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Resumen

El propésito de esta investigacion es crear una interfaz para
facilitar la interaccion del adulto mayor con personas que
requieran un consejo, utilizando para ello la tecnologia tactil, esto
con la finalidad que este se desenvuelva con seguridad y
eficiencia. El proyecto denominado Ni nanna, busca ser una
alternativa tecnoldgica para los adultos mayores, facilitando con
ello el uso de nuevas plataformas.
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1 Introduccion

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), han
crecido a pasos agigantados y se han vuelto el instrumento de la
vida diaria para la mayoria de las personas, sin embargo, existen
grupos sociales que se encuentran rezagados en esta area, en lo
que denominamos la carrera de la era digital. Un ejemplo de ello,
son los adultos mayores, a quienes les resulta dificil emplear
nuevos dispositivos, provocando un rechazo hacia estos.

2 Los adultos mayores

Los adultos mayores o personas de la tercera edad, son aquellas
que tienen mas de 65 afios de edad. En México, el nimero de
adultos mayores se duplicé en menos de un cuarto de siglo, pues
en 1990 este grupo de edad sélo incluia a 5 millones. Y para el
2025 y 2050, se estima que la cantidad de adultos mayores en el
pais aumentard a 17.2 y 32.4 millones, respectivamente [1].

3 Tecnologia y el adulto mayor (problematica)
Los adultos mayores pasan por una serie de obstaculos fisicos y
sociales, a menudo relacionados con la edad y la indiferencia, a
pesar de la experiencia y conocimientos que poseen. En este
contexto, la tecnologia debe jugar un papel importante para
disminuir la brecha generacional, logrando con ello una
integracion valiosa para la sociedad.
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Para ello, es importante que la tecnologia a emplear en los
adultos mayores sea facil de usar, ya que caracteristicas como la
personalidad, la resistencia natural al cambio, la falta de
conocimiento y el hecho de que los aparatos no estén
acondicionados a sus capacidades limitadas (la vision, el
equilibrio y la coordinaciéon con los dedos), son factores que
influyen en que muchos queden excluidos del uso de nuevas
tecnologias [2].

Entre las caracteristicas que debe tener la tecnologia para los
adultos mayores, es contar con una interfaz accesible y un
lenguaje apropiado para ellos.

4 La accesibilidad en el disefio de la interfaz

La accesibilidad tiene como objetivo lograr que las interfaces sean
usadas por el maximo nimero de personas, independientemente
de sus conocimientos o capacidades personales y de las
caracteristicas técnicas de la tecnologia [3].

Entre las caracteristicas que debe de tener cualquier proyecto
enfocado a los adultos mayores, es el desarrollo de una interfaz
gréfica, con un alto grado de accesibilidad. Una forma de lograrlo,
es conociendo a fondo las particularidades que tiene este usuario,
para poder crear una interfaz que se adapte a sus necesidades.

5 Disefo de interfaces para adultos mayores y

la tecnologia tactil

La interfaz grafica de usuario son aquellos elementos graficos que
ayudan a la comunicacion entre el sistema y el usuario. Por ello,
es de gran valor aterrizar la idea central, materializarla y construir
los mensajes que permitan esta comunicacion [4]. Sin embargo,
para ciertos tipos de usuario deben considerarse algunos criterios
para que esta relacién usuario sistema sea Optima, ademas es
importante considerar el tipo de tecnologia a emplear.

Una forma de interaccion con interfaz grafica es a través de
las pantallas tactiles, las cuales han invadido rapidamente las
oficinas y hogares [5]. Este tipo de tecnologia es implementada en
distintos dispositivos que hoy son herramientas utilizadas en el dia
a dia de nuestra vida cotidiana.

En este esquema, se ha desarrollado el proyecto Ni nanna,
que busca incorporar este tipo de tecnologia, permitiendo una
mejor interaccion con la interfaz que se pretende desarrollar y
ofrecer con ello un sistema intuitivo y de facil manejo.
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6 Aplicacion de la interfaz en Ni nanna

Como se menciond anteriormente, existe cierta indiferencia hacia
los adultos mayores, por ello la propuesta de solucion que se
plantea es el proyecto Ni nanna, una plataforma web, donde
usuarios que requieran de un consejo pueden obtener una asesoria,
la cual es impartida por adultos mayores con conocimiento y
experiencia de oficios y actividades artisticas, logrando reducir los
sentimientos de: soledad, apatia, frustracion y ademas el
desconocimiento hacia la tecnologia.

Ni nanna busca unir a diferentes generaciones creando lazos
de amistad, con personas que buscan un consejo de alguien
experimentado. Estas actividades, se realizan dentro de una cabina
acondicionada al adulto mayor, en donde se encuentra una
pantalla con una camara web, esto con el fin de que el adulto
mayor pueda entablar una conversacion, por medio de una
videollamada y asi poder transmitir sus conocimientos.

Para controlar estas actividades se utilizara una Tablet que
tendré la funcion de un control remoto.

7 Desarrollo de una interfaz para adulto

mayor utilizando la metodologia UCD-e

Una manera eficiente de desarrollar el proyecto Ni nanna, es a
través de la metodologia Disefio Centrado en el Usuario en su
version Extendida.

Figura 1. Metodologia UCD-e

La finalidad es proporcionar una interfaz donde el usuario,
que es el adulto mayor, se pueda desenvolver con facilidad y
seguridad

7.1 Primera iteracién

7.1.1 Entendimiento

Para comprender a los adultos mayores fue importante la
recopilacion de informacion documental y la consulta con
expertos en el area, esto nos permitié conocer los principales
problemas que enfrenta este sector vulnerable de la poblacion.

De acuerdo con la Lic. lliana Bolafios Pombo, encargada del
departamento de psicogeodontologia del Asilo Casa Hogar Para
Ancianos "los Tamayo" ubicado en la ciudad de Oaxaca. Explico
mediante una entrevista, que no todos los adultos mayores pueden
ser aptos a ocupar un dispositivo o algin tipo de tecnologia,
debido a las diferentes etapas de envejecimiento, que afectan de
manera distinta a cada uno de ellos, influyendo también en su
personalidad, acentuando en que hay ciertas caracteristicas con
que debe contar el adulto mayor para poder interactuar con los
dispositivos tecnoldgicos.

Asi mismo, la psicéloga Xhunuuaxhi Castro Esteva,
encargada de la coordinacion de Casa de Dia, perteneciente al
Sistema Nacional para el Desarrollo Integral de la Familia (DIF),
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de Huajuapan de Ledn, Oaxaca, expuso el trato y el contexto en el
que se desenvuelve el adulto mayor dentro de la Casa de Dia, asi
como las actividades que realizan durante su estancia.

7.1.2 Estudio

La planeacion de la solucién final la obtuvimos en base al
potencial que tiene el usuario, el cual pudimos observar con
entrevistas realizadas a los adultos mayores y encargados del
Asilo Casa Hogar Para Ancianos "los Tamayo" en la ciudad de
Oaxaca y la Casa de Dia, perteneciente al DIF de Huajuapan de
Leon Oaxaca.

A través del estudio contextual y utilizando una herramienta
que brinda la Programacion Neurolinguistica (PNL), para generar
empatia con las demas personas, llamada rapport [6], se pudo
observar y entrevistar a los adultos mayores, con lo cual se logré
establecer una relacion que permitié conocer sus experiencias, asf
como el manejo e interacciéon con la tecnologia en su rutina
diaria. Con ello, se pudo concretar que las tecnologias con las que
interactian son andlogas (radios, televisores y teléfonos fijos), ya
que no tienen acceso a los dispositivos de nueva generacion. Estas
observaciones fueron realizadas con adultos mayores, de 65 a 93
afios de edad.

7.1.3 Disefio

Con los resultados obtenidos de las fases entendimiento y estudio
logramos conceptualizar la idea, para crear asi una interfaz, en la
cual el adulto mayor pueda manipular facilmente los controles que
ayudaran a que el proyecto Ni nanna sea satisfactorio.

7.1.3.1 Caracteristicas

La interfaz que se conceptualiz6 como herramienta para el 6ptimo
funcionamiento del proyecto Ni nanna, es el disefio de 3 botones,
que permitird una mayor accesibilidad a las tareas que se
desempefiaran en el proyecto.

Las tareas seran contestar, colgar y pedir asesoria a alguien
capacitado para cualquier complicacion que se pueda presentar,
todo esto en una pantalla tactil pequefia, en este caso una Tableta
electronica que se utilizara como un control remoto.

7.1.3.2 Construccion

La realizacion de las primeras interfaces se hizo mediante un
primer bosquejo, que consistio en la construccion de 16 iconos de
baja fidelidad (lapiz y papel), que representaban los diferentes
oficios y servicios.

7.1.4 Evaluacion

Para verificar el disefio y eficacia de las tareas propuestas al
usuario, se realizaron pruebas de Mago de Oz para conocer si los
adultos mayores lograban identificar el significado de los iconos,
asi como los colores y el tamafio apropiado para este primer
prototipo, para ello se presentd el bosquejo de cada propuesta.
Estas pruebas se realizaron con 5 usuarios pertenecientes a la Casa
de dia de Huajuapan de Ledn, Oaxaca. Ademas se realizaron
pruebas de destreza con la tecnologia tactil, a través de una
Tableta electrdnica, utilizando una aplicacion de memorama. El
propdsito fue observar la interaccidn de los adultos mayores y este
tipo de tecnologia. En esta prueba los usuarios comprendieron el
significado del 56.25% de los iconos, mientras que para el 43.75%
restante presentaron confusion y dificultades.

7.1.5 Retroalimentacion del prototipo de baja
fidelidad

Al momento de presentar el prototipo con el usuario, las
complicaciones que tuvieron fueron: desconocimiento del
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significado de la iconografia propuesta; falta de detalle de la
iconografia; y el tamafio de la iconografia no fue el adecuado
(muy pequefio).

Figura 2. Adulto mayor reconociendo iconos para la interfaz
durante las pruebas de Mago de Oz

7.2 Segunda iteracion
7.2.1 Redisefio

Una vez realizada la primera iteracion, se recab6 informacion
importante, por ejemplo, en la interaccion de los adultos mayores
con la Tableta, la presion con la superficie se realizaba de manera
enérgica y constante, no despegando el dedo, ademas,
presentaban problemas para reconocer los iconos que se
implementarian.

7.2.2 Construccion

Se construyeron 4 iconos nuevos, remplazando a los 7 que habian
creado confusion en el usuario, en esta ocasion se realizaron en un
programa de computadora y fueron impresos, la tarea fue ajustar
los colores y el tamafio, basandonos de las observaciones
obtenidas en la evaluacion anterior, obteniendo un total de 13
iconos como prototipo de mediana fidelidad. También se tomé en
cuenta la retroalimentacion de la Tableta electrénica hacia el
usuario, para que este, al presionar la superficie escuchara un clic
y de esta manera no se presione de manera constante.

7.2.3 Evaluacion

Para esta segunda iteracion se realizaron pruebas con los nuevos
iconos, que tuvieron el 92.3% aceptacion, mientras que el resto no
fueron comprendidos. Asi mismo, se realizd la actividad del
memorama en la Tableta electronica, esta actividad resultd
satisfactoria y divertida para el 90.9% de los usuarios. Las pruebas
se realizaron con interfaces impresas, estas se realizaron a 6
adultos mayores, pertenecientes al Asilo Casa Hogar Para
Ancianos "los Tamayo", ubicado en la ciudad de Oaxaca y a 5
adultos mayores, pertenecientes a la Casa de Dia de Huajuapan de
Leodn, Oaxaca, los cuales fueron pasando de forma individual.
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Figura 3. Adulto mayor interactuando con la tableta
electrdnica en la segunda evaluacion

7.3 Tercera iteracion

7.3.1 Redisefio

Con los resultados de la segunda iteracion, se disefio una interfaz
digitalizada, con un prototipo de alta fidelidad, es decir, todos los
iconos elaborados anteriormente fueron expuestos en el
dispositivo tecnolégico (Tableta electronica), comprendiendo los
colores y tamafio deseados por el usuario.

7.3.2 Construccion

La interfaz se cred utilizando un prototipo de alta fidelidad
(Figura 4) a través de una tableta electrénica, ajustando los
colores y audio adecuados para el usuario.

7.3.3 Evaluacion

A este prototipo se le hicieron pruebas de usabilidad, el proceso
consistié en responder una video llamada, usando la tableta
electrénica como control remoto y entablando una conversacion,
donde el adulto mayor expuso su conocimiento sobre un tema en
especifico, comenzando aqui con el objetivo del proyecto Ni
nanna, esta evaluacion fue realizada a 4 adultos mayores
pertenecientes a la Casa de Dia de Huajuapan de Ledn, Oaxaca, la
cual tuvo un 100% de aceptacién de los usuarios.

Figura 4. Interfaz para controlar el proyecto Ni nanna

8 Impacto social

A través de esta propuesta se busca reducir la brecha tecnolégica
que existe entre la tercera edad y la era digital, ofreciendo al
adulto mayor, seguridad y confianza, reduciendo asi los
sentimientos  negativos que lo  atafien,  brindandole
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empoderamiento para manipular la tecnologia implementada en la
propuesta.

Para el proyecto Ni nanna, se han desarrollado una serie de
interfaces amigables y divertidas, evitando asi, el rechazo a la
tecnologia por parte de los adultos mayores, esto permitié
estimular el interés de los mismos hacia la tecnologia tactil,
dejando con ello una gran satisfaccion por manipular lo que hoy
en dia es una de las tecnologias mas utilizadas.

9 Conclusiones

Llegamos a la conclusion que el adulto mayor es habil para el
manejo de la interfaz disefiada, ya que demostramos que la
interfaz propuesta es eficaz, Util y se adapta a las necesidades del
adulto mayor, por su disefio y funcionamiento facilita y promueve
interés al usuario en utilizarla con entusiasmo, al mismo tiempo
nos damos cuenta que el adulto mayor es consciente del cuidado
del dispositivo.

El objetivo de Ni nanna se cumple al proveer una interfaz
simple, que le da seguridad al usuario de utilizar el dispositivo y a
su vez genera conocimiento sobre la nueva tecnologia tactil.

Como trabajo futuro se pretende mejorar la interfaz con la
intencién de brindar una interfaz méas elaborada, teniendo en
cuenta un disefio mas amigable para el usuario, ademas de poder
implementarla en otros entornos.
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