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Resumen

Kui Xékua es un servicio disefiado para ayudar a los adultos
mayores (AM) con el objetivo de mejorar la calidad de vida,
coadyuvando en la realizacion de sus actividades cotidianas. Los
AM aun cuando por su edad ven reducidas sus capacidades fisicas
para realizar trabajos pesados, para el traslado y movilidad de un
lugar a oftro, necesitan de manera significativa seguir
incluyéndolos en la vida laboral, y asi sentirse socialmente
activos. Para lograr esto, Kui Xékua ofrece a los AM un brazalete
que portardn para solicitar un tipo de ayuda, este se sincroniza con
una aplicacion web, gestionado por un administrador, quien
atenderd las solicitudes, enviando a personal capacitado a la
localizacion del AM vy otorgar la ayuda. La usabilidad del
brazalete del AM es relevante para que el servicio Kui Xékua,
logre el objetivo planteado. En el presente trabajo se da a conocer
la propuesta del servicio, justificando su desarrollo con la
metodologia Disefio Centrado en el Usuario.

Palabras clave: Disefio centrado en el usuario; estudio
contextual; adultos mayores; aplicacion web; brazalete; pruebas
de Mago de OZ.

1 Introduccion
En México, el nimero de AM esta creciendo rapidamente, se
estima que, en el afio 2050, uno de cuatro mexicanos sea un adulto
mayor. Esto es preocupante porque los AM tienen muchas
necesidades particulares, tales como, atencién médica, movilidad
0 socializacion. Un gran ndmero de adultos mayores no usan
ningun tipo de tecnologia (incluyendo teléfonos moviles) ya sea,
porque no tienen acceso a ella o son poco adecuadas para que
ellos las utilicen [1]. En la actualidad el estado de Oaxaca cuenta
con 491,259 AM. La poblacién de Teotitlan de Flores Magén
cuenta con 8,969 habitantes, de cuya poblacion el 10.4% son
adultos mayores de 60 afios en adelante, es decir, 932 personas.
(2131

Con base en un estudio contextual realizado en Teotitlan de
Flores Magén, se obtuvo que la mayor parte de adultos mayores
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presentan problemas para realizar alguna actividad que requiera
trabajo fisico rigoroso. Ademas, en su mayoria, este tipo de
personas no cuentan con alguien que le pueda servir de apoyo en
las actividades que ellos no pueden realizar. Otro resultado
relevante de dicho estudio, es que la mayor parte de los adultos
mayores han interactuado con teléfonos convencionales, lo que
implica que mantienen una relacién con la tecnologia. Lo anterior
permitié desarrollar una propuesta que consiste en un servicio que
pueda apoyar a los adultos mayores en su vida cotidiana,
incluyendo la tecnologia y el apoyo de otras personas que tengan
la disposicion de ayudar a este sector vulnerable de la poblacion.
Debido a que dicha propuesta se centra en los AM, en las
siguientes secciones se justifica el desarrollo bajo la metodologia
Disefio Centrado en el Usuario con la finalidad de que la solucion
propuesta cubra las necesidades detectadas en el estudio y que al
incluir la tecnologia coadyuve en la mejora de su calidad de vida.

2 Solucion propuesta

La propuesta que se presenta se enfoca en implantar un servicio
en la localidad, el cual se encargaré de brindar ayuda a los AM,
usando como herramientas: un wearable [4] de tipo brazalete, (ver
Figura 1) mediante el cual los adultos mayores podran pedir ayuda
con tan sélo presionar un boton de este; y una aplicacion web,
(ver Figura 2) la cual se encargara de recibir las solicitudes de
ayuda y dar seguimiento a las mismas asignando personal de
apoyo que se encarguen de llegar al lugar donde fue solicitada la
ayuda y realizar la actividad requerida. El brazalete esta enfocado
a los AM, mientras que la aplicacion web estd orientada a
personas con experiencia en el manejo de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC’s). La razon del brazalete, es
que se observo que para la realizacion de sus actividades, este no
afectaria, al contrario puede ser mas portable que un teléfono
celular, por ejemplo.

El brazalete cuenta con elementos de retroalimentacion para
los AM, con la finalidad de hacer fécil y mejor entendimiento del
uso de esta tecnologia. El brazalete atiende tres categorias de
ayuda, el usuario pulsara el boton que corresponda a la necesidad
que tenga (botones 5, 6 y 7), esta solicitud sera atendida desde la
aplicacion web, que es parte de la solucién propuesta (mas
adelante se explicara con detalle). Cuando el AM haya pulsado un
boton, se encenderd un led que le indicard que su solicitud esta
siendo atendida, ademas se le notificara por voz. El color de cada
led ira cambiado segin sea el estado en que se encuentre dicha
solicitud: En camino (led en rojo), llego (led en naranja),
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terminado (led en verde). En este momento existe sincronia con la
aplicacion web. Véase la Figura 2.

La otra parte de la solucion propuesta, es una aplicacion web,
que se encargara de atender todas las solicitudes de ayuda de los
AM. Cuenta con dos secciones principales, en la primera seccion,
se administraran las solicitudes, asi como la asignacion del
personal que asistira al AM, y mostrara la ubicacién exacta a
donde tendra que acudir la persona asignada a dicha solicitud.
Véase la Figura 3. La segunda seccion llevara el control de los
AM, es decir, deben de estar registrado en el sistema de la
aplicacion web para poder tener informacion puntual del AM.
Cabe mencionar que cuando se indica “asignacion del personal
que asistira al AM”, se refiere a los recursos humanos voluntarios
que ayudaran in-situ a los AM a realizar sus actividades
cotidianas: Trasladarse con sus herramientas al lugar de trabajo o
de regreso a casa, cargar cosas pesadas en su lugar de trabajo,
realizar trabajo pesado, por mencionar algunas. Por ello en la
aplicacion web, se llevard un control de estas personas. Kui Xékua
pretende de esta manera generar conciencia de la ayuda a este
sector vulnerable en la comunidad, considerando que la suma de
esfuerzos y rescate de valores, mejoran considerablemente el
impacto de las TIC’s en la gente que lo requiere.
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Figura 1. Brazalete (Wearable)

Personal en camino

El personal ha terminado con la
ayuda al AM

Figura 2. Solicitando ayuda desde el brazalete

3 Metodologia: UCD

La metodologia Disefio Centrado en el Usuario (por sus siglas en
inglés, UCD) de Donald Norman comprende cinco fases [5], para
el desarrollo de la presente propuesta se adapté UCD a tres fases
que se muestran en la Figura 4, debido a que es posible obtener un
prototipo aceptable y evaluado.
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3.1 Fase de estudio

Para comprender la situacion en la que se encuentran los AM de la
localidad de Teotitlan de Flores Magén, y las necesidades que se
pudieran ver involucradas, se realiz6 un estudio contextual a
través de entrevistas. En estas se desarrollaron preguntas, siendo
los puntos de interés: las actividades que realizan en su vida
cotidiana y el tipo de tecnologia con el que interactGan.

Kui Xékua »

Ayuda para Adultos Mayores

=

Figura 3. Atendiendo la solicitud de un AM desde la
aplicacién web

Estudio

contextual
Entrevistas ‘ Prototipos

Storyboards

Pruebas de Mago de Oz ‘

Figura 4. UCD

Analizando dicho estudio, se detectaron las necesidades de
este grupo en especifico: los AM requieren ayuda para realizar
actividades cotidianas. Ellos a su edad siguen trabajando, porque
consideran que aun pueden y deben hacerlo, es una forma de
sentirse productivos. Sin embargo, indicaron que por su edad se
ven reducidas algunas capacidades fisicas. La Figura 5 muestra
una grafica que indica las actividades que les cuesta trabajo
realizar: trabajos pesados, caminar y actividades domésticas.
También los AM indicaron que suelen usar tecnologia béasica en
casa como el televisor, estéreo, reproductor de DVD, radio, y el
50% de los entrevistados usan teléfonos celulares en su vida
diaria. La mayor parte de las personas entrevistadas no usan la
computadora. Los AM estan dispuestos a aprender a usar el tipo
de tecnologia que se proponga para el beneficio propio. La Figura
5, también muestra el comportamiento del uso de la tecnologia en
los AM. Derivado de dicho estudio es que se consideraron las
siguientes acciones: Es de suma importancia ayudar a estas
personas, ya que su salud puede verse perjudicada al realizar una
actividad fisica que precise un gran esfuerzo. La interaccion entre
las TIC’s y los AM es escasa, sin embargo, es viable considerar la
inclusion de las TIC’s en la ayuda que se pueda brindar a los AM.
En consecuencia, al estudio contextual, se desarroll6 un
storyboard (ver Figura 6), que contempla las primeras ideas de la
solucién propuesta del servicio Kui Xékua. El storyboard
comprende tres secciones principales: “solicitar ayuda”, “la ayuda
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se requiere en” y “ayuda in-situ”. La primera es donde se
considera la inclusion de las TIC's, mediante una aplicacion web
gestionada desde una central, y el brazalete que lo porta el AM,
ambos estarian sincronizados. La segunda es el escenario del AM
que se encuentra trabajando y en algin momento por las
actividades a realizar va a requerir de apoyo, y con ayuda del
brazalete lo solicita. Finalmente, la tercera es cuando la aplicacién
web detecta la ayuda, localiza al AM y envia a personal de apoyo.
Con esto se lograria el objetivo: ayudar al AM en su actividad.
Los elementos que conforman estas ideas, se detallaran en las
siguientes secciones. Siguiendo al storyboard, se definieron los
perfiles de usuarios de las personas que interactuaran con las
TIC’s en el servicio Kui Xékua. Se identifican como usuarios a
los AM con el brazalete, y al administrador de la aplicacién web,
quien detecta la ayuda y la gestiona. La Tabla 1, detalla
puntualmente los perfiles de usuarios.
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20

" ml Hm
0-

Lavar/ Trabajos pesados/

Caminar/

Electrodomesticos Teléfono Herramientas oficio

Figura 5. Actividades cotidianas

. Solicitar ayuda .La ayuda se reguiere en... . Ayuda in-situ

Costro de dtencain Agbeatiin wib En ol campn Enhcasa Locaiz o Acuds 3 la ayeds
= =

] & &
Cotegerias seboitud de ayuda En el negeoo Desplacaments Apadands Agradecimienios

] ) T
= . > ' |l@ ST 1| el
e 1) A I *Q‘&‘

| '

Figura 6. Storyboards

Tabla 1. Perfiles del usuario

Adultos mayores Administrador de la
aplicacion web
Género Femenino y masculino
Edad De 55 afios a 80 afios De 20 a 35 afios
Escolaridad Nivel basico, medio Medio  superior 'y
superior y superior superior
Idioma Espafiol y mazateco Espafiol
Nacionalidad | Mexicana Mexicana

Con esta fase se ha detallado el contexto de los usuarios, los
perfiles de los usuarios, aspectos esenciales para el desarrollo de
un producto, servicio, o artefacto, bajo el esquema de UCD.

3.2 Fase de disefio

A partir de la fase anterior se realizo el disefio de Kui Xékua, una
solucién centrada en el usuario, que busca ayudar a los AM. Para
el desarrollo del disefio de Kui Xékua, se optd por el uso de
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prototipos de baja fidelidad. A continuacion, se presenta las
versiones de las herramientas que comprenden el servicio: el
brazalete y la aplicacion web.

3.2.1 Disefio de la aplicacion web

La aplicacion web Kui Xékua fue evolucionando en sus versiones
prototipo (ver Figura 7). La navegacion mejord de vertical a
horizontal, y en algunas secciones, se consideraron ambas. Las
tareas a realizar por el administrador web determind el orden de
las secciones de la aplicacion. La consistencia en los colores,
botones y formularios, se corrigieron. La retroalimentacion para
los usuarios mejor6 en permitir que cuando realizara las tareas, le
indicaria el estado de la informacién. Debido que es una version
prototipo no funcional, estos aspectos son los que fue posible
abarcar, y con apoyo de las pruebas de Mago de Oz realizadas.

Prototipo aplicacién 1.0

Figura 7. Aplicacion web

3.2.2 Disefio del brazalete

Para el disefio del brazalete, se inicia asociando las tareas a
realizar por el AM, con el orden de los elementos que lo
conformarian. La iconografia que se utiliza son imagenes que
relacionan los usuarios con las actividades en su trabajo cotidiano.
El manejo de estados de las acciones en el brazalete es
considerando la analogia de algunos dispositivos, cuando indican
la carga de estos, es decir, se asocian los colores rojo, naranja y
verde, a los estados. Se incluye la radio, como una accion
adicional, que pueda acrecentar la experiencia de uso del
brazalete, ademas que ellos indicaron que es una actividad que les
gusta realizar mientras trabajan. La inclusion de retroalimentacion
a través del sonido, es un factor de apoyo para los AM, ya que, en
la etapa de aprendizaje de los controles, y considerando aspectos
cognitivos de su edad, beneficia este tipo de accion. La
distribucion de los componentes y tamafio del brazalete
evolucionaron con apoyo de las pruebas de Mago de Oz. Ver
Figura 8.

3.3 Fase de evaluacion

Para verificar el entendimiento, facilidad de uso y encontrar
mejoras del servicio Kui Xékua se realizaron pruebas de Mago de
Oz [6]. Debido a que el servicio consiste en dos herramientas, en
las siguientes secciones se detallan los resultados para cada una.

3.3.1 Brazalete

Se realizaron 15 pruebas de Mago de Oz con los AM. Las pruebas
se basaron en llevar el brazalete construido a los usuarios y
simular su funcionamiento, que daba la apariencia real del
dispositivo. La seleccion de los usuarios fue con base al perfil del
usuario para el grupo de los AM. Las pruebas se realizaron en el
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lugar de trabajo del usuario. Dichas pruebas incluian las siguientes
tareas: solicitar ayuda de traslado, solicitar ayuda en el trabajo,
solicitar ayuda en el hogar e identificar los componentes del
brazalete. En esta evaluacion los usuarios interactuaron
correctamente con el brazalete, realizaron las tareas de manera
eficiente y mostraron su satisfaccion, sobre todo por la
retroalimentacion que les proporcionaba el brazalete, con el audio
y el manejo de colores en los diferentes estados en los que se
encontraban las opciones. Ademas, que la iconografia utilizada en
los botones del brazalete se identificd correctamente en su
mayoria. El problema comin al que se enfrentaron fue con el
boton “hecho” y “radio”. Sin embargo, después de oprimirlos, y
se simulara su accion, para la segunda tarea fue mas efectivo el
uso de estos botones.

Prototipo Brazalete 1.0

Figura 8. Brazalete

Como parte importante del estudio, fue explorar las
experiencias y/o emociones con el uso del brazalete a los AM, por
lo que ellos listaron lo siguiente: admiran ain mas la tecnologia,
curiosidad por interactuar, se sienten Utiles y que pueden seguir
adelante en sus actividades (los empodera), expectativa sobre el
brazalete real.

. L
Figura 9. Mago de Oz, Wearable
3.3.2 Aplicacion web (AW)

Se realizaron seis pruebas de Mago de Oz con los usuarios con
perfil de administrador de la AW. Las pruebas se basaron en
capturas de pantalla (prototipos en papel) que dan la apariencia
real del sistema. La seleccién de los usuarios fue con base al perfil
del usuario para este tipo de usuarios. Las pruebas se realizaron en
una casa particular, que fue el punto de reunidn para los usuarios.
Dichas pruebas incluian las siguientes tareas: registrar a un AM en
la aplicacion, registrar al personal de apoyo para brindar la ayuda
al AM, atender la solicitud de ayuda del AM. En esta evaluacion
los usuarios interactuaron correctamente con la aplicacion,
realizaron las tareas de manera eficiente y mostraron su
satisfaccion. El problema comin al que se enfrentaron fue
confusion en el nombrado de los mends principales de la AW, y
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que algunas acciones como la “localizacion de los AM”, tuvieran
mas retroalimentacion. Como parte importante del estudio, fue
explorar las experiencias y/o emociones con el uso de la AW, si
bien los usuarios ya cuentan con experiencia en el manejo de este
tipo de aplicaciones, lo mas relevante fue que esta seria una
aplicacion que se comunicaria con un brazalete y mejor ain, por
el servicio que ofreceria, por lo que sus emociones fueron interés
y expectativa.

Figura 10. Mago de Oz, aplicacibn web

4 Conclusiones

Kui Xékua como servicio, pretende coadyuvar en la mejora de la
calidad de vida de los AM, permitiéndoles que formen parte de la
sociedad  econémicamente  activa y  permite  seguir
empoderandolos con apoyo de otras personas y de la tecnologia
existente. Esta solucién acrecentara el uso de la tecnologia en los
AM, y puede extender su funcionalidad a otros aspectos
vulnerables a su edad, como la salud, seguridad y monitoreo de
los AM. Kui Xékua ofrece en todo momento retroalimentacion de
su servicio a los AM. Kui Xékua practica la ayuda entre personas,
impactando en los valores humanos de la sociedad, para apoyar a
los sectores vulnerables.
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