Xl Premio Nacional de Iniciacion
Investigacion Tecnologica

Nombre del proyecto: Conecta Facil

Hecho por: Gala Campos Rodriguez, Nacho Martin de Vidales Lopez y Martina Patron Escola

R |

k,\rk\—-.‘

L @)
o N o, A
/ (] \

"y

Coeta Facil

Tablets para Abuelos con |A

a

la



Indice:

RESUMIBN. ..t e e e e e e e e e e e eaeaeeeeeeeeanannnnes 3
Introduccion al problema.............cooviiiiiiiii e 4
EStado del @rte..... ..o 4
o [T 070 1 (=1S] 1< F TSRS UUURTRIN 3)
ODJETIVOS. ..t 6
Disefo de 12 SOIUCION...........ooiiiiiii e 7
Plan de desarrollo y cronograma de tareas...........c.cccveeeeviiiecieeeciieeciieee 8
Avances del PrototiPO..........ueeeiii i 9
PresuUpUESTO Y FECUIMNSOS.....cii ittt e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeaeasaeeees 14
RESUMEN TINAL. ... 15

Bibliografia.........cooviiie e 16




Resumen

El proyecto trata sobre crear una tablet especial pensada para las personas
mayores, ya que muchas veces tienen problemas para usar la tecnologia y eso
les puede causar problemas, estrés o hacer que dependan demasiado de otras
personas. La idea es disenar una tablet muy facil de usar, con una pantalla
grande y solo cuatro botones principales: llamar, hablar, foto y ayuda. Con el
botén de llamar, pueden comunicarse rapidamente con su familia o con
emergencias, sin tener que buscar numeros complicados; con el de hablar,
pueden conversar con una inteligencia artificial que responde preguntas, explica
cosas o simplemente charla para que no se sientan solos; con el de foto, pueden
sacar imagenes de cualquier cosa y la tablet les dara explicaciones simples
sobre lo que aparece en la foto, como instrucciones, etiquetas o sefiales que no
entienden; y con el de ayuda, podran avisar rapidamente a sus familiares o pedir
asistencia si ocurre algun problema, sin tener que preocuparse por equivocarse.
La tablet se construira con una Raspberry Pi 4, una pantalla tactil de 10 pulgadas,
bateria de larga duracién, botones grandes y coloridos, camara integrada y una
carcasa que no se resbale de las manos, para que sea segura y comoda. Todo el
sistema se programa con Python y Kivy, que son programas gratuitos y faciles de
usar, por lo que el costo total del proyecto es de unos 275 euros, mucho mas
barato que otras tablets pensadas para mayores. Ademas, los familiares podran
acceder desde una pagina web para revisar el estado de la tablet, recibir
notificaciones si la bateria esta baja o si la persona necesita ayuda, y agregar
nuevos contactos facilmente. El proceso de desarrollo de la tableta consta de
diferentes fases. En primer lugar, se ensamblan todos los componentes fisicos;
después, se implementa el sistema operativo; a continuacion, se disefia la
pantalla principal con letras y colores amplios; posteriormente, se programan los
botones y sus respectivas funciones; luego, se incorpora inteligencia artificial
para interactuar y explicar temas; por ultimo, se establecen las funcionalidades
para que la familia tenga la posibilidad de controlar y asistir al anciano si es
necesario. Este dispositivo tiene dos objetivos, que los adultos mayores tengan
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acceso a la tecnologia sin problemas y que se sientan conectados con su familia
y amigos, ademas de sentirse seguros y acompanados. En resumen, la Tablet
para la tercera generacion es un invento practico, seguro, econémico y hecho
con mucho cuidado, que pretende ayudar a las personas mayores a disfrutar de
la tecnologia de una manera facil, divertida y sin dificultades, acercandolos a
poder usar la tecnologia del presente sin problemas.

Introduccion al problema

Hoy en dia, la tecnologia avanza rapidamente y forma parte de casi todos los
aspectos de la vida. Sin embargo, muchas personas mayores tienen grandes
dificultades para adaptarse a este mundo digital. El uso de teléfonos moviles,
tablets o aplicaciones puede resultar algo dificil, lo que genera frustracion,
dependencia de otras personas e incluso aislamiento social.

Este problema se encuentra especialmente en situaciones en las que necesitan
comunicarse, pedir ayuda o simplemente sentirse acompafiados. Por ello, hemos
pensado en crear una herramienta tecnolégica sencilla y adaptada a sus
necesidades: una tablet con funciones basicas y accesibles, que facilite su vida
diaria y les ayude a ser mas autonomos.

Estado del arte

La tecnologia se ha vuelto muy importante en nuestra vida diaria, pero muchas
personas mayores encuentran dificil adaptarse. Segun Pew Research Center
(grupo de investigadores estadounidenses los cuales informan sobre opiniones
publicas y tendencias actuales), solo el 44 % de los mayores de 65 afios tenian
una tableta en 2021. Ademas, otro informe del mismo centro indica que un 39 %
de personas mayores tienen “una condicién de salud o fisica que hace dificil o



https://www.pewresearch.org/short-reads/2022/01/13/share-of-those-65-and-older-who-are-tech-users-has-grown-in-the-past-decade/?utm_source=chatgpt.com
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desafiante la lectura”. Estas condiciones les dificultan conectarse a internet o
usar nuevos dispositivos. Mas aun, hay investigaciones que muestran que
cuando la tecnologia se disefia pensando en lo que los mayores pueden
necesitar (pantallas claras, botones grandes, interacciéon por voz, pocos pasos...)
su adaptacién a la tecnologia mejora y pueden sentirse mas independientes.
Todo esto muestra que una tablet muy sencilla con funciones basicas (foto,
hablar, llamar, ayuda) e inteligencia artificial integrada es una necesidad real
porque ofrece la oportunidad de disminuir la dependencia, fomentar la
autonomia y facilitar que las personas mayores se sientan acompafadas.
Ademas, diferentes estudios indican que, aunque el uso de la tecnologia entre
las personas mayores ha aumentado en los ultimos afios, todavia existe una
brecha digital importante entre generaciones. Muchas personas mayores utilizan
internet con menos frecuencia y solo para tareas bdsicas, como comunicarse
con familiares o buscar informacién sencilla. Segun el Pew Research Center,
aunque el acceso a dispositivos digitales ha crecido en la ultima década, su nivel
de uso sigue siendo menor que en otros grupos de edad (Pew Research Center).
Esto demuestra la importancia de disefar dispositivos mas simples e intuitivos
que faciliten su adaptacioén a la tecnologia. Entre los dispositivos que compiten
en este caso se encuentran los teléfonos inteligentes, que permiten
comunicacion y aplicaciones; las tabletas, utiles para navegacion vy
videollamadas; y los asistentes de voz o smart speakers, que facilitan el acceso
a informacién y recordatorios sin necesidad de manejar pantallas complejas.

Hipotesis

Si se disefla una tablet con un sistema simple que incluya solo las funciones
esenciales (foto, hablar, llamar y ayuda), las personas mayores podran
desenvolverse mejor en el entorno digital, aumentando su independencia, su
seguridad y su bienestar emocional. La idea es que dentro de las funciones simples
esté integrada la IA de una forma camuflada para que el uso siga siendo sencillo.
¢Qué pasaria si presionan el boton...? Si presionan el boton “foto” tendran la opcion
de hacer una fotografia normal o hacer una pregunta, presionan esta segunda



https://mhealth.jmir.org/2023/1/e43186?utm_source=chatgpt.com
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opcién, los usuarios haran una foto al objeto o cosa que quieran saber (por ejemplo
una factura, unas instrucciones o algun aspecto de la época tecnoldgica actual) la
IA integrada les explicara el contenido de la imagen y hablara con ellos de forma
simple para entender mejor su duda. Si presionan “hablar” la IA empezara a tener
una conversacion con ellos, esta funcion se puede utilizar tanto para hablar y no
sentirse solo, como para que los usuarios pregunten dudas orales y la IA simplifique
la respuesta para una mejor comprension adaptada a la edad. Si presionan “llamar”
les saldra una lista de sus contactos. Si presionan ayuda, la tablet avisara
automaticamente a emergencias y a los familiares de la persona. Por ultimo, la
persona podra ponerle un nombre a la tablet, por ejemplo, cuando esta necesite ver
la foto que ha subido tan solo tenga que decir “oye (y el nombre que quieran poner)”
y la tablet conteste.

Objetivos

e General: Desarrollar una tablet adaptada que mejore la relacion digital de
las personas mayores.
e Especificos:
1. Reducir la falta de autonomia causada por la tecnologia a los
ancianos.
2. Usar 4 botones simples para funciones sencillas e indispensables.
3. Integrar |IA para cualquier situacion de duda o de sentimiento de
soledad.
4. Disefiar un sistema que aparte de ser eficaz garantice la seguridad y
comunicacion del usuario.
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Diseno de la solucion

foto para la galeria

foto para preguntar duda a
lalA

I:I— hablar con la A

hacer una llamada con un

Llamar contacto previamente

guardado

contactar con los

Emergencia —— . .
servicios de emergencias

Figura 1. Esquema de funcionamiento de la tablet.

iEn qué te puedo ayudar?

FOTO HABLAR

LLAMAR AYUDA

Figura 2. Prototipo inicial.




Plan de desarrollo y cronograma de tareas

Paso 1:
Comprar y armar todas las piezas fisicas

e Conseguir una pantalla grande de 10 pulgadas
Instalar 4 botones grandes y coloridos
Hacer una carcasa que no se resbale de las manos
Unir todo
Instalar una ranura para introducir una tarjeta sim

Paso 2:
Programar el sistema basico
e Instalar el sistema operativo
e Hacer que reconozca los botones y la pantalla tactil
e Configurar el WiFiy el sonido
e Optimizar la bateria para que dure mucho

Paso 3:
Disefar la interfaz super simple
e Crear una pantalla de inicio
e Hacer que todo sea facil de entender
e Poner colores bonitos y letras grandes
e Anadir navegacion por voz por si no quieren tocar la pantalla

Paso 4.

Programar los 4 botones
e 'Llamar”
e "Hablar"




e "Foto"
. IIAyudall

Paso 5:
Anadir IA
e Boton "Hablar": para conversar y hacer preguntas
e Boton "Foto": para sacar foto a algo y que les explique qué es

Paso 6:

Crear el control para los familiares
e Una pagina web donde la familia pueda agregar contactos
e Que reciban alertas si la bateria esta baja
e Boton de emergencia que avise a todos lo familiares

Avances del prototipo

En el link que aparece a continuacion se puede probar una simulacion del
prototipo de tablet que se ha generado (para una mejor experiencia de la
simulacién es recomendable activar el sonido).
https://view.genially.com/68f74faeba5ee9fafb43d24a/interactive-content-genially-si
n-titulo

- Pagina de inicio del dispositivo:
Todo el manejo puede ser tanto por voz como tocando los botones tactiles. El
control tactil permite la misma experiencia de uso para usuarios con problemas
de movilidad o vision, o simplemente para usuarios que no prefieran el manejo
tactil.

Esta primera pantalla permite elegir la accidon que se quiere ejecutar: conversar,
tomar una foto, llamar a un contacto y avisar a emergencias.



https://view.genially.com/68f74faeba5ee9fafb43d24a/interactive-content-genially-sin-titulo
https://view.genially.com/68f74faeba5ee9fafb43d24a/interactive-content-genially-sin-titulo
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Hola, ;c6mo puedo ayudarte?

Figura 3. Pantalla inicial.

- Opciodn de fotografia:
Cuando el usuario esta en esta pantalla la tablet le ofrece dos funciones: hacer
un foto la cual se almacenara en la galeria (para acceder en a la galeria hay que
pedirselo por voz a la tablet) o hacer una foto para que la IA entienda mejor la
duda de la persona y esta se lo explique mejor.

¢Quieres....

Preguntar
me algo
haciendo
una foto a
tu duda

Figura 4. Pantalla de selecciéon del tipo de imagen.
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e Cdamara normal para galeria (simulacién de foto):explicar un poco més

Figura 4. Pantalla en la que se ejecuta una imagen normal.

e Camara con IA (simulacién usuario fotografiando la television porque
aparece un cartel extrafio y no sabe como resolver el problema):

Figura 5. Pantalla en la que se ejecuta una imagen con IA.
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- Opcion de llamada:

La tablet ensefa una lista de todos los contactos (previamente configurados). La
tablet guiara todos los pasos oralmente mientras el usuario interactua con ella.
Los contactos disponibles son los previamente configurados por un familiar.

¢A quién quieres llamar? :
o e
o n
6

e v

Figura 6. Visualizaciéon de los contactos guardados.

Opcidn de conversacion:
La tablet empieza a generar conversaciones fluidas automaticamente.

¢En qué puedo ayudarte?

:De qué quieres hablar hoy?

o

Figura 7. Conversacion con la IA.
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Opciodn de llamada a emergencias:

La tablet da la opcion de continuar con la llamada o rectificar por si esta ha sido
un error.

;Estas seguro de que quieres contactar
emergencias?

Figura 8. Pantalla de confirmacién para llamar a emergencias.

- Llamada a emergencias:

Llamando al servicio de emergencias....
Contactando con sus familiares

@

Figura 9. Llamada emergencias.
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Presupuesto y recursos

Como se ha visto en el estado del arte, una tablet consta de varios componentes. Normalmente
se divide en 2 principales, el hardware y el software. De esta manera se han desglosado los
costes estimados en estos dos bloques.

HARDWARE - COSTE TOTAL: 245 €

El hardware necesario para el desarrollo del dispositivo tendria un coste total
aproximado de 245 €. Los componentes principales del hardware necesarios para el
proyecto son los siguientes: una Raspberry Pi 4 con 4 GB de RAM, con un coste
aproximado de 65 €; una pantalla tactil de 10,1 pulgadas, valorada en 85 €; una bateria
de 8000 mAh, con un precio de 35 €; una camara de 8 megapixeles, cuyo coste es de 25
€; un sistema de altavoces con microfono, por 15 €; botones y cables para las
conexiones, con un coste de 10 €; y, finalmente, una carcasa impresa en 3D, con un
coste aproximado de 10 €.

SOFTWARE - COSTE TOTAL: 10.000 €

Se necesita una empresa que respalde la creacién del seguro informatico.

El precio ronda entre los 1.000 € y los 10.000 € dependiendo de la complejidad del
software. Ademas de los costes de hardware y software, el proyecto incluye algunos
gastos adicionales, que en total suman 30 €. Estos gastos se distribuyen de la siguiente
manera: 15 € destinados a materiales necesarios para realizar pruebas del dispositivo y
15 € para el uso o acondicionamiento de un lugar donde llevar a cabo dichas pruebas.
Los documentos del proyecto no suponen ningun coste, ya que se elaboraran y
entregaran en formato digital. Teniendo en cuenta todos los apartados anteriores, el
coste total estimado del proyecto asciende a 10.275 €. Para el desarrollo, montaje y
comprobacion del proyecto se necesitaran diversas herramientas y materiales. Entre
ellos se incluyen una tablet para realizar pruebas y controlar el sistema, un soldador con
estafio para realizar las conexiones electronicas, destornilladores para el montaje de
los componentes, y un voltimetro para medir y comprobar el voltaje de los circuitos.
Ademas, se utilizara una impresora 3D del centro educativo para fabricar la carcasa del
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dispositivo y una caja de componentes para organizar y almacenar las piezas
electronicas necesarias durante el proceso de construccion.

PROGRAMAS PARA USAR:

Los programas para usar en el proyecto son los siguientes: Figma para el disefio visual de la
interfaz; Python como base del cédigo principal; Kivy para la creaciéon de botones y elementos
interactivos; Fusion 360 para el modelado de la carcasa en 3D y Google APIs para integrar
funciones de reconocimiento de voz e imagen.

OPCIONES DE RECAUDACION DE FONDOS:

Las opciones de recaudacion de fondos del proyecto incluyen distintas vias, desde la ayuda o
inversion publica procedente de administraciones publicas, hasta colaboraciones de empresas
o entidades privadas. Ademas, las campafias de crowdfunding orientadas a la participacion
ciudadana también podrian ser una buena opcién para la recaudacion de fondos.

En el caso de tener financiacion por debajo de las necesidades se podria recortar en los
siguientes bloques: utilizacién de piezas de menos calidad, comenzar usando el hardware de
una tablet reutilizada o crear carcasas de carton.

Resumen final

El coste total estimado para la realizacion del proyecto es de 10.275 €, teniendo en cuenta los
gastos de hardware, software y materiales necesarios para el desarrollo y las pruebas del
dispositivo. El hardware tiene un coste de 245 €, ya que incluye componentes como la
Raspberry Pi, la pantalla tactil, la bateria, la camara y otros elementos electronicos que se
pueden adquirir en tiendas de electronica. Por otro lado, el software representa el mayor coste
del proyecto, con un presupuesto aproximado de 10.000 €, debido a la necesidad de contar con
una empresa especializada que desarrolle y garantice la seguridad del sistema informatico.
Finalmente, los materiales adicionales para pruebas tienen un coste de 30 €.

Si el dispositivo se produjera para su venta, seria necesario afiadir un margen de beneficio al
coste de fabricacién. Por ejemplo, aplicando un margen aproximado del 30 %, el precio final de
cada tablet seria de alrededor de 13.357 €. Este margen permitiria cubrir posibles gastos
adicionales, mantenimiento del software y obtener beneficios por la comercializacién del
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producto. De esta manera, el precio de venta seria superior al coste de produccién, asegurando
la viabilidad econémica del proyecto.

TABLA VISUAL:
CONCEPTO COSTE COMO SE CONSIGUE
Hardware 245¢€ Tienda de electronica
Software 10.000 € Empresa dedicada a creacién

del software

Materiales 30€ Tienda de electrénica
TOTAL 10.275€
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