Estudios de

investigacion

Una propuesta para mejorar la experiencia de los
adultos mayores con las redes sociales

Claudia Cardozo
claudia_yoryi@yahoo.com.ar

Adriana Martin
adrianaelba.martin@gmail.com

Viviana Saldano
vsaldanio@gmail.com

Gabriela Gaetan
gabrielagaetan@yahoo.com.ar

Integrantes del Grupo de Investigacion y Formacion en Ingenieria de
Software (GIFIS) del Instituto de Tecnologia Aplicada (ITA) de la Universidad
Nacional de la Patagonia Austral (UNPA)-Unidad Académica Caleta Olivia (UACO)

Extracto

Las redes sociales son una de las aplicaciones mas solicitadas desde los dispositivos moviles.
En este escenario, el disefo de interfaces de usuario (IU) se enfrenta a un nuevo desafio vy,
muy particularmente, al considerar a la poblacién de adultos mayores (AM). En este trabajo,
se presentan un conjunto de 23 recomendaciones de disefio para mejorar la experiencia de
los usuarios AM con las redes sociales usando tablets. Posteriormente, se define y aplica un
ciclo de prototipado, el cual esta basado en una customizacién de la metodologia Lean UX
(user experience [experiencia de usuario]) y dirigido por nuestras recomendaciones de disefo.
El proceso de desarrollo, que esta centrado en las necesidades y preferencias de la poblacién
de AM, propone un disefo alternativo de red social para tablet. Asi, el prototipo resultante esta
enfocado en mejorar la experiencia de interaccion y, por ende, también en propiciar la integra-
cion social virtual de este grupo creciente de ciudadanos.
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Abstract

Social networks are one of the most requested applications from mobile devices. In this
scenario, interface design (IU) faces a new challenge, and very particularly, when considering the
older adult population (OA). In this work, we present a set of 23 design recommendations to
improve the experience of OA in social networks using tablet. Then, a prototyping cycle is defi-
ned and applied, which is based on a customization of Lean UX (user experience) methodology
and driven by our design recommendations. The development process, which is centered on
the needs and preferences of the OA population, proposes an alternative social network design
for tablet. Thus, the resulting prototype is focused on improving the interaction experience,
and therefore, also promoting the virtual social integration of this growing group of citizens.

Keywords: older adults (OA); social networks; user experience (UX); usability; design recommen-
dations; tablet.
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1. Introduccion

El uso de los dispositivos moviles ha experi-

mentado un auge extraordinario y plantea un nuevo Las redes sociales son una de
escenario desde el cual las personas pueden acce- las aplicaciones mas solicitadas
der a la web con solo disponer de una conexion a desde dispositivos méviles, y, en
internet. Las redes sociales son una de las aplica- particular, la creciente poblacién
ciones mas solicitadas desde dispositivos moviles, de ciudadanos AM manifiesta

y, en particular, la creciente poblacion de ciuda- interés en el uso de fablets

danos AM manifiesta interés en el uso de tablets.
En este contexto, el disefio de IU se enfrenta a un
nuevo desafio que requiere de esfuerzos conjuntos para abarcar todo el espectro de facto-
res que pueden influir en el producto resultante, tales como las caracteristicas propias del
perfil de usuarios destinatarios; del producto web que se va a considerar; del dispositivo
preferentemente seleccionado para el despliegue; de los aspectos demograficos, pobla-
cionales, geograficos y regionales; etc. Estos factores ponen en evidencia la complejidad
inherente al disefio de interfaces que consideren la UX. En la practica, los desarrolladores
de IU deben tomar decisiones de disefio para satisfacer conjuntamente mas de uno de
estos factores sefialados.

Nuestro grupo de investigacion ha estado trabajando fuertemente con usuarios AM
(Cardozo, Martin y Saldafio, 2017a, 2017b; Saldafio, Gaetan, Martin y Cardozo, 2018a,
2018b; Saldafio, Martin, Gaetan y Vilte, 2013; Saldafio, Martin, Gaetan y Cardozo, 2016;
Vilte, Saldafio, Gaetan y Martin, 2015). Especificamente, nos hemos enfocado en el uso
de las redes sociales por parte de este grupo creciente de usuarios, ya que este tipo de
aplicaciones constituyen un instrumento digital vital para la integracién ciudadana, social
y también familiar, asistiendo a la superacion de brechas generacionales y geograficas.
Si bien el uso de las redes sociales se relaciona con una costumbre propia de la gente
joven, existen estudios (Barroso y Aguilar, 2017; Duggan, 2015; Luna, Mendoza y Alvarez,
2015) que vienen revelando que los AM constituyen un nicho importante de mercado, aun-
que, normalmente, no del todo considerado por las aplicaciones de redes sociales. Otros
trabajos y sondeos estadisticos provenientes de centros de investigacion (Leme, Zaina 'y
Casadei, 2015; Lu, 2017) también indican el aumento visible del nimero de personas ma-
yores de 60 afos que interactian desde dispositivos moviles. Posicionados desde esta
realidad, hemos identificado que nuestros AM no son ajenos a esta tendencia mundial
y, en particular, cuando se trata de acceder a una red social desde un dispositivo movil,
prefieren hacerlo desde una tablet.
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Haciendo una revision exhaustiva del estado
de la cuestion, se han realizado esfuerzos, ya sea
por parte de grupos de investigacion (Cornejo,
Weibel, Tentori y Favela, 2015; Marcelino, Laza y
Pereira, 2016; Miranda, Martin, Saldafo y Gaetan,
2014; Sulmont, Pontual y Moffatt, 2018) como por
parte de organismos gubernamentales y privados
(Penalver, 2016; Presidencia de la Nacion, 2016),
por reducir la brecha digital para la integracién so-
cial de los AM. Por ejemplo, en Sulmont et al. (2018)
se disefia una interfaz de usuario alternativa para
Facebook en la que se implementan los siguientes
cambios de disefo: filtrar contenido en noticias,
minimizar componentes de disefo, facilitar la na-
vegacion, aumentar la accesibilidad y reconocer

Una propuesta para mejorar la experiencia

de los adultos mayores con las redes sociales

Nuestro grupo de investigacion
ha estado trabajando fuertemente
con usuarios AM. Nos hemos
enfocado en el uso de las redes
sociales por parte de este grupo
creciente de usuarios, ya que este
tipo de aplicaciones constituyen
un instrumento digital vital para
la integracién ciudadana, social

y también familiar, asistiendo

a la superacién de brechas
generacionales y geograficas

configuraciones y paginas de privacidad. Se realizd una evaluacion con tres AM que evi-
denciaron mejoras alcanzadas con el disefio de interfaz y confirmaron las barreras de alto
nivel para el uso de Facebook, especialmente relacionadas con la capacidad de aprendizaje.

En Miranda et al. (2014), los esfuerzos estan
enfocados en analizar barreras de accesibilidad y
usabilidad a las que se enfrentan los AM cuando
interactuan con Facebook. Los autores disefian
un experimento completo basado en la técnica
card sorting, logrando obtener una IU que surge
de la participacion activa de los AM. Los AM defi-
nen una distribucidn y apariencia a la medida de sus necesidades. Dado que la propuesta
ofrece un boceto, es necesario plasmar los hallazgos utilizando alguna herramienta para
que los AM experimenten con el disefio de IU propuesto desde algun tipo de dispositivo.

Cuando se trata de accedet a una
red social desde un dispositivo
mévil, nuestros AM prefieren
hacerlo desde una #zblet

Por otra parte, como se puede ver en Pefalver (2016), la Fundacién Tecnologias Sociales
(TECSOS)', Cruz Roja Espariola? y la Fundacion Vodafone Esparia® presentan el proyecto
Enred@te. Esta propuesta permite acceder a una red conformada por AM y voluntarios de
la Cruz Roja con el objetivo béasico de fortalecer las relaciones habituales en el contexto
de la atencion y el apoyo. La aplicacion es accesible a través de tablets con sistema ope-
rativo Android (para los AM) y de ordenadores personales (para los voluntarios). Debido a
que esta es una iniciativa propia de Cruz Roja Espafiola, el acceso esta circunscripto solo
a los AM pertenecientes a dicha organizacion.

1 <https://fundaciontecsos.es/es>.

2 <https://www.cruzroja.es/principal/web/cruz-roja/inicio>.

3 <http://www.fundacionvodafone.es/>.
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En Gomes, Duarte, Coelho y Matos (2014) se identifican recomendaciones para di-
sefar redes sociales dirigidas a AM y son aplicadas en la creacién de prototipos de in-
terfaz para acceder a los servicios de Facebook desde tablets. De esta manera se logra
mayor aceptacion en comparacioén con la aplicacion nativa de Facebook. Sin embargo,
se detecta que es necesario realizar un analisis mas exhaustivo para identificar un mayor
numero de recomendaciones que puedan ser aplicadas para elaborar los prototipos de
interfaz correspondientes a las tareas mas usadas por los AM. Se considera que el disefio
de los prototipos de interfaz debe ser iterativo e incremental, permitiendo que los usuarios
AM participen activamente en distintas instancias del mismo hasta lograr la produccion
final del prototipo de interfaz. Dado que esta es una propuesta alternativa y diferente a
la aplicacién nativa de Facebook, se destaca que la apariencia presentada difiere en as-
pectos como menu de seleccidn, vocabulario, iconografia, distribucion de elementos y
colores usados, lo que podria ser una dificultad en el aprendizaje del uso de la red social
por parte del AM y su entorno familiar.

Finalmente, en Presidencia de la Nacién (2016) se presenta +Simple, una plataforma
disenada especialmente para los AM, la cual permite un facil acceso a diferentes servicios
ya existentes, tales como cultura, tramites, redes sociales, salud, etc. Esta es una iniciativa
nacional y el acceso a este beneficio se concreta de acuerdo al caso particular de cada
AM solicitante. Dado que la plataforma +Simple actla solo como un portal de acceso a
aplicaciones de servicios existentes, a partir de que el AM ingresa a estos servicios, debe
interactuar con las IU de origen que ofrecen estas aplicaciones.

Basandonos en los antecedentes, en los trabajos relacionados y en la experiencia re-
cabada durante afios de investigacion y produccion en el area de disefio de IU, en este
trabajo se propone, en primera instancia, un conjunto de 23 recomendaciones de disefio
destinadas a mejorar la experiencia de los AM con Facebook y desde tablets. Posterior-
mente, en segunda instancia, se define y aplica un ciclo de prototipado dirigido por nues-
tras recomendaciones de disefio y basado en los principios de la metodologia agil Lean UX
(Gothelf y Seiden, 2014).

El ciclo iterativo-incremental propuesto, el cual utiliza dos herramientas de prototipado
(de baja y de alta fidelidad), prioriza un desarrollo centrado en las necesidades y preferencias
de los AM. El prototipo resultante propone un disefio alternativo de red social para tablet,
mejorando la experiencia de los usuarios AM y, por ende, propiciando la integracioén social
virtual de este grupo creciente de ciudadanos.

2. Antecedentes

Las caracteristicas que diferencian los dispositivos méviles de los ordenadores conven-
cionales, tales como el tamano, el tipo de interaccion, la ubicuidad, entre otras, requieren que
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el disefio de IU proporcione una buena UX que con-

sidere dichas caracteristicas. Tal como se describe Las caracteristicas que
en Flamarich (2013), existen valiosos recursos que diferencian los dispositivos
contribuyen al disefio de IU para dispositivos movi- moéviles de los ordenadores

convencionales requieren que el
disefio de IU proporcione una
buena UX que considere dichas
caractetisticas

les. A continuacion, se presentan brevemente solo
algunos de los antecedentes que se han estudiado
y analizado en profundidad durante esta investiga-
cion para dar soporte a este trabajo de investigacion.

2.1. Accesibilidad web-usabilidad-UX

Segun Nielsen Norman Group?, la «UX» es un concepto integrador de todos los aspec-
tos de la interaccion entre el usuario final y la compania, sus servicios y productos. Si bien
esta es solo una de las numerosas definiciones que existen acerca de un concepto no trivial,
como lo es la UX, su lectura pone en evidencia que para abordar el tratamiento de la UX es
necesario un enfoque fundamentalmente interdisciplinario.

La usabilidad y accesibilidad web son propiedades de calidad que contribuyen fuerte-
mente a mejorar la UX. La accesibilidad web, cuyo referente méaximo es el World Wide Web
Consortium (W3C)®, se enfoca en facilitar a las personas el acceso e interaccion al conte-
nido web.

Las recomendaciones de accesibilidad (W3C, 2018) proporcionan técnicas de uso del
markup language para desarrollar IU con cédigo bien formado y accesible. Por otra parte,
la usabilidad, cuyo referente maximo es Jakob Nielsen, se enfoca en alcanzar la facilidad
de uso de las U por parte de los usuarios web. Las recomendaciones de usabilidad asis-
ten al disefio IU considerando diferentes aspectos
(Budiu y Nielsen, 2015; Nielsen, 2013; Pernice,
Estes y Nielsen, 2013).

Sin lugar a dudas, la usabilidad
y accesibilidad web constituyen
herramientas conceptuales que hay

Sin lugar a dudas, la usabilidad y accesibilidad que considerar cuando el objetivo

web cons‘utuygn herramientas con.ce.ptuales que es crear una UX satisfactoria,
hay que considerar cuando el objetivo es crear limitada a las dimensiones de un
una UX satisfactoria, limitada a las dimensiones dispositivo mé6vil

de un dispositivo mévil.

4 <https://www.nngroup.com/people/jakob-nielsen/>.

5 <https://www.w3.org>.
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2.2. Herramientas de prototipado

El prototipo es una excelente herramienta que

permite comunicar la intencion de un disefio de Las herramientas de prototipado
forma practica, clara y efectiva. Entre sus usos se han vuelto muy populares en el
mas comunes se incluyen trabajar en el disefo, campo de la UX, ya que permiten
evaluar la usabilidad e, incluso, evaluar la factibili- una interaccién en tiempo real
dad técnica y econémica de un producto (Warfel, con los usuarios, poniéndolos en
2009). Es importante determinar cual es la au- el centro del disefio

diencia y el objetivo del prototipo para definir con
qué fidelidad es necesario prototipar. De acuerdo
a la fidelidad del disefio de IU resultante, los prototipos pueden ser de «baja fidelidad»
o de «alta fidelidad»; pero también, de acuerdo a la capacidad de ejecucion del disefio
de IU resultante, los prototipos pueden ser «ejecutables» o «no ejecutables». Las herra-
mientas de prototipado se han vuelto muy populares en el campo de la UX, ya que permi-
ten una interaccién en tiempo real con los usuarios, poniéndolos en el centro del disefio.

Algunos ejemplos de herramientas de prototipado son Balsamiq Mockup® (wireframing es-
taticos, con licencia, que proporciona prototipos de baja fidelidad), Pencil Project’ (soporte
wireframing open source que proporciona prototipos de alta fidelidad) y Axure RP8 (wire-
framing interactivos, con licencia, que proporciona prototipos de alta fidelidad/ejecutables).

2.3. Metodologias agiles y UX: Lean UX

Alo largo de los afos, las metodologias de desarrollo utilizadas en el entorno digital han evo-
lucionado sustancialmente para dar soluciones a los cambios del sector (Amaya, 2013). Algunos
de los disparadores que propiciaron el disefio y desarrollo agil son los productos mas orienta-
dos ala web, la proliferacién de los dispositivos moviles, el crecimiento notorio del movimiento
open source y, mas recientemente, el creciente interés en considerar la UX de los usuarios.

Particularmente, las propuestas basadas en ciclos agiles resultan muy adecuadas para
disefar y desarrollar pensando en las necesidades y en las preferencias de los usuarios.

Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014) ofrece una perspectiva completa de cémo los princi-
pios de Lean Startup (Ries, 2011) pueden aplicarse al contexto de la UX, conjugandolos con
los conceptos de customer development (Blank, 2013), design thinking (Brown, 2008) y las

6 <https://balsamig.com>.
7 <https://pencil.evolus.vn>.

8 <https://www.axure.com>.
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metodologias de desarrollo agil de software. Lafigura 1 ilustra el proceso propuesto por Lean UX.
En el primer paso, se declara un conjunto de «suposiciones» (@assumptions), las cuales le per-
miten al equipo del proyecto crear un punto de partida comun. Esta declaracién de supues-
tos saca las ideas de todos, revelando la divergencia de opiniones y exponiendo un amplio
conjunto de posibles soluciones. Lean UX propone priorizar estas suposiciones a través de
plantear «hipotesis» (hypotheses). La priorizacion entrega un conjunto de «declaraciones»
(statements) que capturan los aspectos que hay que considerar por el disefio y que son lo
suficientemente especificas como para ser probadas, y constituyen la hoja de ruta para dis-
parar un ciclo de disefo colaborativo, &gil e iterativo-incremental (Gothelf y Seiden, 2014).

Figura 1. El proceso Lean UX

Feedback e
investigacion

o

. _ _ @ Ejecutar un @ _____ !
experimento

Crear un
MVP

Fuente: Gothelf y Seiden (2014).

3. Nuestra propuesta

Los dispositivos de tipo tablet consti-
tuyen la alternativa mas adecuada para los
AM, principalmente, debido a las dimen-
siones de la pantalla tactil. Sin embargo,
al interactuar con las redes sociales
desde estos dispositivos, los AM ven mu-
chas veces frustradas sus expectativas
de uso debido a que el disefio de U y la
funcionalidad ofrecidos no responden a
sus necesidades.

Los dispositivos de tipo #blet constituyen
la alternativa més adecuada para los AM
debido a las dimensiones de la pantalla
tactil. Al interactuar con las redes sociales
desde estos dispositivos, los AM ven
muchas veces frustradas sus expectativas
de uso porque el disefio de IU y la
funcionalidad ofrecidos no responden

a sus necesidades
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3.1. Recomendaciones de disefo

Enfocados en mejorar la UX de los usua-
rios AM con las redes sociales y desde tablets,
y como resultado de un proceso de analisis y
sistematizacioén llevado a cabo durante sucesi-
vos trabajos de investigacion e interaccion con
los usuarios AM (Cardozo et al., 2017a, 2017b),
finalmente, se propone un conjunto de 23 reco-
mendaciones de disefio (RD). La figura 2 ilustra el
proceso que se ha estado aplicando en la iden-
tificacion y desarrollo de este conjunto de RD.

Enfocados en mejorar la UX de los
usuarios AM con las redes sociales y
desde sablets, y como resultado de un
proceso de analisis y sistematizacién
llevado a cabo durante sucesivos
trabajos de investigacion e interaccién
con los usuarios AM, finalmente,

se propone un conjunto de 23 RD

Figura 2. Proceso de andlisis y sistematizacion

Investigacion y 1 Estado del
produccién arte

~_

Antecedentes/Recomendaciones
para usuarios AM

@

Analisis y
sistematizacion

Recomendaciones/ @
Propuestas para
usuarios AM/Red social
desde tablet

Guias de usabilidad para
maviles de Jakob Nielsen

Fuente: elaboracién propia.

En la figura 2 (paso 1), la experiencia recabada tras afos de investigacion enfocada en
el disefio de IU usables y accesibles, y, en particular, dirigida a la poblacién AM, conjunta-
mente con una revision exhaustiva del estado de la cuestion, constituyen la entrada (paso 2)
al proceso; mientras que en el paso 3, las guias de disefio de reconocidos referentes en
areas de usabilidad (Budiu y Nielsen, 2015; Nielsen, 2013; Pernice et al., 2013) proveen una
entrada adicional para mejorar la UX. De esta manera, las entradas (pasos 2 y 3) proveen
contexto y soporte al proceso. Sobre esta sélida base de conocimientos de entrada, en el
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paso 4 se realiza un proceso de analisis y sistematizacion dirigido por la experiencia reco-
pilada durante afios de trabajo con usuarios AM. Finalmente, en el paso 5, el resultado es
un conjunto de 23 RD especificamente dirigidas a usuarios AM para mejorar la experiencia
en el acceso e interaccion con las redes sociales y desde tablets. El conjunto resultante de
las 23 RD para usuarios AM, aplicables a IU de redes sociales y desde tablets, se organiza
dentro de las siguientes cinco categorias:

Contenido.
Organizacién de la pagina.
Presentacion de la informacién.

Vinculos y navegacion del sitio.

o~ 0 Dd =

Areas y elementos objetivo.

Debido a cuestiones de espacio, en el cuadro 1 unicamente se presentan las RD corres-
pondientes a la categoria 5.

Cuadro 1. Categoria 5 (areas y elementos objetivo)

Dificultad experimentada por los AM

Recomendacion

Dificultad para recordar la funcionalidad
asociada a los distintos iconos utilizados
en las interfaces de las aplicaciones web.

Disminucién de la capacidad motora, que
dificulta la seleccion de areas objetivo.

Disminucién de la capacidad visual y difi-
cultad para reconocer las areas objetivo

Disminucion de capacidades visual y mo-
tora.

Disminucion de la capacidad visual, difi-
cultad para recordar la funcionalidad aso-
ciada a distintos iconos y dificultad para
reconocer areas objetivo.

5.1. Los iconos utilizados en la interfaz deben ser iconos es-
tandar, utilizados en otras aplicaciones. En caso de crearse
iconos nuevos, estos deben asemejarse a elementos cono-
cidos de la vida cotidiana (disefio skeumorphism).

5.2. Limitar la cantidad de areas objetivo a 10 por pantalla
de la interfaz.

5.3. Enlos dispositivos tactiles, los elementos que puedan ser
objetivo deben tener un disefio acorde que sugiera la tarea
que hay que ejecutar; por ejemplo, iconos/botones con apa-
riencia 3D (disefo affordance).

5.4. Las areas objetivo deben ocupar una superficie minima
de 1,5 cm (ancho) x 1 cm (alto) y tener una distancia de sepa-
racion minima de 1 cm entre ellas.

5.5. Para las tareas méas usadas, complementar los disefios
skeumorphism y affordance con un texto descriptivo que per-
mita reforzar la correcta comprension de los mismos.

Fuente: elaboracion propia.
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3.2. CP centrado en AM

Con el propésito de aplicar nuestras RD, se defi-
ne un ciclo de desarrollo que propone disefios tem-
pranos e incrementales con la participacion activa
de los usuarios AM. La figura 3 ilustra el ciclo de
prototipado (CP) propuesto, que esta centrado en
los usuarios AM, basado en la metodologia agil
Lean UX y conducido por nuestras RD, las cuales
guian la ejecucion de todos los pasos (y sus res-
pectivas actividades).

Con el propésito de aplicar
nuestras RD, se define un

ciclo de desatrollo que

propone disefios tempranos

e incrementales con la
participacién activa de los
usuatios AM

Figura 3. CP centrado en AM

RD propuestas
para usuarios AM/Red
social desde tablet

Bucle 2

1.3. Declarar hipotesis

1.1. Declarar suposiciones
1.2. Definir kit de prueba

Aolicar Disefar IU
P de alta fidelidad
kit de prueba .
con AM para AM/Red social
desde tablet

Bucle 1

Disenar IU Avlicar
de baja fidelidad P
) kit de prueba
para AM/Red social con AM
desde tablet

Fuente: elaboracion propia.

Tal como ilustra la figura 3, las RD son la unica «entrada» al CP. A continuacion, descri-

bimos brevemente cada uno de los pasos que componen el CP:
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Paso 1. Este paso es crucial en la ejecucion del CP, ya que es central de los si-
guientes dos bucles iterativos e incrementales que permiten desarrollar:

— Bucle 1 (pasos 1, 2 y 3): un prototipo de baja fidelidad.
— Bucle 2 (pasos 1, 4 y 5): un prototipo de alta fidelidad.

En nuestro CP, el paso 1 de la metodologia Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014) se
customiza en tres actividades:

— 1.1. Declarar suposiciones.
— 1.2. Definir kit de prueba.
— 1.3. Declarar hipotesis.

En la actividad 1.1, se declara una lista de suposiciones acerca de las caracte-
risticas y funcionalidades ofrecidas en la IU de la red social Facebook. Debido a
que la declaracién de la lista de suposiciones esta guiada por nuestras RD (de-
sarrolladas sobre las necesidades y preferencias de los usuarios AM), todas las
suposiciones deben ser consideradas en el desarrollo de los prototipos y, por lo
tanto, se omite la instrumentacién de la matriz de priorizacién de suposiciones
propuesta por la metodologia Lean UX. A partir de cada suposicion, en la activi-
dad 1.3, se declara una lista de hipotesis; y debido a que la declaracién de cada
hipotesis a partir de cada suposicién debe incluir un mecanismo de validacion,
en la actividad 1.2 de nuestro CP se define un kit de prueba. Este kit de prueba
se compone de un conjunto de tareas, las cuales permitiran disparar la interac-
cién entre los usuarios AM y los disefios de IU propuestos por los prototipos de
baja y de alta fidelidad. Es importante senalar que los usuarios AM en los que
se centra el CP se modelan aplicando el método de protopersonas, tal como
propone Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014).

Lean UX utiliza funciones para satisfacer las necesidades de los usuarios. En
nuestra propuesta, las tareas son las encargadas de alcanzar este objetivo.
A continuacion, de describen los bucles 1 y 2, ambos con origen en el paso 1
de nuestro CP.

Bucle 1 (pasos 1, 2 y 3 del CP). En el paso 2, se propone un primer disefio de
IU con un prototipo de baja fidelidad usando la herramienta Balsamiq Mockups.
A continuacioén, en el paso 3, el prototipo de baja fidelidad es evaluado por los
usuarios AM, quienes interactlan ejecutando el conjunto de tareas que compo-
nen el kit de prueba. El feedback obtenido permite validar la lista de hipétesis y
determinar la continuidad (o no) del prototipo propuesto. De acuerdo al resulta-
do obtenido en la validacion de las hipétesis, se procede a mejorar el prototipo
o se plantea la revision de la lista de suposiciones, segun corresponda. El entre-
gable que resulta de ejecutar el bucle 1 es un prototipo de baja fidelidad final.
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e Bucle 2 (pasos 1,4 y 5 del CP). En el paso 4, con base en el prototipo de baja
fidelidad final, se propone un segundo disefio de IU con un prototipo de alta fi-
delidad, usando la herramienta Axure RP. A continuacién, en el paso 5, el pro-
totipo de alta fidelidad es evaluado por los usuarios AM, quienes interactian
ejecutando el conjunto de tareas que componen el kit de prueba. Nuevamente,
el feedback obtenido determina la permanencia en el bucle y las acciones que
hay que tomar durante la continuidad de la ejecucién del mismo. El entregable
que resulta de ejecutar el bucle 2 es un prototipo de alta fidelidad final y cons-
tituye la «salida» del CP. Es importante destacar que los pasos 2, 3y 4 de la
metodologia Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014) son customizados e implemen-
tados por los bucles 1y 2 del CP.

3.3. Aplicacion del CP centrado en AM

Para comenzar con la aplicacion del CP centrado en AM, resulta pertinente realizar una
breve, pero no por ello menor, caracterizacion del grupo de usuarios: los AM. A tal efecto,
a continuacion, explicamos el origen de la muestra.

3.3.1. Definicion de la muestra

Los usuarios AM que participaron en este proyecto del GIFIS (UNPA, 2010) son alum-
nos que asistieron a los talleres de computacion desarrollados en el marco del programa
Universidad para Adultos Mayores Integrados (UPAMI) (Instituto Nacional de Servicios So-
ciales para Jubilados y Pensionados, 2017) en la UNPA (ciudad de Caleta Olivia). El rango
de edad oscila entre 65 y 85 afos.

Se definio realizar diversas réplicas del taller (Saldafno et al., 2018a) debido a que la
cantidad de AM en la ciudad de Caleta Olivia es escasa (Instituto Nacional de Estadistica
y Censos de la Republica Argentina [INDEC], 2019), y mas aun los AM interesados en par-
ticipar en la propuesta. Cabe destacar que los diversos talleres dictados por el GIFIS para
este sector de la poblacién, en promedio, convocan inicialmente a 10 AM por cada taller,
disminuyendo la cantidad de AM que logran finalizar. Debido a esto, de los 10 AM que ini-
cian cada taller, en este proyecto solo participaron en las pruebas aquellos que lograron
culminar cada taller. De esta manera, a través de las diversas réplicas del taller (Saldafio
et al., 2018a) se pudo reunir una cantidad de AM para obtener una muestra representativa.

A los efectos de determinar la cantidad de los AM que debian participar en la realizacién
del kit de prueba, y utilizando los datos provistos por el Censo Nacional de la Poblacion de
2010 de Argentina (INDEC, 2019), se trabaj6 sobre las siguientes consideraciones:

e Eltotal de poblacion con 65 afios 0 més en la ciudad de Caleta Olivia es de 2.718
personas.
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En la provincia de Santa Cruz, se analizé el uso de ordenadores por parte de la
poblacion con 65 afios 0 mas, como se observa en el cuadro 2 (donde el rango
de edad para esta franja etaria se inicia en los 60 afios).

Particularmente, para la ciudad de Caleta Olivia, los datos provistos corresponden
al departamento Deseado, el cual incluye las ciudades de Puerto Deseado, Caleta

Olivia,

Cafadén Seco, Jaramillo, Koluel Kaike, Las Heras y Pico Truncado. A tal

efecto, se analizan los datos provistos por el Censo Nacional de la Poblacién de
2010 de Argentina (INDEC, 2019):

Poblacién AM del departamento Deseado: 5.055 personas.

Poblacién AM que usa ordenadores en el departamento Deseado: 1.239
personas (de acuerdo al cuadro 2).

Cuadro 2. Uso de ordenador personal segun edad
Cuadro P8-D. Provincia de Santa Cruz/Departamento Deseado/

Poblacion de 3 afnos y mas en viviendas particulares por utilizacion de
computadora segun edad (afio 2010)

Poblacién de 3 afios y mas Utilizaciéon de computadora

en viviendas particulares

Total 98.925 65.355 33.570
3-5 6.665 3.189 3.476
6 2.184 1.506 678

7 2.103 1.571 532

8 2.016 1.631 385

9 2.012 1.677 335
10 2.151 1.870 281
1 2.016 1.814 202
12 2.067 1.844 223
13 1.962 1.751 201
14 2.039 1.802 237
15-19 9.747 8.463 1.284
20-24 9.099 6.906 2.193
25-29 9.688 6.995 2.693
30-34 9.735 6.947 2.788
35-39 7.893 5.348 2.545
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Cuadro P8-D. Provincia de Santa Cruz/Departamento Deseado/
Poblacion de 3 anos y mas en viviendas particulares por utilizacion de
computadora segun edad (afio 2010)

Poblacién de 3 afios y mas Utilizaciéon de computadora
en viviendas partiCUIares ““

40-49 11.842 7.214 4.628
50-59 8.219 3.588 4.631
60-69 4.403 976 3.427
70-79 2.340 226 1.239 2114
80 y mas 754 37 7

Fuente: INDEC (2019).

Teniendo presente que la poblacion AM en la ciudad de Caleta Olivia es de 2.718
personas, lo que representa aproximadamente el 54% de la poblacién AM del de-
partamento Deseado, es posible realizar una estimacion porcentual de la poblacion
AM que en Caleta Olivia utiliza ordenadores, siendo este valor de 669 personas.

e A partir de los 669 AM que usan ordenadores es posible identificar, segun regis-
tros internos del GIFIS, que la cantidad de AM que se interesaron y asistieron a
los talleres del UPAMI en el periodo 2016-2019 (se considera este periodo por-
que a partir del afno 2016 se comenzo a trabajar con los AM teniendo presente el
objetivo de esta tesis) fue de 60 personas.

A continuacion, en la figura 4 se presentan graficamente los datos explicados anteriormente.

Figura 4. Poblacion de AM que asisti6 a los talleres del UPAMI en Caleta Olivia (2016-2019)

Poblacion de AM total:
2.718 (INDEC, 2019)

Poblacion de AM que
usa ordenador: 669

Poblacion de AM que
asisti6 a los talleres
UPAMI: 60

Fuente: elaboracién propia.
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A partir de estos datos se determina el tamafo que debe tener la muestra de AM para
que la misma sea representativa de la poblacion en estudio. Para ello se aplica la siguiente
férmula estadistica (véase ecuacion 1), que permite determinar el tamafio de una muestra
de poblacion finita (Vivanco, 2005).

Ecuacion 1. Tamafio de la muestra de poblacion finita

22><N><p><q

eZ><(N—1)+ZQ><p><q

Donde:

e Z = Coeficiente de confiabilidad.

e N = Tamano de la poblacion o universo.
e p = Proporcién de éxito.

e g = Proporcion de fracaso (g = 1 - p).

e ¢ = Margen de error.

Al aplicar la formula se consideraron los siguientes datos:

¢ Nivel de confianza=90% y Z = 1,645.

e N=60.

e p = 0,50.
e g = 0,50.
e ¢ =10%.

A partir de los calculos realizados se obtiene una muestra representativa de la poblacion
AM interesada en el uso de ordenadores, con un nivel de confianza del 90 % y un margen de
error del 10 %. Se concluye que se requiere realizar el kit de prueba a 32 AM. Por lo tanto,
fueron convocados AM que participaron en los talleres desarrollados por el GIFIS y que
usaban y/o manifestaban interés por las redes sociales. Al ejecutar el CP, nuestro propdsito
es desarrollar un diseno alternativo de red social
para Facebook, enfocado en mejorar la UX de

los AM desde tablets. Por lo tanto, en primera Al ejecutar el CP, nuestro
instancia, se analiza una red social ya existente propésito es desarrollar un disefio
(Facebook), considerando que la misma es utili- alternativo de red social para
zada por usuarios AM y desde tablets. Mantener Facebook, enfocado en mejorar
en mente este objetivo es posible debido a que la UX de los AM desde #blets

las RD conducen todo el CP.
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3.3.2. Ejecucion paso a paso del CP centrado en AM

Entrada (recomendaciones de disefio)

Ya se sefiald que el CP es dirigido por nuestras RD desde el punto de entrada inicial y hasta el punto de
salida, que entrega un prototipo final.

Paso 1 (1.1. Declarar suposiciones/1.2. Definir kit de prueba/1.3. Declarar hipoétesis)

En la actividad 1.1, se elabora una lista de suposiciones enfocada en el usuario AM.

La lista de suposiciones se declara a partir de la hoja de suposiciones de usuario AM, considerando las
RD que reflejan las necesidades y las preferencias de los usuarios AM. Por ejemplo, la figura | ilustra la
pregunta 5 de la hoja de suposiciones de usuario AM resultante.

Figura |. Hoja de suposiciones de usuario AM

Hoja de suposiciones de usuario AM

5. Respecto a los iconos usados para acceder a las distintas funcionalidades: el ta-
mano de los mismos es acorde a las necesidades de los usuario?, 4son los mismos
(o similares) a los de otras redes sociales/aplicaciones?, 4evidencian la funcionalidad
para la que se los usa? y ¢estan situados en una barra de pestafias visible y de facil
acceso en todo momento? |7

Fuente: elaboracién propia.

Asi, por ejemplo, en el cuadro |, se presenta la suposicién 5 de la lista de suposiciones declarada a partir
de la hoja de suposiciones de usuario AM.

Cuadro |. Suposicién 5 de la lista de suposiciones

Numero de
pregunta

Suposicion

5. Los AM tienen dificultad para cliquear en los iconos debido a que el tamafio de los
mismos es, en general, pequeno para asociar un icono con su correspondiente funcio-
nalidad, es decir, no todos los iconos evidencian su funcionalidad y presentan dificultad
para localizar las opciones de busqueda y/o filtro.

Fuente: elaboracién propia.
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» (cont.) Paso 1.

En la actividad 1.2, se define un kit de prueba, el cual sera ejecutado por los usuarios AM para evaluar los
prototipos de baja y de alta fidelidad en los bucles 1y 2 del CP, respectivamente. El kit de prueba pro-
puesto se compone de las siguientes seis tareas:

. Iniciar sesion/cerrar sesion.
. Buscar un contacto.

. Enviar mensaje

. Realizar publicacion.

. Ver notificacion.

oD O AW N =

. Aceptar solicitud de amistad.

El cuadro Il presenta la tarea 4 del kit de prueba. Cada tarea se compone de un conjunto de acciones que
han de ejecutar los usuarios AM.

Las columnas tres y cuatro permiten asociar el prototipo (de baja o de alta fidelidad) con la accién que hay
que ejecutar. Esta asociacion divide el kit de prueba en dos conjuntos de tareas y acciones que han de
gjecutar los usuarios AM para cada uno de los bucles del CP.

El cuadro Ill muestra la planilla de evaluacion, que se utiliza para registrar los resultados de ejecutar las
tareas (y sus acciones) por parte de los usuarios AM, utilizando Facebook y los prototipos de baja y alta
fidelidad desde tablets.

Cuadro Il. Tarea 4 del kit de prueba

Prototipo | Prototipo
de baja de alta

Accion que hay

Suposiciéon | Recomendacion
Tarea

que evaluar fidelidad fidelidad asociada aplicada
4. Realizar |dentificar y seleccionar el 1,2,3, 1.1, 1.2, 2.1,
publicacion ~ boton para definir el tipo X 4y5 2.2, 2.3, 3.1,
de publicacién (escribir 3.3, 3.5, 3.7,
texto o grabar audio). 3.8, 4.1, 4.2,
Escribir la publicacion. X 4.3, 4.4, 4.5,
S 5.1, 5.2, 5.3,
Grabar la publicacion. X 5.4y55
|dentificar y seleccionar el
. . X
botén para publicar.
|dentificar y seleccionar el X
botén para eliminar.
|dentificar y seleccionar el
icono para retornar ala pa- X

gina principal.

Fuente: elaboracion propia.
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» (cont.)Paso 1.
Cuadro lll. Planilla de evaluacion

Criterios Valores

Sexo Femenino/Masculino.

Edad Numérico.

Tarea Indicar la tarea evaluada.

Grado de dificultad Facilmente/Con Asistencia/No la realizo.

Tipo de dificultad Se desorientd/No lo encontré/No lo entendié/Problemas con objetivos tactiles

(identificacion-seleccion).
Grado de satisfaccion Alto/Medio/Bajo (estos valores estan asociados al grado de dificultad).

Comentarios Texto.

Fuente: elaboracién propia.

En la actividad 1.3, por cada suposicién de la lista de suposiciones se declara una hipétesis de la lista de
hipotesis. Por ejemplo, a partir de la suposicion 5, en el cuadro IV se declara la hipétesis 5 y se define su
respectiva validacion a partir del kit de prueba.

Cuadro IV. Hipotesis 5 de la lista de hipotesis

Namero de

suposicion

5 Un disefio de IU de una red social que incluye iconos:

e Similares a los utilizados por otras redes sociales/aplicaciones.
¢ De tamafo mediano/grande.
¢ De imagen estatica, acompariada con una descripcion textual de su funcionalidad.
¢ Situados en una barra de menu de navegacion visible con tamafio amplio y de fcil
acceso.
Incrementara la frecuencia de uso por parte de los usuarios AM.

Validacion: la hipotesis 5 se verifica cuando los usuarios AM identifiquen y seleccionen
adecuadamente los iconos requeridos para ejecutar todas las tareas del kit de prueba.

Fuente: elaboracion propia.

Es necesario describir al grupo de usuarios AM en los que se centra la ejecucion del CP. Para ello usamos
el método de protopersonas que aplica Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014).
| 2
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Usuarios AM como personas

Los usuarios en los que se centra el desarrollo son 32 AM residentes en la region patagonica que asis-
ten al taller (Saldafio et al., 2018a) desarrollado en el marco del Proyecto de Extension y Vinculacion. El
rango de edades oscila entre los 65 y los 85 afios y predomina el sexo femenino (29 mujeres y 3 hombres).
Como caracteristica comun, todos manifiestan que han tomado contacto con el mundo de la tecnologia
con ayuda de sus hijos o nietos. A partir de una intensa interaccion con los 32 AM participantes, se definen
tres modelos de personas: Carmen, Claudio y Marfa. La figura I, por efemplo, nos informa sobre Carmen.

Figura Il. Modelo de personas: usuario AM Carmen

Carmen

Biografia Experiencia

Carmen naci6 en Catamarca y desde hace 40 afos vive
en Caleta Olivia, donde se radicé luego de casarse. Ac-  Tablet
tualmente esta jubilada y es ama de casa. Carmen tiene |

3 hijos y 4 nietos.

Usa anteojos porque tiene dificultades para ver. Internet
Maneja con frecuencia el intemnet y el correo electronico [N
desde su computadora de escritorio para solicitar turnos
médicos y comunicarse con algunos familiares que re-
siden en Catamarca. Tiene poca experiencia en el uso .
de Facebook.

A Carmen, sus nietos le regalaron para su cumplearios una
tablet. A ella le gustd porque es méas amplia para leer y es- _
cribir en comparacion con el teléfono celular.

Por lo tanto, Carmen usa a diario diversas tecnologias, ~ Objetivos
pero no se siente confiada para usar Facebook con fre-
cuencia.

Redes sociales

Correo electrénico

Usar correctamente Face-
book desde una tablet para

. incrementar la comunicacion
Necesidades ' "
Edad: 70. con sus amigos Y familiares.
Ocupacion: jubilada. » Usar correctamente Facebook desde su nueva tablet.

i I * Incrementar la comunicacion con i la juventud.
i et S ot i o
Ubicacion: Caleta Olivia. etos g , princip:

ietos.

Fuente: elaboracion propia.

Tareas y resultados esperados
Lean UX propone definir funciones y, por cada una de estas funciones, los resultados que se esperan al-
canzar para satisfacer a los usuarios.

En nuestra propuesta, las tareas del kit de prueba son las encargadas de alcanzar este objetivo. El cuadro V
presenta los resultados esperados para la tarea 4 del kit de prueba.

>
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Cuadro V. Resultados esperados de la tarea 4

Resultados esperados

4. Realizar

publicacion acciones:

Incrementar el nimero de usuarios AM que puedan realizar con éxito las siguientes

o Acceder a la interfaz que permite realizar la publicacion.
e |ngresar los datos (escribir texto/grabar audio) de la publicacion.
o |dentificar y seleccionar cada uno de los iconos/botones requeridos para la eje-

cucion de la tarea.

o Completar la tarea con éxito.
¢ Retornar a la pagina principal.

Ejecutadas las actividades del paso 1, se inicia el bucle 1 del CP.

Bucle 1 (pasos 1, 2 y 3 del CP)

Fuente: elaboracion propia.

Concretado el paso 1, en el paso 2 se propone un primer prototipo de baja fidelidad. El disefio se enfoca
en la presentacion que hay que trasmitir a los usuarios AM, definiendo la distribucion, la apariencia visual
y el tamano de los elementos de las IU requeridas por cada una de las tareas. En el paso 3, este proto-
tipo es evaluado por los usuarios AM, a quienes se les dirige y observa al ejecutar las acciones indica-
das por el kit de prueba para cada una de las tareas. Los resultados se registran utilizando la planilla de
evaluacién (véase cuadro lll), cuyo feedback se utiliza para validar el listado de hipétesis y determinar la

finalizacién del bucle 1 con la
entrega del prototipo de baja

Figura lll. Prototipo de U de baja fidelidad para la tarea 4

fidelidad final. La figura Ill pre-
senta el diseno de la |U de baja (.
fidelidad final para la tarea 4.

78

_5.1,53,5.4y5.5

Q

Q Q &

Menu E__In_ic_io_ j Solicitudes de amistad  Notificaciones ~ Buscar Mensajes Salir
Particularmente, en la figura lll (Quéesspensande?. _______________________ -
se resaltan las RD de la ca- T (TR

tegoria 5, que se aplican en

Escribir mensaje

la definicion de la IU para la

tarea 4. Es importante obser-
var, por elemplo, que para de-
finir elicono de Inicio necesario
para la accion «ldentificar y se-
leccionar el icono para retor-
nar a la pagina aprincipal» se

han aplicado las RD 5.1, 5.3, L

Usuario

Me gusta

Comentar

Compartir

5.4y 5.5 de la categoria 5 del

Fuente: elaboracién propia.

cuadro |.
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Bucle 2 (pasos 1, 4 y 5 del CP)

En el paso 4, incorporando el disefio de la presentacion de las IU del prototipo de baja fidelidad final, se pro-
pone un prototipo de alta fidelidad cuyo diseno se enfoca en incorporar las funcionalidades basicas requerida
por cada una de las tareas. En el paso 5, este prototipo es evaluado por los usuarios AM y, nuevamente,
de la misma manera que en el bucle 1, hasta que con el feedback obtenido se determine la finalizacion del
bucle 2. La figura IV presenta el diseno de la IU de alta fidelidad final para la tarea 4, que se entrega a la «sa-
lida» del CP. Particularmente, en la figura IV, se resaltan las RD de la categoria 5, que se aplican en la defi-
nicién de la IU para la tarea 4. Es importante observar, por ejemplo, que para definir los iconos de la barra
de pestanas se siguen manteniendo en mente las RD 5.1, 5.3, 5.4 y 5.5 de la categoria 5 del cuadro 1.

También, se observa que los iconos de Notificaciones y Salir, situados en la barra de herramientas, han sido
reemplazados para reforzar el disefio skeumorphism y affordance (segun prescribe la categoria 5 de nues-
tras RD). Esta mejora, relacionada con la apariencia visual de elementos de la IU, se realiza haciendo uso de
las ventajas que ofrece una herramienta para desarrollar prototipos de alta fidelidad. Ademas, en la figura IV
se observa la inclusion del boton Eliminar en el prototipo de alta fidelidad. Este botén se incluye para dar res-
puesta a reiterados comentarios de los usuarios AM (registrados en la «planilla de evaluacién» del cuadro |ll)
acerca de la necesidad de mantener visible y con facil acceso la opcidn de eliminar una publicacion.

Figura IV. Prototipo de IU de alta fidelidad para la tarea 4

Mantener

[ ESCRIBIR GRABAR apretado este botén !

PUBLICACION PUBLICACION | paagabar |
. H J

Me gusta Comentar
Juana Lindo dia para todos.
P=————

i) Q ~ L X

Me gusta Comentar Compartir ! Eliminar !

Fuente: elaboracion propia.
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» (cont.) Bucle 2.

Tal como ya sefialamos, las cinco categorias de las RD dirigen el CP y las decisiones de disefio en el de-
sarrollo de ambos prototipos. Sin embargo, y debido a que, por razones de espacio, en este estudio solo
se ha trabajado en ambos prototipos con la categoria 5 (areas y elementos objetivo de las RD), el efecto
de aplicar las prescripciones de esta categoria en particular se hace més evidente en el prototipo de baja
fidelidad (que se focaliza en la presentacién que hay que trasmitir a los usuarios AM) que en el prototipo
de alta fidelidad (que se focaliza en las funcionalidades basicas que hay que ofrecer a los usuarios AM).

4. Resultados obtenidos y discusion

Como se sefalaba con anterioridad, la evaluacion de Facebook y de los prototipos de
baja y alta fidelidad por parte de los usuarios AM se lleva a cabo aplicando el kit de prueba
y registrando los resultados en la planilla de evaluacion. Los 32 usuarios AM participantes
tienen un rango de edad que oscila entre los 69 y los 86 afios y predomina el sexo femenino
(18 mujeres y 2 hombres). Los resultados finales se reflejan en tres cuadros, uno por cada
producto evaluado: Facebook, prototipo de baja fidelidad final y prototipo de alta fidelidad
final. A continuacién, el cuadro 3 combina y presenta solo los resultados obtenidos de la
evaluacion de la tarea 4 para los tres productos evaluados.

Cuadro 3. Resultados de la ejecucion de la tarea 4

Cantidad Grado de dificultad Tipo de dificultad
de AM

Problemas con

Facilmente | .COD No la Se No lo No lo objetivos tactiles
asistencia | realizé | desorient6 | encontré | entendid

Facebook 6 22 4 3 7 3 7 6
Prototipo de

22 10 0 6 4 0 0 0
baja fidelidad
Prototipo d
roLotpo ge 30 2 0 2 0 0 0 0

alta fidelidad

Fuente: elaboracién propia.

El cuadro 3 pone en evidencia que los prototipos desarrollados por nuestro CP han lo-
grado alcanzar los resultados esperados de la tarea 4 que se presentaron en el cuadro V al
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incrementar notablemente el nimero de usuarios AM que pudieron realizar con éxito las ac-
ciones correspondientes a la tarea 4. Por ejemplo, observando los resultados de la columna
«Grado de dificultad», en Facebook, el 12 % de los usuarios AM realiz6 la tarea 4 «facilmente»,
el 69 % la realizé «con asistencia» y el 12% «no la realizé», mientras que, en el prototipo
de baja fidelidad final, el 69 % de los usuarios AM realizé la tarea 4 «facilmente», el 31 % la
realizé «con asistencia» y ninguno de los 32 usuarios AM «no la realizé». Y, por ultimo, en
el prototipo de alta fidelidad final, el 94 % de los usuarios AM realizé la tarea 4 «facilmente»
y el 6 % la realizd «con asistencia». En el cuadro 3, otro aspecto relevante que hay que se-
falar es la reduccion al 0 % de los usuarios AM que tuvieron «problemas con objetivos tac-
tiles» en los prototipos de baja y alta fidelidad finales. Esto es debido a la aplicacion de las
RD de la categoria 5 (areas y elementos obijetivo) que presenta el cuadro 1, que dieron la
solucion a los problemas de identificacion y seleccion de los objetivos tactiles por parte de
los usuarios AM.

Cabe destacar que, a partir de las tres tablas obtenidas al evaluar Facebook y de los
prototipos de baja y de alta fidelidad finales, los resultados fueron analizados de diferentes
maneras para determinar si el disefio alternativo de red social (desarrollado por nuestro CP
para tablets) mejora la experiencia de los usuarios AM. Por ejemplo, la figura 5 asocia el
«grado de dificultad» (facilmente/con asistencia/no la realizd) experimentado por los usua-
rios AM al ejecutar la tarea 4 con el «grado de satisfaccién» (alto/medio/bajo) para los tres
productos evaluados. Creemos que esta asociacion es posible porque, si un usuario AM
no experimenta dificultades al ejecutar las acciones que componen una tarea, se fortalece
su confianza y seguridad en el uso del producto. De esta manera, el usuario AM va a estar
mas satisfecho si alcanza con éxito el objetivo buscado, el cual, para el caso que hemos
utilizado como ejemplo, consiste en poder realizar una publicacién.

Figura 5. «Grado de satisfaccion» asociado al «grado de dificultad»

Tarea 4. Realizar publicacion

35

190}

Qo

§ 30

S % 22

& 20

o

3 15

g 10

8 6 4

£ 0 0 2

&) ol w4002 HES NS 0 00O BB 0 000

Facebook Prototipo de baja fidelidad Prototipo de alta fidelidad

M Grado de satisfaccion alto B Grado de satisfaccion medio Grado de satisfaccion bajo

Fuente: elaboracién propia.
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De esta manera, los resultados obtenidos constituyen un avance en el uso de las redes
sociales por parte de los AM a la luz de los trabajos relacionados, estudiados y analizados.

Avanzando en la linea de investigacion propuesta en Miranda et al. (2014) en el presen-
te trabajo, los usuarios AM logran interactuar con un prototipo de alta fidelidad. Respecto
al proyecto Enred@te presentado por la TECSOS destacamos que el perfil de los usuarios
AM que participaron en la realizacién del kit de prueba no esté limitado a una organizacion/
fundacién especifica, sino que esta enfocado en los AM interesados en el uso de las redes
sociales. Analizada la plataforma +Simple, destacamos los logros alcanzados por los AM
del actual trabajo al tener la posibilidad de interactuar con un disefio alternativo de red so-
cial para Facebook, enfocado en mejorar la UX de los AM desde tablets.

En Sulmont et al. (2018) se identifican importantes barreras en el uso de Facebook
pero con una cantidad limitada de AM. Es asi que para el actual trabajo se realizé un
analisis exhaustivo con la finalidad de determinar el numero de AM participantes, resul-
tando 32 AM.

En Gomes et al. (2014) los resultados muestran que las tareas son mas faciles de rea-
lizar en el prototipo que en la aplicacién nativa de Facebook. De manera similar, logramos
demostrar que el disefio de un prototipo de interfaz adaptado a las necesidades de los AM
permite mejorar la interaccién de los AM con la red social Facebook desde tablets. Por
ejemplo, se puede establecer un paralelo entre la tarea «Post» de Gomes et al. (2014) y las
tareas «Enviar mensaje» y «Realizar publicaciéon» de nuestro trabajo. En ambos casos se
evidencia una mejora en la UX al realizar la tarea en el prototipo final respecto de Facebook,
permitiendo que las mismas sean realizadas por casi la totalidad de los AM participantes
en ambos trabajos.

5. Conclusiones y trabajos futuros

Es un hecho que las personas prefieren los dispositivos méviles a la hora de interac-
tuar en su vida cotidiana. Particularmente, las redes sociales constituyen un instrumento
digital vital para la integracién ciudadana, social y también familiar, asistiendo a la supe-
racion de brechas generacionales y geogréficas.

En este contexto, los usuarios AM no son ajenos a esta tendencia mundial y, en par-
ticular, cuando se trata de acceder a una red social desde un dispositivo movil, prefieren
hacerlo desde uno de tipo tablet. Estas herramientas digitales son vitales para la inte-
gracion de los usuarios AM. No obstante, muchos usuarios AM manifiestan frustracién
y falta de uso frecuente de las mismas, debido a que los disefios IU no estan pensados
para brindar la confianza y seguridad que ellos necesitan.
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En este trabajo, tal como se mencioné en el apartado 3.1, se propone un conjunto de
23 RD para mejorar la experiencia de los usuarios AM en redes sociales y desde tablets.
Cada una de las cinco categorias propuestas en las RD se enfoca en mejorar la UX desde
diferentes aspectos, tales como ofrecer una interfaz mas simple, brindar un entorno intui-
tivo, mitigar dificultades de visidon y motoras, facilitar la navegacion en la pagina, mejorar
la disposicién de los elementos objetivo en la pantalla del dispositivo y la aplicacién de
disefio skeumorphism y affordance.

Posteriormente, se define y aplica un CP iterativo e incremental, dirigido por nuestras RD
y basado en la metodologia Lean UX (Gothelf y Seiden, 2014), centrado en los AM (véase
apartado 3.2).

Las pruebas efectuadas ponen en evidencia que el disefio alternativo de red social pro-
puesto para tablets permite a los usuarios AM:

1. Reducir notablemente el grado y el tipo de dificultades que experimentan al usar
la red social Facebook.

2. Incrementar el nUmero de tareas (y sus respectivas acciones) ejecutadas con éxito.

3. Debido a los puntos 1y 2 se logra incrementar el grado de satisfaccién y, por
ende, contribuir a mejorar la UX.

Estos resultados pueden observarse en el cuadro 3 del apartado 4 de este trabajo.

Sin embargo, aun existen algunos aspectos que requieren proseguir con este trabajo,
tales como:

e Enriquecer los disefos de los prototipos para incluir otras tareas que no fueron
contempladas en esta investigacion.

e Extender las pruebas, incluyendo otros grupos de usuarios AM.

e Seguidamente, implementar el prototipo de alta fidelidad final como una alter-
nativa concreta de red social para que sea utilizado por los usuarios AM desde
tablets.

Asimismo, cabe sefalar que nuestra propuesta, compuesta por RD + CP, sienta las bases
para customizar, extender y/o generalizar la aplicaciéon de la misma al disefio y al desarrollo
de otros productos destinados a usuarios pertenecientes a la poblacion AM.

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 113-142 | 139



C. Cardozo, A. Martin, V. Saldario y G. Gaetan

Referencias bibliograficas

Amaya Balaguera, Y. D. (2013). Metodolo-
gias agiles en el desarrollo de aplicaciones
para dispositivos moviles. Estado actual.
Revista de Tecnologia-Journal of Techno-
logy, 12(2), 111-124. Recuperado de <https:
//dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codi
go=6041502> (consultado el 11 de diciem-
bre de 2019).

Barroso Osuna, J. y Aguilar Gavira, S. (2017).
Uso e interés por las redes sociales entre
las personas mayores desde una perspec-
tiva de género. Un estudio en las univer-
sidades de mayores andaluzas. Revista
Tecnologia, Ciencia y Educacion, 7, 51-71.
Recuperado de <https://www.tecnologia-
ciencia-educacion.com/index.php/TCE/
issue/view/18> (consultado el 11 de diciem-
bre de 2019).

Blank, S. (2013). The Four Steps to the Epiphany.
K&S Ranch.

Brown, T. (2008). Design Thinking. Harvard Busi-
ness School Publishing Corporation.

Budiu, R. y Nielsen, J. (2015). User Expe-
rience for Mobile Applications and Web-
sites. Design Guidelines for Improving the
Usability of Mobile Sites and Apps (3.2 ed.).
Fremont, California, EE. UU.: Nielsen Nor-
man Group.

Cardozo, C., Martin, A. y Saldafio, V. (2017a).
Abuelos del siglo XXI: una propuesta para
mejorar la experiencia en el uso de redes so-
ciales desde dispositivos moviles. CONAIIS/
2017, 2 'y 3 de noviembre de 2017 (pp. 478-
487). Universidad Tecnoldgica Nacional/Facul-
tad Regional Santa Fe, Argentina.

Cardozo, C., Martin, A. y Saldafio, V. (2017b).
Los adultos mayores vy las redes sociales:
analizando propuestas para mejorar la inte-
raccion. Informe Cientifico Técnico UNPA
(ICT-UNPA), 9(2), 1-29.

Cornejo, R., Weibel, N., Tentori, M. y Favela, J.
(2015). Promoting active aging with a paper-
based SNS application. Proceedings 9th
International Conference on Pervasive Com-
puting Technologies for Healthcare (Perva-
sive Health 15) (pp. 209-212). Estambul,
Turquia: Institute for Computer Sciences,
Social-Informatics and Telecommunications
Engineering (ICST).

Duggan, M. (19 de agosto de 2015). The
demographics of social media users. Pew
Research Center: Internet & Technology.
Recuperado de <http://www.pewinternet.
org/2015/08/19/the-demographics-of-
social-media-users/> (consultado el 21 de
septiembre de 2019).

Flamarich Zampalo, J. (2013). Diserio de inter-
faces para dispositivos moviles. Barcelona:
Fundacion para la Universitat Oberta de
Catalunya.

Gomes, G., Duarte, C., Coelho, J. y Matos, E.
(2014). Designing a Facebook interface for
senior users. The Scientific World Journal,
2014, 1-8.

Gothelf, J. y Seiden, J. (2014). Lean UX: cdmo
aplicar los principios Lean a la mejora de la
experiencia de usuario. Logrono, Espana:
Universidad Internacional de La Rioja, SA.

INDEC. (2019). Recuperado de <https://www.
indec.gob.ar> (consultado el 22 de sep-
tiembre de 2019).

Instituto Nacional de Servicios Sociales para
Jubilados y Pensionados. (2017). Programa
UPAMI. Recuperado de <https://www.pami.
org.ar/servicios/actividades-preventivas>
(consultado el 2 de septiembre de 2019).

Leme, R., Zaina, L. y Casadei, V. (2015). A
study of elderly users' interaction with
Facebook on mobile devices: identification

140 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 113-142



E Estudios de
investigacion

and definition of the personas. Procee-
dings of the 14th Brazilian Symposium on
Human Factors in Computing Systems
(pp. 1-10). Salvador, Brasil: ACM New
York. Recuperado de <https://www.think
mind.org/index.php?view=instance&inst
ance=ACHI+2014> (consultado el 11 de
diciembre de 2019).

Lu, K. (12 de junio de 2017). Growth in mobile
news use driven by older adults. Pew Re-
search Center. Recuperado de <http://www.
pewresearch.org/fact-tank/2017/06/12/
growth-in-mobile-news-use-driven-by-
older-adults/> (consultado el 5 de febrero de
2019).

Luna Garcia, H., Mendoza Gonzalez, R. y Alva-
rez Rodriguez, F. (2015). Patrones de disefio
para mejorar la accesibilidad y uso de apli-
caciones sociales para adultos mayores.
Comunicar, XXll(45), 85-94. doi: https://doi.
org/10.3916/C45-2015-09.

Marcelino, I., Laza, R. y Pereira, A. (2016). SSN:
senior social network for improving quality
of life. International Journal of Distributed
Sensor Networks, 12(7), 1-8. doi: https://
doi.org/10.1177/155014772150734.

Miranda, M. G., Martin, A., Saldafo, V. vy
Gaetan, G. (2014). Usabilidad y accesibili-
dad en las redes sociales: una experiencia
de usuarios adultos mayores en Facebook.
Informe Cientifico Técnico UNPA (ICT-UNPA),
6(2), 118-140.

Nielsen, J. (2013). Tablet Website and Applica-
tionUX(3.2ed.). Fremont, California, EE. UU.:
Nielsen Norman Group.

Pefalver Blanco, A. (2016). Buenas practicas
del proyecto piloto Enred@te: red social
digital para personas mayores y volunta-
riado de la Cruz Roja Espanola. Revistas
Cientificas Complutenses, 29(2), 201-212.
Recuperado de <http://revistas.ucm.es/in
dex.php/CUTS/article/view/51656> (consul-
tado el 11 de diciembre de 2019).

Una propuesta para mejorar la experiencia
de los adultos mayores con las redes sociales

Pernice, K., Estes, J. y Nielsen, J. (2013).
Senior Citizens (Ages 65 and Older) on the
Web (2.2 ed.). Fremont, California, EE. UU.:
NN/g Nielsen Norman Group.

Presidencia de la Nacion. (2016). Secretaria
de Modernizacion: +Simple. Recuperado de
<https://www.massimple.gob.ar/> (consul-
tado el 5 de febrero de 2019).

Ries, E. (2011). The Lean Startup: How Today's
Entrepreneurs Use Continuous Innovation
to Create Radically Successful Businesses.
Nueva York, EE.UU.: Crown Business.

Saldafo, V., Gaetan, G., Martin, A. y Cardozo, C.
(2018a). Abuelos del siglo XXI: taller de
redes sociales para adultos mayores. Caleta
Olivia, Santa Cruz, Argentina: UNPA-PEyW
2 (perteneciente al PgEyV: Observatorio de
Experiencia de usuario, UNPA, expediente
num. 29.820/18).

Saldafo, V.,Gaetan, G.,Martin, A.y Cardozo, C.
(2018b). Tallerparaadultosmayores: ;,como
usar los nuevos teléfonos moviles? Caleta
Olivia: UNPA-PEYV 1 (perteneciente al PgEyV:
Observatorio de experiencia de usuario, UNPA,
expediente nUm. 29.820/18).

Saldano, V., Martin, A., Gaetan, G. y Vilte, D.
(2013). Web accessibility for older users:
a southern argentinean view. The Eighth
International Conference on Software Engi-
neering Advances (ICSEA) (pp. 621-626).
[talia: ICSEA 2013 Editors.

Sulmont, E., Pontual Falcéao, T. y Moffatt, K.
(2 de febrero de 2018). Designing and eva-
luating an alternative Facebook interface for
older adults. Montreal, Canada: School of
Information Studies, McGill University. doi:
https://doi.org/10.1155/2014/741567.

UNPA. (2010). Grupo de Investigacion: GIFIS.
Instituto de Tecnologia Aplicada (ITA). Recu-
perado de <https://www.unpa.edu.ar/cecyt/
1876/grupo/gifis> (consultado el 11 de diciem-
bre de 2019).

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 113-142 | 141


https://doi.org/10.1177%2F155014772150734
https://doi.org/10.1177%2F155014772150734
https://www.unpa.edu.ar/cecyt/1876/grupo/gifis
https://www.unpa.edu.ar/cecyt/1876/grupo/gifis

C. Cardozo, A. Martin, V. Saldario y G. Gaetan E

Vilte, D., Saldafno, V., Gaetan, G. y Martin, A. Warfel, T. (2009). Prototyping: A Practioner’s
(2015). Identificando barreras en la interac- Guide. Brooklyn, Nueva York, EE. UU: Rosen-
cion con Facebook: unaexperienciacon adul- feld Media.

tos mayores de la Patagonia Austral. Informe

o . World Wide Web Consortium (W3C). (22 de
Cientifico Técnico UNPA (ICT-UNPA), 7(2),

junio de 2018). Web content accessibility

249-268, guidelines (WCAG). W3C-Web Accessibi-

Vivanco, M. (2005). Muestreo estadistico. lity Initiative (WAI). Recuperado de <https://
Diserio y aplicaciones. Santiago de Chile, www.w3.org/WAI/intro/wcag> (consultado
Chile: Editorial Universitaria. el 21 de septiembre de 2019).

1

Master en
I Formacion del

Profesorado de Ve ‘ 3
Educacion Secundaria - ‘ ' T -

Este master oficial en Formacion del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachille-
rato, Formacioén Profesional y Ensefianza de Idiomas [60 créditos ECTS] tiene una duraciéon nor-
mal de 12 meses.

Dirigido a: La universalizacion de la ensefianza secundaria y el incremento de la atencion a la diversidad
de alumnos en todos los niveles de ensefianza han hecho mas patente la necesidad de mayor formacién
didactica. El educador ya no solo ha de ser un experto en su materia, sino que debe tener la suficiente ca-
pacidad didactica para adaptar la misma a grupos de alumnos muy heterogéneos en intereses, capacidades
y actitudes.

Objetivos: Adquirir todas las habilidades y competencias necesarias para poder desarrollar una carrera
profesional en el ambito de la ensefianza en los niveles de Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachi-
llerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de Idiomas de acuerdo a la normativa vigente, ya sea para
dar clase en centros publicos, privados o concertados. Ofrecer formacion integral y especializada a los
participantes.

Inicio en octubre y febrero de cada afio www.udima.es | 918 561699

142 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 113-142



