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RESUMEN

El objetivo de este articulo fue proponer una coleccién no exhaustiva de 36 patrones para el disefio de interacciones en aplica-
ciones sociales para adultos mayores. La propuesta representa un punto de partida confiable para facilitar, a disefadores/desa-
rrolladores, la integracién de usabilidad en las interfaces de estas tecnologias con el fin de fomentar su aceptacién, uso y adopcién
entre los adultos mayores. Esta propuesta se basa en esfuerzos previos comnmente expresados como criterios y guias de disefio
para definir los posibles problemas de usabilidad en este tipo de interfaces, y se concentra en reforzar estos enfoques mediante
la integracién de una mayor descripcidn de tales anomalias y alternativas de solucién bajo una estructura de patrones dtil para los
disenadores/desarrolladores. Se realizé un estudio de usabilidad con la técnica «evaluacién heuristica» (cominmente utilizada en
interaccién hombre-maquina para obtener la percepcién de los usuarios sobre un disefio particular). El trabajo se llevé a cabo
desde dos perspectivas: el punto de vista de expertos técnicos y la percepcién de un grupo social de adultos mayores. Los resul-
tados reflejaron que los patrones propuestos propician la creacién de interfaces bien disefiadas capaces de ofrecer una mejor
experiencia de uso y promueven un impacto positivo en la calidad de vida de los adultos mayores.

ABSTRACT

The aim of this paper is to present a non-exhaustive set of 36 design patterns for interactive social applications used by older
adults. This proposal represents a reliable starting point for designers/developers to easily incorporate usability in interfaces for
said technology promoting technology acceptance, use and adoption among older adults. The proposed patterns were based on
previous efforts commonly presented as a design criteria and guidelines to describe usability issues in this kind of interfaces, rein-
forcing those alternatives by specifying related usability issues and providing solutions in a pattern-fashion useful for
designers/developers. Pertinence of the patterns was analyzed through a usability study implementing «heuristic evaluation» tech-
nique (frequently used in Human-Computer Interaction to obtain users” perception on a particular design). The study was con-
ducted from two perspectives: the vantage point from experts, and the perception of a social group of older adults. The analysis
revealed the proposed patterns are conducive to create well-designed interfaces able to provide a better user experience, encou-
raging a positive impact in the quality of life in older adults.
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1. Introduccién

Las plataformas de redes sociales, como «Face-
book», « Twitter», «Pinterest», o «Google+», fomentan
la comunicacidn, colaboracidn, e interaccidn social de
las personas al conectar a los usuarios con sus amigos,
familiares y/o al establecer nuevas relaciones con ter-
ceros (Gomes & al., 2014). Estas herramientas tecno-
l6gicas potencian los canales de comunicacién tradi-
cionales al no ser impedimento las distancias ni el tiem-
po. Sin embargo, estas herramientas han llevado tam-
bién a una creciente brecha digital generacional entre
jdvenes y adultos mayores pudiéndose identificar dife-
rentes grupos de generaciones en funcién de su capa-
cidad de comunicacién a través de las herramientas
tecnolégicas (Munoz & al., 2013).

Este contexto actual obliga a los adultos mayores a
interactuar con las tecnologias de la comunicacién
(TIC) enfrentdndose a diversos obstéculos emanados
de los malos disefios y potenciados por los cambios
naturales adquiridos con la edad; por ejemplo, perci-
ben a los sitios web 43% mas dificiles de usar (Abad,
2014; Nielsen, 2013; Paez & al., 2011; Zaphiris, Kur-
niawan & Ghiawadwala, 2007). Sin embargo, tales
barreras revelan oportunidades de mejora. Responder
preguntas como ¢Cuél es la forma éptima de que las
personas mayores saquen ventajas de las TIC para
mejorar su situacién personal y/o social? permitirian
identificar las necesidades y tareas de los adultos ma-
yores y generar ideas para buenos disefios (Abad,
2014; Braun, 2013; Gomes & al., 2014; Patsoule &
Koutsabasis, 2012). El lograr buenos disefios en apli-
caciones sociales cobra una importancia mayor al des-
cubrirse que estas tecnologfas tienen un impacto posi-
tivo en la calidad de vida de los adultos mayores al per-
mitirles mejores alternativas de comunicacién con sus
seres queridos (Agudo, Pacual & Fombona, 2012;
Lian & Yen, 2014).

Por otro lado, varios estudios emitidos por las Na-
ciones Unidas (por ejemplo, el «Reporte de Enve-
jecimiento de la Poblacién Mundial»), estiman que
més de 2.000 millones de adultos mayores usaran In-
ternet en el afio 2050 lo que representa un incremento
del 300% (UN, 2013).

Inherentemente, cada vez mas adultos mayores
requeriran aplicaciones que les permitan comunicarse
y mejorar su participacién independiente y activa en la
sociedad digital. Este contexto resalta la urgencia de
mejorar el disefio de las aplicaciones sociales disponi-
bles actualmente, adecudndolas a las necesidades y ta-
reas de los adultos mayores (Agudo, Pacual & Fom-
bona, 2012; Patsoule & Koutsabasis, 2012). La comu-

nidad cientifica no es indiferente ante estos retos y han

emergido mdltiples alternativas para el incremento en
la aceptacién, uso y adopcién de nuevas tecnologfas;
por ejemplo, TAM «Technology Acceptance Model»
(Davis, 1989; 1993), STAM «Senior Technology Ac-
ceptance Model» (Renaud & Van-Biljon, 2008), TRA
«Theory of Reasoned Action», TPB «Theory of
Planned Behavior» (Lian & Yen, 2014) y UTAUT
«Unified Theory of Acceptance and Use of Tech-
nology» (Venkatesh & al., 2003). Otros trabajos de in-
vestigacidn se enfocan en el estudio de la utilidad, usa-
bilidad, influencia social, y accesibilidad de redes so-
ciales en diferentes escenarios y dominios de aplicacién
(Arfaa & Woang, 2014; Braun, 2013; Lehtinen,
Nisinen & Sarva, 2009; Yang & al., 2010).

Los resultados de estos estudios sirven como base
para propuestas mas técnicas presentadas en forma de
principios, criterios y requerimientos para el disefo de
aplicaciones sociales adecuadas para los adultos mayo-
res (Gomes & al., 2014; Hope, Schwaba & Piper,
2014; Moreno & Martinez, 2012; Moser & al., 2011).
Propuestas més detalladas estan disponibles como guias
de disefio (Agelight, 2001; Kurniawan & Zaphiris,
2005; Zaphiris, Kurniawan & Ghiawadwala, 2007), y
gufas de re-disefio de sitios web para adultos mayores
(Patsoule & Koutsabasis, 2012) que integran principios
de disefio universal (Connell & al., 1997), disefio cen-
trado en el usuario, usabilidad y disefio web accesible
(Pernice & Nielsen, 2014), y guias de accesibilidad a
contenido Web conocidas como W3C-WCAG 2.0
(Affonso, Woatanabe, Beletato & Fortes, 2010; W3C,
2008). Inclusive, han sido desarrolladas herramientas
que ayudan a los adultos mayores a mejorar e incre-
mentar sus relaciones sociales mediante el uso de dispo-
sitivos con interfaces apropiadas (Mufioz & al., 2013).

Gobierno, industria, y sociedad han propuesto
proyectos con importantes montos de financiamiento
con el objetivo de disefiar y desarrollar estrategias para
favorecer a los adultos mayores mediante el uso de las
aplicaciones sociales y las TIC en 4mbitos como la sa-
lud y la alfabetizacién digital, y para reducir la discrimi-
nacién en el acceso a servicios web para adultos ma-
yores (Garcfa-Vazquez, Rodriguez & Andrade, 2009;
Pdez & al., 2011). Sin embargo, la mayoria de las
alternativas disponibles no son definidas de manera
detallada lo que dificulta su interpretacién e imple-
mentacién por disefiadores/desarrolladores, y deriva
en interfaces dificiles de manipular y entender por
adultos mayores (Arfaa & Wang, 2014; Gomes & al.,
2014; Nesbitt, 2005). Gran parte de esta problematica
se solventarfa al integrar una mayor descripcién en las
alternativas propuestas para reforzar la interaccidén
entre los usuarios y los recursos disponibles en la web
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(Affonso & al., 2010). Una alternativa para este fin son
los patrones de disefio. En este sentido, Alexander
(Van-Welie, Van-der-Veer & Eliéns, 2000: 4) define
un patrén como «una regla de tres partes que expresa
una relacién entre un cierto contexto, un problema y
una solucién», «cada patrén describe un problema que
ocurre una y otra vez en nuestro medio ambiente y
luego describe el ndcleo de la solucién para ese pro-
blema, de tal manera que puede utilizarse esta solu-
cién un millén de veces», asimismo los patrones se
concentran explicitamente en el contexto y pueden
decirle a los disefadores cudndo, cémo y por qué la
solucién puede ser aplicada (Van-Welie, Van-der-
Veer & Eliéns, 2000: 1).

En este trabajo se
proponen 36 patro-
nes para el diseno de
la interaccién en in-
terfaces de aplicacio-
nes sociales adecua-
das para adultos ma-
yores que integran los
factores de acepta-
cién, uso y adopcién
de nuevas tecnologias
y complementindo-
los con enfoques de
disefo centrado en el
usuario y disefio
incluyente.

2. Método de la
investigacién

A partir de una
base de més de 100
articulos relaciona-
dos, se seleccionaron
seis propuestas que
sintonizaban directa-
mente con el objetivo
de la presente inves-
tigacién. Para deter-
minar dicha seleccién
se consideraron ven-
tajas, desventajas y
caracteristicas gene-
rales de cada pro-
puesta.  Posterior-
mente los trabajos
elegidos se clasifica-
ron en dos catego-
rias:
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a) Interaccién social. Agrupa estudios que definen
barreras de accesibilidad, uso y adopcién de las TIC,
interfaces web, y aplicaciones sociales por adultos
mayores, incluyéndose las siguientes propuestas:

¢ Estudio | (El). «Estudio de usabilidad sobre el
uso de redes sociales por mayores» (Arfaa & Wang,
2014). Se Identifican varios problemas de usabilidad y
accesibilidad y comprensién del disefio y navegabili-
dad mediante un prototipo basado en «Facebook».

* Estudio 2 (E2). <Edad y acceso web: La siguien-
te generacién» (Hanson, 2009). Estado del arte sobre
el impacto del envejecimiento de las personas en el
uso de las TIC; aporta recomendaciones para reducir
diversas barreras cognitivas, perceptuales y motoras
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asociadas con el envejecimiento y el uso de la tecnolo-
gia.

¢ Estudio 3 (E3). «Disefiando una interfaz para
Facebook para mayores» (Gomes & al., 2014). Pre-
senta recomendaciones para el disefio de interfaces
para los adultos mayores tras estudios de observacién
directa, entrevistas a grupos de enfoque con adultos
mayores después del uso de un prototipo de aplicacién
social mévil.

b) Guias de disefio. Concentra los estudios que
presentan principios, criterios y guias para el disefio y
redisefio de interfaces web para personas mayores.
Incluye los siguientes trabajos:

¢ Estudio 4 (E4). «Un enfoque sistematico para el
desarrollo de guias de disefio web basadas en investi-
gacién para mayores» (Zaphiris & al., 2007). Presenta
38 guias para el disefio y evaluacién de sitios web para
el envejecimiento amigable.

Figura 1. Clasificacién de patrones de interaccién.
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* Estudio 5 (E5). «Mejorando el estindar WCAG
sobre accesibilidad web para mayores » (Affonso & al.,
2010). Propone 30 criterios para la accesibilidad web
para adultos mayores como refuerzo del estindar WCAG
2.0 (W3C, 2008).

* Estudio 6 (EG). «Redisefiando sitios web para
mayores: Un caso de estudio» (Patsoule & Koutsabasis,
2012). Describe siete principios y 45 guias de disefio
web para adultos mayores derivadas del redisefio de una
web tradicional mediante el enfoque centrado en el
usuario.

A partir de los seis trabajos anteriores se identifica-
ron las barreras para la aceptacidn, uso y adopcién de
las TIC (incluyendo aplicaciones sociales) por adultos
mayores, las cuales se asociaron con los criterios de
accesibilidad generales para personas con limitantes
fisiolégicas (W3C, 2008) obteniéndose 31 «Criterios
de diseno fundamentales para las aplicaciones sociales
usadas por adultos mayores» (tabla | en la pagina an-
terior).

Los criterios presentados en la tabla 1, son la base
de la identificacién de patrones, obteniéndose una co-
leccién no exhaustiva de 36 patrones orientados a dise-
far interacciones adecuadas para aplicaciones sociales
para adultos mayores. El proceso concluye con la eva-
luacién de estos patrones a través de un estudio empi-
rico. En las siguientes secciones del articulo se descri-
ben con detalle la clasificacién propuesta, la evaluacién
con participantes y los resultados obtenidos.

3. Descripcién de la propuesta

La clasificacién de patrones de disefio se enfoca
en la integracidn de los criterios de disefio presentados
en la tabla I; principios de usabilidad, Interaccién Hu-
mano-Computadora (IHC), disefio centrado en el
usuario; y aspectos de comunicacién e interaccion
social. Para ordenar esta amalgama de conocimientos
la clasificacién integra cuatro dimensiones con || prin-
cipios de disefio que a su vez concentran 36 patrones
especificos, ver figura |. En las subsecciones siguientes
se describen las dimensiones, principios y patrones de
la clasificacién propuesta.

* Dimensién perceptible: De acuerdo con el
(W3C, 2008), la informacién y los elementos de una
interfaz de usuario deben ser presentables para ser per-
cibidos apropiadamente por los usuarios», es decir,
deben estar ordenados adecuadamente y ofrecer alguna
forma de retroalimentacién; por ejemplo, visual y audi-
tiva conveniente para el usuario. En esta dimensidn se
incluyen patrones relacionados con: la disposicién de
los elementos generales en la interfaz; y la retroalimen-
tacién perceptible en los elementos del entorno.
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* Dimensién operable: El (W3C, 2008) indica que
«los componentes de la interfaz de usuario y la navega-
cién deben ser operables para el usuario», es decir, que
el usuario pueda realizar las tareas apropiadamente.
Aqui se concentran criterios como: operacién adecuada
de los elementos del entorno; navegacién simple, clara
y consistente; y retroalimentacién operable.

* Dimensién comprensible: De la misma manera, el
(WS3C, 2008) indica que «la informacién y el funciona-
miento de la interfaz deben ser comprensibles para el
usuario», es decir, los elementos de la interfaz deben ser
accesibles y faciles de usar para el usuario. Para ello se
consideran aquellos criterios y patrones que contemplan
aspectos especificos relacionados con: el contenido e
informacién de la interfaz; y la retroalimentacién com-
prensible de los elementos del entorno.

* Dimensidn social: Esta dimensién concentra los
criterios y patrones relacionados con: el manejo de
contactos; interaccidén con otras personas a través de la
aplicacién; el contenido relacionado con el grupo
social y la visualizacién de actividades a realizar por el
grupo social.

3.1. Estructura y definicién de los patrones de
interaccidn propuestos

La esencia del concepto de patrdn es «expresar
conocimiento de manera ordenada, precisa, y comple-
ta» (Rodriguez, 2005). Para mantener esta visién, la
estructura de los patrones propuestos se basa en las
recomendaciones de Van-Welie, Van-der-Veer y
Eliéns (2000: 7) bajo los siguientes apartados: nombre;
problematica; principio de usabilidad; contexto; solu-
cién; ejemplo; y patrones relacionados. Con el fin de
clarificar la estructura formal, a continuacidn se descri-
be un fragmento de la clasificacidn, especificamente el
patrén «Centrar elementos» de la «Dimensién percep-
tible», y el patrén «Funcionalidad basada en el grupo»
de la «Dimensién social». Es importante mencionar
que la descripcién de la clasificacién completa 36
patrones (http://goo.gl/KGsWj;).

a) Patrén 1. Dimensién perceptible: Acondiciona-
miento del entorno.

* Nombre del patrén: Centrar elementos.

* Problema: {Qué hacer para que la informacién
mostrada en la interfaz sea presentada de una manera
adecuada y dentro de un campo visual apropiado para
los adultos mayores?

* Principio de usabilidad: Consistencia y estandares.

* Contexto: La ubicacién y cantidad del conteni-
do en una interfaz de usuario es importante para los
adultos mayores, ellos prefieren la informacién agru-
pada y con pocas opciones, esto evita una barrera cog-
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nitiva, de acuerdo con Affonso y otros (2010) los adul-
tos fijan su atencién en el centro de la pantalla y hacen
caso omiso de la informacidn presentada en las 4reas
laterales, encabezado y pie de pagina.

* Solucién: La interfaz de usuario de la aplicacién
social para adultos mayores debe contener los elemen-
tos esenciales necesarios y de una forma agrupada en
el centro de la pantalla, esto permitird al adulto mayor
visualizar de una mejor manera el campo de interac-
cién de la interfaz.

* Ejemplo: La figura 2a muestra un ejemplo de
interfaz de sitio web con la informacién ubicada en el
centro de la pantalla y la figura 2b muestra una interfaz
de dispositivo mévil con los elementos de interaccién
ubicados en la parte central de la pantalla.

* Patrones relacionados: Disefio simple, navega-
cién simple.

b) Patrén 2. Dimensién social > Interaccién social.

* Nombre del patrén: Funcionalidad basada en el
grupo.

* Problema: La funcionalidad de los actuales ser-
vicios de redes sociales tienen un amplio catdlogo de
servicios integrados para interactuar entre los usuarios,
lo cual representa una barrea de accesibilidad y uso
para los adultos mayores.

* Principio de usabilidad: Modelos mentales y
metaforas.

Contexto: La familia es un factor fundamental
para la poblacién de los adultos mayores ya que forma
el grupo base de comunica-

tos de la aplicacién giran en torno a las necesidades de
comunicacién e interaccién del adulto mayor.

* Patrones relacionados: Privacidad, interaccién
centrada en el grupo.

4. Entorno de prueba: evaluacién heuristica

La evaluacidn heuristica es un método de inspec-
cién de ingenierfa de usabilidad utilizado para encon-
trar problemas de usabilidad en una interfaz. Puede
realizarse por un pequefio grupo de evaluadores (de
dos a cinco) y permite juzgar el grado de cumplimiento
de los principios de usabilidad/disefio especificos (heu-
risticas) (Nielsen, 1993). Asi, para la evaluacién de
esta propuesta se planted el siguiente caso de estudio.

a) Descripcién: Se evalué la propuesta desde dos
perspectivas «aspectos técnicos» y «experiencia de
uso», con el fin de asegurar su pertinencia como punto
de partida para el disefio de aplicaciones sociales que
ayuden a los adultos mayores a completar las tareas
que desean realizar a través de la interaccién con
dicha tecnologfa. Para llevar a cabo este estudio se eli-
gié el App mévil «Facebook para personas mayores,
EF Social v.1.0.» (http://goo.gl/ZkwKjR), la cual cuen-
ta con una amplia aceptacién y registra mas de 10.000
descargas.

b) Participantes: se invitd a cinco profesores inves-
tigadores con reconocimiento internacional en [HC y
experiencia de usuario (UX) (una mujer y cuatro hom-
bres). Asimismo, participaron 65 adultos mayores (54

cién e interaccidén social,
los servicios de redes socia-
les deberfan proporcionar
las herramientas necesarias
para establecer una comu-
nicacidén eficaz entre este
grupo social.

* Solucién: Los ele-
mentos de interaccidn de la
interfaz deben centrar su
funcién en las actividades y
tareas relacionadas con el
circulo de interaccién social
del adulto mayor.

* Ejemplo: La figura 2c
muestra una interfaz de
aplicacién de escritorio con
funcionalidad basada en el
grupo y la figura 2d muestra
una interfaz de dispositivo

mévil en donde puede Figura 2. Ejemplos de interfaces de usuario, cortesia de: a) CDC, 2014; b) Kwido, 2014; c) Telikin,

apreciarse que los elemen-

2014; y d) EFA, 2013.
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mujeres y |1

hombres) entre

los 60 y 98

afos de edad,

quienes perte-

necen al grupo

«Edad de

Oro» de la co-

munidad  de

Tlachichila,

Nochistldn de

Mejia (Zacate-

cas, México).

Este grupo se

formdé en el

afio 2000 por

iniciativa pro-

pia de los adul-

tos mayores de

la comunicad

con el fin de

fomentar la integracién social entre ellos y realizar
diferentes actividades de esparcimiento, cursos, talle-
res, entre otras. Cabe mencionar que algunos de los
cursos impartidos involucran el uso y manejo bésico de
las TIC.

c) Procedimiento: Se explicé a los expertos el pro-
pésito del estudio y se les proporcion$ la lista de patro-
nes/heuristicas. Individualmente, los expertos evalua-
ron el App «Facebook para personas mayores, EF
Social» mediante el uso de los patrones propuestos
como heuristicos, la retroalimentacién obtenida ayudd
a determinar la pertinencia técnica de la propuesta,
mediante el anélisis en conjunto con los expertos. Pos-
teriormente se definieron cinco tareas y nueve subta-
reas a completar por los adultos mayores. La observa-
cién de los participantes al completar las tareas contri-
buyé a determinar su experiencia de uso. Esta retroa-
limentacién se complementé con una sesién de co-
mentarios finales entre adultos mayores y el equipo de
investigacion.

La lista de tareas y subtareas se presenta a conti-
nuacién: 1) Iniciar la aplicacién: Presionar el icono de
la aplicacién para iniciarla (EF Social); 2) Identificar los
elementos activos en la pantalla (interpretar pagina princi-
pal): Hacer clic en la pestafia «Fotos»; Hacer clic en algu-
no de los dlbumes de fotografias; 3) Asignar contacto a la
lista «Familiar»: Hacer clic en la pestafia «Contactos»; Ide-
ntificar el botdn «Asignar grupo»; Elegir el grupo «Fami-
liar»; 4) Escribir un comentario a un contacto familiar: Se-
leccionar un contacto; Escribir un mensaje; 5) Salir de
la aplicacién: Buscar botén salir.
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5. Resultados

Los expertos evaluaron la aplicacién seleccionada
en busca de inconvenientes en la interaccidn y usabi-
lidad de la misma y utilizaron como heuristicas los 36
patrones propuestos. La evaluacién arrojé mdltiples
fallas en el disefio relacionadas con la percepcién de
los elementos de la interfaz; por ejemplo, inconsisten-
cias en formas y colores, y falta de retroalimentacién
(seccién 3.1). Del mismo modo se observaron proble-
mas de operabilidad de los elementos de la interfaz,
por ejemplo, falta de opcién de retorno, cancelacién,
opciones de dificil acceso (seccién 3.2). Por otro lado,
la retroalimentacién ofrecida por la aplicacién resulta
poco comprensible en la mayorfa de los elementos de
la interfaz (seccién 3.3). Finalmente, se identificaron
inconsistencias con la presentacién de interaccién y
dificultad para seleccionar contactos al reconocer
doble zona «clickable» (seccién 3.4). La tabla 2 pre-
senta un fragmento de la evaluacién de los expertos e
incluye una breve descripcién del problema detectado
y el patrén o patrones que lo podrfan solucionar.

La tabla 3 (pAgina siguiente) resume los hallazgos
obtenidos a partir de la percepcién de los adultos ma-
yores tras la realizacién de las tareas programadas.

Como se puede observar en la tabla anterior, la
mayoria de la tareas no fueron completadas satisfacto-
riamente y el disefio actual de la App «EF Social» no
proporciona una experiencia de uso adecuada. Esto se
corrobord con la sesién de comentarios finales de la
cual se presenta una muestra.

¢ «Fue dificil para mi saber qué pasaba cuando
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inici6 la aplicacién, nada se movia todo era azul y texto
blanco dificil de leer», Sra. Chavez, 75 afios (figura 3a).

* «lLos colores usados en las pestafias donde se
encuentra la opcién de fotos me confundieron porque
tenian tres tonos: blanco, azul y gris; cuando pude entrar
a fotos no sabfa si seleccionar la imagen o el texto para
entrar a un album» Sr. Esparza, 67 afos (figura 3b).

* «Quise agregar a mi sobrino a los contactos pero
no puede leer el texto y los botones eran muy peque-
fios» Sra. Pasillas, 81 afos (figura 3c).

* «El texto en el recuadro era color gris y no podia
verlo. No supe si el mensaje fue enviado», Sra. Olmos,
60 afos (figura 3c).

* «No encontré el botén de salir» Sra. Juarez, 74
afios (figura 3d).

6. Conclusiones
El estudio realizado reflejé varias anomalias de
disefio en la interaccidén ofrecida por la app «EF So-

cial» (http://go0.gl/ZkwKjR).

los porcentajes de cumplimiento y no
cumplimiento se presentan en la tarea 5.
Salir de la aplicacién», en la que el 85%
de los adultos mayores no completaron
dicha tarea, mientras que los expertos
determinaron que para salir de la aplica-
cién el usuario tendria que «adivinar» la
ubicacién de la opcidn «salir» ya que esta
oculta en la Gltima pestafa de opciones
cuando deberfa estar visible en todo
momento.

Los problemas detectados sin duda
afectan a la accesibilidad, uso y adopcién de esta tec-
nologia por parte de los adultos mayores por lo que
son imprescindibles herramientas que contribuyan a
cerrar esta brecha. Como se menciona en la intro-
duccién actualmente existen varias propuestas en este
sentido, sin embargo, no son utilizadas por los disefia-
dores/desarrolladores debido a que carecen de una
descripcién apropiada que facilite su implementacién
y agilice los tiempos de desarrollo.

Bajo el contexto anterior, los patrones propuestos
proveen a los disefiadores de un punto de partida con-
fiable para la generacién de aplicaciones sociales lo que
derivarfa tanto en una experiencia de uso adecuada
para los adultos mayores, como en el fomento de una
mejor calidad de vida al facilitarles la comunicacién con
otras personas.

La implementacién de los patrones propuestos se
orienta a lograr un buen disefio de la interaccién para
aplicaciones sociales lo que traerfa alegria a los adultos

La inconsistencia en el dise-
fio de los elementos de la
interfaz, tamafio de fuente
muy pequefio, navegabili-
dad poco fluida, bajo grado
de control sobre la aplica-
cién, representaron barreras
frecuentes que enfrentaron
los participantes al interac-
tuar con la aplicacién, lo
que impidid que las tareas
establecidas para este estu-
dio se completaran adecua-
damente (tabla 3).

Cabe mencionar que la
percepcién de los adultos
mayores coincidié con el
punto de vista de los exper-
tos (tabla 2). En la tabla 3 se

puede observar que la

mayor discrepancia entre

Figura 3 a), b), c), d). Interfaces de usuario de la aplicacién EF Social (EFA).
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mayores al ayudarlos a hacer las cosas que les impor-
tan como: comunicarse més facilmente con sus seres
queridos, incrementar su aceptacién social al utilizar
estas tecnologfas, contribuir a disminuir su dependen-
cia de otras personas ante el uso de las TIC e incre-
mentar su integracién social. Sin duda, la propuesta
podria implementarse para otros grupos etarios, pero
serfa conveniente analizar posibles adaptaciones. Asi-
mismo, el estudio revelé que los patrones propuestos
podrian ser utilizados como heuristicas tanto para
identificar problemas de usabilidad en aplicaciones
existentes, como para disefar nuevas aplicaciones so-
ciales; virtud con la que no cuentan las alternativas dis-
ponibles en la literatura.

Aunque los resultados obtenidos son alentadores,
no es la intencién de este trabajo proponer una alter-
nativa que observe todas las preferencias de interac-
cién de los adultos mayores al entender la heteroge-
neidad entre este grupo etario, adicional a mdltiples
factores contextuales; por ejemplo, la condicién eco-
ndmica, la disponibilidad de tecnologia en su regién,
entre otras.

Surgen varios aspectos importantes que se deben
cubrir en el futuro cercano; uno de los principales es
la materializacién de los patrones propuestos en una
maqueta digital que serd analizada mediante un estu-
dio en el que participarian otros grupos de adultos
mayores con el fin de comparar dichos resultados con
los ya obtenidos. Creemos que esta comparativa ayu-
dar4 a corroborar los hallazgos de esta investigacion.
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