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RESUMEN

El uso de los dispositivos moviles ha experimentado un auge extraordinario en los Gltimos
afios. Asimismo, la utilizacion de las redes sociales ha tenido también una propagacion
insospechada, facilitada por la masificacion de los dispositivos mdviles. Estos dispositivos
plantean un nuevo escenario, en el cual el usuario puede estar en movimiento, en un lugar
publico o privado, con o sin conexion a internet y con una pantalla tactil y pequefia. Este
contexto, nos presenta un nuevo desafio para el disefio de las interfaces moviles, y en
particular para los usuarios adultos mayores, quienes padecen las dificultades propias de su
edad.

En este trabajo, se propone un conjunto de 22 recomendaciones de disefio para mejorar la
experiencia de los usuarios adultos mayores cuando interactan con las redes sociales desde
dispositivos maviles, y en particular, dispositivos del tipo tablet. A los efectos de ejemplificar
la aplicacion de las recomendaciones propuestas, se desarrollé un prototipo de red social y se
ejecutaron una serie de pruebas con usuarios, que permitieron validar las recomendaciones.
Los resultados de este trabajo demostraron que es factible disefiar una red social que se
enfoque en considerar las preferencias y necesidades de los adultos mayores.

Palabras Clave: Disefio de Interfaz de Usuario; Interfaz Mdvil; Adultos Mayores; Redes
Sociales; Usabilidad.

ABSTRACT

The use of mobile devices has experienced an extraordinary boom in recent years. Likewise,
the use of social networks has also had an unsuspected spread, facilitated by the massification
of mobile devices. These devices pose a new scenario, in which the user can be in motion, in a
public or private place, with or without an internet connection and with a small touch screen.
This context presents a new challenge for the design of mobile interfaces, and in particular for
elderly users, who suffer the difficulties of their age.

In this work, a set of 22 design recommendations is proposed to improve the experience of
older adult users when interacting with social networks from mobile devices, and in
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particular, tablet devices. In order to exemplify the application of the proposed
recommendations, a prototype of the social network was developed and a series of tests were
executed with users, which allowed validating the recommendations. The results of this work
showed that it is feasible to design a social network that focuses on considering the
preferences and needs of older adults.

Keywords: User Interface Design, Mobile Interface, Older Adults, Social Media, Usability.

1. INTRODUCCION

El disefio de interfaces de usuario es un area de investigacion en constante evolucién. En
particular, disefiar interfaces de usuario para la Web constituye un verdadero desafio, ya que
no existe la formula que nos asegure la completa aceptacion y satisfaccion de los usuarios.
Este panorama se ha complejizado ain més con el surgimiento de los dispositivos moviles, ya
que aparecen cuestiones relacionadas con las circunstancias en las que los usuarios
interactan con una interfaz: ;Donde usaran la aplicacion?, ;Serd en un espacio publico o
privado?, ;Sera de dia o por la noche?, ¢Estaran haciendo otra cosa al mismo tiempo? Con
una PC, este contexto era mas o menos predecible — el usuario estaba sentado ante la pantalla
con un teclado y un mouse— pero con la llegada de la tecnologia maévil, ubicua por definicion,
los contextos de uso se han multiplicado, y en ocasiones se vuelven casi impredecibles. El
usuario puede estar sentado, andando por la calle, circulando en bicicleta, la atencion es
limitada, sujeta a todo tipo de interrupciones, el usuario interactia con una pantalla tactil
pequefia y la conectividad a internet puede fluctuar. Por lo tanto al disefiar una interfaz para
un dispositivo mavil, el disefio debe focalizarse en aquello que es esencial.

Desde los diferentes campos tematicos se ha estado trabajando con continuidad e intensidad
para contribuir con lo que en los ultimos afios se ha denominado experiencia de usuario.
Interaccion hombre-computadora, disefio centrado en el usuario, usabilidad y accesibilidad
Web, etc., etc., son algunas de las areas estrechamente vinculadas con el proceso de desarrollo
de interfaces de usuario. También, y como resultado de estos esfuerzos de investigacion,
existen recomendaciones de disefio, guias y directrices (Budiu y Nielsen 2015), (Nielsen
2013), (Pernice et al. 2013), (Nielsen 2011) y las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la
Web (WCAG), enfocadas en propiciar la presencia de propiedades de calidad, tales como la
usabilidad y accesibilidad Web, en el desarrollo de interfaces para mejorar la experiencia de
usuario.

Cuando se trata de disefiar interfaces de usuario, los esfuerzos conjuntos son necesarios para
abarcar todo el espectro de factores que pueden influir en el producto resultante, tales como:
(i) las caracteristicas, propias del perfil de usuarios destinatarios; (ii) las caracteristicas
propias del producto Web a considerar; (iii) las caracteristicas propias del dispositivo
preferentemente seleccionado para el despliegue; (iv) los aspectos demograficos,
poblacionales, geograficos y regionales; etc. etc. Estos factores ponen en evidencia la
complejidad inherente al disefio de interfaces que consideren la experiencia de usuario. En la
practica, los desarrolladores de interfaces deben tomar decisiones de disefio para satisfacer
conjuntamente a mas de uno de estos factores sefialados. Por ejemplo, si los esfuerzos de
disefio deben estar dirigidos a satisfacer a usuarios adultos mayores, en el uso de una red
social y desde una tablet, va a ser necesario considerar las caracteristicas propias de estos tres
factores y sus requerimientos de acceso e interaccion. En este escenario, los desarrolladores se
encuentran frente al desafio de revisar y seleccionar tal o cual recomendacion del universo de
recomendaciones existentes y, hasta a veces, condicionar de alguna manera la aplicacion
rigurosa de la misma.
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Nuestro grupo de investigacion ha estado trabajando fuertemente en la experiencia de usuario
de los adultos mayores. 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 integracion ciudadana, social y también familiar, asistiendo a
la superacion de brechas generacionales y geogréaficas. Si bien el uso de las redes sociales se
relaciona con una costumbre propia de la gente joven, existen estudios (Duggan 2015)
(English y Carstensen 2014), que vienen revelando que los adultos mayores constituyen un
nicho importante de mercado, aunque normalmente, no del todo considerado por las
aplicaciones de redes sociales. Otros trabajos y sondeos estadisticos provenientes de centros
de investigacion (Leme et al. 2014) (Lu 2017), también indican el aumento visible del nimero
de personas mayores de 60 afios que interactuan desde dispositivos moviles. Posicionados
desde esta realidad, hemos identificado que nuestros adultos mayores no son ajenos a estas
expectativas y tendencia mundial y, en particular, hemos identificado que cuando se trata de
acceder a redes sociales desde dispositivos maviles, las preferencias de los usuarios adultos
mayores estan puestas en el uso de tablets.

Basados en una revision exhaustiva del estado-del-arte y en la experiencia recabada durante
afios de investigacion y produccion en el area de disefio de interfaces de usuario, en este
trabajo, se propone un conjunto de recomendaciones de usabilidad destinadas a mejorar la
experiencia de usuarios adultos mayores con las redes sociales y desde dispositivos moviles
del tipo tablet. A los efectos de demostrar la aplicacion de estas recomendaciones, se utilizan
dos herramientas de prototipado para proponer un conjunto de interfaces de usuario
apropiadas para el acceso e interaccion de los adultos mayores con una red social y desde una
tablet.

El presente trabajo se organiza de la siguiente manera: en la Seccion 2., se presentan los
antecedentes que subyacen a nuestra propuesta, mientras que en la Seccion 3., se describen
brevemente los trabajos relacionados producto de la revision del estado-del-arte. En la
Seccion 4., se presentan y describen nuestras recomendaciones de usabilidad, ilustrando el
desarrollo de las mismas. En la Seccion 5., se aplican nuestras recomendaciones de usabilidad
utilizando dos herramientas de prototipado para proponer un conjunto de interfaces destinadas
a una red social, considerando la experiencia de los adultos mayores desde una tablet. En la
Seccion 6., se muestran los resultados de las pruebas de validacién del prototipo. Finalmente,
en la Seccion 7., se ofrecen las conclusiones y se explica el trabajo futuro.

2. DISENO DE INTERFACES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Dadas las caracteristicas propias de los dispositivos mdviles tales como tamafio, interaccion y
ubicuidad, entre otras, el disefio de las interfaces para este tipo de dispositivos es de
fundamental importancia para brindar una buena experiencia de usuario. A continuacion se
describen algunos principios, patrones y metodologia utilizados en el disefio de interfaces
moviles.

2.1.  Principios para el disefio de interfaces moviles

Los principios basicos que hay que seguir para el disefio de interfaces mdviles son
simplicidad, eficiencia, consistencia, interaccion y metéaforas, que pasamos a describir a
continuacion:

o Simplicidad: los usuarios usan sus dispositivos mdviles en las mas variadas
situaciones, sometidos a constantes interrupciones, y a menudo sin prestarles el 100% de su
atencion. Hay que presentar al usuario en primer término solo aquellas opciones
imprescindibles para conseguir su objetivo o completar la tarea central de la aplicacion.
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o Eficiencia: La eficiencia de una interfaz viene definida por el nUmero de pasos que
tiene que dar el usuario para conseguir un determinado objetivo. Las tareas mas importantes,
por lo tanto, tienen que estar claramente accesibles y conseguirlas con el menor nimero de
toques 0 movimientos sobre la pantalla.

o Consistencia: La interfaz de nuestra aplicacion tiene que ser consistente con el
dispositivo, el sistema operativo donde se usara y el resto de aplicaciones con las que con
vivira.

o Interaccién: Con el auge de las pantallas tactiles en los dispositivos mdviles, la
interaccion héptica (del griego haptikos, ‘relativo al sentido del tacto’) se ha popularizado,
puesto que permite a los usuarios manipular directamente los objetos que hay en la pantalla.
Este hecho aumenta su sensacion de control sobre la interfaz y les permite una rapida y mejor
comprension sobre las consecuencias de sus acciones.

o Metéforas: Si presentamos los objetos y las acciones en la interfaz como una metéfora
de objetos y acciones en el mundo real, los usuarios aprenderan rapidamente a interactuar con
la interfaz y la encontraran mas atractiva. El ejemplo clasico en este sentido es la carpeta: la
gente usa carpetas en el mundo real para guardar documentos; en la interfaz, por lo tanto, una
carpeta sera rapidamente identificada como un elemento contenedor.

2.2.  Patrones para el disefio de interfaces moviles

A la hora de disefiar interfaces, los patrones nos pueden resultar de gran utilidad, puesto que:
i) Nos ayudan a ahorrar trabajo porque proponen soluciones a problemas ya resueltos, y si los
aplicamos bien nos ayudan a resolver otros problemas parecidos; ii) Hacen que nuestra
interfaz sea facil de usar, puesto que una vez aplicados de forma generalizada por la
comunidad de disefiadores y desarrolladores, acaban siendo modelos mentales para los
usuarios.

Navegacion
A continuacion, en la Tabla 1 comentamos los principales elementos de navegacion que
podemos hallar en dispositivos mdviles.

ELEMENTO DESCRIPCION
Pantalla de Inicio | Lugar donde se encuentran los accesos directos a las aplicaciones y
funciones del sistema. Puede constar de varias paginas, donde el
usuario ordena los iconos de acceso a las aplicaciones y funciones
disponibles en el sistema. Para pasar de pagina en la pantalla de
inicio, el usuario tiene que deslizar con el dedo lateralmente
Notificaciones Normalmente, es el propio sistema operativo quien marca como y
donde se muestran las notificaciones, con las caracteristicas
generales siguientes: (i) ademas de advertir al usuario de forma clara,
las notificaciones en ningun caso pueden interrumpir la tarea que en
aquel momento se esté llevando a cabo; (ii) ante una nueva
notificacion, el usuario tiene que poder decidir si quiere atenderla o
dejarla para mas tarde; (iii) las notificaciones se suelen mostrar
mediante una tira, animada o no, que aparece durante unos segundos
en la parte superior de la pantalla; (iv) algunos sistemas operativos
contemplan un espacio donde se van acumulando todos los avisos
que se han ido recibiendo. En este espacio, el usuario tiene que poder
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decidir si quiere consultar el mensaje (normalmente, dando un toque
con el dedo encima) o descartarlo definitivamente; (v) las
notificaciones se acostumbran a agrupar de acuerdo con la aplicacion
o funcioén que las ha generado, para facilitar una lectura rapida.

Paginacion

El usuario tiene que poder navegar y saber en todo momento su
posicion ante un contenido organizado por paginas. Disponemos de
varias maneras para hacerlo: a partir de puntos, botones, barra de
desplazamiento, miniaturas, menus, menu desplegable o mend fijo.

Menus

Elemento imprescindible para mostrar las diferentes opciones o
funciones disponibles en un dispositivo mdvil. La falta de espacio
disponible en pantalla, sin embargo, puede condicionar mucho la
manera como se accede o se visualizan. Encontramos dos soluciones
bésicas, que se pueden presentar alternativamente o a la vez en una
misma aplicacion:

— Men0 desplegable: Para no sacrificar espacio en pantalla, el
mend aparece cuando el usuario activa un boton
convenientemente identificado o hace un gesto determinado
sobre la pantalla (normalmente, arrastrando con un dedo desde
un lado):

— Mend fijo: En este caso sacrificamos parte del espacio disponible
para mostrar el mend al usuario en todo momento. Normalmente,
este elemento se sitda arriba 0 abajo de todo de la pantalla, en
forma de barra de navegacion.

Elementos
Control

de | Dado el reducido espacio de que disponemos en el entorno mavil, el
usuario necesitara elementos de control que le permitan lograr
rapidamente sus objetivos. En general, estos elementos tendran que
presentar las caracteristicas siguientes: tener cierto parecido con la
funcion que cumplen, ser visibles y dar respuesta rapidamente

Tabla 1. Elementos de Navegacion.

Mostrar informacion
En la Tabla 2 describimos los elementos que sirven para mostrar informacion.

ELEMENTO DESCRIPCION

Listados Los listados (lists) —también denominados tablas— son la forma mas eficiente
de mostrar informacién en formato texto, opciones de un mend o los
resultados de una busqueda,

Pestafias Las pestafias (tabs) se suelen usar para mostrar contenidos que estan en el

mismo nivel jerarquico. Conviene tener en cuenta los aspectos siguientes: (i)
mostrar claramente cual es la pestafia que esta activa, cuantas pestafias hay
disponibles, y cuél es el contenido detras de cada pestaria; (ii) es aconsejable
que cada pestafia tenga un titulo que permita identificar el contenido que hay
detrés de esta; (iii) si tenemos mas pestafias de las que la pantalla puede
mostrar, tenemos que indicar claramente que el usuario puede desplazarlas
lateralmente, usando por ejemplo flechas; (iv) las pestafias funcionan bien en
horizontal, puesto que el usuario no acostumbra a entenderlas si las
presentamos en vertical.

Hay que seguir las guias de disefio de cada sistema operativo en cuanto al
uso y ubicacion de las pestafas
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Carrusel

El carrusel (carroussel) sirve para representar imagenes, normalmente en
forma de tira (vertical u horizontal), o de circulo, en caso de que el carrusel
quiera dar sensacion de profundidad

Cuadricula

La cuadricula (grid) sirve para mostrar de forma ordenada (sobre un eje
vertical u horizontal) un conjunto de elementos (normalmente, imagenes), sin
mostrar ninguna otra informacion. Es un patrén habitual en galerias de
imagenes

Pila

La pila de elementos (stack of items) se acostumbra a usar cuando tenemos
una serie de elementos, como por ejemplo fotografias o videos que se pueden
mostrar en miniatura.

Pase de
diapositivas

El pase de diapositivas (slideshow) sirve para mostrar en pantalla completa
una serie de imagenes. El usuario pasa de una imagen a la otra haciendo el
gesto de deslizar lateralmente con el dedo

Anotacién

El elemento anotacion (anotation) nos ayuda a mostrar mas informacién u
opciones de un elemento sin abandonar la pantalla en la que nos encontramos

Tabla 2. Elementos para Mostrar informacién.

Entrada de datos

En la Tabla 3 se describen los elementos para entrada de datos:

ELEMENTO

DESCRIPCION

Teclado

Caracteristicas: (i) la disposicion del teclado suele venir definida por el
sistema operativo; (ii) para facilitar la entrada de texto —sobre todo en
teclados tactiles— se pueden ofrecer ayudas, como por ejemplo la
autocorreccion, sugerencia o autocompletado de palabras de acuerdo con
el diccionario definido por el usuario; (iii) la entrada de texto se hace
normalmente pulsando las teclas una detras de la otra, aunque hay
sistemas operativos, como por ejemplo Android, que permiten la entrada
de palabras deslizando el dedo por encima del teclado; (iv) la presion
sostenida (toque largo) sobre una letra dé acceso a sus formas acentuadas
0 caracteres alternativos; (v) debido a las limitaciones de espacio, el
teclado se tiene que dividir en diferentes partes o modos: letras,
nameros, simbolos, emoticonos.

\Voz

Con la mejora de las técnicas de reconocimiento de voz, sin embargo,
cada vez es mas habitual encontrarse este sistema como una opcidén mas,
a menudo junto al teclado, para escribir mensajes, tomar notas o hacer
busquedas en internet

Campos
texto
formularios

de | Elemento imprescindible en el entorno mavil para permitir la entrada de

y | texto al usuario, como por ejemplo en un formulario de registro. Si el
sistema operativo lo permite, podemos ahorrar trabajo al usuario
mostrandole el modo de teclado méas apropiado a los datos que tiene que
introducir; por ejemplo, teclado numérico cuando lo que tiene que
escribir es un nimero de teléfono o una cantidad.

Botones

Los botones tienen que ser faciles de identificar y activar. Un recurso
habitual es disefiar los botones como si tuvieran relieve o afiadiendo
sombras. Otras maneras de mostrar su cambio de estado son
modificando su color, brillantez, etc.

Interruptores, | —

barras
selectores

Interruptores: Los interruptores (switches) se usan sobre todo en
y menus de configuracion, donde hay opciones que solo permiten dos
posiciones (activada y desactivada).
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Barras: Las barras (sliders) se suelen usar cuando tenemos que
seleccionar un valor dentro de una escala determinada. Los ejemplos
mas claros son el control de volumen del dispositivo o de la
brillantez de una pantalla.

Selector: En lugar de hacer que el usuario introduzca, por ejemplo,
una cita escribiendo una fecha y una hora con el teclado numérico,
podemos dejar que lo haga girando una rueda o cambiando los
numeros sobre la pantalla del dispositivo

Buscar y filtrar
informacion

Busqueda dinamica: evita que el usuario tenga que desplazarse por
un listado, permitiéndole filtrar los elementos de la lista a medida
que va escribiendo en la caja de bdsqueda, de modo que tenga
suficiente con las tres o cuatro primeras letras para encontrar el
elemento que busca.

Autocompletado: en cuanto el usuario empieza a escribir en la caja
de busqueda se le empiezan a sugerir posibles resultados.

Busqueda con filtros: A veces, el usuario encontrara mas rapido
aquello que busca si puede filtrar los resultados por tipos de
documento, categorias, o bien estableciendo ciertas condiciones que
tienen que cumplir los resultados obtenidos.

Ultimas blsquedas: Otra manera de ahorrarle tiempo al usuario es
recordarle las ultimas bdsquedas que ha hecho, por si quisiera repetir
alguna. Este patron se puede combinar con otros.

Formulario de busqueda: En lugar de introducir una palabra o cadena
de texto, a veces puede ser méas sencillo para el usuario establecer
unos criterios o parametros a través de un formulario.

Busqueda por geoposicién: La mayoria de dispositivos méviles son
capaces de detectar su posicion sobre el mapa, hecho que podemos
aprovechar para ofrecer busquedas basadas en la geoposicion del
usuario.

Ordenar los resultados: Una vez hecha la busqueda, es importante
decidir cual sera el criterio por defecto con que ordenaremos los
resultados.

Respuesta al
usuario

Confirmacion: hay que prever sistemas para confirmar determinadas
acciones por parte del usuario, sobre todo cuando es probable que
esté cometiendo un error o descuido.

Mensajes de error: son imprescindibles en cualquier interfaz, ya sea
para dar salida ante comportamientos inesperados del sistema como
para alertar al usuario cuando ha hecho algo mal.

En los dispositivos moviles, lo méas habitual es mostrar los mensajes
de error abriendo un diélogo.

Indicadores de espera: para evitar frustraciones, tenemos que ser
capaces de mostrar claramente que el dispositivo estd procesando
informacion, cargandola o simplemente buscando lo que se le ha
pedido.

Ayuda

Tabla 3. Elementos de Entrada de Datos

Las interfaces moviles tienen que ser faciles de usar, intuitivas, pero aun asi, siempre se tiene
que ofrecer algun tipo de ayuda al usuario, sobre todo cuando es la primera vez que abre una
aplicacion. En la Tabla 4 describimos los patrones para mostrar ayuda.
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ELEMENTO

DESCRIPCION

Diélogo

Los dialogos (dialog boxes) se presentan en formato texto, a través de
una ventana que se cierra pulsando un boton (normalmente, “Aceptar”,
“Continuar”, “De acuerdo”...). Es recomendable que el mensaje con las
instrucciones sea lo méas breve y claro posible, puesto que el usuario
muchas veces lo leerd por encima.

Consejo

El consejo (tip) se asemeja mucho al didlogo, pero se diferencia de aquel
en el hecho de que el consejo estd mas integrado a la interfaz,
normalmente en forma de globo, que apunta hacia el elemento sobre el
que da informacion. Suele presentarse solo en formato texto, y lo méas
habitual es que los consejos desaparezcan en cuanto el usuario empieza a
interactuar con la pantalla o toca el elemento que explican.

Instrucciones:

Las instrucciones (How To) son la forma que mas se acerca a los
manuales de instrucciones de toda la vida. En funcion de su extension se
pueden presentar en una sola pagina o en forma de mend o listado
navegable. Siempre que se pueda, resulta conveniente usar una
combinacion de texto, capturas de pantalla, imagenes, graficos.

Visita guiada:

Con este sistema el usuario puede hacer un recorrido répido sobre las
principales funciones y caracteristicas de la aplicacion. Es habitual
mostrar la visita guiada automaticamente la primera vez que el usuario
abre la aplicacion, pero también es recomendable que esté disponible
para futuras consultas

Transparencias

Este sistema consiste en colocar una capa semitransparente con
ilustraciones explicativas encima de la interfaz de la aplicacion, de forma
que sefialen y expliquen su funcionamiento.

Video ayuda

Este sistema aprovecha las capacidades multimedia de los dispositivos
moviles, y, bien realizado, es quizas la mejor manera de explicar el
funcionamiento de una aplicacién puesto que permite mostrarla en
accion tal y como después la usara el usuario

Tabla 4. Elementos de Ayuda

2.3. Herramientas para el Disefio de Interfaces de Usuario (1U)

En los ultimos afios, el disefio de interfaces esta direccionado a contribuir con la mejora de la
experiencia del usuario y sobre esta linea de investigacion, existen propuestas conceptuales y
practicas. Por ejemplo, desde el plano conceptual, varios trabajos estan destinados a establecer
recomendaciones (guias y directrices) para asistir a la toma de las decisiones de disefio en el
desarrollo de interfaces de usuario para la Web. Por otra parte, desde el plano préactico, se ha
difundido el uso de prototipos como herramientas para explorar disefios de interfaz y ayudar a
determinar si estos disefios cumplen con las expectativas y necesidades de los usuarios y Si
son factibles de implementar. A continuacion, se presentan brevemente algunas de estas
propuestas, que constituyen solidos antecedentes para dar soporte a nuestro trabajo.
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Recomendaciones de Usabilidad

Sobre esta linea de investigacion, existen valiosos recursos conceptuales que permiten asistir a
los disefiadores de interfaces de usuario. Normalmente, las recomendaciones de disefio de
interfaces se enfocan en alguno de los factores sefialados en la Seccion 1.

En Budiu y Nielsen (2015), los autores explican que, si bien las guias de usabilidad para
moviles aplican también para interfaces de usuario de escritorio, las limitaciones inherentes a
los dispositivos pequefios hacen més dificil para los disefiadores alcanzar los requerimientos
de usabilidad y demandas de los usuarios. Por lo tanto, las guias para méviles deben ser mas
estrictas y ser menos permisivas con disefios que no conformen a sus usuarios, antes de
volverse demasiado desagradables de usar por parte de estos. El trabajo propone un conjunto
de 335 guias, que son el resultado de comprender como las personas acceden a la Web desde
sus telefonos maoviles y cuél es el desafio que enfrentan cuando usan sitios y aplicaciones Web
desde sus celulares. Los teléfonos celulares tienen sus fortalezas, pero también sus
limitaciones, y estas fortalezas y limitaciones son las razones que subyacen para presentar esta
propuesta para propiciar la experiencia de usuario en moviles. Las guias estan clasificadas
dentro de 25 grupos y de acuerdo a objetivos de usabilidad para los cuales proveen soporte.

A continuacion en la Tabla 5 listamos las guias seleccionadas para el presente trabajo:

NRO TiTULO NRO TiTULO
24 | Mantenga sencilla la funcionalidad de | 97 | Considere forzar a las personas a
la aplicacién. tocar en un elemento cerrar 0 boton

para descartar el acorde6n, para
asegurarse de que el mend no se
cierra por accidente.

25 | No agregue funciones que no estén | 98 | Si el contenido de un acordedn es
relacionadas con su funcion principal. realmente largo (abarcando varias
paginas), considere permitir a los
usuarios cerrar rapidamente el
acordeon sin volver a desplazarse al

principio.
28 | Para la version de teléfono de la | 100 | Por defecto los acordeones deben
aplicacion de escritorio, priorice estar cerrados.
aquellas caracteristicas que giran
principalmente en torno a las mas
usadas en lugar de producir
contenido.
29 | Permita que los usuarios reanuden su | 101 | Utilice un icono de flecha hacia
tarea en una plataforma diferente. abajo o hacia arriba para indicar a

los usuarios que el acordedn se
expandira en su lugar.

37 | El &rea objetivo para dispositivos con | 102 | Prefiera los menus deslizantes

pantalla tactil debe ser al menos 1 cm modales a no modales para evitar
x1cm. toques accidentales.

38 | No agrupe los objetivos. Deje | 115 | No utilice alertas, ventanas
cantidades generosas de espacio emergentes desvanecidas o paginas
alrededor de los elementos de la separadas para sefialar un error en
interfaz de usuario, como los botones un formulario.

de opcion, las flechas para los
cuadros desplegables, las casillas de
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verificacion, las barras de
desplazamiento y los enlaces.

41 | Puede utilizar sefiales 3D para hacer | 116 | No utilice alertas, popovers o
que los  objetivos  parezcan paginas separadas para mostrar
cliqueables. instrucciones para llenar

formularios u otra informacion a la
que el usuario debe referirse.

42 | Puede utilizar bordes y colores para | 117 | Use toasts (alertas o0 mensajes que
que los objetos parezcan cliqueables. se desvanecen después de un

tiempo) sélo para comentarios que
no son cruciales; No los utilice para
mensajes de error.

43 | Para sefialar cliqueabilidad, siga las | 118 | Cuando informe a los usuarios
convenciones de ubicacion de su cémo solucionar un problema,
plataforma. siempre ofrezca un enlace a donde

pueden hacerlo.

44 | Sea consistente en el tratamiento de | 119 | En un formulario, marque los
los objetivos de su aplicacion o sitio campos  que  necesitan  ser
web. corregidos para sefialar un error.

45 | Utilice un estilo visual diferente para | 120 | En un formulario mostrar siempre
los elementos de disefio cliqueables y el mensaje de error. No oculte el
no cliqueables. mensaje de error y espere que los

usuarios lo descubran.

46 | Dar a los usuarios una forma de | 121 | Un mensaje de error debe decir a
deshacer la ultima accion. los wusuarios: (i) cudl es el

problema, y (ii) qué pueden hacer
para solucionarlo.

49 | Siempre pida confirmacién antes de | 122 | Después de reportar un error,
realizar una accién de deshacer regrese al estado antes del error.

52 | Asegurese de que los elementos | 123 | No reporte un error con respecto a
skeuomorphic hagan la tarea de los una funcién que no esté en uso
usuarios mas facil que dificil.

53 | Utilice iconos estandar siempre que | 183 | Cuando se debe iniciar sesion,
sea posible ofrezca una opcion que permita al

usuario ver la contrasefia 185. Un
formulario de inicio de sesion debe
incluir un link” ;olvido su
contrasefia?” para permitir a los
usuarios recuperar su contrasefia.

54 | Utilice los iconos estandar de manera | 197 | Evite que los usuarios salgan de la
estandar. aplicacion o del sitio web para

recuperar sus contrasefias.

55 | Utilice iconos con buena informaciéon | 198 | Si el usuario cometié un error en el

formulario de registro o de registro,
no borre el campo de contrasefia.
No los haga volver a introducir sus
contrasefias desde cero.

Doce
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56 | Incluya etiquetas con los iconos 219 | Los usuarios siempre deben poder

volver a la pagina anterior.

57 | Para cualquier campo de entrada, | 220 | Asegurese de que las personas
considere si podria eliminarlo vy pueden deshacer facilmente un
ahorrar trabajo al usuario toque accidental proporcionando

una funcionalidad volver como
deshacer.

58 | Considere la posibilidad de eliminar | 221 | Si el teléfono tiene un boton fisico
campos opcionales de formularios “Atras”, aseglrese de que funcione
moviles para que el formulario sea como deshacer y permita a los
mas compacto usuarios volver a la pagina anterior

de la aplicacion.

59 | Cuando sea posible, calcule los| 222 | No incluya un botdn Atras si el
valores de campo en lugar de pedir a teléfono ya proporciona uno.
los usuarios que los ingresen

60 | Haga los cuadros de texto lo| 224 | En la pégina principal, el boton
suficientemente largos para que los “Atras” debe llevar al usuario a la
usuarios no tengan que desplazarse pagina anterior sin salir de la
dentro. aplicacion.

61 | Si sabes cual serd la longitud de un | 228 | La funcionalidad de busqueda debe
campo determinado, hazlo de ese ser facil de localizar.
tamario.

62 | Coloque el texto de descripcion | 229 | Si la busqueda se utiliza con
encima del cuadro de texto, no en frecuencia en su sitio, hagalo
linea con el cuadro de texto. prominente utilizando un cuadro de

busqueda visible situado en la parte
superior de la pantalla.

63 | No utilice marcadores de posicion | 230 | Si la  busqueda se utiliza
dentro de los cuadros de texto. ocasionalmente en su sitio, utilice

una herramienta de ampliacion para
el cuadro de busgueda y coldquela
cerca de la parte superior de la
pagina.

64 | Permita que los wusuarios copien | 231 | Si la herramienta de busqueda esta
cualquier contenido que usted les dentro del ment de navegacion,
presente. coloquela en la parte superior de

ese mend.

65 |Permita a los wusuarios pegar | 232 | Si no hay ningin cuadro de
informacidn en un campo de entrada. busqueda visible, utilice un icono

de lupa estandar para la busqueda.

66 | Presente a los usuarios, el teclado | 233 | La longitud del cuadro de busqueda
apropiado para el campo de entrada. debe ser el tamafio mas grande

posible que entre en la pantalla.

67 | Utilice autocompletar y sugerencias | 234 | Utilice sugerencias basadas en la

cuando los usuarios completen un
cuadro de texto.

historia para la  busqueda.
Preséntelas a los usuarios cuando
pasen el foco al campo de
busqueda.

Doce
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68 |No utilice  autocompletar y | 235 | No utilice varios cuadros de
sugerencias para campos —muy busqueda con diferentes
singulares, como correo electrénico o funcionalidades en la misma pégina
nombres. (Utilice el historial u otra
informacién que pueda tener para
€s0S campos)

69 | Permitir errores ortograficos y | 266 | Utilice vifietas, espaciado Yy
abreviaturas. encabezados para llamar la atencion

de los usuarios sobre la esencia de
su contenido.

70 | Campos de formato automatico para | 267 | Prefieran textos breves y concisos
usuarios. No los fuerce a utilizar en vez de complejos.
caracteres como guion 0 espacio para
lograr un formato especifico.

71 | No haga que la gente memorice la | 268 | Utilice texto alineado a la
informacion de una pagina a otra. izquierda.

72 | Use la personalizacion y el historial | 269 | Manténgase alejado de la jerga y de
para proporcionar valores la terminologia especifica de la
predeterminados y sugerencias para industria.
el texto que se debe ingresar

73 | Permitir a los wusuarios eliminar | 270 | Utilice un estilo de escritura de
facilmente los valores de campo piramide invertida. Presentar las
predeterminados. descripciones 'y resumenes al

principio del articulo.

74 | Utilice los codigos QR para permitir | 271 | Prorrogar la informacién
a los usuarios acceder facilmente a secundaria a las paginas
sitios web y contenidos en secundarias o contraerla bajo los
dispositivos moviles acordeones.

77 | Utilice la cAmara para completar la | 272 | No truncar arbitrariamente los
informacién cuando sea posible parrafos de texto o la informacion

del producto en listas de productos.

78 | Utilice el reconocimiento de voz para | 274 | Evitar la referencia posterior en
ayudar a los usuarios a introducir articulos; Es decir, no forzar a los
informacion. usuarios a ir y venir entre las

diferentes partes del articulo.

82 | Asegurese de que sus menus parezcan | 275 | Si su sitio contiene mucho texto,
expandibles. incluya herramientas para cambiar

el tamafio de la fuente.

83 | Utilice objetivos grandes para flechas | 276 | Utilice un tamafio de fuente
asociadas con menus desplegables u predeterminado que sea legible para
otros menus. la gran mayoria de usuarios.

85 | No etiquete un menu con una de las | 277 | No utilice fuentes demasiado
opciones dentro de él. grandes.

86 | Asegurese de que todo el texto de | 278 | Coloque los controles del tamafio
cada opcidn en un menu sea visible de la fuente en un lugar donde sea

facil de encontrar.

89 | Evite el uso de superposiciones 279 | Utilizar fondos solidos.

Doce
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90 |Haga que el contenido de la| 280 | Utilice alto contraste entre el color
superposicién se distinga claramente de la fuente y el fondo de la pagina.
del contenido en el fondo.

91 | Para acordeones y superposiciones, | 320 | Las sugerencias deben tener un
haga el contenido del menu lenguaje claro y sencillo.
desplazable para asegurarse de que
todo el contenido es accesible en una
variedad de tamafios de pantalla y
orientaciones de pantalla.

92 | Cuando la superposicion esté cerrada, | 321 | Las sugerencias deben explicar la
dirija a los usuarios al lugar de la funcion no sélo la accion.

pagina donde estaban cuando
abrieron la superposicion.

93 | Considere forzar a los usuarios a | 322 | Las sugerencias deben apuntar

tocar en un icono cerrar 0 boton para directamente al elemento de disefio
descartar la superposicion, a fin de en lugar de mencionarlo por su
asegurarse de que el mend no se nombre.

cierra por accidente.
94 | Prefiera las superposiciones modales | 323 | No inunde a los usuarios con
a no modales o los menus deslizantes sugerencias.

para evitar toques accidentales.

95 | Para los menus acordeones, haga que | 324 | Retire las sugerencias a medida que
el contenido del mend pueda los usuarios aprenden la interfaz.
desplazarse para asegurarse de que
todo el contenido sea accesible en
una variedad de tamarios de pantalla
y orientaciones de pantalla.

96 | No cierre el acordedn cuando la gente
toque otras areas de la pantalla que no
forman parte de ese acordedn.

Tabla 5. Guia 59. (Budiu y Nielsen 2015)

Si bien las guias en (Budiu y Nielsen 2015) aplican en general a todos los dispositivos
moviles, existen diferencias basicas entre los dispositivos mdviles celulares y las tablets, ya
que las tablets no sélo tienen pantalla mas grande, sino que ademas difieren en su proposito
de uso con respecto a los celulares. Basado en esta aseveracion, en (Nielsen (2013) se propone
un conjunto de 126 guias de disefio para propiciar la usabilidad mejorando la experiencia de
usuario en tablets. Cada guia de disefio en (Budiu y Nielsen 2015) y (Nielsen 2013), se
presenta a través de: (i) un nimero de guia; (ii) un titulo descriptivo; (iii) un texto descriptivo;
y también, puede incluir, (iv) imagenes de ejemplo. La Figura 1, presenta la Guia 59, (tal
como se propone en (Budiu y Nielsen 2015)), la cual pertenece a la categoria Typing and
Input Fields. En particular, esta guia les propone a los disefiadores de paginas Web, que
cuando sea posible, computen automaticamente los valores de los campos de un formulario,
en vez de pedirle al usuario que los ingresen.
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Debido a que los adultos mayores (personas a partir de los 65 afios de edad), tienen su propia
forma de usar Internet, en (Pernice et al.2013), se identifican ejemplos de disefios usables y
no-usables a partir de descubrir las necesidades y preferencias que distinguen a este
significativo grupo de usuarios del resto de los usuarios Web. El reporte incluye un conjunto
de 106 guias para ayudar a los disefiadores a comprender mejor como los adultos mayores
usan la Web y cémo los elementos de disefio pueden mejorar (o dificultar) la usabilidad. Cada
guia de disefio en (Pernice et al.2013), se presenta con el mismo formato descripto en la
Seccion 2.1 para las guias de disefio en (Budiu y Nielsen 2015) y (Nielsen 2013).

I59. Where possible, compute field values rather than asking the users to
enter them.

A lot of information can actually be computed and filled in for the user. Credit-
card type can be inferred from the credit-card number; city and state can often
be determined based on zip code®; the default country of destination can
match the country where the phone is being used.

w000 ATAT M-Cell 7 11:48 AM o000 ATAT M-Cell 7 11:48 AM

Cancel NEW ADDRESS Cancel NEW ADDRESS

Required Required

Required Required

94539 94539

Required Fremont

NEXT CA - California

1 3

ABC OEF QIWIEIR|TiY U] ! JO]P
4 5 6
ASDFGHUJKL
7 8
PORS UV wxyz Z XCVBNM

0 a 123 @ ¢ space Next

Sephora for iPhone: After the user filled in the zip code (left), the city and
state were automatically filled in by the app (right).

Figura 1. Guia 59. (Budiu y Nielsen 2015)

La Figura 2, presenta la Guia 25 (tal como se propone en (Pernice et al.2013)), la cual
pertenece a la categoria Information Presentation. En particular, esta guia les propone a los
disefiadores de paginas Web, que ofrezcan a los usuarios la posibilidad de aumentar el tamafio
de la letra de los textos.

25. Offer a button to increase text size.

If the font on a website is below 12 points, it's important to offer controls to
increase font size. When seniors encountered websites with a button to
increase the text size, they usually clicked it and seemed to appreciate it. Most
users did not know how to change the resolution on their monitor, so this was
a good option for them.

The NIHSeniorHealth website offered controls for users to increase font size.

Skip Navigation _ Help ) E— G |
Home Health Topics A-Z Videos A-Z About Us Contact Us
. o 2 'L
3 | :
NiHSeniorHealth LS ¢
Built with You in Mind : ] Yey
14 REN ™4
...... Test 4 A A Change Contrast() Print e, SgnUPEES Share £

Figura 2. Guia 25. (Pernice et al.2013)

Cuando se trata de mejorar la experiencia de grupos de usuarios especificos sobre productos
especificos, existen numerosos estudios que a partir de identificar “barreras de usabilidad y
accesibilidad” proponen y/o validan directrices para mejorar la experiencia de usuario. Por
ejemplo, en (Saldafio et al. 2013), los autores: (i) revisan algunas de las discapacidades que
afectan a los usuarios adultos mayores; (ii) analizan como estas discapacidades son
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consideradas por los estandares de accesibilidad; (iii) exploran diferentes enfoques que
mejoren las interfaces de usuario Web y a partir de ejecutar experiencias con adultos mayores
de la regidn; (iv) introducen ideas para superar “barreras de accesibilidad” que afectan a este
grupo de usuarios. También, en (Vilte et al. 2015), se presenta una experiencia de interaccion
en Facebook con adultos mayores que asisten a los talleres de UPAMI. A tal efecto, los
autores instrumentan una actividad para observar la manera en que los participantes ejecutan
un conjunto de tareas propuestas, aplicando dos técnicas: test de usabilidad y cuestionario
SUS (System Usability Scale). Como resultado, este trabajo permite: (i) llevar a cabo estudios
acerca de la interaccion de los adultos mayores con las redes sociales (Facebook); (ii)
identificar “barreras de usabilidad” de la aplicacion; y (iii) detectar las dificultades que
enfrentan los usuarios adultos mayores al enfrentarse a estas barreras.

Herramientas de prototipado

El prototipado es un proceso, un medio para llegar a un fin. Los usos mas comunes dados a
los prototipos incluyen: i) facilitar la comunicacion entre los distintos integrantes de un
equipo de desarrollo, ii) trabajar en el disefio, iii) vender una idea a un superior o a un equipo
de miembros, iv) evaluar la usabilidad y v) evaluar la factibilidad técnica y econémica
(Warfel 2009). Una de las cuestiones mas importantes a tener en cuenta al realizar este
proceso es determinar cudl es la audiencia y el objetivo del prototipo. Una vez definidos estos
puntos se puede determinar qué, cuanto y con qué fidelidad es necesario prototipar. Si la
audiencia es uno mismo u otro disefiador, bastara con un prototipo de baja fidelidad realizado
en papel, PowerPoint o HTML. Sin embargo, si la audiencia esta constituida por clientes o
ejecutivos de la organizacion, seguramente serd necesario construir un prototipo de mayor
fidelidad, que represente con mayor precision la idea que se esta queriendo comunicar.

Existen diferentes formas de clasificar una herramienta de prototipado, por ejemplo, de
acuerdo a la fidelidad del disefio de interfaz resultante en: prototipos de “baja fidelidad” y
prototipos de “alta fidelidad”. También, de acuerdo a la capacidad de ejecucion del disefio de
interfaz resultante en: prototipos “ejecutables” o prototipos “no ejecutables.”

Por ejemplo, como representante de las herramientas de creacion de prototipos de interfaces
de usuario de “baja fidelidad”, podemos mencionar a Balsamiq Mockup®, una herramienta
rapida de wireframing con licencia, la cual contribuye a reproducir la experiencia de hacer
bosquejos en una pizarra, con la ventaja del soporte de una computadora. Balsamiq permite
generar y ejecutar prototipos.

Por otra parte, como representante de las herramientas para la creacién de prototipos de
interfaces de usuario de “alta fidelidad”, podemos mencionar a Pencil Project?, la cual provee
soporte open-source en las plataformas de escritorio mas populares. Pencil requiere de otra
herramienta para ejecutar los prototipos de disefio de interfaz; por ejemplo, Pencil + Marvel
App 2 en conjunto permiten generar y ejecutar prototipos.

2.4.  Desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles

A lo largo de los afios, las metodologias de desarrollo utilizadas en el entorno digital han
evolucionado sustancialmente para dar soluciones a los cambios del sector (Amaya y Yohn
2013). En consecuencia, el proceso de disefio también ha cambiado internamente y ha ganado

! https://balsamig.com/
2 https://pencil.evolus.vn/
% https://marvelapp.com/
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una posicion cada vez mas central en el planteamiento de estas metodologias. A continuacion
se presenta un analisis de Lean UX (Gothelf y Seiden 2014), metodologia que utilizamos en
este trabajo para el disefio del prototipo de Red Social.

Lean UX

Lean UX es una metodologia de disefio de productoy surge como el eslabon que une los
principios del Design Thinking centrado en la solucién de un problema y creacion de un
producto con la metodologia Agile que impone un proceso rapido de entrega de pequefios
hitos al cliente con el objetivo de acelerar el proceso de aprendizaje y desarrollar el producto
para cumplir objetivos. Lean UX se apoya en tres pilares:

a) Design Thinking: Tim Brown, CEO y presidente de la mitica compafiia de disefio
IDEO, describié el design thinking como: "Innovacion que se alimenta de [...] la observacién
directa de lo que la gente quiere y necesita en sus vidas y lo que les gusta o disgusta de como
se hacen los productos, como se empaquetan, como se ponen en el mercado, cdmo se venden
y como se les presta ayuda [...]. Se trata de una disciplina que, utilizando la sensibilidad con
aquello que resulta tecnoldgicamente posible y que, gracias a una estrategia de negocio viable,
puede convertirse en valor para los clientes y en oportunidades de mercado."

Esta manera de concebir el disefio defiende una posicion concreta para todos los aspectos del
negocio que deban abordarse. Permite a los disefiadores superar los limites habituales que se
les impone en los proyectos. Ademas, anima a los no disefiadores a usar los métodos propios
del disefio para resolver los problemas desde sus respectivas disciplinas.

El design thinking es un pilar basico de esta metodologia, una manera de trabajar que
alimenta la colaboracion en el equipo, independientemente del rol de cada uno, y que
considera el producto desde una perspectiva holistica y abarcadora.

b) Metodologias de desarrollo &gil: Los equipos de desarrollo hemos estado utilizando
estas metodologias para reducir los ciclos de vida de sus productos y aportar de forma
constante valor a los clientes. Aunque estas metodologias forman parte del nicleo de Lean
UX muchas veces constituyen un reto para los disefiadores.

Las metodologias agiles aportan cuatro principios basicos al disefio de productos:

o Los individuos y las interacciones son mas importantes que los procesos y
herramientas. Para poder generar las mejores soluciones es necesario implicar al equipo al
completo. El intercambio de ideas debe ser libre y frecuente. La conversacion fluida entre los
miembros del equipo deberd primar por encima de las restricciones propias de las
herramientas, ya sea en los procesos o en la produccion.

o El software funcional es mas importante que la documentacion exhaustiva. Existen
infinitas soluciones para todos los problemas de negocio y todos los integrantes del equipo
pueden tener una opinién diferente de cual es la mejor solucion. Por este motivo, cuanto antes
dispongamos de un software que funciones, antes seremos capaces de encontrar la solucién
gue mejor se adapta al mercado.

o La colaboracion con los clientes es mas importante que la negociacion de contratos
con ellos. Cuando el equipo colabora con los clientes, se puede llegar a un entendimiento
comun sobre el problema y las posibles soluciones. Cualquier decision que se adopte se
tomaré por consenso. El resultado son iteraciones mas rapidas y una mayor implicacion de
todos en la creacion de productos.

o La respuesta a los cambios es mas importantes que la planificacion. Lean UX da por
hecho que los disefiadores del producto inicial no daran con la solucion a la primera, por lo
que el objetivo consiste en averiguar que han hecho mal lo antes posible. Una vez
descubramos lo que funciona y lo que no, podremos ajustar nuestras propuestas y volver a
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probarlas. La respuesta del mercado mantendrd agil el equipo, guiandole siempre en la
direccion correcta.

C) Lean Startup utiliza un ciclo de feedback denominado “crear-medir-aprender"
que minimiza el riesgo de los proyectos y que consigue que el equipo pueda desarrollar el
software y aprender de él en muy poco tiempo. Los equipos desarrollan lo antes posible los
denominados minimos productos viables para comenzar cuanto antes el proceso de
aprendizaje

Lean UX permite sacar a la luz lo mas rapido posible la verdadera naturaleza de los
productos. Para ello, elige un camino colaborativo y multifuncional, dando méas importancia a
la creacion de un entendimiento comun de la experiencia de usuario que se esté disefiando que
a la creacion y entrega de documentacion.

A partir de los pilares de Design Thinking, las metodologias agiles de desarrollo y Lean
Startup, Lean UX plantea sus propios principios, una serie de atributos que permite a los
equipos trabajar de manera colaborativa y multifuncional para lograr el desarrollo de
productos orientados a la experiencia del usuario. Jeff Gothelf define los principios de la
siguiente forma:

e Equipos multifuncionales: Lean UX necesita que el equipo se conforme con todas las
disciplinas que intervienen en la creacion de un producto, que colabore intensamente y de
manera continua, desde el primer dia hasta el final.

e Pequefios, dedicados, coubicados: es necesario limitar el tamafio de los equipos para
lograr: comunicacion, concentracion y camaraderia.

e Progreso igual a resultados, no a entregas de documentacion: Lean UX mide el progreso
del proyecto segun los resultados de negocio, no por la acumulacién de documentacion.

e Equipos centrados en los problemas: el equipo debe estar enfocado en resolver problemas
y no limitarse a implementar funcionalidades de desarrollo.

e Eliminacién del despilfarro: en Lean UX, todo lo que no ayude a conseguir resultados, se
considera un despilfarro y debe eliminarse del proceso de trabajo.

e Lotes pequefios: el equipo s6lo debe crear el disefio necesario para avanzar, evitando crear
un gran stock de ideas sin probar ni implementar.

e Descubrimiento continuo: en Lean UX, los clientes del producto participan en el proceso
de disefio y desarrollo con el objetivo de validar las ideas sobre el producto. La
investigacion de mercado con clientes reales debe realizarse de forma frecuente y regular,
asi como involucrar a todo el equipo.

e Get out of the building: las respuestas a los problemas estan en el mercado, con los
clientes reales, no en la oficina del equipo. Es mucho mejor averiguar que nuestras ideas
de solucién estan equivocadas antes de dedicar tiempo y recursos a construir un producto
que nadie quiere.

e Entendimiento comin: a medida que un equipo trabaja de forma conjunta, lograra un
conocimiento colectivo y una comprension profunda del producto y de los clientes.

e Antimodelos: estrellas, guris y ninjas: Lean UX privilegia una visién de equipo. Las
estrellas, gurus, ninjas y expertos reducen la colaboracién y frenan la cohesién del equipo.

e Exteriorizacion del trabajo: los equipos deben mostrar su trabajo de forma abierta, mas
alla de un monitor. El uso de pizarrones, tableros, notas adhesivas y deméas anotaciones
visibles es un comun denominador en Lean UX para mostrar el trabajo a compafieros,
colegas y clientes.
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e Hacer en lugar de analizar: tiene mas valor crear la primera version de una idea que
emplear horas de discusion en una reunion debatiendo si vale la pena o no construirla.

e Aprendizaje en lugar de crecimiento: Lean UX prioriza aprender sobre una idea y después
buscar su crecimiento. Escalar una idea que no se ha probado es arriesgado.

e Permiso para equivocarse: los equipos en Lean UX necesitan experimentar con las ideas.
La mayor parte de estas ideas, no funcionara. El equipo debe sentirse libre para
equivocarse. Las grandes ideas siempre proceden de los riesgos.

e Escapar de los negocios basados en entregables: el progreso de un proyecto depende de
los resultados que se consiguen, no de los documentos que el equipo escriba.

Tener presente los pilares y principios de Lean UX nos obliga a no olvidar su esencia, la
empatia hacia los usuarios (Design Thinking), el trabajo en equipo (métodos agiles) y la
experimentacion como instrumento de validacion (Lean Startup).

De esta forma seguimos la metodologia Lean UX para brindar una solucién a las necesidades
de los usuarios adultos mayores en lo que refiere a la interaccion con las redes sociales desde
dispositivos de tipo tablet.

3. TRABAJOS RELACIONADOS

Tal como ya sefialamos, nuestra propuesta se enfoca en facilitar la interaccion de los adultos
mayores que utilizan dispositivos del tipo tablet para acceder a las redes sociales. Una
revision del estado-del-arte nos ha permitido identificar algunos esfuerzos de investigacion,
los cuales, de alguna u otra manera, guardan similitudes con el presente trabajo. A
continuacion, presentamos brevemente estos trabajos relacionados.

En (Cornejo 2015), los autores proponen la implementacion de Tlatosketch, como una
herramienta para mantener a los adultos mayores integrados en la red social Facebook. Este es
un sistema hibrido basado en un marco de fotos digital, lapicera digital y tecnologia de papel
digital. La experiencia se aplicé a toda una familia compuesta por tres generaciones: un adulto
mayor, tres hijas y seis nietos. Durante el periodo de prueba, el adulto mayor fue integrando
Tlatosketch en su rutina diaria, quedando demostrado que la herramienta propicia la
comunicacion a través de los comentarios de las fotografias en la red social. Tal como ilustra
la Figura 3, Tlatosketch se ejecuta en un PC todo-en-uno (imagen izquierda) y el adulto
mayor publica un mensaje escrito usando el lapiz digital (imagen derecha).

Figura 3. Tlatosketch desplegado en el dormitorio del Adulto Mayor. (Cornejo 2015)

La propuesta es innovadora y los autores informan que los participantes demuestran interés en
el uso de Tlatosketch, debido a que la tecnologia propuesta es similar a escribir cartas en
papel, algo con lo que el adulto mayor esta familiarizado. Debido a que la utilizacion de esta

()OS 18

Esta obra esté bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-SinDerivar 4.0 Internacional.



ICT-UNPA-178-2018
ISSN: 1852-4516
Aprobado por Resolucion N° 0604/18-R-UNPA

herramienta requiere de la adquisicion de distintos componentes de hardware, este es un
factor (técnico/ econdmico), que puede afectar la implementacién masiva de la misma.

Otra propuesta “+Simlple”, consta de una plataforma disefiada especialmente para los adultos
mayores, la cual se entrega con su respectiva tablet. Tal como ilustra la Figura 4, desde la
interfaz de usuario inicial se puede acceder a ocho secciones facilmente identificables:
cultura, diversion, redes sociales, aprende+, noticias, trdmites, radio y salud. Desde la tablet,
+Simple le permite a los adultos mayores acceder a la cAmara para tomar fotos y compartirlas
con los familiares y amigos, asi como también, acceder a Internet para navegar. Los
desarrolladores describen el disefio de la interfaz de usuario como sencillo y amigable,
organizado en secciones y adaptado a los gustos y necesidades de sus usuarios destinatarios.
El proyecto representa una iniciativa interesante para achicar la brecha de los ciudadanos
adultos mayores que no tienen relacion con la tecnologia. EI proyecto esta circunscripto a las
ciudades de: Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA), Parana (Entre Rios), Salta Capital,
Santa Fe Capital, Cérdoba Capital, Gral. Pueyrredon (Buenos Aires), Mendoza Capital,
Tucumén Capital y Villa Allende (Cérdoba). +Simple se entrega (instalada y lista para usar)
con su respectiva tablet y solo a los beneficiarios que cumplimentaron con los pasos
requeridos para obtenerla. La plataforma +Simple no esta disponible para la descarga directa
desde Internet. Sin embargo, existen aulas digitales, a las cuales los abuelos que ya tienen una
tablet pueden dirigirse para que les instalen la plataforma +Simple.

- JUEVES 24 NOVIEMBRE + 11:41 > ® O

m

CULTURA

od

APRENDE +

HOTICIAS TRAMITES

“ S &, Jo@E O

.
NICIO BUSCADOR CORREC MIS COSAS ASISTENCIA

Figura 4. Interfaz de usuario de +Simple. (Presidencia de la Nacion, “+Simple”)

En (Miranda et al. 2014), se presenta un estudio integral que analiza las “barreras de
accesibilidad y usabilidad” de la red social Facebook a los efectos de proponer un disefio de
interfaz de usuario apto para el acceso y la interaccion de los adultos mayores. Para llevar
adelante este analisis, los autores definen y ejecutan una prueba que aplica tres técnicas
asociadas a la experiencia de usuario: (i) encuesta de uso de Facebook; (ii) test de tareas; y
(iii) test de tarjetas de uso e iconos de accesibilidad. La Figura 5., ilustra el resultado de
aplicar el test de tarjetas de uso e iconos de accesibilidad, basado en la técnica Card Sorting,
que permite realizar la organizacion de categorias de contenidos centrada en los usuarios
participantes. Los autores crearon a tal fin, dos conjuntos de tarjetas: (i) un conjunto de
tarjetas de color rosa, para representar elementos a incluir en la interfaz por los usuarios, por
ejemplo, botones y vinculos para ejecutar una accion y/o disparar la navegacion; y (ii) otro
conjunto de tarjetas de colores amarillo, verde y naranja, para aplicar atributos de
accesibilidad a los elementos de interfaz incluidos por los usuarios, por ejemplo, tarjetas
amarillas (A+) / (A-) para aumentar o disminuir el tamafio de la fuente.
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Figura 5. Propuesta de IU para Facebook. (Miranda et al. 2014)

El trabajo presenta ademas un analisis de los resultados obtenidos, los cuales permiten
identificar las funcionalidades mas demandadas en Facebook por los adultos mayores; en base
a esta priorizacion, también es posible comprender la asignacion por parte de los adultos
mayores de los atributos de accesibilidad que les permiten lograr una rapida identificacion de
estas funcionalidades en la interfaz del usuario.

4. NUESTRAS RECOMENDACIONES DE USABILIDAD

Tal como ya sefialamos, nuestro objetivo se enfoca en proponer un conjunto de
recomendaciones de disefio de interfaces para usuarios adultos mayores. A continuacion, la
Figura 6., presenta graficamente el proceso para la elaboracion de estas recomendaciones.
Identificamos cada uno de los pasos de este proceso utilizando la referencia al nimero de
figura y numero de paso respectivamente. Por ejemplo, Figura 6.4, hace referencia al paso 4
de la Figura 6.

En la Figura 6.1, nuestra experiencia (investigacién y produccién), conjuntamente con una
revision exhaustiva del estado-del-arte, constituyen los antecedentes (Figura 6.2), que dan
soporte al proceso. En la Figura 6.3, las guias de disefio en (Budiu y Nielsen 2015) (Nielsen
2013), proveen una entrada adicional que aporta a la mejora de la experiencia de usuario en
dispositivos mdviles. Sobre esta solida base de conocimientos de entrada, en la Figura 6.4,
realizamos un proceso de analisis y sistematizacion dirigido por la experiencia que hemos
recopilado durante afios de trabajo con usuarios adultos mayores. Finalmente, en la Figura
6.5, el resultado es un conjunto de recomendaciones especificamente dirigido a usuarios
adultos mayores para mejorar la experiencia en el acceso e interaccion con las redes sociales y
desde dispositivos moviles del tipo tablet.
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Este conjunto resultante de recomendaciones de usabilidad para usuarios adultos mayores,
comprende 22 recomendaciones agrupadas en cinco categorias:

1. Contenido

2. Organizacion de la Pagina

3. Presentacion de la Informacion

4. Navegacion del Sitio

5. Hipervinculos y Elementos cliqueables

A continuacion, presentamos cada una de estas categorias, en 5 tablas cuya estructura consta
de dos columnas: la primera columna, sefiala la recomendacion de usabilidad propiamente
dicha, mientras que la segunda columna, describe la situacion de dificultad que experimenta el
adulto mayor al utilizar una red social, ante la ausencia de esta recomendacion. Cabe sefialar,
que las recomendaciones propuestas, tienen siempre en consideracion la posibilidad de que
exista alguna disminucion de las capacidades asociada al envejecimiento humano.

En la Tabla 6., se muestran las recomendaciones de la categoria Contenido. Estas
recomendaciones estdn orientadas a que el usuario interactie con una interfaz simple,
desprovista de “adornos” que confunden y distraen a los usuarios adultos mayores.

DIFICULTAD

EXPERIMENTADA
POR LOS ADULTOS

RECOMENDACION

GuUiA NIELSEN
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Distraccion, 1.2 No incluir publicidades, avisos de juegos o | 46,49
desorientacion eventos ajenos al proposito de la aplicacion.

Tabla 6. Categoria 1: Contenido.

En la Tabla 7., se muestran las recomendaciones de la categoria Organizacién de la Pégina.
Estas recomendaciones se enfocan en brindar un entorno familiar, intuitivo, que permita a los
usuarios utilizar cualquier funcion sin requerir ayuda o soporte de otra persona.

DIFICULTAD GuUiA NIELSEN
EXPERIMENTADA

POR LOS ADULTOS RECOMENDACION

MAYORES
Incertidumbre, 2.1 Proporcionar la accion de deshacer 219, 220, 221,
frustracion ante la | = P 222,224

asociada a todas las funciones de la
aplicacion, aunque el dispositivo movil tenga
un boton para ello.

ejecucion
involuntaria de
alguna accion

2.2 Ubicar la barra de pestafias y las opciones | 82, 83, 85, 86,

Incertidumbre al de basqueda vy filtro en la parte superior de la | 89, 90, 91, 92,

;tllli|§:£iones nuevag pantalla, para tener consistencia con las | 93, 94, 95, 96,
plicaci aplicaciones de escritorio. Permanecer | 97, 98, 100, 101,
dispositivos

visibles en todas las paginas. 102

Dificultad para
manejar el mouse, | 2.3 Reducir la necesidad de realizar

pérdida de | desplazamientos horizontales y/o verticales
habilidades dentro de la pégina.
motrices

Tabla 7. Categoria 2: Organizacion de Pagina.

En la Tabla 8., se muestran las recomendaciones de la categoria Presentacion de la
Informacion. Estas recomendaciones estan relacionadas con la disminucion de las capacidades
visual y motora de los adultos mayores. Las mismas propician una interfaz orientada a las
necesidades de estos usuarios, para mitigar las dificultades de visién, por ejemplo: con el uso
de letras méas grandes, uso de mayusculas y contraste del color del texto sobre el fondo de la
pagina.

DIFICULTAD GuUiA NIELSEN
EXPERIMENTADA

RECOMENDACION
POR LOS ADULTOS

MAYORES
Tamafio y 28, 29
accesibilidad de los . .
; - 3.1 Proveer una interfaz simple, guardando
dispositivos L . I
méviles similitud con la interfaz de las aplicaciones de

complejidad de las escritorio

nuevas interfaces

Disminucion de la | 3.2 El criterio de busqueda debe ingresarse por | --
capacidad visual defecto en letra mayuscula.
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Disminucion  de
capacidades
motoras para el

manejo de teclado
y mouse

3.3 Facilitar el ingreso de datos mediante el
uso de micréfono y /o cdmara web.

57, 58, 59, 60, 61,
62, 63, 64, 65, 66,
67, 68, 69, 70, 71,
72,73, 74

77,78

Inseguridad al
realizar el ingreso
de datos, por falta
de manejo  del
teclado 0
deficiencias en la
coordinacion entre
la vision en
pantalla y el

3.4 Ingreso por defecto de contrasefias en
modo no enmascarado. Brindar la opcion de
enmascarar, si lo desea el usuario.

183,185,187,188

tecleado de los
datos.
Dificultades con la | 3.5 Mostrar el teclado virtual en letras | --
vision. mayusculas
3.6 Mostrar mensajes de error y alertas en la | 115, 116, 117,
. misma pagina que se esta visualizando y noen | 118, 119, 120,
Incertidumbre, . .
: ” ventanas emergentes. Si es posible, estos | 121, 122, 123
desorientacion ante . i
. . mensajes deben mostrarse en el mismo
ciertos mensajes de :
i momento que se producen, evitando mostrarse
advertencia . S )
después, cuando la accion que los provoco ya
finalizo.
Desconocimiento . . 320,321,322,323,
.| 3.7 Al mostrar un mensaje de Instruccion o
del vocabulario . . 324
N Ayuda, proporcionar un ejemplo claro.
técnico
Disminucion de la 3.8 Utilizar tipografia con un tamafio estandar | 275,276,277,278,
de 14 puntos y asegurar contraste fuerte entre | 279,280

capacidad visual

el color del texto y el color del fondo.

Tabla 8. Categoria 3: Presentacidon de la Informacién.

En la Tabla 9., se muestran las recomendaciones de la categoria Navegacion del Sitio. Estas
recomendaciones estan orientadas a facilitar la navegacion de la pégina, teniendo en cuenta
las dificultades que padecen los adultos mayores.

Las mismas proponen una interfaz simple, que contenga los elementos necesarios y
suficientes, que permitan recorrerla sin desorientarse o frustrarse.

DIFICULTAD GUIA NIELSEN
EXPERIMENTADA .
POR LOS ADULTOS NESEIN RN Ele
MAYORES
Desorientacion, 4.1 No agregar funcionalidad innecesaria que | 24,25
frustracion aumente la complejidad de la interfaz

23
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Disminucién de 219,220,221,222,
capacidad 4.2 La interfaz debe proporcionar algin enlace | 224
cognitiva, en | para volver a la pégina inicial, en todas las
particular memoria | paginas de la aplicacion.
y concentracion
Frustracion, - . 228, 229, 230,
incertidumbre ante 4.3 La barra de pestanas debe, ser simple, 231 232 233
o mostrar solamente las opciones mas relevantes,
barras de pestafias . e 234, 235
. que son efectivamente utilizadas por los adultos
con opciones
) mayores
desconocidas
Dificultad para leer --
0 cliquear | 4.4 Los elementos navegables, como barras de
elementos en | pestafias y enlaces, deben ser estaticos.
movimiento
Desconocimiento 220
de las acciones 45 La interfaz debe ofrecer mecanismos
provocadas por el | ;. : ;
. facilmente reconocibles para deshacer acciones
cliqueo de un L
g o volver al inicio.
determinado
elemento

Tabla 9. Categoria 4: Navegacion del Sitio.

En la Tabla 10., se muestran las recomendaciones de la categoria Hipervinculos y Elementos
cliqueables. Estas recomendaciones apuntan por un lado a la disposicion de los elementos
cliqueables en la pantalla del dispositivo. Teniendo en cuenta las dificultades motoras que
padecen los adultos mayores, estas recomendaciones sugieren mayor tamafio de las areas
tactiles y mayor separacion entre ellas también. Por otro lado, también recomiendan
cuestiones de disefio de los iconos y enlaces. Los iconos deben ser los mismos o parecidos a
los utilizados en otras aplicaciones, para brindar sensacion de familiaridad con la interfaz.

DIFICULTAD GuUIA NIELSEN
EXPERIMENTADA POR .
RECOMENDACION
LOS ADULTOS
MAYORES
Dificultad para 52,53,54,55,56
recordar la , . i
) . 5.1 Los iconos utilizados en la interfaz deben
funcionalidad p , .
) ser ficonos estandar, utilizados en otras
asociada a los e .
o . aplicaciones. En caso de crearse iconos nuevos,
distintos fconos ) )
- estos deben asemejarse a elementos conocidos
utilizados en las . o o .
. de la vida cotidiana (disefio skeuomorphism).
interfaces de las
aplicaciones web
Disminucién de la --
capacidad  motora, .. . , .
P e 5.2 Limitar la cantidad de areas objetivo a 10
que dificulta la

seleccion de areas
objetivo

por pantalla de la interfaz.

Doce
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Disminucion de la o - 41,42,43,44,45
. . 5.3 En los dispositivos tactiles, los elementos
capacidad visual y .
e que puedan ser cliqueables deben tener un
dificultad para | ;. : -
. disefio acorde que sugiera esa accion, por
reconocer las areas | . - o
. ejemplo apariencia 3D (disefio affordance).
cliqueables
S 5.4 Las areas objetivo (areas cliqueables) deben | 37,38
Disminucion de -
. . ocupar una superficie de 1,5 cm x 1,5 cm, y
capacidades visual y . . L
tener una distancia de separacion minima de 1
motora
cm entre ellas.

Tabla 10. Categoria 5: Hipervinculos y Elementos cliqueables.

5. APLICANDO NUESTRAS RECOMENDACIONES USANDO PROTOTIPQOS

A los efectos de demostrar la aplicacion de estas recomendaciones, se utilizan dos
herramientas de prototipado para proponer un conjunto de interfaces de usuario apropiadas
para el acceso e interaccion de los adultos mayores con una red social y desde una tablet. En
el disefio del prototipo de la aplicacion se trabaja tanto en el modelo de prototipo de baja
fidelidad como en el de alta fidelidad. Para poder realizar un test de usabilidad a los usuarios
se realiz6 un prototipo de baja fidelidad, que aunque era muy bésico y no tenia un disefio muy
elaborado, permitié que en un corto espacio de tiempo se pudiese comenzar con el test de
usabilidad a los usuarios. Esto les permitié hacerse una idea de como seria la aplicacion y las
tareas que realizaria. Una vez realizado el test y vistas las posibles mejoras en el disefio de la
aplicacion (siguiendo el modelo de Disefio Centrado en el Usuario), se realizé este prototipo
de alta fidelidad, con pantallas mucho mas elaboradas y donde el usuario podra ver el aspecto
final de la aplicacion.

La Figura 7., ilustra el ciclo de prototipacion centrado en los adultos mayores, entre nuestras
recomendaciones de usabilidad y los disefios de baja y alta fidelidad desarrollados por medio
de herramientas de prototipado.

NUESTRAS
RECOMENDACIONES
PARA USUARIOS
ApuLTOS MAYORES
RED SOCIAL DESDE TABLET!

4
v
Balsamiq i i Pencil + Marvel

Disero e IU
DE BAJA FIDELIDAD
PARA
AbuLTOS MAYORES

RED SOCIAL DESDE TABLET

Disefio pe U
DE ALTA FIDELIDAD @
PARA
ADpULTOS MAYORES

RED SOCIAL DESDE TABLET

Figura 7. Grafica del Ciclo de Prototipacion centrado en los Adultos Mayores.

La Figura 7.1 y la Figura 7.2 muestran que a partir de la aplicacion de la metodologia de
trabajo Lean UX y aplicando sus principios tenemos un marco que potencia el disefio y
desarrollo de una solucidn que mejore la experiencia de los usuarios adultos mayores.
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Tal como ilustra la Figura 7.1, a partir de nuestras recomendaciones de usabilidad, se utiliza
Balsamiq Mockups, para desarrollar bosquejos que se enfocan especificamente en determinar
la inclusién y la distribucion de los elementos de interfaz requeridos por parte de los adultos
mayores para una aplicacion de red social. La Figura 8., presenta los disefios de baja fidelidad
resultantes correspondientes a la pantalla “inicio” y a la pantalla “mensajes” respectivamente.

0121 AM

« &
Incio  Solctudesdeamistad  Notificaciones  Buscar  Mensajes

Qe e51as pensando’

| ESCRIBIR MENSAJE I ] GRABAR MENSAJE I
Issmhu Mensaje |

Usuario

Me gusta Comentar Compartir

| escrmrmenswe | [ crasarmensne |

Escribir Mensaje

ENVIAR

Figura 8. Prototipo de baja fidelidad: Pantallas Inicio y Mensajes.

Tal como ilustra la Figura 7.2, y nuevamente a partir de nuestras recomendaciones de
usabilidad, se utiliza Pencil Project + Marvel App, para trabajar en la definicion detallada de
las interfaces de usuario considerando los requerimientos y necesidades de los adultos
mayores para una aplicacion de red social. La Figura 9., presenta los disefios de alta fidelidad
resultantes correspondientes a la pantalla “inicio” y a la pantalla “mensajes” respectivamente.
Observar, que tal como ilustra la Figura 7., existe una trazabilidad entre los bosquejos de
interfaz de usuario obtenidos en 7.1 y los disefios de alta fidelidad obtenidos en 7.2 que cierra
el ciclo de prototipacién centrado en los adultos mayores.

En la Figura 9., se resaltan algunas de las recomendaciones de usabilidad (Seccién 4.),
aplicadas durante el desarrollo de los prototipos de baja y alta fidelidad. Para seleccionar los
elementos que componen las barras de pestafias de ambas pantallas en la Figura 9., la
recomendacion 5.1, prescribe utilizar un disefio skeuomorphism, que significa incluir
iconografia frecuente en distintas aplicaciones/ sitios Web para que se correspondan con la
funcionalidad que permiten disparar; por ejemplo, el icono con forma de casita de la pestafia
“inicio” habitualmente hace referencia a la pagina inicial de una aplicacion/ sitio Web.
Contribuyendo con la recomendacion 5.1, la recomendacion 5.3, prescribe utilizar un disefio
affordance, que significa incluir iconografia con apariencia y caracteristicas que revelen la
funcionalidad que permiten disparar; por ejemplo, el icono con forma de campana de la
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pestafia “notificaciones” se selecciona porque hace alusion directa a actividad reciente y
novedades en la red social. Asimismo, en todos los textos de la interfaz se ha aplicado la
recomendacion 3.8, que indica la utilizacion de tipografia de tamafio 14 puntos como minimo,
y el contraste destacado de colores entre el texto y el fondo.

- o
L SOLICITUDES DE a f- =] &
INICIO
ESCRIBIR MENSAJE GRABAR MENSAJE

| Escribir Mensaje

PUBLICAR

ss
= =) .
= L SOLICITUDES DE | o =] G
MENU INICIO AMISTAD NOTIFICACIONES BUSCAR MENSAJES SALR

l:ﬂ Pedro l,{ﬁ «@» 1045 920 W —
— =

QUE BUENO PEDRO! ENTOCES, ESPERO PODER IR A VISITARTE

w e PRONTO.
L!{# «@» 1045 ®
W Rosa B
I

ESCRIBIR MENSAJE

Figura 9. Prototipo de alta fidelidad: Pantallas Inicio y Mensajes

Otra de las recomendaciones aplicadas es la 2.2, ya que la barra de pestafias se encuentra en la
parte superior de las pantallas. Asimismo, se aplicaron las recomendaciones 4.2 y 4.5 al
incluir la pestafia “inicio” en todas las pantallas de la aplicacion. También, y especificamente
para la pantalla de la pestafia “mensajes”, se aplica la recomendacion 3.3, incorporando el
ingreso de datos en formato audio. En ambas pantallas, de las pestafias “inicio” y “mensajes”
se consideran también las recomendaciones 1.1 y 1.2 que prescriben mostrar contenido claro,
conciso y sin redundancias y, eliminar publicidades, avisos de juegos, eventos, etc.
respectivamente, a los efectos de reforzar la capacidad cognitiva de los adultos mayores y
evitar distraccion y/o desorientacién. También se puede observar que este disefio no incluye
funcionalidad innecesaria (recomendacion 4.1), la barra de pestafias es simple
(recomendacién 4.3), todos los elementos de la interfaz son estéticos (recomendacion 4.4), y
la separacidn de los elementos tactiles es la sugerida por la recomendacion 5.4.

6. VALIDACION

Continuando con el trabajo (Vilte et.al 2015) en el que se propone observar la manera en que
los participantes interactian con la red social Facebook a través de la ejecucion de
determinadas actividades y evaluar la usabilidad de la misma; proponemos replicar el método
de evaluacion para determinar y analizar la usabilidad de la red social Facebook y de los

0o .

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-SinDerivar 4.0 Internacional .



ICT-UNPA-178-2018
ISSN: 1852-4516
Aprobado por Resolucion N° 0604/18-R-UNPA

prototipos propuestos, en dispositivos moviles del tipo tablet. Los resultados nos permitiran
detectar los aciertos de los prototipos y los aspectos que debemos continuar fortaleciendo.

Como método de evaluacion implementamos el Test de Usabilidad, empleado en el trabajo
mencionado.

Participantes

Los participantes son 10 adultos mayores con rango de edad entre 60 y 75 afios, y 2
participantes no tenian cuenta de Facebook.

Método: Test de Usabilidad

El Test de Usabilidad o Test de Tareas es la prueba de Disefio Centrado en Usuario por
excelencia. Se basa en la observacion de como los usuarios realizan unas determinadas tareas
0 pruebas para analizar los problemas de usabilidad del producto y asi identificar, medir, y
proponer soluciones a éstos.

Las tareas que se probaron mediante el test corresponden a:
a) Escribir una publicacion,

b) Enviar un mensaje privado,

c) Aceptar solicitudes de amistad,

d) Buscar un amigo,

e) Cerrar sesion de usuario.

En la Tabla 11 se muestra la ficha utilizada para registrar los resultados obtenidos; en la
misma se pueden observar los criterios a evaluar y los posibles valores resultantes.

Criterios Valores

Sexo FIM

Edad numérico

Tarea Indicar la tarea evaluada

r[])te;senvolwmle Facilmente | Con Asistencia | No la realiz6

Dificultades No lo encontré | No lo entendi6 | Objetivos tactiles pequefios
encontradas

Tiempo Rapido | Lento | Muy Lento

Grado de

Satisfaccion Alto | Medio | Bajo

Comentarios | Texto
Tabla 11. Ficha de evaluacién de realizacion de tareas.

Siguiendo la propuesta de (Vilte et.al 2015), el Test de Tareas se realiz6 de manera individual,
teniendo asignado cada participante un evaluador y una tablet con conexién a internet para
realizar las distintas actividades.

Resultados: Analisis de la Red Social Facebook
En la Tabla 12 se pueden observar los resultados totalizados de las ejecuciones de las tareas
por parte de los 10 participantes.
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Desenvolvimiento Dificultades
Tarea Féacilme Cpn No la No lo No IO. Ot,’JeJF'VOS
Asisten ., , | entendi tactiles
nte ) Realiz6 | encontré . ~
cia 0 pequefios
1. ES_CI‘Ib_I!’ una 3 5 5 3 1 3
publicacion
2. Enviar un 4
mensaje 1 7 2 4 1
privado
3. Aceptar 6
solicitudes de 2 7 1 2 -
amistad
4, I_3uscar un 1 8 1 4 i 5
amigo
5. Cerrar sesion | _ 5 4 4 i 6
de usuario

Tabla 12. Totales resultantes de ejecucion de tareas en la red social.

La Tarea 1, s6lo 3 participantes (30%) pudo realizarla sin dificultad, 5 participantes (50%)
lograron realizarla Con Asistencia y 2 participantes (20%) no pudo realizarla. Las principales
dificultades sefialadas son “No lo encontr6” y “objetivos tactiles pequenos”.

La Tarea 2, s6lo un participante (10%) pudo realizarla sin dificultad, 7 participantes (70%) la
realizaron Con Asistencia y 2 participantes (20%) no pudo realizarla. Al igual que en la tarea
anterior los motivos mas sefialados son “No lo encontr6” y “objetivos tactiles pequefios”.

La Tarea 3, sélo 2 participantes (20%) la realiz6 sin dificultad, 7 participantes (70%)
realizaron Con Asistencia y 1 participante (10%) no la realiz6. Se observa que a los
participantes les cuesta identificar la funcionalidad de los iconos y por ello no encuentran
como realizar la tarea.

La Tarea 4, s6lo 1 participante (10%) la realizé sin dificultad, 8 participantes (80%) realizaron
Con Asistencia y 1 participante (10%) no la realizé. La principal causa sefialada es que los
objetivos tactiles son muy pequefios.

La Tarea 5, no pudo ser realizada por ningln participante sin que presentara alguna dificultad,
6 participantes (60%) realizaron Con Asistencia y 4 participantes (40%) no la realizaron. La
principal causa sefialada es que los objetivos tactiles son muy pequefios.

Se observd que en general la mayor dificultad presentada es la de “objetivos tactiles
pequeios”, en algunas situaciones los participantes no lograban encontrar el icono para
acceder a la tarea solicitada debido a que terminaban pulsando e ingresando en otro lugar que
no era el buscado, esto generd que los participantes se sintieran inseguros al momento de
pulsar sobre el &rea objetivo, expresando temor por ingresar a otro sector de la red social que
no fuese el buscado por ellos y cuando esto sucedia los participantes no sabian cobmo volver a
la pagina anterior (al no poseer la flecha de retroceso de los navegadores). Esta dificultad
provocd un incremento en el tiempo empleado para cada tarea.

Resultados: Analisis del prototipo de Red Social
La evaluacion del prototipo de la red social®, se realizé mediante el reconocimiento y acceso a
las distintas tareas, considerando que el prototipo presentado es una primera version de las

* https://marvelapp.com/324bgef/screen/30496094
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mejoras propuestas para la red social y ain no cuenta con la funcionalidad propia de cada
tarea.

En la Tabla 13 se pueden observar los resultados totalizados de las ejecuciones de las tareas
por parte de los 10 participantes.

Desenvolvimiento Dificultades
- Con No lo Objetivos
Tarea Faﬁltleme Asisten RE;)I ilsé erII:l:(c))r:?ré entendi tactiles
cia 0 pequerios
1. ES.CI’Ib.I!’ una 8 9 i ] 5 -
publicacion
2. Enviar un -
mensaje 9 1 - - 1
privado
3. Aceptar -
solicitudes de 10 - - - -
amistad
4, E_Buscar un 8 5 ) i i 2
amigo
5. Cerrar sesién -
. 10 - - - .
de usuario

Tabla 13. Totales resultantes de ejecucion de tareas en el prototipo de la Red Social.

Para realizar la Tarea 1, 8 participantes (80%) pudieron identificar y acceder facilmente a la
misma y 2 participantes (20%) la realizaron con asistencia. La dificultad encontrada fue que
no entendieron ya que se encontraron con la posibilidad de grabar mensaje.

Para la Tarea 2, 9 participantes (90%) accedieron facilmente y s6lo 1 participante (10%) lo
hizo con asistencia. La dificultad encontrada fue que no entendid.

La Tarea 3 fue identificada y accedida facilmente por todos los participantes (100%).

En la Tarea 4 al igual que en la Tarea 1, 8 participantes (80%) pudieron identificar y acceder
facilmente a la misma y 2 participantes (20%) la realizaron con asistencia. En este caso la
dificultad encontrada es que los objetivos tactiles son pequefios.

La Tarea 5 al igual que la Tarea 3, fue identificada y accedida facilmente por todos los
participantes (100%).

Observamos mejoras importantes en el desenvolvimiento, rapidez y seguridad con que los
participantes pudieron realizar las tareas. La gran diferencia estuvo dada por la descripcién
asociada a cada icono, la cual permitié a los participantes inferir cual era la opcién adecuada
para realizar cada tarea.

Como evidencian los resultados obtenidos, ain quedan aspectos a mejorar en la Tarea 1 y
Tarea 4.

7. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En esta realidad, en la que nuevos dispositivos inteligentes (celulares, televisores, relojes, etc.)
surgen cada dia, el disefio de sus interfaces es de vital importancia para brindar una buena
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experiencia de usuario. Asimismo, las opciones que ofrece Internet para la integracion social y
familiar de los adultos mayores, plantean nuevos requerimientos en el desarrollo de
aplicaciones que propicien el acceso e interaccion de este grupo creciente y cada vez mas
representativo de la sociedad. Nuestros adultos mayores, no sélo manifiestan un gran interés
en el uso de las redes sociales, sino que, ademas estan interesados en experimentar con
dispositivos moviles en su vida cotidiana. Un aspecto clave a la mejora de la experiencia de
usuario de los adultos mayores, es el desarrollo de interfaces que satisfagan sus necesidades y
preferencias.

El trabajo que describimos en este articulo, constituye un avance concreto que contribuye al
tratamiento de esta necesidad, al contemplar en el disefio del prototipo las guias y
recomendaciones propuestas en la Seccion 4.

La poblacion de usuarios tenida en cuenta para realizar esta experiencia no tiene el tamafio
suficiente para efectuar analisis estadisticos referidos a la composicion de la misma, como
edad, desenvolvimiento o tiempo de ejecucion de una tarea por parte de sus individuos, que
nos permitan caracterizar las dificultades de usabilidad detectadas segun alguna caracteristica
en particular.

Como trabajo futuro, se va a intensificar la validacion del prototipo resultante de aplicar
nuestras recomendaciones; a tal efecto, se trabajara en la evolucion del prototipo presentado
en este articulo, incorporando las mejoras identificadas en este trabajo y realizando las
pruebas con otros grupos de adultos mayores para comprobar el nivel de experiencia de
usuario logrado. Por otra parte, dada la diversidad de dispositivos moviles, se trabajara
también con prototipos para celulares, que son muy utilizados por los adultos mayores.
También, continuaremos realizando experiencias similares para poder recolectar mayor
cantidad de evaluaciones que nos permitan estudiar cientificamente las variables que influyen
en la usabilidad tanto de una red social como de otras aplicaciones Web.
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