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Introduccién

El uso de aplicaciones web se ha incorporado de manera significativa en la vida
cotidiana, facilitando la comunicacion en los ambitos personal y laboral, asi como el acceso a
servicios, la gestion de tramites y la participacion social. No obstante, este avance no ha sido
igualmente accesible para todos. En particular las personas mayores enfrentan diversas
barreras al interactuar con aplicaciones web, ya que muchas no crecieron con estas
tecnologias y, cuando se ven obligadas a usarlas, lo hacen con temor, dudas o incluso
frustracion. A esto se suman los cambios asociados al envejecimiento como la disminucién de
la vista, la memoria o la agilidad, que convierten la experiencia digital en un proceso complejo.
Por si fuera poco, muchas de las aplicaciones web carecen de un disefio accesible,
presentando elementos como tipografia reducida, botones poco intuitivos y combinaciones de
color que dificultan la lectura, lo cual incrementa la exclusion digital de este grupo etario.

Ante este panorama, se vuelve urgente generar propuestas que contribuyan a disminuir
la brecha digital que afecta a las personas mayores. En este contexto, el objetivo de la presente
tesis es generar un modelo de estrategias de disefio web para mejorar la experiencia de
usuario en este grupo poblacional. Dicho modelo busca integrar estrategias de disefio centrado
en el usuario y principios de usabilidad, considerando tanto las limitaciones como las
capacidades y preferencias de las personas mayores. El propdsito es ofrecer una herramienta
practica, clara y fundamentada, que pueda ser utilizada por disefiadores, desarrolladores y
otros profesionales interesados en construir entornos digitales mas accesibles y equitativos.

Las personas mayores tienen derecho a participar plenamente en la vida digital, acceder
con autonomia a los servicios y comunicarse con sus seres queridos sin barreras tecnologicas.
Sin embargo, cuando las aplicaciones web no consideran sus caracteristicas, preferencias y

necesidades, no solo generan frustracion o dependencia, sino que también acentua su



sensacion de exclusion. Disefiar con empatia y atendiendo sus realidades no es Unicamente
una buena practica, sino un acto de justicia social. Esta tesis responde a ese compromiso
mediante la propuesta de un modelo de estrategias que busca facilitar experiencias digitales
mas humanas, accesibles y significativas para quienes merecen seguir siendo parte activa del
mundo contemporaneo.

Para alcanzar el objetivo planteado, esta investigacion adopté un enfoque metodolégico
estructurado en seis etapas clave. En primer lugar, se definié el problema de estudio,
delimitando el contexto y los desafios digitales que enfrentan las personas mayores.
Posteriormente, se llevd a cabo una fase de comprension mediante revision de literatura,
entrevistas semiestructuradas y observaciones directas con usuarios. A partir de estos
hallazgos, se formulé un modelo de estrategias de disefio web, el cual fue aplicado a un caso
de estudio real para evaluar su efectividad. La experiencia de usuario fue evaluada con un
instrumento estandarizado y los resultados se documentaron con el fin de establecer
recomendaciones replicables en futuras investigaciones.

Esta tesis se organiza en cinco capitulos: El Capitulo 1 presenta la descripcion del
problema y contextualiza la situacion actual de las personas mayores frente a las tecnologias.
El Capitulo 2 desarrolla el marco teérico, abordando conceptos clave relacionados con la
experiencia de usuario, el envejecimiento y el disefo centrado en el usuario. El Capitulo 3
expone la propuesta metodoldgica, detallando cada una de las etapas del proceso de
investigacion. El Capitulo 4 muestra el desarrollo del modelo, su aplicaciéon en un caso de
estudio y los resultados obtenidos. Finalmente, el Capitulo 5 presenta las conclusiones
generales, implicaciones practicas del modelo y posibles lineas de trabajo futuro, destacando la
importancia de los hallazgos no solo para el ambito académico y tecnologico, sino también en

la construccién de soluciones mas inclusivas para una sociedad digital mas equitativa.



Capitulo 1: Descripcion del Problema

1.1 Planteamiento del Problema

En todos los paises del mundo, las personas viven mas tiempo que antes, esta
condicion ha generado grandes retos para los gobiernos de la mayoria de los paises en temas
sociales, atencion de la salud, economicos, laborales, entre otros, para la Organizacion Mundial
de la Salud (OMS):

...este comportamiento empezo en los paises de ingresos altos, pero los

cambios mas importantes se estan viendo actualmente en los paises de ingresos bajos

y medianos. Cuando las personas viven afios adicionales con buena salud y un entorno

propicio, su capacidad para hacer lo que mas valoran apenas se distingue de la que

tiene una persona mas joven. En cambio, si estos afios adicionales estan dominados

por el declive de la capacidad fisica y mental, las implicaciones para las personas

mayores se vuelven mas negativas. (OMS, 2024)

El crecimiento poblacional de personas mayores se ve reflejado de manera consistente
a nivel nacional, estatal y municipal. De acuerdo a los datos del Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI) entre los censos de 2010 y 2020, la proporcion de personas de
60 anos o mas en México, aumento del 9% al 12%, en el estado de Chihuahua mencionan,
este grupo poblacional creci6 del 8% al 11% y, en el municipio de Ciudad Juarez del 6% al 8%
(INEGI, s.f.).

La Asamblea General de las Naciones Unidas (ONU) ha declarado el periodo 2021-
2030 como la Década del Envejecimiento Saludable, con esto se pretende reunir esfuerzos de
los gobiernos, la sociedad civil, los organismos internacionales, los profesionales, el mundo
académico, entre otros, a promover vidas mas largas y saludables. Prueba de ello es lo que

mencionan Du Preez y De La Harpe:



...los gobiernos, organizaciones de la comunidad y grupos de interés médico,
han explorado varias oportunidades tecnoldgicas para apoyar la salud y el bienestar de
las personas que envejecen, incluyendo redes sociales y servicios de comunicacion en
linea, para posiblemente abordar el aislamiento y la soledad entre los adultos mayores.
(Du Preez y De La Harpe, 2019, p. 35)

Los grandes avances tecnoldgicos y las iniciativas de diversas organizaciones por
automatizar sus procesos Yy reducir la necesidad de personal, han transformado
significativamente la manera de realizar los tramites que antes se efectuaban de manera
presencial. Este cambio representa un gran reto para las personas mayores, quienes en su
mayoria carecen de habilidades en el uso de tecnologias digitales. A ello se suman las
limitaciones propias del envejecimiento, como la disminucioén de la agudeza visual, la memoria
o la motricidad, asi como los errores de disefio presentes en muchos de los productos o
servicios. Estos factores, en conjunto, suelen generar ansiedad y frustraciéon en las personas
mayores que se ven en la necesidad de utilizar aplicaciones web. Como lo mencionan Luna y
colegas, “Los adultos mayores estan forzados a interactuar con las Tecnologias de la
Informacion y se enfrentan a multiples obstaculos derivados de malos disefios y agravados por
los cambios naturales de la edad” (Luna-Garcia et al., 2015, p. 86). También el Grupo de
Nielsen y Norman en su articulo escrito por Kane menciona:

Errores de disefio en la interfaz como lo son texto pequefio, contraste de color
deficiente y objetivos diminutos irritan a los usuarios incluso los mas jévenes, esto
genera una barrera sustancial para las personas mayores. Otro tipo de errores de
disefio son inconsistencia y poca claridad en la navegacién del sitio, un mal disefio del
contenido de la pagina y poco espacio entre las lineas de texto y los objetivos a

seleccionar. (Kane, 2019)



Segun estudios realizados las personas mayores perciben un 43% mas dificiles de usar
los sitios web que los usuarios jovenes (Luna-Garcia et al., 2015, p. 86). El avance vertiginoso
de la tecnologia y los esfuerzos de empresas y organizaciones de optimizar recursos, han
obligado a la poblacién a utilizar aplicaciones en linea para realizar los tramites que
anteriormente se hacian de manera presencial. De tal forma que “muchos de los tramites que
antes se realizaban de manera presencial ahora se deben hacer online obligatoriamente”
(Observatorio del Envejecimiento, 2022, p. 11).

1.2. Objetivos

En esta seccion se definen los propdsitos de la investigacion, especificando el objetivo
general y los objetivos especificos que guiaron el desarrollo y ejecucion del estudio. Estos
objetivos proporcionan una estructura para la investigacion, al precisar qué se busca, como se
llevara a cabo y para qué se pretende aportar al campo de estudio.

1.2.1 Objetivo General
Determinar un modelo de estrategias que impacten en el disefio de aplicaciones web
para mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores.
1.2.2 Objetivos Especificos
o Clasificar las barreras que enfrentan las personas mayores al utilizar las aplicaciones
web.
e Determinar las barreras que se pueden atender desde el disefio de la interfaz para
mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores.
e Ponderar las estrategias que puedan mejorar la experiencia de usuario mediante
herramientas metodologicas.
e Proponer un modelo de estrategias para el disefio de la interfaz de las aplicaciones web.
o Disefiar una interfaz aplicando el modelo de estrategias propuestas como caso de

estudio.



¢ Validar el modelo de estrategias mediante la aplicacién de un instrumento estandarizado
para evaluar la experiencia de usuario con personas mayores.
1.3 Pregunta General de Investigacion
¢, Como mejorar desde el disefio la experiencia de usuario en las personas mayores al
interactuar con aplicaciones web?
1.3.1 Preguntas Especificas de Investigacion
e ;Cuadles son las barreras que enfrenta la persona mayor al utilizar las aplicaciones
web?
e ;Qué tipo de barreras se pueden atender desde el disefio de interfaces?
e ;Cuales herramientas de analisis de datos permiten determinar los factores criticos
que impactan en el disefio de interfaces?
e ;Como se deben describir las estrategias del disefio en un modelo que permita
mejorar la experiencia de usuario en la persona mayor?
o ;Como se deben aplicar las estrategias del modelo en un caso de estudio de un
prototipo de aplicacion web?
e ;Como se puede validar la propuesta del modelo entorno a la experiencia de
usuario en la persona mayor?
1.4 Justificacion
El porcentaje de personas mayores se encuentra en constante incremento a nivel
mundial, nacional, estatal y local, lo anterior ha generado un incremento en las personas
mayores que usan el internet, se han realizado estudios como el de McCabe y colegas con el
objetivo de:
Proporcionar al lector una mirada que, a partir de las voces de las personas
mayores, permita comprender el papel que puede desempeiar la tecnologia como

herramienta para favorecer la conexion social durante la pandemia, ademas de

6



visualizar las realidades, obstaculos, retos y desafios que enfrentaron las vejeces

durante el confinamiento para mantener vinculos con sus redes de apoyo. (McCabe et

al., 2022, p. 19)

La mayoria de las personas experimentan una serie de cambios que afectan el uso de
las computadoras, tal y como lo mencionan Wu y colegas “debido al declive de las funciones
fisicas y la capacidad cognitiva, las personas mayores no tienen suficientes conocimientos de
los nuevos productos digitales” (Wu et al., 2022, p. 199). El reto es disefiar aplicaciones web
gue tomen en cuenta las caracteristicas, gustos y necesidades de las personas mayores y
mejorar las experiencias de interaccion. Para ello es necesario aplicar diferentes técnicas y
metodologias como lo puede ser el disefio para personas mayores, cuyo objetivo central segun
lo escrito por Maya Rivero “es colaborar en la mejora de la calidad de vida de los que en pocos
afos seran mayoria en varias partes del mundo” (Maya Rivero, 2020, p. 155).

Como ya se menciond anteriormente, con la edad se presentan algunos declives en
cuestiones cognitivas, fisicas y sensoriales, 0 que no esta sujeto a estos declives es lo que se
conoce como “Inteligencia cristalizada”, tal y como lo menciona Donald Norman “A medida que
envejecemos, tenemos mas experiencia de vida, lo que puede hacernos mejores en la toma de
decisiones y en las gestiones. Se llama inteligencia cristalizada, y mejora con la
experiencia”’(Norman, 2019). Por lo anterior, disefiar la interfaz de usuario de las aplicaciones
web tomando en cuenta las necesidades de las personas mayores, puede ayudar al
aprovechar toda la experiencia que poseen y extender sus capacidades funcionales con
herramientas que potencien sus fortalezas y contrarresten sus debilidades, como lo mencionan
Balderrama y Garcia, “en determinados tipos de tareas los resultados productivos de los
trabajadores de mas edad son tan buenos o mejores que los de trabajadores mas jévenes”

(Balderrama y Garcia, 2016, p. 17).



Para disefiar productos o servicios que cumplan con las caracteristicas, necesidades y
deseos de las personas mayores es necesario realizar una investigacion del usuario. Para este
proyecto se eligio la poblacién de personas mayores que es un grupo heterogéneo con
necesidades variadas que se precisa identificar, como lo mencionan Desmet y Fokkinga “dentro
de la practica y la investigacion del disefio se reconoce la importancia de las necesidades
humanas” (Desmet y Fokkinga, 2020, p. 2). Ademas, Hassenzahal y sus colegas encontraron
una relacion positiva entre la satisfaccién de las necesidades y las experiencias agradables con
artefactos tecnolégicos (Hassenzahl et al., 2010 p. 354).

El buen disefio de aplicaciones web que faciliten la interaccion de las personas mayores
y ademas generen buenas experiencias, puede traer beneficios para las personas de edad
avanzada y sus familiares, Du Preez y De La Herpe mencionan algunos de estos beneficios:

Capacidad para participar en actividades con gran valor significativo; apoyar la

comunicacioén con sus familiares y amigos; una forma de obtener conocimientos y

habilidades; desarrollo en areas de salud y bienestar y sobre todo tener un estilo de vida

mas independiente. (Du Preez y De La Harpe, 2019, p. 36)

Un modelo de estrategias para el disefio de interfaces de aplicaciones web enfocada a
mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores, puede sonar como una tarea
sencilla segun sefiala De Voil “construir un sitio web o una aplicacion mévil con una experiencia
de usuario agradable suena bastante simple, pero aqui es donde la mayoria de las
organizaciones y los equipos se equivocan” (De Voil, 2020, p. 6). El disefio de experiencias es
una disciplina muy amplia que cubre una serie de componentes enfocados a la experiencia que
un usuario siente al usar un producto o servicio, este proyecto se enfoca en varias disciplinas
involucradas en el Disefio Centrado en el Usuario, que tiene como filosofia que el producto se
ajuste al usuario final en lugar de que sea el usuario el que se tenga que ajustar al producto o

servicio. Algunas de estas disciplinas son: Ergonomia, Arquitectura de la Informacion,
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Interaccién Humano Computadora, Disefio de Interfaces, entre otras. Teniendo todas ellas en
comun la interfaz del usuario.

El desarrollo de este proyecto busca impactar de manera positiva en la experiencia de
usuario en las personas mayores, fomentando la inclusion y evitar el aislamiento al desarrollar
aplicaciones que tome en cuenta durante la etapa del diseno las principales barreras que este
grupo poblacional enfrenta, también busca fomentar la autonomia y reducir las brechas
generacionales. Ademas, al dar a conocer el modelo de estrategias de disefio necesarias para
mejorar la experiencia de las personas mayores, pretende impulsar la economia de los
negocios dedicados al comercio electronico y al turismo al considerar como clientes potenciales
a las personas mayores y finalmente se busca la sensibilizacion de la comunidad en general
sobre el proceso natural del envejecimiento y el bienestar de las personas mayores, tal y como
lo sugiere Norman “Ayude a los mayores, y los resultados ayudaran a muchos mas, incluido
usted mismo, algun dia” (Norman, 2019).

1.5 Hipétesis

Con la intencién de proporcionar una direccion clara y especifica para esta
investigacion, asi como establecer una relacién esperada entre las variables y el analisis de
datos para probar esta relacion, se presenta la siguiente hipétesis, “A través de un modelo de
estrategias de disefio para aplicaciones web, los desarrolladores lograran mejorar la
experiencia de usuario en las personas mayores”.

1.6 Delimitaciones

Para delimitar la poblacion de esta investigacion, se considera a las personas mayores
como grupo de interés. De acuerdo con la Organizacién Mundial de la Salud, el envejecimiento
se estudia comunmente a partir de los 60 afios. Si bien existen diferencias significativas entre
quienes tienen 60, 70, 80 o mas anos, este proyecto se enfoca en personas de 60 a 80 anos.

Se considerdé como criterio de inclusidon que los participantes no presentaran impedimentos
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fisicos o cognitivos que dificultaran o imposibilitaran el uso de una computadora, con el fin de
garantizar una participacién activa en las distintas etapas del proyecto. En lo relacionado a la
delimitacion temporal, se contemplé el plazo de tres afios para la realizacién del proyecto,
empezando en agosto del 2022 y concluyendo en mayo del 2025. Por ultimo y no menos
importante es la delimitacion del tipo de aplicacion web sobre la que se plantea hacer la
propuesta de disefo, se eligid como caso de estudio un prototipo de aplicacion web tipo
agenda digital para aplicar el modelo de estrategias propuestas, debido a su utilidad
comprobada para las personas mayores, ya que ofrece caracteristicas que responden a sus
necesidades especificas como los son: la programacién de actividades cotidianas, proporciona
una estructura y rutina que puede ayudar a reducir la ansiedad y el estrés asociados con la
incertidumbre, la paulatina pérdida de memoria y la falta de organizacién en el dia a dia.
Proponiendo una interfaz sencilla, accesible y amigable, asi como funcionalidades que
promuevan la inclusion digital.
1.7 Fuentes Documentales

o Documentos escritos (Libros, tesis y trabajos de grado, reportes de

investigacion).

e Publicaciones periodicas (Revistas cientificas).

e Documentos de cifras (INEGI).

¢ Documentos en internet (Paginas web, publicaciones periddicas, reportes,

anuarios, repositorios, entre otros).
o Bases de Datos (Google Académico, ResearhGate, Integrador de las Bases de

Datos UACJ, ACM Digital Library, entre otras).
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Capitulo 2 Marco Teérico

Este capitulo presenta un recorrido tedrico y conceptual por los principales elementos
que fundamentan el presente proyecto de investigacion. Se inicia con una contextualizacion del
envejecimiento a nivel mundial, seguida de un enfoque particular en México, el estado de
Chihuahua vy, finalmente, el municipio de Ciudad Juarez. Posteriormente, se abordan las
principales problematicas que enfrentan las personas mayores y sus implicaciones sociales,
psicolégicas y tecnoldgicas. Asimismo, se describe la metodologia del Disefio Centrado en el
Usuario, sus fundamentos y las disciplinas con las que se vincula, destacando su relevancia
para el desarrollo de este proyecto. En la parte final, se revisan las guias actuales para el
disefo de aplicaciones bajo el enfoque de 'senior friendly'y se expone el concepto de
experiencia de usuario y los diferentes instrumentos estandarizados para su evaluacion.
2.1 Personas Mayores

El tema de las personas mayores no es exclusivo de nuestra época, tal y como lo
refieren Yochim y Woodhead, “En el afio 44 A.C. el famoso orador romano Marco Tulio Cicerén
escribié De Senectitute”, donde conceptualiza el envejecimiento y lo que escribié no difiere
mucho de la era actual (Yochim y Woodhead, 2017, p. 12). Como ya se menciond, para la OMS
las personas mayores son toda persona de 60 afos 0 mas y para una mejor comprension se
dan a conocer los cambios fisioldgicos y cognitivos que estan relacionados con la vejez. Los
disenadores y desarrolladores de aplicaciones web, necesitan conocer estos cambios para
buscar contrarrestarlos y manejar de una manera efectiva el disefio de la interfaz para
personas mayores.
2.1.1 Envejecimiento Poblacional

Segun la OMS, a nivel bioldgico, el envejecimiento es el resultado del impacto de la

acumulacion de una gran variedad de danos moleculares y celulares a lo largo del tiempo. Esto
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conduce a una disminucion gradual de la capacidad fisica y mental, a un riesgo creciente de
enfermedad y, en ultima instancia, la muerte (OMS, 2024).
El envejecimiento se clasifica en:
e Cronolégico es el numero de anos que una persona ha vivido hasta ahora.
e Biolégico que involucra la perdida de células sobre el tiempo.
e Psicolégico que involucra cambios en la memoria, aprendizaje, inteligencia,
personalidad y superacion.
e Social se refiere a los cambios de roles y relaciones a medida que se envejece.
e Funcional esta relacionado con la forma en que las personas se comparan
psicolégicamente con ofras de edad similar (Chalise, 2019, p. 9).

Para el desarrollo de este proyecto se analiza la situacidon del envejecimiento
poblacional de lo general (nivel mundial) a lo especifico (nivel local) para constatar dos
fendmenos a resaltar, que la poblacién de menores de 10 afios disminuye y que le poblacién de
60 afios 0 mas se ha incrementado en la ultima década.

2.1.1.1 Comportamiento Poblacional Mundial. En todo el mundo la poblacion de
personas mayores esta creciendo en cantidad y en proporcion, debido a dos factores
principalmente: por un lado, los adelantos de la medicina permiten un incremento de la
esperanza de vida, y por otro, la disminucion de las tasas de natalidad, tal como lo menciona el
Instituto Nacional de las Personas Adultas Mayores (INAPAM):

Este fendmeno se origina en el aumento de la esperanza de vida de las
poblaciones, debido a la disminucion en los niveles de mortalidad gracias a los avances

en materia de salud; asi como a la baja del indice de natalidad (INAPAM, 2021).

Para el 2030, una de cada seis personas en el mundo tendra 60 anos o mas. En este

momento, el porcentaje de la poblacion de 60 afios 0 mas pasara de 1,000 millones en 2020 a
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1,400 millones. En el 2050, la poblacion mundial de personas de 60 afios 0 mas se duplicara
(2,100 millones) (OMS, 2024).

2.1.1.2 Comportamiento Poblacional en México. De acuerdo con las estimaciones
mas recientes por el Consejo Nacional de Poblacion, en México existen 17,121,580 de
personas adultas mayores, representando el 12.8% de la poblacién total (INAPAM, 2025). En la
Figura 1 se puede apreciar que en los censos de poblacion del 2010 y 2020, hay una
disminucién en la categoria de 0 a 9 afios y un incremento en la categoria de 60 o mas afios.
Figura 1

Poblacién en México por rango de edades
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Nota. Esta figura muestra el comportamiento del Censo Poblacional del 2010 y 2020 por
rangos de edades. Elaboracion propia utilizando los datos del INEGI, consultados en octubre

del 2024.

2.1.1.3 Comportamiento Poblacional en el Estado de Chihuahua. En el estado de
Chihuahua, el comportamiento del crecimiento poblacional de personas mayores es muy
parecido al comportamiento nacional, en la Figura 2 se muestra el comportamiento de

crecimiento o disminucion de estos grupos de la poblacion.
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Figura 2

Poblaciéon en el Estado de Chihuahua por rango de edades

19% 19%

0 %

20% y ¢ g%
0,
15%g0;

15% 13%

o 12% .

119 11%

10% 8% 8%
5%

0%

0a9 10a19 20a29 30a39 40a49 50a59 600
afios mas

m 2010 m2020

Nota. Esta figura muestra el comportamiento del Censo Poblacional del 2010 y 2020 por

rangos de edades. Elaboracién propia utilizando los datos del INEGI.

2.1.1.4 Comportamiento Poblacional en Ciudad Juarez. Para el municipio de Ciudad
Juarez no es diferente el comportamiento del crecimiento poblacional, en la Figura 3 se puede
apreciar la tendencia similar en la disminucion en la poblacion de cero a nueve afos y un

incremento en la poblacién de 60 afios 0 mas para este mismo periodo de afios.

Figura 3

Poblacién en el Municipio de Ciudad Juarez por rango de edad
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Nota. Esta figura muestra el comportamiento del Censo Poblacional del 2010 y 2020 por

rangos de edades. Elaboracion propia utilizando los datos del INEGI.

2.1.2 Cambios Cognitivos en las Personas Mayores
Los cambios cognitivos en las personas mayores son muy heterogéneos y dependen de
una variedad amplia de factores como la genética, los habitos alimenticios, los estilos de vida,
entre otros. Prueba de ello es lo que menciona la Fundacion Pasqual Maragall:
Los resultados apuntan a que el patrén de alteracion cognitiva no suele ser
global y homogéneo, afectando por igual a todas nuestras capacidades. Al contrario, por
lo general se observa que la afectacion debido al envejecimiento cognitivo suele ser
desigual entre capacidades: unas se muestran mas vulnerables al deterioro con la edad,
mientras que otras se mantienen relativamente preservadas. (Maragall, 2022)
Considerar los cambios cognitivos asociados al envejecimiento es fundamental en este
proyecto que esta orientado al disefio web para personas mayores, ya que estos cambios
influyen directamente en la forma en que interactian, comprenden y procesan la informacion en
entornos digitales. A continuacién, se mencionan las distintas funciones que pueden verse

alteradas durante el envejecimiento.
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2.1.2.1 Memoria. Para la empresa Tena, que tiene mas de 50 afios de experiencia en
productos y servicios para personas mayores los define de la siguiente manera:

La capacidad de procesar, codificar, almacenar, evocar, registrar y comunicar
informacion. Para que una informacion entre en la memoria, se realizan varios procesos:
codificacién y registro de informacion, Aimacenamiento y Evocacién. Existen diferentes
tipos de memoria: Sensorial o inmediata, a corto plazo, de trabajo o primaria, intermedia
y a largo plazo o secundaria. (Rotger, 2017, p. 55)

El aprendizaje es el proceso de adquirir nueva informacién y habilidades,
mientras que la memoria es el proceso de almacenar, retener y recuperar esta
informacion. La memoria puede dividirse en varias categorias, como la memoria
de corto plazo, la memoria de largo plazo y la memoria de trabajo. En los adultos
mayores, las capacidades de memoria pueden disminuir con el tiempo, sobre
todo en lo que respecta a la memoria de trabajo y la memoria de corto plazo. Sin
embargo, la memoria de largo plazo, especialmente la memoria relacionada con
eventos y conocimientos pasados a menudo permanece intacta. (TENA, 2025)

Ademas, el INAPAM menciona que:

Al envejecer, algunas de las personas tienden a extraviar con mayor frecuencia
algunos objetos, olvidan conversaciones recientes y repiten las pasadas, presentan
dificultades para recordar citas o acciones realizadas (como consultas médicas o la
toma de medicamentos) por lo que hacen mayor uso de listas y recordatorios. (INAPAM,
2023)
2.1.2.2 Percepcion. Es la forma en que interpretamos la informacion sensorial que

recibimos a través de nuestros sentidos. A medida que envejecemos, nuestras capacidades
sensoriales, como la vision y la audicion, pueden deteriorarse, lo que afecta la forma en que
percibimos el mundo (TENA, 2025). Por otro lado, el INAPAM menciona que “estos cambios
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provocan dificultad para realizar las actividades acostumbradas y aumentan el riesgo de
perderse en lugares conocidos” (INAPAM, 2023).

Para este proyecto es importante considerar la dificultad que tienen las personas
mayores para coordinar el movimiento del ratén de la computadora, la ubicacién del apuntador
en la pantalla y las actividades de seleccién, doble clic, arrastrar y soltar, entre otras. El ratén
es un dispositivo de entrada que por lo general se le dificulta a las personas mayores, por lo
que es de suma importancia tomar en cuenta estos problemas cuando se disefien aplicaciones
web amigables para este grupo de la poblacion.

2.1.2.3 Lenguaje. Involucra tanto la produccién (hablar y escribir) como la comprension
de palabras y frases. Los adultos mayores pueden experimentar dificultades para encontrar las
palabras adecuadas en una conversacion o para comprender frases complejas (TENA, 2025).
Lo anterior puede generar frustracion en las personas mayores tal y como lo menciona Sosa:

Las fallas en la memoria de trabajo devienen también en dificultades en la
produccién de oraciones mas extensas y en la comprension de enunciados complejos.
El detraimiento del control inhibitorio dificulta la organizacién del discurso y provoca
frustracion en el anciano. (Sosa, 2023, p. 28)

Lo anterior exige poner atencién en las estrategias de disefio web que consideren un
lenguaje claro, directo y facil de leer para facilitar que la informacion sea procesada con mayor
rapidez y seguridad, promoviendo una mejor experiencia, autbnoma y satisfactoria para las
personas mayores.

2.1.2.4 Atencion. Rotger la define como:

Es la capacidad de la unién entre cuerpo, cerebro y mente para fijarse en uno o
varios aspectos de la realidad y prescindir de los restantes, es una facultad que nos
permite detectar cambios en el ambiente por la apariciéon brusca de un estimulo o por un
cambio en el aspecto de un elemento ya existente. (Rotger, 2017, p. 53)

17



Otro factor importante para tomar en cuenta en el disefio de aplicaciones es el tiempo
destinado para cumplir con ciertas actividades, esto debido a que las personas mayores
pueden requerir mas tiempo tal y como lo menciona el INAPAM, “El tiempo al realizar las
actividades basicas aumenta debido a que es mas facil distraerse, sobre todo si existen
multiples estimulos” (INAPAM, 2023).

2.1.3 Personas Mayores y Tecnologia

El uso de la tecnologia por parte de las personas mayores presenta una serie de retos,
como la dificultad para adaptarse a interfaces complejas o con disefios que no toman en cuenta
las caracteristicas de este grupo poblacional, los sentimientos como el temor o la verglenza de
cometer errores que puedan dafiar los equipos, la falta de confianza en la seguridad digital, y el
riesgo de sufrir fraudes cibernéticos. Sin embargo, si las aplicaciones web se disefian basadas
en sus caracteristicas, necesidades y gustos, su uso también ofrece multiples ventajas, tal y
como lo menciona Colombo-Ruano y Gonzalez-Gonzalez:

Si la tecnhologia se adapta a sus necesidades, las personas mayores pueden
volverse digitalmente competentes. Los resultados destacan el impacto positivo de las

redes sociales en la salud de la poblacién senior al reducir la soledad y el aislamiento y

adquirir competencias digitales. (Colombo-Ruano y Gonzalez-Gonzalez, 2024, p. 199)

Las personas que hoy tienen 60 afios 0 mas nacieron alrededor de 1965 o antes, por lo
que crecieron en una época completamente analdégica. En América Latina, el uso en los
hogares de las computadoras personales comenzé a finales de la década de 1980 y principios
de los afos 90, cuando estas personas tenian entre 25 y 35 afos. De manera similar, el acceso
a internet empez6 a expandirse a mediados de los anos 90, volviéndose mas accesible hacia
finales de esa década y principios de los 2000, cuando ya tenian entre 35 y 45 afos. A
diferencia de generaciones mas jévenes, muchas personas mayores no tuvieron contacto

temprano y constante con estas tecnologias, lo que ha dificultado su inclusion en la era digital.
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Por ello, es fundamental reconocer esas trayectorias y disefar aplicaciones web que respondan
a sus habilidades, necesidades y contextos.

Contar con un modelo de estrategias de disefio web orientado a mejorar la experiencia
de las personas mayores resulta esencial en beneficio de su inclusion digital y contribuir a su
calidad de vida. Al integrar principios de accesibilidad y usabilidad, los responsables del disefio
de aplicaciones web pueden crear herramientas intuitivas, funcionales y amigables, que
favorezcan la autonomia, la integracion social y el acceso a servicios basicos, reduciendo asi la
brecha digital.

2.1.3.1 Brecha Digital

El origen del término fue utilizado por primera vez a mediados de la década de los
noventa en un reporte oficial por la Administracion Nacional de Informacion y
Telecomunicaciones del Departamento de Comercio de los Estados Unidos (Gémez Navarro et
al., 2018, p. 49). La brecha digital puede ser definida en términos de la desigualdad de
posibilidades que existen para acceder a la informacién, al conocimiento y la educacién
mediante las nuevas tecnologias (Cabero, 2004, p. 1). Para la Organizacién de la Cooperacion
y el Desarrollo Econémico (OCDE), la brecha digital es:

La diferencia entre individuos, hogares, empresas y zonas geograficas de
distintos niveles socioecondmicos en lo que respecta tanto a sus oportunidades de
acceso a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), como a su uso de
internet para una amplia variedad de actividades. (OCDE, 2001, p. 5)

En el caso de las personas mayores, esta brecha es particularmente relevante, ya que
como se menciono anteriormente enfrentan una serie de barreras las cuales pueden influir en
exclusion social, dificultad para acceder a servicios esenciales y menor calidad de vida. Lo
anterior obliga a trabajar de manera colaborativa en la reduccion de la brecha digital mediante

estrategias que cambien la percepcion sobre la tecnologia en los distintos grupos poblacionales
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de la sociedad, sobre todo las personas mayores que son las mas afectadas, tal y como lo
menciona Palmera y colegas:

Actualmente, el mundo se centra en la digitalizacién, que llega a todos los
estrados, incluida la generacion mayor. De ahi la necesidad de que un programa de
este tipo permita a los miembros de la poblacién interactuar con las tecnologias de la
informacién y comunicacion, lo que conduce a un cambio en las percepciones de este
mundo digital que juega un papel importante en nuestra sociedad. (Palmera Quintero et
al., 2023, p. 192)
2.1.3.2 Guias de Diseno para Personas Mayores. Existen varios estudios y guias en

desarrollo web enfocados a las personas mayores, En abril del 2001, Haixia Zhao, del
Departamento de Ciencias Computacionales de la Universidad de Maryland en Estados
Unidos, publicé las directrices de disefio web de usabilidad universal para personas mayores (a
partir de 65 afos). Esta publicacion tenia el Unico objetivo de ofrecer a los profesionales del
disefo de sitios web, algunas recomendaciones y directrices para disefiar paginas web
adaptadas para personas mayores (de 65 afios o0 mas) (Zhao, 2001).

El Instituto Nacional en Envejecimiento perteneciente al Instituto Nacional de Salud en
los Estados Unidos y la Biblioteca Nacional de Medicina, publicaron una guia para crear sitios
web amigables para las personas mayores. Presentando una serie de recomendaciones para
crear sitios web que funcionaran bien para este grupo poblacional en constante crecimiento en
el uso del internet (Hodes y Lindberg, 2002). Las diferentes barreras que enfrentan las
personas mayores, una vez clasificadas se establecen las estrategias que se fundamentaran
en la guia que propone el Instituto Nacional de Envejecimiento, asi como las demas guias
amigables con las personas mayores y las heuristicas y reglas de oro basadas en la usabilidad

de los productos o servicios.
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En junio del 2009, dos académicos de la Universidad de Manchester y una docente de
Middle East Technical University, hicieron una publicacion donde proponen un método para
evaluar el impacto que tienen las paginas web en las personas mayores y su habilidad para
interactuar con su contenido efectivamente. Con el método, un evaluador puede considerar un
numero predefinido de posibles barreras las cuales son interpretadas por los principios de
accesibilidad (Lunn et al., 2009).

El 22 de septiembre del 2010 el Consorcio de la World Wide Web, publicé las pautas y
criterios de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG) y recomienda cumplir al menos dos
de los criterios ya que son especialmente importantes para las personas mayores (W3C, 2010).
Estos principios estan organizados segun los cuatro principios de accesibilidad web:
perceptible, operable, comprensible y sélido. Este tipo de pautas estan disefiadas para
garantizar la accesibilidad universal, que garantizan que la web sea accesible para todos y
sobre todo mejora la usabilidad general del sitio. No solo son importantes desde el aspecto
ético y legal, sino también ofrece beneficios practicos para el disefio de los sitios web tomando
en cuenta las necesidades de las personas mayores.

2.1.4 Gerontodiseno

El concepto de gerontodisefio no es un tema nuevo, ya desde el 2006 Parra Marujo
habia publicado “Gerontodesign: A marca de agua do design, do design ergoémico, da marca
ou das marcas, branca”, sin embargo, aun es un tema poco conocido en el ambiente
académico, tal como lo menciona Maya-Rivero:

Han pasado casi 20 afios desde los primeros hallazgos referentes al papel que
el disefo tiene en las vidas de las personas de edad, pero hoy en dia en América Latina
son pocas las universidades que instruyen a los disefiadores para la vejez. (Maya

Rivero, 2020, p. 152)
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Lo anterior es una llamada a la reflexion sobre la gran responsabilidad de las
instituciones de educacion superior para fomentar este tema entre los futuros tomadores de
decisiones a través de los planes de estudio. En la busqueda de una definiciéon se encontré que
la revista infobae publica que “Con el gerontodisefio se busca crear entornos, productos y
servicios adaptados a las personas mayores” (Bezos, 2024). Ademas, en una publicacion de
MadrynWeb se define al gerontodisefio como una disciplina de disefio centrada en las
personas mayores y busca proporcionar un entorno digital seguro y facil de usar (MadrynWeb,
2023). También, Maya Rivero menciona que:

El gerontodisefio busca, ademas, centrarse en la persona mayor para ofrecer
soluciones que vayan mas alla de la funcién. Abarcando aspectos socioculturales como
las tradiciones, los usos y costumbres entre muchos otros temas que hacen de la
persona mayor lo que es. (Maya Rivero, 2020, p. 144)

Este proyecto doctoral esta basado en el disefio centrado en la persona y la
incorporacion del gerontodisefio permite abordar la problematica desde una perspectiva mas
humana al incorporar las nueve estrategias para conformar el gerontodisefio propuestas por
Maya “Conocimiento de la persona mayor, accesibilidad, promover la buena salud,
recordatorios constantes, no estigmatizar, independencia no es soledad, larga vida util,
aplicacion del disefio reflexivo y aplicacion del disefio visceral” (Maya, 2012, p. 135).

El envejecimiento de la poblacion es una tendencia demogréfica global que plantea
nuevos desafios en varias areas, entre ellas el disefio de productos, servicios y entornos que
respondan adecuadamente a las necesidades de las personas mayores, por lo que es
necesario tomar en cuenta el contexto de uso, asi mismo, los aspectos socioculturales, tal
como lo menciona Maya-Rivero:

Cuando se habla de disefio para personas mayores (gerontodiseno, disefio para
la vejez, disefio para el envejecimiento) es comun relacionarlo con la funcionalidad, la
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accesibilidad y los factores ergonémicos y que poco se ha pensado en los aspectos

socioculturales que se requieren para dar solucion a diversas problematicas del llamado

mercado senior, sobre todo en paises latinoamericanos como México. (Maya Rivero,

2020, p. 143)

Por otro lado, MadrynWeb sefiala: “Siempre debemos intentar conocer a la persona que
utiliza lo que disenamos. Cada publico tiene ciertas caracteristicas unicas” (MadrynWeb, 2023).
Partir del conocimiento de las necesidades, caracteristicas y preferencias de las personas
mayores constituye una base sélida para el disefio de sitios web accesibles y adecuados a sus
contextos.

2.2 Interfaz de Usuario

En la literatura se pueden encontrar varias definiciones de interfaz de usuario, en este
proyecto se tomara la propuesta por Lal que la define como, “El punto de contacto entre el
usuario y el producto digital”’. Para el proyecto sera el medio de contacto entre las personas
mayores y las aplicaciones web. Esto debido a que “las interfaces de usuario proporcionan el
mecanismo de entrada de datos, donde el usuario le dice a la computadora que necesita y el
mecanismo de salida, donde la computadora responde al usuario” (Lal, 2013, p. 10).

También existen diferentes categorias de interfaces, desde las interfaces de lineas de
comandos hasta las organicas, para este proyecto se tomaran en cuenta solo las basadas en
web que se describen mas adelante.

2.2.1 Evolucién del Diseno de Interfaces

A lo largo de la historia, el ser humano se ha dedicado a mejorar las cosas y
herramientas que usa en el dia a dia, en el caso del disefo de las interfaces no fue la
excepcion, Huppatz describe una serie de factores que influyeron en la evolucién del disefio de

las interfaces:
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En las primeras dos décadas después de la Segunda Guerra Mundial, las
investigaciones militares incitaron nuevos enfoques de interaccion con las maquinas,
resultando disciplinas como la Ingenieria de Factores Humanos.

El otro factor significativo fue que los militares, corporaciones grandes y el
gobierno incrementaron el uso de computadoras... Durante 1960 y 1970, los
investigadores de Xerox Parc (Palo Alto Research Center) y el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT), exploraron nuevas formas de interactuar con las computadoras y
aplicaciones para ellas. Sin embargo, el lenguaje para la entrada, gestion y
almacenamiento de los datos era un problema para los usuarios no especialistas.

En 1984 Macintosh introdujo el ratén y la interfaz grafica de usuario (GUI por sus
siglas en inglés) en el mercado de consumo masivo. Compacta y auténoma, la Mac fue
disefiada conscientemente para encajar en el ambiente del hogar.

Al final del siglo veinte, uno de los problemas que limitaba el uso de la nueva
tecnologia fue que el disefio de la interaccion solia dejarse en manos de los ingenieros,
desarrollando maquinas que operaban en la forma que ellos entendian. Pero tenian
poca empatia de las necesidades de otros usuarios no especializados. La introduccion
de métodos de Disefio Centrado en el Usuario o en el humano en el desarrollo de
tecnologias digitales en las dos ultimas décadas han cambiado esta situacion. A través
de entrevistas, observacién, métodos antropoldgicos, entre otros, los disefiadores
intentan comprender mejor a los usuarios, sus necesidades y deseos al interactuar con
las nuevas tecnologias. (Huppatz, 2020, pp 58-59)

Actualmente el disefo de interaccion es un campo de colaboracién y complejidad. Se
requiere de equipos multidisciplinarios donde trabajen juntos disefiadores, ingenieros,
psicologos, linglistas, antropélogos, entre otros y sobre todo involucrar al usuario final en todas
las etapas del disefio de los productos o servicios.
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2.2.2 Interfaz de Usuario Basada en la Web

Siguiendo una alineacién con el titulo y el objetivo del proyecto se incluye este subtema
ya que es la variable dependiente mediante la cual, al aplicar las estrategias de disefio se
pretende mejorar la experiencia del usuario y se establece que “una interfaz de usuario basada
en el web es una aplicacién hecha usando HTML (Hypertext Markup Language) y esta alojada
en un sistema local de archivos o en un servidor web y se puede ingresar usando un navegador
web” (Lal, 2013, p. 48).

2.3 Diseino Centrado en el Usuario

Para la realizacién de este proyecto es importante establecer la definicion y el contexto
del disefio centrado en el usuario (DCU) ya que es una de las metodologias que se analizd y se
considero en la metodologia hibrida propuesta. El surgimiento del término de DCU se le
atribuye a Donald Norman que lo define como “una teoria basada en las necesidades y los
intereses del usuario, con especial hincapié en hacer que los productos sean utilizables y
comprensibles” (Norman, 1988, p. 187). Ademas, Domingo y Pera lo describen de la siguiente
manera: “constituye la aproximacion metodoldgica a cémo hacer las cosas. Es decir, la
aproximacién a como disefar productos interactivos que tengan en cuenta las necesidades y
preferencias de las personas” (Domingo y Pera, 2010, p. 6). Situando al usuario (personas
mayores) en el centro del proceso de disefo.

También Domingo y Pera mencionan que, “Existen en este campo muchas otras
disciplinas y conceptos relacionados con el DCU, sobre todo porque todas ellas comparten la
misma premisa: tener en cuenta al usuario final de un producto o aplicaciéon” (Domingo y Pera,
2010, p. 13). Para comprender mejor esta relacion, se utilizé una agrupacién propuesta por

Domingo y Pera, en la Figura 4 se muestran las diferentes disciplinas y la agrupacion de estas.

Figura 4
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Disciplinas relacionadas con el disefio centrado en el usuario

ﬁngenien’a en factores
humanos

Ergonomia

Usabilidad \
Experiencia del usuario
Accesibilidad (parte subjetiva)

Adjetivos a calificar y
evaluar producto

Interaccion Humano
Computadora

Vertientes académicas

Arc.]uitectura‘l ,de la Besign Thirkdng Disefio
informacion Centrado en
Disefio Grafico Disefio de servicios .
el Usuario
Disefio de interaccién Ingenierfa Kansei (DCU)

Evoluciones de las
anteriores disciplinas

Disciplinas en todo
proceso DCU

Nota. Elaboracion a partir de la informacién del libro Disefio Centrado en el Usuario (Domingo,
2010, p. 13).

La Fundacién para el Disefio de Interaccién, donde Donald Norman es cofundador,
define al disefio centrado en el usuario como “un proceso de disefo interactivo en el cual los
disenadores se enfocan en los usuarios y sus necesidades en cada fase del proceso de disefio”
(Interaction Design Fundation - IxDF, 2016b). Los procesos de DCU se han formalizado por los
estandares internacionales 1ISO 9241-210:2019 y la definen como “enfoque del disefio y
desarrollo de sistemas que tiene por objeto que los sistemas interactivos sean mas utilizables,
centrandose en el uso del sistema, aplicando factores humanos/ergonémicos, conocimientos y
técnicas de usabilidad” (DIN, 2019).

ElI DCU constituye un enfoque metodoldgico importante para el desarrollo de este
proyecto ya que se enfoca en el usuario durante todo el proceso de disefio, particularmente en
las necesidades especificas de las personas mayores. Ademas, permite considerar sus
caracteristicas fisicas, motrices y cognitivas, permitiendo el disefio de productos y servicios

accesibles, usables y sobre todo utiles. También, permite la validacién continua con usuarios

reales para la construccion de interfaces inclusivas.
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2.4 Experiencia de Usuario

La experiencia de usuario (UX) es un concepto amplio y dinamico que ha sido definido
desde disciplinas y contextos distintos. Diversos organismos, disefadores y académicos han
propuesto definiciones que enfatizan en varios aspectos, como la usabilidad, las emociones, la
percepcidn subjetiva o la satisfaccion de las necesidades de los usuarios. Esta diversidad de
enfoques se debe en gran medida a la naturaleza multidisciplinaria de la que se compone la
UX, que aglutina al disefio, la psicologia cognitiva, la ingenieria, la sociologia, entre otras
disciplinas. Para el desarrollo de este proyecto, es fundamental analizar las diferentes
definiciones, con el fin de establecer un marco de referencia que permita abordar la experiencia
de usuario y su incorporacion con las personas mayores.

La Sociedad de Investigacion de la Experiencia ofrece en su sitio web un total de 27
definiciones las cuales estan organizadas desde la literatura académica, sitios web y
organizaciones dedicadas al UX (Resources, s.f.). De una revisién rapida de las 27 definiciones
propuestas se pueden identificar las siguientes coincidencias:

1. Abarcan los aspectos de la interaccion entre el usuario y un producto o servicio.

2. Resaltan a las percepciones y emociones del usuario al interactuar con un

producto, incluyendo aspectos afectivos y emocionales.

3. Enfatizan la importancia del disefo, la facilidad de uso y la utilidad del producto.

4. Se menciona el contexto, las expectativas del usuario y la evolucion de la

experiencia con el tiempo.

5. Reconocen que involucra varias disciplinas para garantizar una experiencia fluida y

satisfactoria.

Ademas, se realiz6 una revision sistematica de literatura sobre experiencia de usuario y
los métodos de evaluacion, con el objetivo de analizar las definiciones y los distintos
instrumentos utilizados en la evaluacion en las publicaciones mas recientes, abarcando el
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periodo de 2020 a 2024. Como resultado de la revisidn de la literatura, se identificaron 22
publicaciones relevantes, en las cuales se recopilaron 39 definiciones propuestas por distintos
autores. Entre estas, la mas citada fue la definicion establecida en la norma ISO 9241-210, con
12 menciones. En segundo lugar, con 5 apariciones cada una, se encontraron las definiciones
propuestas por Hassenzahl y Tractinsky (2006) y Norman (2013).

Las tres definiciones ofrecen visiones complementarias sobre la experiencia de usuario.
Mientras la norma ISO presenta un enfoque integral y multifacético que abarca aspectos
emocionales, sociales y de contexto, Donald Norman pone mas énfasis en la interaccion directa
del usuario con el producto, buscando eliminar o disminuir las frustraciones y crear un disefio
intuitivo. Por otro lado, Hassenzahl y Tractinsky amplian el concepto, introduciendo la idea de
que la tecnologia no solo debe ser funcional, sino también generar placer y satisfacer las
necesidades emocionales de los usuarios, creando experiencias dinamicas y situadas. En
conjunto las tres definiciones resaltan que la UX es una disciplina compleja que involucra
aspectos tanto funcionales como emocionales y que debe considerar al usuario, el contexto y
las caracteristicas del sistema o producto.

El disefio de aplicaciones web para personas mayores debe tener un equilibrio entre
accesibilidad, funcionalidad y generacion de emociones positivas. Al aplicar los principios de la
norma ISO, Norman y Hassenzahl y Tractinsky, es fundamental tener en cuenta las limitaciones
fisicas o cognitivas de las personas mayores, sino también sus expectativas, emociones y su

contexto de uso.
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Capitulo 3: Metodologia

En este capitulo se describe la metodologia para el proceso de investigacién, abarcando
desde la descripcién del tipo de investigacion, el analisis de modelos y la propuesta del disefio
metodolégico. Se detalla el proceso seguido para el andlisis de modelos y enfoques
metodoldgicos relevantes para el campo de estudio considerando la naturaleza del problema
de investigacion y los objetivos planteados. La propuesta de disefio metodoldgico, por su parte,
es el resultado de una cuidadosa planificacién que integra la seleccion de métodos, técnicas y
herramientas de recoleccién y analisis de datos, garantizando la validez, fiabilidad y ética de la
investigacion.
3.1 Tipo de Investigacién

La metodologia general empleada para la realizacion de este proyecto doctoral es una
investigacion aplicada, debido a que el objetivo es utilizar los conocimientos en el desarrollo de
la interfaz del usuario en aplicaciones web para una mejor experiencia de usuario en las
personas mayores. Ademas, es una investigacion de tipo descriptivo para establecer de
manera precisa y detallada la interaccion de las personas mayores con las aplicaciones web,
con una temporalidad de tipo transversal y el acopio de la informacién sera mixto, identificando
las caracteristicas de una poblacion por medio de estudios de campo, medios documentales y
aplicacion de instrumentos de validacion.
3.2 Revisiéon de Modelos

El analisis de diferentes modelos en el contexto de una investigacion cientifica es
fundamental para garantizar la efectividad y relevancia de los resultados obtenidos. Durante el
analisis se deben considerar diferentes modelos que permitan identificar las principales
fortalezas que guardan relacion con el proyecto doctoral que, para este caso, tiene como
objetivo general “Determinar un modelo de estrategias que impacten en el disefio de
aplicaciones web para mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores”. Para este
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proyecto, los modelos que se tomaron en cuenta son el Design Thinking, Diseiio Centrado en el
Usuario, Disefio de Experiencias de Usuario, Disefo inclusivo y el modelo de Desarrollo de
Software en Cascada.

Para la identificacién de dichas fortalezas, lo primero es: elegir qué métodos, procesos o
metodologias son apropiadas para desarrollar estrategias que mejoren la experiencia del
usuario. Es por ello, que se deben tomar en cuenta las variables que intervienen en el proyecto,
en el caso de esta investigacion las variables fueron: personas mayores, experiencia de usuario
y accesibilidad.

Integrar estos modelos en la investigacion cientifica permite obtener resultados sélidos y
alineados con las necesidades y expectativas de los usuarios y la comunidad cientifica en
general. Algunas de estas ventajas incluyen: personalizacién, flexibilidad, accesibilidad,
usabilidad, mejorar la experiencia del usuario, innovacion y adaptacion. Con la propuesta de
una metodologia hibrida, es decir aquella (compuesta, creada, desarrollada, entre otros) que es
adaptada a las necesidades especificas de la investigacion. Se pretende que las personas
mayores sean los principales beneficiados del proceso, que tiene como objetivo mejorar la
efectividad, la inclusion y la satisfaccion de este grupo de usuarios.

3.3 Propuesta de Diseino Metodolégico

La propuesta de disefio metodoldgico juega un papel fundamental en todo proyecto de
investigacion, ya que proporciona el marco y la estructura necesarios para la recopilacion,
analisis y la interpretacion de los datos, asi como alcanzar los objetivos planteados en la
investigacion. Para este proyecto doctoral que esta enfocado a las personas mayores, se
construyo sobre una propuesta de disefio metodoldgico hibrido que toma como base al Disefio
Centrado en el Usuario (Interaction Design Fundation - IXDF, 2016b) e incorpora algunas
estrategias del Design Thinking (Dam y Teo, 2025), Disefio de Experiencia de Usuario (Aguirre
et al., 2020), Disefio Inclusivo (Interaction Design Fundation - IXDF, 2016a) y la Metodologia en
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Cascada (Ritter y Winterbottom, 2017), que se ajustan a las aspiraciones del proyecto. En la
Figura 5, se muestra un esquema que ilustra los diferentes modelos que se tomaron en cuenta
para conjuntar las estrategias que dieron origen a la propuesta.

Figura 5
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Ademas, en la Figura 6, se muestra un esquema que representa las diferentes etapas e
iteraciones de la propuesta de disefio metodoldgico hibrido. Dentro de cada etapa, se
describen las diferentes actividades que las conforman, asi como los procesos iterativos que se
repiten hasta lograr el objetivo planteado.

Figura 6

Esquema de propuesta de disefio metodoldgico
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Propuesta Metodoldgica

Entrada

Proceso Iterativo

A continuacion, se describen cada una de las etapas y las estrategias que se deben
incorporar de los distintos modelos que conforman la propuesta metodoldgica, iniciando por la
etapa de la definicion del problema que se desea abordar y contribuir en la solucién total o
parcial.

3.3.1 Definir el Problema
La definicidn del problema de investigacion es el primer paso en el proceso de toda

investigacion cientifica. En la Figura 7 se muestra la etapa 1 de la definir el problema.

Figura 7

Definir el problema
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1. Definir el problema

1.1 Identificacién del tema.

1.2 Revision de literatura.

1.3 Diagrama de arbol.

1.4 Preguntas de
investigacion.

La primera etapa, conocida como definicién del problema, requiere un esfuerzo
considerable, ya que implica identificar de forma clara, coherente vy justificada del tema de
interés. Se recomienda seleccionar un problema que sea relevante para el investigador en los
ambitos personal, académico y profesional, a fin de mantener el compromiso y la motivacion
durante todo el proceso. Para asegurar la pertinencia del proyecto, es fundamental realizar una
revision sistematica de la literatura reciente, lo cual permite comprender el estado actual del
conocimiento en torno al tema y facilita una adecuada contextualizacion del problema dentro
del campo de estudio.

Utilizar la estrategia del diagrama de arbol del problema es una herramienta para
visualizar y analizar las causas y los efectos del problema identificado. Este diagrama ayuda a
desglosar el problema en sus componentes principales y comprender las relaciones (causa —
efecto) entre ellos. Con lo anterior se logra establecer la pregunta de investigacion, que
representa la expresion concreta y clara del problema que se elige para orientar las actividades
hacia la obtencién de respuestas significativas y contribuciones al conocimiento en el area de
estudio. En conjunto, estos pasos permiten establecer la base para el desarrollo de la

investigacion y dar orientacion y enfoque de manera clara y efectiva.
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3.3.2 Comprender el Contexto

Una vez que se describe y se delimita el problema de investigacion, se debe establecer
como prioridad realizar una comprension critica y analitica del contexto. En la Figura 8 se
muestran los pasos de la etapa 2 para comprender el contexto.
Figura 8

Comprender el contexto

2. Comprender el
contexto

2.1 Revision de literatura

2.2 Entrevistas

2.3 Observacion

2.4 Clasificacién de
barreras

Dentro de las actividades propuestas para esta etapa se recomienda realizar una
revision de literatura utilizando la metodologia PRISMA, que son una serie de estandares para
la revision sistematica de informacion y generar reportes de manera rigurosa y estructurada.
Esta metodologia ofrece una guia que permite “una informacién mas transparente, completa y
precisa de las revisiones sistematicas, facilitando asi la toma de decisiones basada en la
evidencia” (Page et al., 2021).

La revision de literatura ofrece un panorama sobre la comprensién general del contexto,
el enfoque del disefo centrado en el usuario exige ir mas alla de lo tedrico y comprender sus
experiencias desde la practica, tal como lo menciona Huppatz, “a través de entrevistas,
observacién, métodos antropolégicos, entre otros, los disefadores intentan comprender mejor a
los usuarios, sus necesidades y deseos al interactuar con las nuevas tecnologias” (Huppatz,
2020, p. 59). Por ello, es necesario realizar observacion directa e implementar entrevistas

semiestructuradas con personas mayores, con el fin de identificar necesidades, preferencias y
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dificultades especificas en contextos reales y locales de uso. Estas técnicas permiten captar
aspectos subjetivos y cotidianos que no siempre emergen en los estudios previos, asegurando
que las estrategias de disefio se basen en una comprension profunda y empatica de los
usuarios finales.

Las entrevistas semiestructuradas ofrecen una herramienta valiosa para comprender el
contexto en el que se desarrolla el problema. A diferencia de otros métodos mas estructurados,
este tipo de entrevistas permiten identificar a través del diadlogo, las necesidades no evidentes
como la dependencia de familiares para resolver ciertos problemas. Tal como lo menciona
Lazaro, “La entrevista semi-estructurada se usa cuando el investigador sabe algo acerca del
area de interés, por ejemplo desde una revision de la literatura, pero no lo suficiente como para
responder las preguntas que se han formulado” (Lazaro Gutiérrez, 2021, p. 69).

Por otro lado, la observacion directa permite detectar otras problematicas ya que
normalmente existe una diferencia entre lo que las personas dicen y lo que realmente hacen.
Observar permite captar esa diferencia. Algunas personas mayores desarrollan estrategias
propias para resolver sus problemas; observarlas permite entender mejor su légica. Ademas, la
observacion permite conocer otros detalles del entorno como lo son: iluminacion, ruido,
necesidades de asistencia, entre otros. El uso de la observacion tiene sus ventajas, tal como lo
menciona Castro, “se consiguen datos directos, abundantes, ricos, variados y profundos.
También puede estudiarse el escenario y el entorno. Evita la distorsion del experimento y la
mediacion verbal” (Castro Ramos, 2021, p. 86).

3.3.3 Describir el Modelo de Estrategias

Esta etapa de la propuesta metodoldgica define el producto final que se persigue desde
el inicio del proyecto. En la Figura 9 se muestran las actividades de la fase 3 para describir el
modelo de las estrategias de diseno.

Figura 9

35



Describir el modelo de las estrategias

3. Describir el modelo
de estrategias

3.1 Herramienta de anélisis
(Atlas.ti).

3.2 Ponderacion de
estrategias.

3.3 Descripcion de
estrategias.

Una vez clasificadas las barreras, el siguiente paso es el uso de herramientas de
analisis como puede ser el software Atlas ti para analizar y codificar los datos cualitativos de
manera sistematica y estructurada. Esta herramienta permite la identificacién de patrones,
temas y relaciones dentro de los datos recopilados, que ayuda a generar perspectivas para
informar el proceso de disefio. Ademas, la ponderacion de estrategias es un enfoque que
permite asignar niveles de importancia o prioridad a diferentes estrategias de disefio en funcién
de criterios especificos, como viabilidad, accesibilidad, impacto potencial y recursos requeridos.

Una descripcion detallada del modelo de estrategias debe incluir la especificacion clara
de cada una, sus objetivos, categoria y barreras a las que se atienden, asi como la forma de
implementarlas. Esta etapa debe proporcionar un marco sélido para la ejecucion efectiva de las
estrategias de disefo, asegurando que todos los aspectos clave estén considerados y que se
pueda medir el progreso y el impacto de cada una. Ademas, la descripcion detallada facilita la
comunicacion y colaboracién entre los miembros del equipo de disefio y otras partes
interesadas al proporcionar una comprension clara de las acciones a tomar y los resultados

esperados. En conjunto, el uso de herramientas de analisis deductivo, la ponderacion de
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estrategias y una descripcion detallada de las estrategias de disefio forman un enfoque integral
y efectivo para desarrollar el modelo de estrategias.
3.3.4 Aplicar el Modelo de Estrategias de Disefo a un Caso de Estudio

Para aplicar el modelo de estrategias de disefio, se debe seleccionar un caso de estudio
que permita evaluar su pertinencia, eficacia y adaptabilidad a un contexto real, brindando
evidencia practica sobre su capacidad para mejorar la experiencia de usuario de las personas
mayores. En la Figura 10 se muestran las actividades de la fase 4 para aplicar el modelo de

estrategias de disefo.

Figura 10

Aplicar el modelo de estrategias

4. Aplicar el modelo de
estrategias

4.1 Elegir el Caso de
Estudio.
4.2 Aplicar las Estrategias.

Con la descripcion del modelo de estrategias y el caso de estudio identificado, el
siguiente paso es el desarrollo de un prototipo, donde se apliquen las estrategias de disefio
propuestas, se analice la claridad de acciones a tomar y los resultados esperados. El proceso
de aplicar las estrategias del modelo al caso de estudio tiene como finalidad demostrar la
aplicabilidad del modelo, asi como detectar mejoras que puedan ser implementadas para
garantizar que sea una herramienta facil de usar y comprender. Ademas, la descripcion

detallada de las estrategias debe ser una guia en la implementacion practica sobre el prototipo,
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utilizando un lenguaje claro para garantizar que cada elemento de disefio se pueda llevar a
cabo sin la necesidad de asesorias adicionales.
3.3.5 Evaluar Objetivo General

La evaluacién del prototipo es un paso crucial para verificar si las estrategias
implementadas logran el objetivo general planteado. La Figura 11 muestra la etapa de evaluar
si las estrategias ayudan a cumplir con las metas establecidas.
Figura 11

Evaluar el objetivo general

5. Evaluar

el objetivo
general

Para realizar esta evaluacion, se debe elegir el método adecuado para evaluar el
cumplimiento de los objetivos planteados, donde se solicite interactuar con el prototipo y
proporcionar retroalimentacion sobre su experiencia. Existen muchas herramientas de
evaluacion, por lo que debe elegirse la que mejor se adapte a las necesidades del proyecto.
3.3.6 Documentar Resultados

En caso de que la evaluacion determine que se cumplen con los objetivos propuestos,
el ultimo paso es documentar los resultados y revisar de manera general todo el documento, ya
que, de manera paralela, en cada una de las etapas de la propuesta de disefio metodoldgico,
se debe realizar la documentacién de los principales resultados tanto favorables como los no

favorables. La Figura 12 muestra las actividades consideradas para esta etapa.
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Figura 12

Documentar resultados

6. Documentar
resultados

6.1 Analisis de Resultados.

6.2 Trabajos Futuros.

Dentro de todo proceso de investigacién es importante considerar la seccién de trabajos
a futuro, esta seccién abre el camino para investigaciones posteriores y permite identificar
lineas de investigacion no exploradas o con areas de oportunidad que pueden ser abordadas
por otros investigadores. También, fomenta la continuidad del conocimiento ya que permite la
construccién acumulativa del conocimiento, permitiendo avanzar desde los hallazgos actuales
hacia nuevas preguntas de investigacién o nuevos contextos.
3.4 Participantes

Para este tipo de proyectos centrados en el usuario es fundamental hacer una buena
seleccion de las personas que participaran en las diferentes etapas del proyecto. El primer
grupo estara conformado por personas que participaran en las entrevistas semiestructuradas,
con el propésito de conocer sus experiencias, percepciones y necesidades en torno al uso de
aplicaciones web. El segundo grupo estara compuesto por usuarios que seran observados
directamente durante la interaccién con herramientas digitales, con el fin de identificar
comportamientos, barreras y patrones de uso en un contexto real. Finalmente, un tercer grupo
participara en la validacién del modelo propuesto, aportando retroalimentacién importante para

valorar su pertinencia, usabilidad y caracteristicas del publico objetivo. La inclusion de los tres
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grupos permitira una comprension mas profunda del fenémeno y fortalecer la solidez
metodoldgica del proyecto.
3.4.1 Criterios de Inclusiéon y Exclusion

Previo a la conformacioén de los tres grupos de participantes, se deben establecer los
criterios generales de inclusion y exclusion con el fin de garantizar la pertinencia y coherencia
del perfil de las personas involucradas en cada etapa de la investigacion. Estos criterios
permitiran asegurar que los participantes cuenten con las caracteristicas necesarias para
aportar informacion relevante en relacién con el objetivo del estudio, y que puedan participar de
manera voluntaria, segura y ética. Asimismo, se debe buscar que los grupos reflejen una
diversidad del publico objetivo, tomando en cuenta variables como edad, nivel de alfabetizacion
digital, estado de salud, entre otros. A continuacién, se describen los tres grupos de
participantes considerados para las fases de entrevistas, observacién directa y validacién del
modelo.

3.4.1.1 Participantes en Entrevistas Semiestructuradas

Este grupo debera ser conformado por personas mayores de 60 afnos con distintos
niveles de escolaridad y familiaridad con el uso de tecnologias digitales, especialmente
aplicaciones web. Se deberan seleccionar mediante muestreo intencional, buscando diversidad
en cuanto a edad, nivel educativo y experiencias previas con herramientas tecnolégicas. La
finalidad de su participacion sera conocer, a través de entrevistas semiestructuradas, sus
percepciones, necesidades y dificultades en el uso de aplicaciones web. Esta informacién sera
relevante para contextualizar el problema y orientar el disefio de modelo con un enfoque
centrado en el usuario.

3.4.1.2 Participantes en Observacion Directa

Este grupo debera estar integrado por personas mayores que participen en sesiones de
observacion directa, donde interactien con entornos digitales previamente definidos. Estas
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sesiones permitiran identificar comportamientos espontaneos, barreras cognitivas, fisicas o
emocionales, asi como patrones de navegacién. La observacion se llevara a cabo en espacios
conocidos por los usuarios para asegurar un ambiente de confianza, comodo y natural.

3.4.1.3 Participantes en la Validacion del Modelo

Este grupo debera estar integrado por personas mayores que participen en la etapa de
validacién del modelo o prototipo desarrollado. Su rol sera probar la propuesta en condiciones
reales o simuladas y brindar retroalimentacién sobre aspectos de usabilidad, claridad,
accesibilidad y nivel de satisfaccion, por lo que sera necesario seleccionar el instrumento de
evaluacién que se adapte mejor al proyecto. La seleccién de este grupo podra considerar a
participantes que hayan intervenido en fases anteriores, asi como nuevos usuarios, con el fin
de obtener una evaluacién mas completa y contrastada. Los resultados obtenidos permitiran

identificar areas de oportunidad para considerar en mejoras al modelo.

3.4.2 Descripcion Sociodemografica

La descripcién sociodemografica de los participantes se realizara una vez conformados
los tres grupos, con el objeto de caracterizar el perfil general de las personas involucradas en la
investigacion. Se recopilaran datos como edad, género, nivel educativo, nivel de experiencia en
el uso de tecnologias digitales, asi como aspectos relevantes que pudieran influir en la
interaccion con aplicaciones web (por ejemplo, condiciones visuales o motoras). Esta
informacion permitira analizar los resultados considerando la diversidad de los participantes y
detectar posibles patrones o diferencias segun sus caracteristicas. Asimismo, se buscara
asegurar una representacion equilibrada y pertinente del publico objetivo al que se dirige el

desarrollo de la propuesta tecnoldgica.
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Capitulo 4: Desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto se siguié una metodologia hibrida que surge del
analisis de diferentes modelos y metodologias. Con los resultados del analisis y una vez
definido el problema se plantea aplicar una metodologia compuesta por las etapas de:
comprender el entorno, describir el modelo de estrategias, aplicar el modelo de estrategias de
disefio a un caso de estudio, evaluar el objetivo y documentar los resultados. A continuacion,
se describen cada una de las actividades realizadas en las diferentes etapas del proyecto.

4.1 Etapa 1. Comprender el Entorno

Como punto de partida para la elaboracién de este proyecto, fue necesario conocer la
situacion actual sobre las barreras que enfrentan las personas mayores al interactuar con las
aplicaciones web, para ello se decidi6 realizar una revision de literatura. El proceso de revisidon
que se realiz6 para este trabajo fue hecho siguiendo la estructura de estudio exploratorio
propuesta Arksey y O'Maller, en ella se establecen cinco etapas para llevarlo a cabo: (1)
Identificar la pregunta de estudio; (2) identificar los estudios relevantes; (3) seleccion de
estudios; (4) graficar los datos; (5) cotejar, resumir y comunicar los resultados (Arksey y
O’Malley, 2005, p. 22).

Para identificar las publicaciones relevantes para ser incluidas en esta etapa, el primer
paso fue establecer la pregunta de investigacion, tomando en cuenta el primer objetivo
especifico de este proyecto (clasificar las barreras que enfrentan las personas mayores al
utilizar las aplicaciones web) y las principales variables a investigar que son: personas
mayores, barreras y aplicaciones web. Por lo anterior, se establecié como pregunta de
investigacion, ¢ cuales son las barreras que enfrentan las personas mayores al interactuar con
las aplicaciones web?, una vez definida la pregunta de investigacion, fue posible la seleccién

de publicaciones relevantes.
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El procedimiento inicié con la busqueda de documentos académicos publicados en
espanol y en inglés utilizando el buscador de Google Académico como principal fuente de
informacion ya que recopila informacion de una amplia variedad de fuentes académicas. Se
establecieron cadenas de busqueda utilizando sinébnimos relacionados con personas mayores,
aplicaciones web y barreras. La Tabla 1 muestra de manera detallada las cadenas de

blusqueda, asi como las palabras y sinénimos empleados, en ambos idiomas.

Tabla 1

Cadenas de busqueda, palabras y sinbnimos

Espafiol Inglés
Palabra Sinénimos Palabra Sinénimos

Persona mayor Anciano, senil, abuelo, viejos Aging Elderly, Seniors, Older people

Web Web

Barreras Obstaculos, limitaciones, Barriers Obstacle, fencing, limitation,
problemas, impedimentos, lproblem, impediment,
dificultades hindrances

Cadena de busqueda Cadena de busqueda

“barreras”+”web”+"personas mayores”-“salud” “aging” +"web”+"barriers™-“health” filetype:pdf

filetype:pdf

Nota. Esta tabla muestra las cadenas de busqueda, las palabras y sinébnimos en espafiol e
inglés.

En la busqueda de informacién relevante para esta investigacion se emplearon diversos
términos y sinbnimos como viejo, senil 0 anciano, los cuales, si bien pueden asociarse a
estereotipos edadistas, fueron utilizados unicamente con el propésito metodolégico de ampliar
el alcance de la recuperacién bibliografica y garantizar la inclusién del mayor numero posible de
publicaciones relacionadas. Es importante aclarar que este trabajo evita el uso de dichos
vocablos en su redaccion y andlisis, privilegiando un lenguaje respetuoso e inclusivo hacia las
personas mayores. Ademas, se establecieron una serie de criterios de inclusién y de exclusion
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para delimitar la amplia informacion que se obtuvo de las busquedas. En la Tabla 2 se detallan

los criterios establecidos para la seleccion de las publicaciones.

Tabla 2

Criterios de inclusién y exclusion

Criterios de inclusion Criterios de exclusion
Publicados entre 2017 y 2023. Que no mencionaran las barreras que enfrenta la
Publicaciones disponibles en PDF. persona mayor.
Idioma inglés y espafiol. Las publicaciones centradas en dispositivos
médicos.

Enfocados principalmente en dispositivos moviles.

Nota. Esta tabla muestra los criterios de inclusion y exclusion para elegir los articulos.

Una vez obtenida las publicaciones que cumplian con los criterios de inclusién y
eliminando las que se consideraron en los criterios de exclusion, cada documento fue analizado
bajo la estructura de estudio exploratorio propuesta Arksey y O'Maller (2005), donde establece
que la segunda etapa es identificar los estudios relevantes que respondan a la pregunta de
investigacion de este proyecto ¢ cuales son las barreras que enfrentan las personas mayores al
interactuar con las aplicaciones web?, en la Figura 13, se muestra el diagrama de flujo para

nuevas revisiones sistematicas, siguiendo la recomendaciéon de Page y colegas (2021).

Figura 13

Diagrama de flujo de la revision: Datos primarios
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\ Identificacion de publicaciones

(T,

Articulos a través de
Googe Académico:

Identificacién

1,809
O
Articulos excluidos
1,447
Articulos examinados -
362
Articulos duplicados
- removidos
“-5 Articulos examinados 0
g con la pregunta de
e investigacion 362 - o 8 mom |
& Articulos excluidos
I e
Articulos S ——————
seleccionados
J 20 Articulos mismos
autores
= 1
S Articulos evaluados
= para su admisibilidad
£ 19

Nota. Esta imagen muestra el proceso de identificacion, exploracion y articulos seleccionados,

modificada de (Page et al., 2021, p. 5) y con datos resultantes del proyecto.

Una vez que se determinaron los articulos para ser incluidos en esta revision y que
cumplieron con los criterios establecidos, cada uno de ellos se analizaron bajo el proceso de
abstraccién de datos y cualquier informacién relevante que contestara la pregunta de
investigacion, se registré en una tabla, como herramienta para concentrar los datos mas
significativos y ademas facilitar la ubicacién y aportacion de cada publicacion. Esta tabla incluye
la referencia, titulo, pais de origen, las barreras descritas y conclusiones, tal como se puede
observar en la Tabla 3.

Tabla 3

Matriz para concentrar las publicaciones seleccionadas

Referencia Titulo Pais Barreras Conclusiones
(Vaportzis Older Adults United Kingdom  Se observé una preocupacion por  Entender la percepcion de los
etal.,, 2017) Perceptions of el proceso de aprendizaje, falta de adultos mayores sobre la

Technology and instrucciones y apoyo. tecnologia es importante para
Barriers to asistirlos y maximizar el potencial
Interacting with de la tecnologia para facilitarles la

vida independiente.
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(Gonzalez y
Martinez,
2017)

(Barrientos-
Baez et al,,
2017)

(Casado-
Mufioz y
Lezcano-
Barbero,
2018)

(Martinez-
Alcala et al.,
2018)

(Saare y
Hussain,
2018)

(Georgieva,
2018)

Tablet Computers: A
Focus Group Study
Personas mayores y
TIC: oportunidades
para estar
conectados

APP para la tercera
edad: utilidad,
clases y valor social

Inclusion digital y
envejecimiento
activo: la
participacion de los
mayores

en las redes
sociales

Digital Inclusion in
Older Adults: A
Comparison
Between Face-to-
Face

and Blended Digital
Literacy Workshops
Successful Aging
among Older Adults
Using Computers: a
Systematic Review

Digital Inclusion and
the Elderly: The
Case of Online
Banking

Espafia

Espafia

Espafia

México

Malasia

United Kingdom

Existe la llamada brecha digital,
no solo por razones econémicas,
sino, en nuestro caso concreto,
por motivos relacionados con la
edad y con la escasa formacién
que poseen algunas personas
mayores en este ambito.

Envejecer tiene como
consecuencia una serie de trabas
en lo relativo a la percepcion
sensorial, psicomotricidad
reducida, entre otras.

Falta de experiencia 'y
competencias en computadoras.
Formato.

Navegacion.

Disefio.

Ven una utilidad baja.

Les preocupa la privacidad y la
seguridad.

Falta de experiencia.

Falta de conocimientos.
Errores de captura de
contrasefas.

Navegar entre diferentes
ventanas.

Falta de asistencia.

Cambios en la vision.

Cambios cognitivos.

Ansiedad informatica o tecnofobia.

Bajos ingresos.
Desempleo.

Estatus familiar.

Salud personal.

Deterioro de la vision.
Problemas de coordinacion.
Poca confianza en sus
capacidades cognitivas.
Accesibilidad y rapidez del
internet.

Problemas de soporte técnico.
Barreras de lenguaje.

Las personas mayores, al igual que
cualquier otro colectivo, poseen
diferentes limitaciones, tanto fisicas
como a nivel formativo para el uso
de las TIC, pero es mas el interés
que muestran muchos de ellos por
estar al dia en esta sociedad de la
informacion, por lo que podemos
decir, que son mas las
posibilidades que las limitaciones
que tienen.

Quiza la mayor aportacién de estos
dispositivos a la tercera edad sea la
de ayudarla a consolidar sus redes
sociales y a crear otras nuevas. El
fantasma de la soledad de los
mayores se aleja un poco gracias a
este software. Las aplicaciones de
comunicacion permiten también un
nivel de comunicacion interfamiliar
que obra en beneficio de la
tranquilidad de todos los afectados,
al mismo tiempo que evita la
exclusion del colectivo.

Parece especialmente necesaria la
formacién sobre contenidos
vinculados a la tecnologia, pues no
se puede olvidar que el nivel de sus
competencias digitales sigue
siendo inferior a la media de la
Unioén Europea.

Es importante proponer estrategias
en las que las personas mayores
puedan desarrollar habilidades
flexibles y autoeficacia tecnolégica
para mantener su alfabetizacion
digital a pesar de los cambios y
avances.

Sigue faltando informacién sobre la
diversidad de las tecnologias y su
eficacia en la vida cotidiana de las
personas mayores, asi como sobre
los factores que obstaculizan su
adopcion.

La seguridad y la confianza en
linea se identificaron como factores
esenciales, asi como la facilidad de
uso del sitio web para realizar sus
transacciones y operaciones
bancarias en linea. La banda ancha
mas barata, instalaciones
informaticas y la formacion se
consideraron factores secundarios,
pero significativos.
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(Orantes
et al., 2018)

(Yang y
Shan-Ju,
2019)

(Baric et al.,
2019)

(Castleton
et al., 2020)

(Wang,
2020)

Extension to the
Technology
Acceptance Model
(TAM): for elderly

Digital aging as an
essential component
of active aging: A
literature review

Using an interactive
digital calendar
with mobile phone
reminders by
senior people - a
focus group study

For older folks like
me, these things are
over us...: The
challenge of
embedding tablet
computers in
everyday life within
a geriatric hospital in
Uruguay

Research on web
interface barrier-free
Design for Elderly
People

México

Taiwan

Suecia

Uruguay

China

Bajo nivel de acceso al internet.
Influencias negativas en sus
habilidades sobre internet.
Dificultades de aprendizaje debido
a sus cambios sensorial, motor y
cognitivo.

Diferencias de necesidades de
informacion.

Disminucién de la capacidad
visual.

Pérdida de memoria de corto
plazo.

Crecimiento de enfermedades
degenerativas como la artritis.
Altos niveles de ansiedad.
Menos actitud favorable.

Manejo de raton.

Disefio no claro de las pantallas.
El tamanio del texto.

Menus desplegables.

El pobre contraste de color.
Impedimentos linglisticos
relacionados con la terminologia.
Costo de accesibilidad.

Falta de interés.

Falta de asistencia.

Temor de cometer errores.

Falta de familiaridad con la
tecnologia.

Falta de acceso a la tecnologia.
Incomodidad de pedir ayuda.
Problemas de confianza.
Problemas de privacidad.
Problemas de uso.
Impedimentos fisicos.
Impedimentos visuales.
Impedimentos auditivos.

Falta de sistemas de soporte tales
como la familia, pares y redes de
educacion.

Falta de utilidad de las
computadoras en sus vidas.
Pensar que la tecnologia es para
las nuevas generaciones.

Falta de una guia de operacion.
Falta una estructura de la
informacion razonable.

Disefio inconsistente.

Iconos inconsistentes.

Falta una barra de busqueda.
Inapropiado tamario de letra.
Descripcion de texto
inconsistente.

Poco contraste de color.

Las tecnologias de la Informacién
permiten que los adultos mayores
puedan seguir siendo
independientes durante mas
tiempo, de ahi la importancia de
investigaciones que permitan dar
pautas de lo que se debe reforzar
desde casa para la aceptacion de
estas por parte de las personas
consideradas mayores.

Las barreras psicosociales,
econdmicas y medioambientales
deben investigarse especificamente
y adoptar medidas contundentes
para eliminarlas.

Tanto las dificultades relacionadas
con la edad, como la disminucion
de la vista, el oido y la memoria,
como los habitos ya establecidos
en relacion con el uso de la
tecnologia se citaron como factores
que dificultan el uso en la vida
cotidiana.

La adopcién de la tecnologia por
parte de las personas mayores no
es sencilla ni puede entenderse en
términos binarios tradicionales de
aceptacion o rechazo. El contexto
social, que incluye una serie de
actores (humanos y no humanos) y
tecnologias, debe considerarse un
aspecto importante de las
relaciones mutuas entre las
personas mayores y las TIC.

El enfoque del disefio futuro debe
pasar de las necesidades
funcionales a las necesidades
emocionales. El disefio de
interfaces libre de barreras es el
portador de la arquitectura de la
informacion accesible y proceso de
uso. Para lograr el disefio libre de
barreras para las personas
mayores en el mundo en linea, es
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(Krayz Allah
et al., 2021)

(Li, 2021)

(Gallistl
et al., 2021)

(LaMonica
et al.,, 2021)

(Zaman
et al.,, 2022)

Falta el botén para regresar al

inicio.
Faltan opciones para recuperar
errores.
Designing web Malasia Disminucion en la flexibilidad
search Ul for the cognitivo.
elderly communit: a Velocidad de procesamiento.
systematic literature Habilidad para cambiar entre
review varios procesos.
Alcance visual.
Control de atencion.
Factors Influencing  China Condiciones mentales y fisicas.
Digital Nivel de educacion.
Disconnection Tiempo libre.
among the Elderly Motivacion para el acceso digital.
Apoyo de sus familiares.
Influencia de companieros.
Inclusién y exclusion digital.
Funciones de los dispositivos
digitales.
Ventajas y desventajas de los
medios digitales.
Condiciones de acceso y precio.
Doing digital Austria Barreras relacionadas con la
exclusion — salud.
technology practices Falta de competencia para utilizar
of older internet non- las tecnologias.
users Tecnofobias.
Baja aceptacion de la tecnologia.
Bajo nivel educativo.
Bajos ingresos.
Sentirse demasiado mayor para
aprender a utilizar dispositivos
digitales.
Falta de oportunidades formales e
informales de entrenamiento.
Understanding Australia Falta de confianza en el uso de

Technology

Preferences and

Requirements for

Health Information

Technologies

Designed to Improve

and

Maintain the Mental

Health and Well-

Being of Older

Adults:

Participatory Design

Study

Exploring Barriers to  Australia y
and Enablers of the  Estados Unidos
Adoption of

tecnologias basadas en la web.
Cambios cognitivos.

Cambios en la vision.

Cambios en la audicion.
Cambios en la percepcion.

Falta de confianza en los
conocimientos computacionales.
Problemas de conexion de

necesario dar seguimiento a la
experiencia de vida y habitos.

La busqueda de un contenido en un
sitio web, los jovenes son mas
efectivos que los adultos mayores
debido a sus conocimientos previos
en el uso de las interfaces de
usuario de los navegadores o
debido a su nivel intelectual para
aprender rapidamente nuevos
procesos.

Para reducir el impacto de la
desconexidn digital en las personas
mayores, los gobiernos, negocios y
los miembros de las familias
necesitan hacer esfuerzos para
ayudar a las personas mayores.

La mayoria de los entrevistados
habian intentado apropiarse de la
tecnologia sin éxito. Tras
experimentar la falta de
oportunidades de aprendizaje
formal muchos recurrieron al apoyo
informal de amigos y familiares
para aprender el uso de las
tecnologias digitales, pero también
fracasaron porque estas redes
informales tampoco apoyaron lo
suficiente el proceso de
aprendizaje. Esto pone de relieve la
necesidad, cominmente afirmada,
de apoyar profesionalmente el
aprendizaje de los adultos mayores
con las tecnologias digitales.

La variabilidad de la alfabetizacion
digital también puede limitar la
adopcion de la tecnologia. Sin
embargo, varias estrategias pueden
mejorar la eficiencia, incluido el
codisefio activo con la comunidad
de personas mayores para
garantizar la facilidad de uso, la
aceptabilidad y la idoneidad.

Existe una necesidad de mejorar la
confianza y el entrenamiento en el
uso de Tecnologias de Informacion
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Information internet. y Comunicacion entre los adultos
and Communication Sentimientos de verglienza de mayores y sus cuidadores. Se
Technology for the cometer errores. recomienda incluir a los cuidadores

Care of Older Adults
With

Chronic Diseases:
Scoping Review

Dependencia de miembros de la
familia.

La dependencia los hace sentirse
incémodos y preocupados.
Soporte para impedimentos fisicos
y mentales.

Preocupacion por la privacidad y
seguridad de sus datos.

Falta de confianza en el uso del
internet.

Problemas relacionados con los
dispositivos (pantallas pequenas,
teclados estrechos)

Dispositivos dificiles de usar.
Falta de familiaridad con términos
utilizados.

cuando se disefien productos de
Tecnologia de Informacién y
Comunicacion.

(Wu et al,, Research on Use China Disminucién de las funciones Las personas mayores pueden
2022) Behavior Model of fisicas y habilidades cognitivas. conocer y utilizar los dispositivos
Digital Intelligent Baja confianza para explorar las digitales con la ayuda de sus hijos,
Device for Elderly nuevas tecnologias. pero algunos consideran que sus
Users- Based on Preocupacion de cometer errores  hijos estan ocupados y no quieren
UTAUT theory que puedan dafar el equipo. molestarlos todo el tiempo. Por
Preocupacion sobre la seguridad  tanto, si el modo de funcionamiento
de la informacion. es demasiado complejo, se disipara
Poca disposicion de salir de su la motivacion de las personas
zona de confort. mayores.
Pensar que son demasiado
grandes para dejar su zona de
confort.
Temor a los ciber fraudes.
Procesos complejos.
Carga mental por tener que
recordar los pasos de operacion y
por contenidos poco claros,
ademas de mala estructura de la
informacion en el disefio de los
productos.
(Mohd Zaid  Elderly and their Malasia Han identificado la baja confianza  Los esfuerzos de inclusion digital
et al., 2023) barriers to accepting en si mismos, la falta de como lo son los programas de

and learning to use
technology:
A scoping review

conocimientos, las limitaciones
cognitivas y fisicas, asi como los
retos psicolégicos y
socioeconomicos como las
barreras mas comunes asociadas
a las personas mayores.
Cognitivas y fisicas, asi como
problemas psicoldgicos y
socioeconémicos.

Aprendizaje.

intervencion son promovidos para
mejorar el estado de las
habilidades cognitivas entre los
adultos mayores, incrementando
asi su aceptacion en las
tecnologias modernas.

Nota. Esta tabla muestra el concentrado de articulos elegidos para considerar en el estado del

arte, incluye la referencia, titulo, pais, barreras y conclusiones.
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4.1.1 Revisién de la Literatura

De las busquedas realizadas en Google Académico se obtuvieron 1,809 resultados. El
siguiente paso de exploracion fue eliminar los articulos que no cumplieran con la lista de los
criterios de inclusion mostrada anteriormente. De este proceso se descartaron 1,447 articulos
que fueron publicados antes del 2017, que no fueron escritos en inglés o en espafol o que no
se encontraran en formato PDF para descargase. En la segunda parte de esta etapa de
exploracion fue buscar articulos duplicados para eliminarlos. No se eliminaron articulos
duplicados en esta etapa.

Para la siguiente etapa de exploracion se conté con un total de 362 articulos que fueron
examinados bajo la pregunta de investigacion establecida, se realizé la lectura del titulo y
resumen para determinar si contestaba la pregunta de investigacion, por lo anterior, se
eliminaron 342 articulos debido a que se enfocaban principalmente a cuestiones médicas y no
describen las barreras que enfrentan las personas mayores al utilizar las aplicaciones web.
Resultando 20 articulos elegibles para considerarse en este proyecto, pero una vez que se
vacio la informacién en la tabla para concentrar las publicaciones seleccionadas, se elimind una
publicacion al detectar que se trataba de los mismos autores en diferentes afios, tomando la
decision de dejar la publicacion mas reciente, por lo anterior se eligieron 19 articulos. La Figura
13 muestra el diagrama de flujo que resume el proceso de busqueda, exploracion y seleccion
para este proyecto.

La mayoria de los 19 articulos seleccionados identifican como principal barrera a los
problemas relacionados con el proceso natural del envejecimiento. Por un lado, las
disminuciones en las capacidades fisicas y motoras que dificultan el manejo y coordinacion del
raton para realizar las funciones basicas en las aplicaciones web, también los retos

psicologicos como poca confianza en el uso de la tecnologia y el temor de cometer errores que
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puedan danar los equipos, la poca motivacién para usarlos al no encontrar una utilidad
importante para incorporar la tecnologia en sus vidas diarias.

Otra barrera comun identificada por la mayoria de los articulos analizados es la falta de
estrategias de capacitacion formal para las personas mayores que disminuya la brecha digital,
mejorar la confianza y sentirse acompanados en la etapa de aprendizaje y dominio del uso de
las nuevas tecnologias, que les permita realizar las actividades en linea de banca mévil, pago
de servicios, tramites gubernamentales, entre otros, a los que se ven obligados a realizar y que
la mayoria no se siente comodos solicitando apoyo a sus familiares 0 amigos cuando se
enfrentan con estas necesidades.

También se identifica como barrera en algunos de los articulos el temor de las personas
mayores sobre la seguridad de su informacion y privacidad, lo que dificulta la aceptacion de las
aplicaciones web y de la nueva tecnologia digital en sus actividades diarias. Ademas del temor
y la verglenza de cometer errores que no puedan corregirse o que lleguen a dafar los equipos
por su falta de conocimientos del uso y operacién, generando ansiedad y estrés que ocasiona
poca motivacion para intentar salir de su zona de confort y confiar en la tecnologia.

Dentro de las barreras identificadas en los articulos seleccionados aparecen en varios
de ellos el problema de mal disefio de las interfaces, que dificulta la consecucion de las
actividades y genera ansiedad y malestar para las personas mayores que se les dificultan los
textos en tamanos pequenos, los contrastes de color, la estructura de la informacién, no contar
con un botén que les permita regresar al inicio, opciones para corregir los errores, iconos
inconsistentes, conceptos ambiguos o muy técnicos, entre otros. Por lo anterior, se puede
apreciar una importante area de oportunidad para la realizacion de este proyecto.

4.1.2 Entrevistas
En el marco del proyecto para recopilar datos cualitativos, se llevaron a cabo 11

entrevistas semiestructuradas con personas mayores, con el proposito de contrastar las
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barreras identificadas en la revision de literatura, asi como explorar las emociones y
sentimientos que emergen cuando se ven obligadas a interactuar con herramientas digitales.
Se entrevistaron a tres hombres y ocho mujeres, en el Anexo 1 se encuentran las preguntas
guia de la entrevista. La Figura 14 muestra la grafica de los porcentajes del género de los
participantes en las entrevistas.

Figura 14

Género de los participantes de las entrevistas

Género de las personas
entrevistadas

Hombres \WITEIEES

En cuanto a la situacion laboral, seis de los entrevistados comentaron estar trabajando,
mientras que cuatro de ellos manifestaron estar jubilados y solo una de las personas que
participaron en las entrevistas menciono no estar trabajando ni estar jubilado. El nivel educativo
de las personas que participaron en las entrevistadas va desde primaria hasta licenciatura, la
Figura 15 muestra la composicién del grupo de entrevistados por nivel educativo.

Figura 15

Nivel educativo de los participantes de las entrevistas
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Nivel educativo de los entrevistados

=

Primaria Secundaria  Preparatoria  Licenciatura

También, se les pregunto el nivel de experiencia que ellos creen tener sobre el uso de
aplicaciones web, seis de ellos contestd no tener ninguna experiencia, cuatro mencionaron
contar con un nivel basico y solo una de ellas, menciond tener una experiencia intermedia (uso
frecuente) de las aplicaciones web. Ademas, se les pregunté sobre el dispositivo que
mayormente utilizan, la Figura 16 muestra los tipos de dispositivos que utilizan las personas
mayores entrevistadas. Se observa que el teléfono inteligente es el dispositivo mas utilizado,
con un total de siete personas que lo emplean para interactuar con la tecnologia. Le sigue la
laptop, utilizada por cinco personas, lo cual indica una preferencia moderada por dispositivos
portatiles con mayor capacidad que el teléfono.

Figura 16

Dispositivos utilizados por los participantes de las entrevistas

53



Dispositivo utilizados
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4
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Teléfono Laptop Computadora  Tableta
Inteligente de escritorio

En menor medida, dos de las personas entrevistadas mencionaron usar una
computadora de escritorio, lo que sugiere que este tipo de equipo esta quedando rezagado
posiblemente por su menor portabilidad. Finalmente, solo una persona reporté utilizar una
tableta, lo que refleja una baja adopcion de este tipo de dispositivo dentro del grupo
entrevistado.

Estas entrevistas permitieron entre otras cosas, profundizar en la comprensién de las
experiencias de este grupo etario, revelando no solo obstaculos técnicos o de ansiedad, sino
también aspectos emocionales como frustracion, ansiedad, coraje, inseguridad o, en el menor
de los casos, satisfaccién y orgullo al lograr utilizar la tecnologia. La informacién recabada
resulta fundamental para enriquecer la comprensién del fendmeno desde una perspectiva
centrada en el usuario y orientar el disefio de soluciones inclusivas y empaticas.

Los resultados de las entrevistas realizadas revelan que las personas mayores
experimentan emociones negativas intensas al verse obligadas a utilizar tecnologia digital en
su vida cotidiana. Sentimientos como nervios y la ansiedad son frecuentes desde el momento
en que deben enfrentarse a una interfaz, con simbolos o terminologia desconocida o la falta de

retroalimentacion clara o mensajes de ayuda por parte de las aplicaciones, lo cual debilita su

54



confianza y autonomia. La confusion es otro elemento constante, especialmente cuando deben
navegar entre paginas saturadas de informacion, con varias pantallas o con botones que les
resultan confusos. En varios casos, se manifestd el miedo, ya sea por temor a equivocarse, a
dafar el equipo, o incluso a poner en riesgo su informacion personal que les ocasione
problemas de extorsion o fraudes bancarios. Estas emociones reflejan una carga cognitiva y
emocional considerable que muchas veces es invisibilizada en los procesos de disefio y
desarrollo de aplicaciones web.

La realizacién de las entrevistas represent6 todo un reto emocional tanto para las
personas mayores entrevistadas como para el entrevistador. En distintas ocasiones, las
conversaciones dieron paso a relatos profundamente personales, en los que afloraban
sentimientos de dolor e impotencia que, inevitablemente, desembocaban en lagrimas,
vinculados con el uso forzado de las aplicaciones web. Estos momentos generaron una
confrontacion con la vulnerabilidad de los participantes, generando la duda ética y emocional
sobre si se deberia continuar con las entrevistas. Sin embargo, se busco asesoria de expertos
en etnografia quienes brindaron un gran apoyo y dieron a conocer el enorme valor de las voces
de los entrevistados y de la urgencia del tema abordado. Las experiencias compartidas no solo
reforzaron la pertinencia del proyecto, sino que revelaron una problematica latente que merece
ser tomada en cuenta y atendida desde una perspectiva humana, empatica y verdaderamente
comprometida con la inclusién digital.

4.1.3 Observacion

A lo largo de cinco semestres se impartieron cursos de computacion para personas
mayores donde participaron 79 personas, dichos cursos ofrecieron un escenario ideal para
realizar observacion directa y confirmar las barreras identificadas en la revision de literatura
(limitaciones cognitivas, visuales o errores de disefio) y que se manifiestan en un contexto real

y especifico. Ademas, permitié confirmar las barreras poco documentadas como las
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psicolégicas al escuchar los comentarios de los participantes en el curso, sus miedos,
angustias y temores al verse obligados a utilizar herramientas para las que no estan
capacitados. En el anexo 2 se presenta uno de los instrumentos disefiados para realizar la
observacion.

Es importante mencionar que los participantes en los cursos tienen niveles educativos
variados que van desde primaria hasta posgrado, predominan las mujeres con un 73% y un
27% hombres, que buscan aprender cémo enfrentar y resolver las barreras que les presenta la
tecnologia, aportando informacién valiosa también sobre sus logros y las ganas de obtener
mayor autonomia ya que mencionan que reciben ayuda de hijos o nietos, pero en el tiempo que
ellos pueden y no cuando se necesita. En la Figura 17 se puede apreciar la proporcién de
hombres y mujeres que formaron parte de este grupo.

Figura 17

Género de los participantes de la observacion

Género de los participantes

Hombres Mujeres

Se hicieron algunas excepciones en los procesos de inscripcién a los cursos, si bien el
requisito era tener cumplidos 60 afos, se autorizaron a personas que aun no cumplian con ese

requisito. La persona de menor edad de este grupo tenia 54 afios en el momento en que
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participo en el curso y la de mayor edad tenia 77 afos. En la Figura 18 se muestra el
concentrado de las edades que participaron en estos cursos.
Figura 18

Rango de edades de los participantes de la observacion

Edades de los participantes

25

50 - 54 55-59 60-64 65-69
ANOS

Esta etapa permitié obtener informacion directa sobre las variadas dificultades que
enfrentan las personas mayores al usar las aplicaciones web. Una de ellas es el uso del raton
de la computadora, la disminucion natural del envejecimiento en la coordinacién, visién y
control motriz que intervienen en el manejo de este dispositivo de entrada hace que se
convierta en todo un reto para ellos. El impartir estos cursos e interactuar con las personas
mayores que participaron, permitio tener en cuenta estos detalles para la definicion del modelo
de estrategias, evitando en la medida de lo posible el uso del ratdén y ofreciendo combinaciones
de teclas o caminos cortos para cada uno de los botones.

Ademas, se pudo identificar que las interfaces con temas oscuros (modo oscuro) ofrece
una experiencia visual mas cémoda y accesible para las personas mayores. Los participantes
expresaron una menor fatiga visual al utilizar las aplicaciones con fondos oscuros y texto claro,

en comparacion con los modos tradicionales de fondo blanco. Esta preferencia se relaciona con
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la mejora en el contraste, lo cual facilita la lectura y localizacién de elementos en la pantalla, lo
anterior refuerza la importancia de disefiar interfaces adaptadas a las necesidades visuales
propias de envejecimiento.

Durante el desarrollo de los cursos, se observé que uno de los factores que mas
contribuye a generar confianza en el uso de aplicaciones web, fue descubrir que la mayoria de
las aplicaciones cuentan con opciones para deshacer los cambios, o cuentan con un botdn que
permite regresar al estado anterior. Este conocimiento reduce significativamente el temor a
equivocarse, ya que les permite experimentar sin el riesgo de causar dafios permanentes en
los equipo o documentos. Al saber que existe la posibilidad de revertir una accion, las personas
mayores se sienten seguros para explorar nuevas funciones y seguir aprendiendo. Esta
percepcion de control y recuperacion de errores fortalece su confianza y ayuda al uso de las
herramientas tecnoldgicas.

4.1.4 Clasificacion de las Barreras

Considerando el segundo objetivo especifico del proyecto (Determinar las barreras que
se pueden atender desde el diseno de la interfaz para mejorar la experiencia de usuario en las
personas mayores) como faro para guiar este trabajo, una vez enlistadas las diferentes
barreras que enfrenta las personas mayores, se agruparon por categorias para identificar las
que se pueden abordar desde el disefio de la interfaz de las aplicaciones web. De este
agrupamiento surgieron seis categorias de barreras: disefo, psicolégicas, cognitivas, fisicas,
econdmicas, socioculturales. En la Figura 19 se pueden apreciar las barreras identificadas para

cada categoria.

Figura 19

Barreras por categorias
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Nota. Esta imagen muestra la clasificacion de las barreras encontradas.

El area con fondo iluminado en la Figura 19, delimita las barreras que se eligieron para
abordarlas desde el disefio de la interfaz, debido a que aparecen en las guias de diseno
existentes que se detallan mas delante, abarcando todas las barreras de las categorias de
disefo, psicoldgicas, cognitivas y fisicas, ninguna de la categoria de econémicas y solo la
barrera de terminologia de la categoria de socioculturales.

Para disminuir las distintas barreras que se pueden abordar para mejorar la interaccién
y la inclusion, se proponen estrategias en cada categoria. Para la elaboracion de las
estrategias se tomaron en cuenta las guias de disefio utilizadas por Llorente y Saenz en su
investigacion, donde estudiaron los modelos existentes de guias de disefio amigables con las
personas mayores y los aplicaron para evaluar un sitio web de comercio electrénico (Llorente y
Saez, 2019), ademas se incluyeron las propuestas de Jacob Nielsen y Ben Shneiderman, por
sus contribuciones a la investigacion y desarrollo en interfaces de usuario. Las guias que se
tomaron en cuenta son:

. 10 Usability Heuristics for User Interface Design (Nielsen, 2020).
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Eight Golden Rules of Interface Design (Shneiderman, 1998).

Universal Usability Web Design Guidelines for the Elderly (Age 65 and Older)

(Zhao, 2001).

Making your Website Senior Friendly: Tips from the National Institute on Aging

and the National Library (Mead, 2009).

Barriers Face by Older Users on Static Web Pages. Criteria Used in The Barrier

Walkthrough Method (Lunn et al., 2009).

Developing Websites for Older People: How Web Content Accessibility

Guidelines (W3C, 2010).

Cabe hacer mencién que las primeras dos guias no estan propiamente orientadas a las

personas mayores, se tomaron en cuenta por la relevancia de los autores y su amplio trabajo

en el disefio de interfaces de usuario. En la Tabla 4 se muestran cada una de las barreras, las

estrategias propuestas para contrarrestarlas y la fuente en la que se apoya la estrategia.

Tabla 4

Estrategias propuestas para cada barrera

Categoria Barrera Estrategias Fuentes
Un sitio web con un disefio sencillo, una presentacion despejada,  (Mead, 2009;
etiquetas claras y secciones breves de informacién, tomando en Lunnetal.,
cuenta las siguientes estrategias: 2009; W3C,
-Establecer claramente como esta organizada la informacion. 2010;
-Mantener una estructura simple y directa. Shneiderman,

Disefio Paginas -Dividir la informacion en secciones cortas. 1998)
saturadas -Agrupar los temas relacionados.

-Establecer encabezados claros para cada seccion.
-Poner al inicio la informacion principal.

-Ordenar las secciones de manera logica.
-Proporcionar un mapa del sitio.

-Evitar la informacion irrelevante.
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Texto

Problemas de
contraste

Navegacion
confusa

Botones
confusos

Mantener el texto amigable con las personas mayores mediante:
-Limitar el numero de puntos a tratar.

-Poner primero los mensajes principales.

-Usar parrafos y oraciones cortas.

-Escribir en voz activa.

-Escribir en positivo.

-Explicaciones claras no haga que la gente adivine.

-Dar instrucciones especificas.

-Seleccione palabras que conozcan sus usuarios.

-Defina términos inusuales.

-Proporcione informacion resumida.

-Simplifique las oraciones y el Iéxico utilizado.

-Evitar utilizar conceptos técnicos avanzados.

-Asegurarse que no existan errores de ortografia.

-Usar un minimo de 4.5 de contraste entre texto y fondo.

-Los iconos y botones deben ser faciles de localizar, buen tamaiio,
colores brillantes y con un contraste superior a 4.5.

-Evitar imagenes de fondo.

Mantener consistentes, explicitos y predecibles los elementos de
navegacion:

-Proporcionar sefiales obvias y coherentes.

-Usar los mismos simbolos e iconos a través de la pagina web.
-Usar los mismos botones de navegacién y en el mismo lugar.
-Poner titulo a la pagina en el mismo lugar.

-Evitar distracciones irrelevantes como botones desplegables.
-Incorporar un botén para regresar al inicio.

-Utilice menus faciles de usar.

-Usar verbos y cambio de color en las ligas que necesiten tomar
acciones.

-Evitar estructuras jerarquicas profundas.

-Proporcione pistas de orientacion.

-Evitar abrir nuevas ventanas.

-Limitar el numero de ligas por pagina.

-Resaltar la liga o control cuando el apuntador se posicione
encima.

-Ofrecer mas de una forma de localizar una pagina dentro de la
web.

-Los iconos y botones deben ser faciles de localizar, buen tamaiio,
colores brillantes y con un contraste superior a 4.5.

-Usar botones grandes que no requieran movimientos para activar.

-Usar colores que sobresalgan de los elementos alrededor.
-Utilizar botones que sean seleccionables de manera clara.
-Asegurese que las ligas estén claramente etiquetadas en formato
de verbos.

-Incluir el indicador de foco de alta visibilidad para mostrar el
componente en la pagina que se encuentra seleccionado.

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Shneiderman,
1998)
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Psicoldgicas

Autoconfianza

Actitud

Ansiedad

Verglienza

Sentirse
demasiado
mayor

Proporcionar instrucciones claras y mensajes de ayuda reducen la
incertidumbre y fortalece la confianza de las personas mayores,
por lo que se recomienda:

-Comunique claramente el estado actual del sistema a los
usuarios.

-Muestre retroalimentacion a los usuarios tan pronto como sea
posible.

-Proporcione opciones para deshacer y rehacer.

-Muestre de manera clara como salir de la accion actual.
-Prevenir los errores graves.

-Ofrecer soluciones rapidas para corregir errores.

-Mantener el contenido y disefio visual en lo esencial.

La actitud de las personas mayores hacia una aplicaciéon web
puede ser influenciada en gran medida por el disefio de la interfaz
considerando los siguientes aspectos:

-Mantener la estética de la interfaz y un disefio minimalista.
-Utilice colores que coincidan con la actitud que desea transmitir.
-Si es necesario incluirimagenes sea cuidadoso en seleccionar las
que transmitan la idea deseada.

-Utilizar un leguaje conversacional y positivo.

-Utilizar transiciones suaves y elementos interactivos atractivos.
-Proporcionar soluciones claras y efectivas.

-Disefar la interfaz para diferentes tipos de usuarios.

Para disminuir la ansiedad en las personas mayores y crear una
experiencia mas comoda y positiva se debe considerar:

-Realizar pruebas con usuarios para identificar posibles fuentes de
ansiedad y realizar ajustes segun la retroalimentacion recibida.
-Ofrecer seguridad y transparencia en el uso de datos personales.
-Ofrecer opciones de deshacer y revertir.

-Ofrecer ayuda y orientacion oportuna.

-Evitar distractores.

-Brindar retroalimentacion positiva y alentadora al completar
alguna accion para reforzar la sensacion de logro.

Se puede mitigar la verglienza asociada a cometer errores o dafiar
el equipo, creando un entorno comprensivo al incluir:

-Utilizar un lenguaje amigable y positivo.

-Instrucciones claras para deshacer y revertir errores.
-Retroalimentacion instantanea y constructiva.

-Evitar o minimizar la posibilidad de errores.

-Incluir recordatorios de seguridad.

-Reconocer los logros con mensajes positivos.

Adoptar algunas estrategias puede generar una interfaz amigable,
accesible y acogedora, reduciendo la sensacién de sentirse
demasiado mayor para ello se recomienda:

-Un disefio claro y simple.

-Asegurar un buen contraste y legibilidad del texto.

-Mantener una navegacion intuitiva.

-Ofrecer retroalimentacion clara.

-Evitar el lenguaje técnico.

-Utilizar colores adecuados para la vision de personas mayores.
-Realizar pruebas con personas mayores para obtener
retroalimentacion especifica y hacer ajustes en el disefio.

(Nielsen,
2020; Mead,
2009; Lunn et
al., 2009;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Nielsen,
2020;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Nielsen,
2020;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Nielsen
2020;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Nielsen
2020;
Shneiderman,
1998)
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Cognitivas

Fisicas

Aprendizaje

Memoria de
corto plazo

Experiencia y
uso

Visién

Control motriz
fino

Para algunas personas mayores resulta dificil entender los
requisitos de los formularios y las transacciones, por lo que se
debe considerar:

-Incorporar texto descriptivo en formato de verbos en los
hipervinculos puede ser de gran ayuda.

-Los tramites juridicos o financieros son reversibles y pueden
comprobarse y corregirse.

-Genere mensajes de error faciles de entender y distinguir.
-Incluya mecanismos que eviten los errores.

La exploracién de paginas web depende de la memoria de corto
plazo, encontrar contenido que esté enterrado dentro de jerarquias
profundas puede ser un desafio para las personas mayores.
-Asegurese que los pasos necesarios para encontrar la
informacién sean logicos y claros.

-Evitar abrir multiples paginas.

-Asignar suficiente tiempo para realizar las tareas.

-El declive asociado a la capacidad cognitiva se suele asociar a las
partes de la memoria que proporciona la capacidad de realizar
tareas que no se han experimentado antes. Los sitios web con un
disefio y navegacion incoherentes pueden ser todo un reto para
las personas mayores ya que no pueden utilizar experiencias
previas para realizar las tareas.

-Las personas mayores dependen de la inteligencia cristalizada y
se benefician de las paginas web que no cambian con frecuencia y
tengan una interfaz estable y conocida.

La vision cambia con la edad y se dificulta leer desde la
computadora porque los ojos disminuyen su sensibilidad y
capacidad de detectar la luz, color y los detalles. Mantener estas
caracteristicas en mente:

-Permitir suficiente espacio entre los elementos de la pagina.
-Utilizar un tipo de letra sin remates (Sans Serif) y no condensada.
-Tamafio de letra de 12 a 14 puntos.

-Usar tipo de letra remarcado y colores para encabezados.
-Poner el texto en mayusculas y minusculas.

-Evite usar texto cursivo.

-Utilizar justificacion izquierda.

-Usar un ratio minimo de 4.5 de contraste entre texto y fondo.
-Usar colores complementarios.

-Incluir texto alternativo en las imagenes.

-Evitar el uso de contenido con animacion que pueda distraer.
-Evitar contenido que parpadeen.

-Disefiar la interfaz minimizando las exigencias de las funciones de
la capacidad motora.

-Utilizar acciones de un solo clic con el raton.

-Evitar a toda costa las acciones de doble clic con el raton.

-No utilizar despliegue de texto automatico.

-Evitar paginas con despliegue horizontal.

-Minimizar el despliegue vertical.

-Evitar barras, reglas y otras caracteristicas horizontales.

-Evitar elementos diminutos para seleccionar con el raton, se
recomienda 180 x 22 pixeles o mayor.

-Dejar un espacio considerable entre los elementos a seleccionar
para evitar errores.

(Lunn et al.,
2009; W3C,
2010;
Nielsen,
2020;
Shneiderman,
1998)

(Lunn et al.,
2009;
Nielsen,
2020;
Shneiderman,
1998)

(Lunn et al.,
2009;
Shneiderman,
1998)

(Mead, 2009;
Zhao, 2001;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010)

(Mead, 2009;
Zhao, 2001;
Lunn et al.,
2009; W3C,
2010)
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-Evitar el uso de menus en cascada.

-Utilice los manejadores de eventos légicos orientados al ratén.
-El indicador de foco debe estar visible.

-El contenido debe ser operable a través del teclado.

-Proporcionar una funcién de voz que permita a los usuarios (Mead, 2009;
escuchar la lectura de un texto. Zhao, 2001;
-Utilizar tonos de menor frecuencia (500-1000). W3C, 2010)

Audicién -
-La voz grabada debe utilizar altavoces con voces graves.
-Incluir formatos de audio y video con subtitulos.
-Usar etiquetas de texto para los controles.

Para evitar estos problemas, se recomienda recopilar comentarios  (Nielsen,

de los usuarios y asegurar que la terminologia utilizada sea 2020; W3C,
comprensible y se alinea con los conocimientos de los usuariosy ~ 2010; Lunn et
tomar en cuenta: al., 2009;

Sociocultural Terminologia  -Asegurese de que los usuarios puedan entender el significado sin Mead, 2009)
tener que buscar la definicion.
-Usar una terminologia familiar para los usuarios.
-Simplificar las estructuras de las oraciones.
-Evitar conceptos técnicos.

Nota. elaboracion con datos obtenidos de las guias de disefio (Mead, 2009; Lunn et al., 2009;
W3C, 2010; Nielsen, 2020; Shneiderman, 1998; Zhao, 2001).

La incorporacion de las estrategias desde las etapas tempranas del disefio es
fundamental para mejorar la experiencia del usuario, el rendimiento general de las aplicaciones,
un diseno limpio y coherente, mayor accesibilidad y seguridad para los usuarios. Sin embargo,
para lograr una mayor satisfaccion y accesibilidad de las personas mayores, es necesaria una
interaccion basada en sus comentarios y realizar pruebas de calidad para identificar y corregir
errores, logrando una mejor interaccion con la interfaz del usuario.

4.2 Etapa 2. Describir el Modelo de Estrategias de Diseino

Esta etapa contempla realizar un analisis sistematico de las estrategias con el software
Atlas.ti 24 para Windows, con el objetivo de ponderar las que impacten de manera significativa
en la experiencia del usuario y finalmente elaborar una descripcion detallada de las estrategias
propuestas. Esta descripcion incluye la especificacion clara de cada estrategia, sus objetivos,
barreras que atiende y los métodos de implementacién. Esta descripcién detallada proporciona

un marco para la ejecucion efectiva de las estrategias de disefio.
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4.2.1 Herramienta de Anadlisis Atlas.ti 24 para Windows

Para el analisis sistematico de las estrategias se utilizd Atlas.ti versidén 24 para sistema
operativo Windows. Este software ofrece “herramientas para gestionar, extraer, comparar,
explorar y reensamblar piezas significativas a partir de grandes cantidades de datos de forma
creativa, flexible y a la vez sistematica” (ATLAS.ti, 2024, p. 8). En la Figura 20 se muestra uno
de los analisis de coocurrencia realizado entre barreras y las estrategias con siete o mas
apariciones en las guias de disefio que se tomaron en cuenta como marco de referencia de
este proyecto.
Figura 20

Anélisis de coocurrencia entre barreras y estrategias

Nota. generada en Atlas.ti 24.

Para la alimentacion de la informacion de este proyecto en el sofware Atlas.ti se
realizaron los siguientes pasos:
1. Se cargaron los archivos en formato PDF de cada una de las seis guias de disefio

que fueron el marco de referencia de este proyecto.
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2. Para cada uno de los documentos se realizé de manera manual la delimitacién de
las citas que mencionaran ya sea las barreras o las estrategias previamente
identificadas.

3. Una vez codificados todos los documentos se realizaron diferentes reportes y
analisis que permitieron encontrar relaciones y patrones entre los documentos de las
guias, las barreras y las estrategias.

4.2.2 Ponderacion de Estrategias

En el Atlas.ti se cargaron los seis archivos en formato PDF con las guias de disefio de
interfaces que se tomaron como marco de referencia y que se mencionan anteriormente. Se
realizé de manera manual para cada uno de los textos, el proceso de delimitacion de citas y
asignacién de codigos de barreras y de estrategias. En dicho proceso se asigndé color negro
para los codigos de barreas y rojo para las estrategias. Una vez codificados los seis
documentos, se procedi6 al analisis de la informacion iniciando con el proceso de ordenar de
mayor a menor el niumero de citas (apariciones en los documentos) obtenidas para cada uno
de los cédigos de estrategias identificadas. La Figura 21 muestra la parte superior de la tabla
que se exporto de Atlas.ti a Microsoft Excel para ordenar las estrategias con mayor numero de
apariciones en los documentos.
Figura 21

Estrategias ordenadas de mayor a menor numero de citas
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Esirategias Documeto 1 [Documento 2| Documento 3|Documento 4[Documento 5/ Documento 6Suma de citajPorcentaje

© Maximizar el contraste

P 0 0 1 3 5 3
1|Gr=12

« Ofrecer suficiente espacio entre objetivos 0 0 0 3 6 2
2|6r=11

« Colocar los titulos en el mismo lugar en cada pagina 0 0 0 1 5 3

Gr=10

= Incluir etiquetas en las imagenes 0 0 9 2 3 3
4|Gr=13

« Etiquetar las ligas de forma clara y con verbos 0 0 0 0 1 7|

Gr=13

» Evitar el desplazamiento 0 0 1 2 4 1
6|Gr=9

» Usar el mismo grupo de botones en el misma lugar 0 0 0 2 4 1

. :_B—mzar al menos 12 puntos de tamafio 0 0 1 2 3 1

« Utilizar colores adecuados

9|Cr=8 ‘ ° ! : ’ 1
:Lﬂt_\hzar frases o pamrafos cortos 0 0 1 3 3 0
0 ;Erwdar retroalimentacion 3 3 0 0 0 0
r -:Evilar efectos que distraigan |a atencién 0 0 0 1 3 2
2 -:Eé'm Ta informacian imelevante ) 1 1 2 2 0
2 -:‘\;Eurpurar botones para nevagacion entre paginas 0 0 0 1 3 2
H -:Efreicsr ayuda en contexto 0 2 0 0 2 2
8 .-:Bgr;cer opciones para escuchar el texto 0 0 0 2 2 2
s -:Ef;e_cemexw alernativo o subtitulos 0 0 0 1 2 3
1: :Efjlar navegacion consistente 0 0 0 1 2 3
Gr=6
© ;‘E:V\;E[ efecto de parpadeo 0 0 2 0 2 1 5 2%
" -?Evgilarusar téminos técnicas 0 0 0 3 1 1 5 -

Esta imagen (Figura 21) presenta una tabla con las estrategias ordenadas de mayor a
menor segun su frecuencia de aparicion en los seis documentos analizados, los cuales
sirvieron para identificar acciones orientadas a contrarrestar las barreras que enfrentan las
personas mayores al utilizar aplicaciones web. Los documentos en las columnas representan
cada una de las guias de disefio enfocadas a personas mayores. Posteriormente, se agregé
una columna a la derecha para calcular el porcentaje acumulado, con el propésito de identificar
el 20% superior de estrategias mas recurrentes.

Para este proceso de ponderacion de estrategias se aplico el Principio de Pareto
también conocido como la regla 80/20, que establece que el 80% de los resultados provienen
del 20% de las causas. Incorporar el principio de Pareto dentro del Diseno de Experiencia suele
ofrecer muchas ventajas, tal y como lo menciona Evan Sunwall:

Aprovechando el efecto de la escala del principio de Pareto, un equipo de UX
puede obtener rapidamente muchas ventajas, como, por ejemplo:
o Filtrar el volumen de datos analiticos.

o Persuadir a las partes interesadas sobre el potencial de retorno de inversion.
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¢ Reducir el alcance de la investigacion y la implementacion.
e Lograr resultados impactantes de forma eficiente. (Sunwall, 2021)

También Cris Busquets, advierte que este principio puede ayudar a optimizar recursos y
maximizar la eficiencia. Pensar en la Ley de Pareto puede ayudarte a trabajar mejor, sin
obsesionarte por alcanzar el 100% de perfecciéon (que es imposible, dicho sea de paso)
(Busquets, 2024). Una vez aplicado el principio de Pareto sobre el listado de 121 estrategias
ordenadas de mayor a menor numero de apariciones en las guias de disefio, del 20%
resultaron 18 estrategias.

Adicionalmente a la ponderacion de las estrategias, se realizé un ejercicio de revisidon
del resto de ellas con menor nimero de aparicion en los documentos, para identificar patrones
entre estrategias seleccionadas y el resto de ellas. En la Figura 22 se muestra un ejemplo del
trabajo realizado para el analisis de las estrategias de organizacién de contenido.

Figura 22

Analisis de estrategias de mayor ponderacion y su relacion con las demas estrategias
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Nota. generada en Atlas.ti 24.
4.2.3 Descripcion del Modelo de Estrategias

Una vez realizada la ponderacion las estrategias, se procedio a agruparlas en
categorias tematicas que reflejan su funcién o propdsito dentro del disefio centrado en las
personas mayores. Esta categorizacion permitio una organizacion clara y coherente del
conjunto de estrategias. Posteriormente, dichas categorias fueron ordenadas segun el
momento en que resultaria mas pertinente su aplicacién dentro del proceso de disefio. En la
Figura 23 se puede apreciar el modelo con las categorias de las estrategias propuestas y el
orden de aplicacion.
Figura 23

Modelo con las categorias de estrategias propuestas
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Modelo Reducido de Estrategias de
Disefio Web para Personas Mayores

Contraste 7.0 o superior.

No usar imagenes o texturas de
fondo.

Utilizar colores complementarios
y adecuados.

Evitar colores fluorescentes.

Etiguetas claras y con verbos.
Evitar las barras de desplazamiento.
Evitar efectos que distraigan la

atencién. Estrategias de Uso

Incluir botones para navegar y del Color

buscar.

Disminuir ligas para evitar

Jerarquias profundas.

Estrategias de @
Navegacion
a
(= v AN - g Fin
=1 —— =
Estrategias de Estrategias de Soporte

Organizacion de IDE' para el Usuario

: Ofrecer retroalimentacion.
Contenido Texto alternativo o subtitulos.
Priorizar, ordenar y organizar la Instrucciones sencillas y faciles de

informacion.

Estrategias de Legibilidad

entender.

Mantener consistencia de titulos del Contenido = Ofrecer ayuda de contexto.
y botones. *  Frases cortas en voz activa y en positivo ¢ Opciones para rehacer y deshacer.
Botones grandes y suficiente y evitar errores de ortografia,
espacio entre ellos. Interlineado de 1.5.
Evitar informacion irrelevante. ¢+ Alineacién izquierda, Tamafio de letra
Disefio minimalista. 12 puntos o superior, Sans Serif.
.

Evitar tecnicismos y abreviaciones.

4.2.3.1 Estrategias de Organizacion del Contenido

Estas estrategias se centran en cédmo se estructura y se presenta la informacién dentro
del sitio web para que sea facilmente comprensible y accesible para los usuarios. Esto implica
decidir que contenidos se muestran, en que secciones o paginas, cdmo se agrupa y categoriza,
coémo se etiqueta y como se presenta visualmente. El objetivo de este grupo de estrategias es
facilitar a los usuarios la localizacién de la informacién relevante y comprender la estructura
general del sitio.

Es fundamental conocer las barreras que se atienden al implementar estas estrategias,
ya que esto nos permite comprender como llevarlas a cabo. En la Tabla 5, se muestran las
categorias y las barreras que se atienden con este grupo de estrategias.

Tabla 5

Categorias y barreras para estrategias de organizar contenido

Categoria Barrera
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Disefio Paginas saturadas

Psicoldgicas Ansiedad
Cognitivas Aprendizaje
Fisicas Vision y control motriz fino

Para implementar estas estrategias es necesario primero conocer las necesidades de
los usuarios, luego definir el objetivo del sitio y finalmente organizar jerarquicamente el
contenido. A continuacion, se mencionan las estrategias de organizacion de la informacion:

1. Mantener consistencia al colocar los titulos de las paginas y tipo de botones en el

mismo lugar.

2. Utilizar botones grandes y suficiente espacio entre los objetivos.

3. Evitar informacion irrelevante.

4. Priorizar, ordenar y organizar la informacién de manera logica y clara.

5. Agrupar la informacion relacionada e incluir encabezados claros para cada seccion.

6. Disefio minimalista

7. Interfaces simples.

4.2.3.2 Estrategias de Navegacion

Estas estrategias se refieren a como los usuarios se desplazan por el sitio web y
encuentran la informacién que estan buscando. Incluyen elementos como menus de
navegacion, enlaces internos, botones de retorno, botones de accion y cualquier otro elemento
interactivo que facilite la movilidad del usuario dentro del sitio. El objetivo principal es
proporcionar una experiencia de usuarios fluida y facil de usar, donde los usuarios puedan

moverse de manera intuitiva y eficiente de una pagina a otra.
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Las barreras que se atienden con estas estrategias son varias y se complementan con
las demas estrategias, pero principalmente se contrarrestan las que se muestran en la Tabla 6
en ella se incluye la categoria y las barreras que se atienden con este grupo de estrategias.
Tabla 6

Categorias y barreras para estrategias de navegacion

Categoria Barrera
Disefo Navegacion y botones confusos.
Psicoldgicas Ansiedad
Cognitivas Aprendizaje, memoria de corto plazo, Experiencia y uso.
Socioculturales Lenguaje (Terminologia)

Las estrategias para este grupo son las siguientes:

1. Etiquetar las ligas de forma clara y con verbos.

2. Evitar las barras de desplazamiento horizontal y vertical.

3. Evitar efectos que distraigan la atencion.

4. Evitar efecto de parpadeo.

5. Usar navegacion consistente con botones para navegar entre paginas, opciones
para salir y buscar dentro del sitio.

6. Dejar al usuario el control del producto.

7. Disminuir el numero de ligas evitando jerarquias profundas (muchas paginas).

8. Ofrecer un mapa del sitio.

9. Cambiar de color las ligas visitadas.

10. Incluir atributo de foco.

11. Ofrecer opciones para interactuar sin el raton con caminos cortos del teclado.

72



4.2.3.3 Estrategias de Legibilidad del Contenido

Estas estrategias se enfocan en presentar el contenido de manera clara, concisa y facil
de comprender para una audiencia amplia. Su propdsito principal es mejorar la experiencia del
usuario al garantizar que la informacion sea accesible, comprensible y atractiva, lo que
contribuye a una mayor satisfaccion, fidelizacion y efectividad en la comunicacion del mensaje
del sitio web.

La aplicacion de estas estrategias implica disenar y estructurar el contenido de forma
que resulte inclusivo y comprensible para publicos diversos, considerando distintos niveles de
alfabetizacion, habilidades cognitivas y posibles discapacidades visuales. En la Tabla 7 se
presentan las categorias y barreras que se abordan con este conjunto de estrategias.

Tabla 7

Categorias y barreras para estrategias de legibilidad de contenido

Categoria Barrera
Disefo Texto pequefio
Psicoldgicas Ansiedad
Cognitivas Aprendizaje, memoria de corto plazo, Experiencia y uso.
Socioculturales Lenguaje (Terminologia)
Fisicas Visién y audicion

Al abordar estas barreras, se mejora significativamente la experiencia del usuario,
facilitando el acceso, comprensién y uso del contenido para una audiencia mas amplia y
diversa. Esto puede llevar a una mayor satisfaccion, retencion de usuarios y efectividad en la
realizacion de las actividades del sitio. En la revision realizada en las guias de disefio
consultadas sobresalen un grupo de estrategias. A continuacion, se enlistan las mas
sobresalientes:

1. Utilizar frases o parrafos cortos escritos en voz activa y en positivo, evitar los errores

de ortografia, con un interlineado de 1.5, evitar usar términos técnicos o defina los
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términos poco familiares, evitar abreviaciones, alineacion izquierda y utilizar altas y
bajas.

2. Utilizar un tamano de letra de 12 puntos o superior, usar tipografia Sans Serif, evitar
las italicas, no utilizar diferentes tipos de letras y utilizar negritas para titulos y
palabras claves.

3. Incluir etiquetas en las imagenes.

4.2.3.4 Estrategias de Uso del Color

Las estrategias de color buscan crear una experiencia visual atractiva, funcional,
accesible y alineada con los objetivos del sitio. El objetivo principal de este grupo de estrategias
es mejorar la experiencia del usuario y la usabilidad del sitio. El uso efectivo del color puede
ayudar a guiar la atencioén de los usuarios, transmitir mensajes y emociones, asi como mejorar
la legibilidad y accesibilidad del contenido. En la Tabla 8 se muestran las categorias y las
estrategias que se atienden con este grupo de estrategias de color.
Tabla 8

Categorias y barreras para las estrategias de uso del color

Categoria Barrera
Disefio Texto pequefio y problemas de contraste
Psicoldgicas Ansiedad
Cognitivas Aprendizaje, memoria de corto plazo, Experiencia y uso.
Fisicas Visién

A continuacion, se describen las estrategias mas sobresalientes en la revision de las
guias analizadas, las cuales pueden ayudar a los desarrolladores a crear paginas web
accesibles e inclusivas para personas mayores, permitiéndoles aprovechar al maximo los
beneficios de la tecnologia.

1. Maximizar el contraste 7.0 o superior.
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2. No usar imagenes o texturas de fondo.
3. Utilizar colores adecuados.

4. Evitar colores fluorescentes.

5. Utilice texto en rojo para errores.

6. Usar colores complementarios.

7. Evitar los colores en el rango de los azules y verdes.

4.2.3.5 Estrategias de Soporte para el Usuario

Estas estrategias de soporte para el usuario en el disefio web juegan un papel
fundamental en la creacion de experiencias positivas y fluidas de los usuarios. Su objetivo
principal es brindar asistencia y orientacion a los usuarios mientras navegan por el sitio web,
ayudandoles a encontrar la informacion que buscan, completar las tareas y resolver problemas
de manera eficiente. En la Tabla 9 se muestran las categorias y las barreras que se atienden
con este grupo de estrategias.
Tabla 9

Categorias y barreras para las estrategias de soporte para el usuario

Categoria Barrera
Disefio Navegacion y botones confusos
Psicoldgicas Ansiedad, autoconfianza y vergiienza
Cognitivas Aprendizaje, memoria de corto plazo, Experiencia y uso.
Socioculturales Lenguaje (Terminologia)
Fisicas Vision, control motriz fino y audicion

Las guias de disefio consultadas arrojan las siguientes estrategias:

1. Ofrecer retroalimentacion.

2. Ofrecer opciones para escuchar el texto con voces graves en un rango de 500 a
1000 hz.

3. Ofrecer texto alternativo o subtitulos.
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4. Instrucciones sencillas.

5. Ofrecer pistas y ayuda en contexto.

6. Usar iconos familiares.

7. Evitar los errores.

8. Ofrecer mensajes de confirmacion para evitar errores.

9. Mensajes de error faciles de entender y que se puedan rehacer o deshacer cambios.

10. Ofrecer tiempo razonable para completar las actividades.

4.3 Aplicacion del Modelo de Estrategias

Todo el camino recorrido hasta esta etapa dio como resultado un modelo de estrategias
de diseno, sin embargo, habia que aplicarlas en un caso de estudio no solo para validar su
efectividad y pertinencia, sino también evaluar su aplicacion en un entorno real de disefio. Para
ello, fue necesario elegir el desarrollo de un prototipo de aplicacion que fuera de utilidad para
las personas mayores, debido a que “otra barrera percibida por los propios mayores es que no
se sienten motivados para aprender a menos que puedan comprobar la utilidad y seguridad de
los dispositivos” (Mohd Zaid et al., 2023, p. 13).
4.3.1 Eleccion del Caso de Estudio

Ya se ha mencionado la disminucién en los procesos cognitivos debido al desarrollo
natural del envejecimiento, por lo que se eligié un prototipo de aplicacién tipo agenda digital
como caso de estudio, que permita a las personas mayores gestionar sus actividades y eventos
importantes a traveés de un prototipo que les ayude a programar y recibir recordatorios sobre
sus compromisos sin depender de la memoria. Ademas, ofrecen una visualizacién clara 'y
ayudan a reducir el estrés asociado a olvidar actividades importantes, fomentando una mayor

independencia y confianza en el manejo de su rutina diaria.
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El calendario de Google es una herramienta gratuita en la que se “pueden programar
reuniones y eventos de manera rapida, recibir recordatorios sobre préximas actividades, y asi
estar siempre al tanto de lo que vendra” (Google Calendar - Espariol | Google Cloud Skills
Boost, 2023). Se identificaron algunas areas de oportunidad en esta aplicacién por lo que se
decidio desarrollar un prototipo similar al calendario de Google, pero orientado en una agenda
mas que un calendario, ya que las agendas digitales estan enfocadas en la gestién de las
tareas diarias, lista de pendientes y detalles de las actividades programadas. En cambio, los
calendarios, sirven para organizar y visualizar fechas a lo largo de los dias, semanas o meses.
Suele concentrarse en la planificacion de actividades a nivel general, proporcionando una
visién global del tiempo.

4.3.2 Aplicacion del Modelo de Estrategias al Caso de Estudio

La implementacién del modelo de estrategias que incluye la organizacion de contenido,
la navegacion, la legibilidad, el uso del color y el soporte para el usuario aplicadas al caso de
estudio, fue un reto significativo que generd informacién valiosa al enfrentar los desafios de su
aplicacion. Una de las principales dificultades fue la necesidad de balancear los requerimientos
técnicos con las necesidades especificas de las personas mayores, la gran variedad de
habilidades digitales de este grupo etario y sus preferencias. El tiempo para realizar las
iteraciones de disefo y pruebas también represent6 un importante reto. A continuacion, se
describen cémo fueron aplicadas las distintas estrategias del modelo.

4.3.2.1 Aplicacion de Estrategias de Organizaciéon del Contenido

Para implementar estas estrategias es necesario primero conocer las necesidades de
los usuarios, luego definir el objetivo del sitio y finalmente organizar jerarquicamente el
contenido. Se establecié como objetivo del sitio: “proporcionar una herramienta digital intuitiva y
accesible que facilite la gestion y organizacién de sus actividades, eventos y rutinas mas
importantes, mejorando asi su autonomia, calidad de vida y bienestar emocional. La aplicacion
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busca simplificar la planificacién diaria, recordando de manera eficiente citas médicas,
actividades sociales, tareas domésticas y otros compromisos relevantes, para que pueda
disfrutar de una vida mas ordenada y tranquila”.

Una vez definido el objetivo, se jerarquizé el contenido de la pagina siguiendo el patrén
de lectura en “F”, el cual es el mas comun para sitios web, segun los estudios de seguimiento
ocular en el disefo UX. “Mide y analiza los movimientos oculares para revelar qué capta la
atencion visual. Comprender esto puede mejorar interfaces de usuario y el disefio de
productos” (Seogaard, 2024). La Figura 24 muestra la plantilla que se utilizé para la
organizacion del contenido.

Figura 24

Plantilla para organizacién de contenido

Titulo Botones de navegacion

Lateral
Encabezado de seccion

Contenido de seccién

Una vez definida la plantilla de organizacion de contenido, se aplicaron las estrategias
recomendadas. En la Figura 25 se puede apreciar el resultado de aplicar las estrategias.
Figura 25

Aplicacion de estrategias de organizacion de contenido
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4.3.2.2 Aplicacion de Estrategias de Navegacion

Para aplicar este grupo de estrategias el punto de partida fue seguir la recomendacion
del Disefio Centrado en el Usuario de enfocar toda la atencion en el usuario y contestar dos
preguntas clave: ;Qué buscan los usuarios? y 4 Como piensan? La primera permite identificar
necesidades y objetivos principales de las personas mayores al utilizar una agenda digital. La
segunda sirvié para organizar la informacién de acuerdo con los mapas mentales de este grupo
poblacional.

Se aplicaron la mayoria de las estrategias en el prototipo, solo quedaron fuera “Ofrecer
un mapa del sitio” y “Cambiar de color las ligas visitadas”, esto debido a que no hay ligas para
otras paginas y la estructura jerarquica es de solo dos niveles, por lo que no es necesario
incorporar un mapa del sitio. En la Figura 26 se muestra la estructura jerarquica del prototipo.
Figura 26

Estructura del prototipo
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Pantalla de Agregary
Modificar

Pantalla de Ingreso Pantalla de la Agenda

Pantalla de Busqueda

Pantalla de inicio

Pantalla de Registro

Pantalla de Alarma

En el disefio del prototipo, se eliminaron efectos visuales que pudieran distraer al usuario.
Asimismo, se decidié no incluir barras de desplazamiento, ya que representan una dificultad
para las personas mayores. Ademas, los botones se etiquetaron con verbos en lugar de iconos,
que pueden representar una barrera de comunicacion, como se observa en la Figura 27.
Figura 27

Botones del prototipo

Botones con verbos
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Todas las paginas del prototipo mantienen una misma estructura para ofrecer al usuario
un entorno familiar, facilitar la navegacion, reducir la carga cognitiva, aumentar la confianza,

mejorar el aprendizaje y evitar la frustracion y los errores.

4.3.2.3 Aplicacion de Estrategias de Legibilidad del Contenido

En esta etapa del proyecto se establecio la tipografia Arial de 24, 20, 18, 16, 14y 12
puntos para H1, H2, H3, H4, H5 y H6 respectivamente, para utilizarse en todo el prototipo y se
aplicaron las recomendaciones de alineacién izquierda y un interlineado de 1.5 para el manejo
de parrafos y lograr una buena legibilidad del contenido como se muestra en la Figura 28.
Figura 28

Estrategias de legibilidad de contenido aplicadas al prototipo

Objetivo de la aplicacion

El abjetivo general de "Mi Agenda Facll® es proporclonar una herramienta digital intuitiva
y accesible que faciile la gestion y organizacion de sus actividades, eventos y rutinas
mas importantes, mejorando asi su autonomia, calidad de vida y bienestar emocional. La
usca simplificar la planificacion di recordando de manera eficiente citas
medicas, actividades sociales, lareas domésticas y otros compromisos relevantes, para

que puedas disfrutar de una vida mas crdenada y tranquila.

Al iniciar la aplicacién lo primero que muestra es el objetivo de la aplicacion, es el unico

parrafo de texto en el prototipo y se utilizé Arial de 18 puntos.

4.3.2.4 Aplicacion de Estrategias de Uso de Color

81



Aplicar las estrategias de color es un tema de suma importancia al disefar la interfaz de
una aplicacion web que tiene como usuarios potenciales a las personas mayores, ya que el
color impacta significativamente en la accesibilidad, la claridad y facilidad de uso de la
aplicacion. El contraste de color fue uno de los elementos que se tomé en cuenta debido a la
notoria aparicién en la mayoria de las guias de disefo. Para el prototipo se eligié un fondo
obscuro en color azul marino (001133 RGB), el texto en color blanco, la mayoria de los botones
en amarillo (FFFF66 RGB), se usa un efecto de cambio de color de los botones en color gris
para indicar al usuario que se esta posicionado sobre el botén y el botén para borrar una
actividad en color coral (FF7F50 RGB), no se utilizé el rojo debido a que ofrece un contraste de
5.25, el cual es aceptable pero se recomienda valores por encima de 7.0 segun las Directrices
de Accesibilidad de Contenido Web (W3C, 2010), en la Tabla 10 se muestran los valores de los
contrastes.

Tabla 10

Contrastes de color

Descripcion Colores Contraste
Fondo = 001133

Fondo y Texto 18.62

Botén amarillo Fondo = FFFF00

Texto Texto = 000000 1956
Boton gris Fondo = CDCDCD

Texto Texto = 000000 13:21
Botén coral Fondo = FF7F50

Texto Texto = 000000 84

Los valores de los contrastes so obtuvieron de la pagina Contrast Finder, que tiene
como objetivo el ayudar a encontrar los contestes adecuados de color para crear webs
accesibles y utiliza los criterios de la WAC de éxito 1.4.3 (Contrast Finder, s.f.). El boton coral

se usa para borrar actividades, en la Figura 29 se muestra la pagina que contiene este boton.
82



Figura 29

Pégina para modificar o borrar actividades

Medificar actividades o recordatorios

1183 f 2824

LR P I Comyica con ba familia

4.3.2.5 Aplicacion de Estrategias de Soporte para el Usuario

La aplicacion de estas estrategias tiene como objetivo facilitar el uso auténomo, reducir
la carga mental y la frustracion, mejorar la experiencia de aprendizaje y fomentar la confianza
en el entorno digital. Para el desarrollo del prototipo se incorporaron en los botones ayuda de
contexto para guiar a los usuarios de una manera sencilla sobre el uso de cada uno de los
botones. En la Figura 30 se puede apreciar una de las ayudas al posicionar el apuntador del
ratén sobre el boton.
Figura 30

Ayudas de contexto
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4.4 Evaluar el Objetivo

Una vez aplicadas las estrategias de disefio al prototipo, fue necesario evaluar la
efectividad de las estrategias en mejorar la experiencia del usuario para asegurar que la
interfaz sea accesible, comoda y facil de usar para las personas mayores. Una buena
experiencia de usuario en personas mayores no solo facilita el uso de la tecnologia, sino que
también fortalece su confianza, autonomia y sentido de inclusion en un mundo cada vez mas
digitalizado.
4.4.1 Pruebas de Usabilidad para Mejorar el Prototipo

Previo a evaluar experiencia de usuario se decidi6 realizar pruebas de usabilidad para
mejorar el prototipo utilizando el método RITE (por sus siglas en inglés de Rapid lterative
Testing and Evaluation), Este método fue propuesto por un grupo de desarrolladores del area
de videojuegos de Microsoft en el 2002 y difiere de las pruebas tradicionales de usabilidad al
hacer hincapié en cambios extremadamente rapidos y en la verificacion de la eficacia de estos
cambios (Medlock et al., 2002, p. 2).

Siguiendo el método RITE, se realizaron cinco pruebas de usabilidad con participantes

del curso de Computacion para Personas Mayores. Cada prueba se realizé en un espacio
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acondicionado para hacer observacion directa y aplicar el cuestionario que se menciona en el
Manual de Pruebas de Usabilidad el cual se encuentra en el Anexo 3. En la Figura 31 se
muestra el espacio que se acondicioné para dichas pruebas.

Figura 31

Espacio para pruebas de usabilidad

Las pruebas se hicieron de manera individual y a cada uno de los participantes se le
mostré el formato de consentimiento informado autorizado por el Comité de Etica de
Investigacion bajo el folio de resolucion CEI-2023-2-1063, con fecha del 19 de octubre del

2023.

4.4.2 Evaluacion de Experiencia de Usuario

Después de mejorar el prototipo, se decidioé evaluar experiencia de usuario en personas
mayores al realizar dos actividades seleccionadas. Cada una de ellas en la aplicacion del
Calendario de Google y el prototipo que incorpora las estrategias de disefio propuestas en este
proyecto. Para realizar esta medicion se contd con la participacion de un grupo de personas
mayores que asisten regularmente lunes, miércoles y viernes a la Facultad de Deportes de la

Universidad Autonoma de Baja California en el Campus Ensenada. El lunes 28 de octubre se
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les informd del proyecto de investigacion y se les invitdé a participar voluntariamente al ejercicio
de medicién de experiencia de usuario.

Se contd con la participacion de 39 voluntarios que decidieron acudir al ejercicio el 30
de octubre a la sala F de las instalaciones del centro de computo del campus. Para evitar
sesgos en el ejercicio y obtener datos mas confiables, se decidio aplicar la evaluacion en
grupos contrabalanceados. Debido a las distintas actividades y horarios de los participantes se
conformo un primer grupo con 25 usuarios y el segundo con 14. En cada una de las sesiones
se les explico el objetivo de medir experiencia de usuario.

En el primer grupo se inicié con la aplicacion del Calendario de Google y luego con el
prototipo, en el segundo grupo se cambid el orden de las aplicaciones, primero con el prototipo
y luego con el Calendario de Google. Las actividades seleccionadas para realizar en ambas
aplicaciones fueron: agregar una cita médica a las 10 a.m. y la segunda modificar la cita para
las 5 p.m., después de explicar cada una de las actividades se les asignd un tiempo de 5
minutos para realizar la actividad, con apoyo de personal de servicio social se registro el tiempo
que les tomo realizar la tarea, asi como registrar si fueron capaces de realizar la actividad y si
requirieron ayuda o cualquier otro detalle detectado. De las 39 personas que participaron solo
29 instrumentos fueron tomados en cuenta debido a que algunos participantes no terminaron
todo el ejercicio o no supieron como llenar el formato.

Este mismo ejercicio se replicé en Ciudad Juarez en un grupo de personas mayores que
asisten a un Curso de Computacién para Personas Mayores los sabados de 8 a 10 a.m., este
curso forma parte del programa de vinculaciéon que tiene la Universidad Auténoma de Ciudad
Juarez denominado Artes y Oficios. Participaron 25 personas y en este ejercicio se inicid con la
evaluacion del prototipo y luego con el Calendario de Google, con la intencion de
contrabalancear el numero de participantes en las pruebas. Cabe hacer mencion, que se

descartaron algunos datos recabados ya que algunos participantes abandonaron la sesion
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antes de terminar el ejercicio o no contestaron los formatos completamente. También para
evitar sesgos en los datos, no fueron tomados en cuenta los participantes en las pruebas de
usabilidad con el método RITE, ya que en dichas pruebas conocieron el prototipo que incorpora
las estrategias de disefio propuestas en este proyecto.

En la evaluacion se tomaron en cuenta un total de 54 cuestionarios debidamente
llenados, los cuales el 17% fueron hombres y el 83% mujeres. Esta distribucion refleja una
mayor presencia femenina dentro del grupo de participantes, lo cual es relevante para tomarse
en cuenta ya que fue notorio en los diversos cursos de computacion, asi como en el gjercicio
realizado en la ciudad de Ensenada, de una mayor presencia de mujeres que hombres, donde
tal vez las mujeres muestran una mayor disposicion a buscar ayuda, hacer preguntas y
participar en actividades, ya que experimentan menos verglenza al reconocer que necesitan
ayuda. En la Figura 32 se muestra la representacién por género de los participantes en la

evaluacion.

Figura 32

Genero de los participantes de la evaluacion de Experiencia de Usuario
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Genero de los participantes en la
evaluacion de Experiencia de Usuario

® Hombres ™ Mujeres

Actualmente existen una gran variedad de instrumentos para evaluar la Experiencia de
Usuario, Apraiz y Lasa realizaron un estudio de mapeo sistematico para entender los
cuestionarios existentes de UX y usabilidad, asi como su evolucion. Para realizarlo
consideraron tres factores principales: usabilidad, emociones y apariencia, en su trabajo
identificaron 32 cuestionarios estandarizados para estudiar su naturaleza, asi como su
desarrollo, incorporacién y aplicacion (Apraiz-Iriarte and Lasa-erle, 2020, p. 1). También, Diaz-
Oreiro y colegas realizaron una revision sistematica de literatura sobre los tres cuestionarios
estandarizados mas reconocidos en la evaluacion de UX: AttrakDiff, UEQ y meCue. Donde
obtuvieron diferentes caracteristicas de uso, qué cuestionario se utiliza mas, contexto
geografico y tamafio de la muestra utilizada en cada estudio, entre otras cosas (Diaz-Oreiro et
al., 2021, p. 1).

Ademas, la Sociedad de Investigacion de la experiencia ofrece un listado de numerosos
y diferentes métodos de evaluacion que se enfocan en descubrir como se sienten los usuarios
acerca del disefno que se desea evaluar. Se pueden encontrar mas de 80 métodos de

evaluacion de UX y ofrece filtros que se pueden utilizar para seleccionar: tipo de estudio, fase
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de desarrollo, periodo estudiado de experiencia, tipo de datos (cuantitativos o cualitativos),
entre otros (Resources, s.f.).

Los resultados presentados por Diaz-Oreiro y colegas demuestran que el AttrakDiff es el
cuestionario que cuenta con mas usos desde el 2006, cuando aparecieron los primeros
estudios. Sin embargo, desde el 2017, el UEQ ha superado al AttrakDiff en usos por afio. La
contribucién del meCUE se mantiene en un nivel minimo. La media es 20 participantes por
estudio, estos valores son similares para los tres cuestionarios. Europa es la regién con el uso
mas amplio, seguido por Asia. Dentro de Europa, Alemania sobresale del resto de los paises
(Diaz-Oreiro et al., 2021).

Al realizar la revision de literatura sobre experiencia de usuario y métodos de evaluacion
en los ultimos cinco afos, de las 22 publicaciones seleccionadas en la revision, 11 de ellas
mencionan al cuestionario UEQ. lo que representa el 50% de las publicaciones, ademas, varias
publicaciones coinciden en la combinacién de métodos cuantitativos y cualitativos para una
evaluacién mas completa de la experiencia y asi poder medir mas aspectos y tener un mejor
entendimiento de la UX. En la Tabla 11 se puede apreciar el concentrado de las publicaciones
seleccionadas en la revisidon de literatura.

Tabla 11

Concentrado de articulos sobre experiencia de usuario y métodos de evaluacion

Aio Titulo Referencia Pais Instrumentos de evaluacion
2020 A Systematic Literature (Ghani y Syadiah, Malasia Ninguno
Review: User 2020)

Experience (UX)
Elements in Digital
Application for Virtual

Museum
2020 Conceptos, elementosy  (Lopez-Castafieda México los articulos que usan el enfoque UX, el 44% no tiene
usos del disefio UX et al., 2020) un instrumento para medir UX, y el 56% hace

mencion del uso de algun instrumento de medicién de
UX, de los cuales unicamente hicieron referencia al
momento en que utilizaron dicho instrumento el 45%,
el 44% varia el momento en que lo utilizé y el 11% no
lo utilizé. ElI 100% de los articulos revisados
mencionan que es la evaluacion UX. Pero ninguno
explicé cémo analizar al usuario.
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2020

2020

2021

2021

2021

2021

2021

2021

2022

2022

2022

2022

2023

2023

2023

Questionnaires For The
Evaluation Of User
Experience And
Usability In Industrial
Environments: A
Bibliographic Review
User Experience
Evaluation of a Physical
versus Virtual Product:
An Exploratory Study
Using Immersive Virtual
Reality

Mapeo sistematico de la
literatura sobre
experiencia de usuario
en sistemas de
recomendacion
Student Information
System: Investigating
User Experience (UX)
Towards User
Experience Evaluation
of Digital Health
Technology for Elderly
UX Evaluation with
Standardized
Questionnaires in
Ubiquitous

Computing and Ambient
Intelligence: A
Systematic Literature
Review

Examining User
Experience of Moodle
e-Learning System
Exploring user
experience of

learning management
system

A Systematic Review on
user Experience in
Mobile Application
Design Among Senior
Citizens

A Conceptual User
Experience Evaluation
Model on Online
Systems

Evaluation of Lontar
Prasi Bali Application
based on Augmented
Reality Using User
Experience
Questionnaire
Methods For The
Evaluation Of Ux Over
Time

Impact of Item Polarity
on the Scales of the
User Experience
Questionnaire (UEQ)
Definition, Dimensions,
and Research Methods
of User Experience

A Framework to
Measure User

(Apraiz-Iriarte y Espaia

Lasa-erle, 2020)

(Gaggioli et al., Italia

2020)

(Ramirez et al., Mexico

2021)

(Al-Hunaiyyan et al., Kuwait

2021)

(Farhanum et al., Malasia

2021)

(Diaz-Oreiro et al., Costa

2021) Rica

(Hasan, 2021) Malasia

(Maslov et al., 2021)  Finlandia
y Suecia

(Chen et al., 2022) Malasia

(Yusof et al., 2022) Malasia

(Sudipa et al., 2022)  Indonesia

(Mkpojiogu et al., Malasia,

2022) Nigeria y
Sudafrica

(Schrepp et al., Alemania

2023)

(Ding y Soikun, Malasia

2023)

(Butkovic et al., Irlanda

2023)

Esta revision encontré 32 cuestionarios
estandarizados de UX y Usabilidad para estudiar su
naturaleza, asi como su desarrollo, incorporacion y
aplicacion. Los que aparecen en los tres
componentes para UX son: AttrakDiff 2, UEQ, SUPR-
Q y SUPR-Qm.

Programa de Afectos Positivos y Negativos (PANAS)
para evaluar la respuesta emocional de los
participantes.

Entrevistas, encuestas y observacion.

UEQ

Estudio de caso, grupo focal y entrevistas semi
estructuradas.

AttrakDiff, UEQ y meCUE

Entrevistas semiestructuras y cuestionarios.

Entrevistas semiestructuras y encuestas.

Para evaluar el disefio de aplicaciones moviles, los
analisis cuantitativos son mas usados que los
cualitativos. Ademas, entre los cuantitativos el SUS,
QUIS y UEQ, el instrumento mas utilizado es el SUS.

Cuestionarios, AttrakDiff2, PANAS, experimentos y
cuestionario de encuestas.

UEQs

Métodos cualitativos, cuantitativos y combinados. Se
muestra AttrakDiff2, UEQ y PANAS.

UEQ, UEQs y UEQ+

Cuestionarios, entrevistas, revisiéon de expertos,
Persona, encuesta, perfil de usuario, observacion,
prototipo, grupos focales, pensar en voz alta, reporte
de experiencia, retroalimentacion de usuarios y
diarios.

UEQ y evaluaciones heuristicas
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2023

2024

2024

2024

2024

Experience of
Geoportals

User Experience Design
Sales Performance and
Sales Person
Productivity Application
MTFSales Using
Human Centered
Design Method (Case
Study: PT Mandiri
Tunas Finance)
Exploring Usability and
User Experience
Evaluation Methods: A
Tertiary Study

Redesign User Interface
(Ul) and User
Experience (UX) of Ikan
Giling Segar Website
with Design Thinking
Method to Increase
User Interest

User Experience
Investigation of
Students System

UX Audit: A
Comprehensive Review
of Methodologies and
Best Practices for
Evaluating User
Experiences

(Eldi Romadhona
et al., 2023)

(Corréa et al., 2024)

(Husniyah et al.,
2024)

(Almseidein, 2024)

(Rana, 2024)

Indonesia

Brazil

Indonesia

Jordania

India

SUPR-Q

Cuestionarios, pruebas de usabilidad, entrevistas,
observacion, evaluacion heuristica, pensar en voz
alta, métricas de desempefio, grupos focales,
prototipado, experimentos, evaluacion de expertos,
grabacion de videos, SUS, disefio participativo.
UEQ Y Pruebas de usabilidad.

UEQ

Recorrido cognitivo, analisis heuristico, analisis de la
competencia y andlisis de datos.

La version original del UEQ fue creada en Alemania en el 2005, su ultima actualizacion

09 de diciembre de 2023. Para su construccion se utilizé un enfoque analitico de los datos para

garantizar la relevancia practica de las escalas construidas. Cada escala describe un aspecto

distintivo de la calidad de un producto interactivo. Las escalas del cuestionario cubren una

impresion comprensible de Experiencia de Usuario. Se miden tanto los aspectos clasicos de

usabilidad (eficiente, comprensible y confiable) como los aspectos de Experiencia de Usuario

(novedoso y estimulante)(Schrepp, 2023). En la Fig. 33, se puede apreciar las seis

dimensiones del UEQ y sus preguntas por dimension.

Figura 33

Dimensiones del UEQ
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(] consenadorinncvads

Confiabilidad

Nota. Adaptado de “Estructura de la Escala del UEQ” (p. 3), Por M. Schrepp, 2023.

Una de sus virtudes del UEQ, es que ofrece resultados para cada una de las escalas y
un punto de referencia para distintos tipos de productos, en la Tabla 12 se describen los
relacionados para los sitios web y servicios web.

Tabla 12

Puntos de referencia del UEQ para sitios web

Categoria Atractivo Comprensible Eficiente Confiable Estimulante Original

Excelente 1.75 2.07 1.70 1.70 1.56 1.12
Bueno 1.41 1.84 1.43 1.53 1.10 0.87

Arriba del 0.96 1.14 0.98 1.19 0.69 0.49

promedio

Debajo del 0.44 0.65 0.50 0.81 0.07 -0.22

promedio

Nota. Tabla tomada del manual de usuario del UEQ (Schrepp, 2023).
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Se reviso y se adapto el cuestionario para utilizar una terminologia adecuada para
personas mayores tomando en cuenta los participantes de Ensenada como los de Ciudad
Juarez, en Anexo 4 se encuentra el cuestionario que se aplico para evaluar la Experiencia de
Usuario. Ademas, en la pagina oficial del UEQ se encuentra una herramienta que es un archivo
de Microsoft Excel, que sirve para vaciar y analizar los datos, también se ofrecen las
instrucciones completas de su aplicacién e interpretacion de los resultados.

4.5 Documentar Resultados

En esta seccion se describen los resultados del proyecto de investigacion que permiten
una retroalimentacién del comportamiento de las variables del estudio y la relacion que guarda
con las hipodtesis planteadas, lo que permite identificar posibles problemas metodolégicos o
técnicos para cambiar o corregir en futuras investigaciones. La interpretacion de estos
resultados permite el establecimiento de las conclusiones del proyecto.

4.5.1 Resultados de las Pruebas de Usabilidad para Mejorar el Prototipo

Las cinco intervenciones para probar usabilidad permitieron mejorar la funcionalidad del
prototipo, se detectaron errores que fueron corregidos en su totalidad. En esta etapa del
proyecto, se detecté un fendmeno recurrente en cuatro de los participantes al momento de
preguntarles sobre los colores y tipografia utilizados, todos ellos evaluaron de muy adecuados
y en general calificaron de muy bueno el prototipo. Lo anterior genera duda sobre el posible
sesgo en este ejercicio, ya que, a pesar de haberles explicado que la evaluacion se centra en el
prototipo y no en sus conocimientos, existe la posibilidad de que sus comentarios se enfoque
mas en mantener una actitud de apoyo en lugar de ofrecer criticas objetivas.

Solo una de las personas que participd en las pruebas de usabilidad mencioné que los
colores de los botones son muy intensos y pueden causar incomodidad visual, sin embargo,

reconocié que esto permite fijar la atencién en ellos y ofrecer al usuario una demanda de
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atencion en las acciones que los botones realizan sin necesidad de hacer una busqueda por la
interfaz del prototipo.
4.5.2 Resultados de la Evaluacion de Experiencia de Usuario

Para obtener los resultados de la evaluacion de experiencia de usuario se utilizo la
herramienta de analisis que es un archivo de Microsoft Excel que se puede descargar del sitio

oficial del UEQ https://www.ueg-online.org/. Se decidié utilizar la herramienta que permite

comparar dos sitios web mediante una prueba estadistica con la intencion de tomar de
referencia una aplicacion real y con una amplia aceptacion como lo es el calendario de Google.
En la Figura 34 se presentan los resultados obtenidos de las 54 muestras realizadas.

Figura 34

Resultados de experiencia de usuario

Calendario de Google Mi Agenda Facil
Confidence| Confidence Interval Confidence| Confidence Interval

Aftractivo 1.88 1.37 54 0.37 152 2.25 2.14 111 54 0.30 184 2.43
Comprensible 158 148 54 0.40 118 1598 2.18 1.07 54 0.28 189 248
Eficiencia 1.68 143 54 0.38 1.29 2.06 221 1.20 54 0.32 1.89 253
Confiable 113 0.85 54 0.25 0.88 138 1.28 0.96 54 0.26 1.03 1.54
Estimulante 1.80 147 54 0.39 141 215 2.21 1.09 54 0.29 192 2.50
Novedoso 114 165 54 044 0.70 158 156 144 54 0.38 117 1354
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Como ya se mencion6 anteriormente, dentro de las virtudes del UEQ, es que ofrece un
punto de referencia que se ha ajustado a lo largo del tiempo en los diferentes ejercicios en los
que se ha utilizado el cuestionario. Ademas de que permite visualizar por cada una de las
dimensiones una valoracion que se debe cotejar con los puntos de referencia para conocer en
qué nivel (excelente, bueno, por encima del promedio y por debajo del promedio) se encuentra
cada una de las seis dimensiones que contempla el UEQ. En la Tabla 12 se muestra los puntos
de referencia que se aplica para sitios web y servicios web. La herramienta de comparacion y la
tabla de puntos de referencia permite identificar fortalezas y debilidades del prototipo y hacer
un comparativo rapido con el Calendario de Google. En la Figura 35 se muestran los resultados
con sus respectivas etiquetas de evaluacion por dimension.

Figura 35

Resultados de experiencia de usuario con etiquetas por dimension
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Otra de las virtudes del UEQ es la herramienta que ofrece para realizar un andlisis de
los datos tan facil como sea posible. El archivo en Microsoft Excel permite hacer una
comparacion entre las dos evaluaciones por la pureba estadistica de T de Student. En la Figura

36 se muestran los resultados de la prueba T de Student de los datos recabados.
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Figura 36

Resultados de la prueba T de Student

Atractivo
Comprensible
Eficiencia
Confiable
Estimulante
Novedoso

Alpha level:

0.2941
0.0184
0.0386
0.4072
0.1003
0.1658

0.05

No Significant Difference
Significant Difference
Significant Difference
No Significant Difference
No Significant Difference
No Significant Difference

Esta figura muestra una hoja de la prueba t Student para verificar si las medias de

escala de dos productos medidos difieren significativamente. Considerando un nivel de alfa de

0.05 que ayude a tener un buen nivel de precision en las comparaciones pareadas.

4.5.2.1 Analisis Estadistico para Datos No Paramétricos
Como una forma de confirmar los resultados obtenidos de la herramienta del UEQ, se

evalud normalidad de los datos con el software IBM SPSS Statistics Version 29.0.0.0. Para lo

anterior se obtuvo la diferencia de los valores obtenidos en cada una de las dimensiones de la

aplicacion disefiada, menos los valores obtenidos del Calendario de Google, en ninguna de las

dimensiones hubo normalidad. La Figura 37 muestra los resultados de cada diferencia.

Figura 37

Pruebas de normalidad de cada dimension
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Una vez realizadas las pruebas de normalidad, se procedio a realizar el analisis
estadistico Z en el test de rangos con signo de Wilcoxon para determinar si existen diferencias
significativas entre dos condiciones relacionadas cuando no se cumplen los supuestos de
normalidad. En la Figura 38 se muestran los resultados del estadistico Z.

Figura 38

Resultados del Estadistico Z

Test Statistics”

M_ATRAC - M_COMPR - M_EFICI - M_CONFI - M_ESTIN - M_MNOVED -
G_ATRALC G_COMPR G_EFICI G_CONFI G_ESTIM G_NOVED

z -873° -2.013% -2.565° -515" -1.865° -1.335°

Asymp. Sig. (2-tailed) 383 044 010 607 062 182

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Los resultados de esta prueba coinciden con los mostrados en la herramienta

proporcionada por el UEQ, Se encontraron diferencias estadisticamente significativas en:
e Comprensién (COMPR) — p = 0.044
e Eficiencia (EFICI) - p=0.010

Las demas variables no presentan diferencias significativas. La dimension Estimulacién
(ESTIM) tiene un valor cercano al 0.05 (p = 0.062), lo cual podria considerarse para discusion
como resultado tendencial o marginal, pero no concluyente.

Adicionalmente, se realizé un analisis considerando la variable género con el propésito
de identificar diferencias significativas en las evaluaciones otorgadas tanto al uso del
Calendario de Google como a la aplicaciéon disefiada bajo el modelo de estrategias propuesto.
Este analisis permitié contrastar las valoraciones emitidas por hombres y mujeres para cada

una de las herramienta, con el fin de explorar si las percepciones variaban en funcién de esta
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caracteristicas sociodemografica. En la Tabla 13 se pueden apreciar los valores de p obtenidos
para cada una de las dimensiones.
Tabla 13

Resultados estadisticos tomando el género de los participantes

Dimension Valorp
Atractivo 0.169
Comprensible 0.281
Eficiente 0.152
Confiable 0.080
Estimulante 0.651
Novedoso 0.458

Como se puede apreciar en los valores de p de cada una de las dimensiones
evaluadas, ninguna presenta diferencias estadisticamente significativas entre hombres y
mujeres (p > 0.05). Esto sugiere que la percepcion y valoracién de ambas aplicaciones fue
consistente entre los géneros, lo que respalda la idea de que las estrategias aplicadas al disefio
resultaron inclusivas y neutrales respecto al género.

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian una evaluacién favorable del
modelo de estrategias propuesto, al demostrar su efectividad en la mejora de la experiencia de
usuario en las personas mayores en un contexto y plataforma seleccionados para esta etapa
del estudio. Estos hallazgos constituyen una base sélida para avanzar hacia las
consideraciones finales del trabajo, en las que se abordan tanto las implicaciones tedricas
como practicas del modelo. Asimismo, se destaca la necesidad de continuar con la validacion
en diversos entornos y plataformas tecnoldgicas, con el propésito de fortalecer el modelo y

aplicabilidad en contextos mas amplios.
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Capitulo 5: Conclusiones

A lo largo de esta investigacion se plantearon objetivos orientados a comprender y
atender las necesidades especificas de las personas mayores al utilizar aplicaciones web. En
este capitulo de conclusiones, se presenta los hallazgos mas relevantes derivados del proceso
de diseno, validacion y analisis del modelo de estrategias propuesto, los cuales evidencian
avances en la mejora de la experiencia de usuario en las personas mayores al usar
aplicaciones web. Los resultados obtenidos no solo permiten valorar la pertinencia y eficacia
del modelo de estrategias desarrollado, sino que también aporta elementos clave para el
disefo inclusivo y accesible, fortaleciendo el conocimiento académico y ofreciendo una guia
practica para disefiadores, desarrolladores y responsables de politicas digitales.
5.1 Andlisis de los Resultados Obtenidos

Los resultados obtenidos permiten valorar la efectividad del modelo de estrategias
propuesto, asi como su impacto en la experiencia de usuario en las personas mayores. En esta
seccion se analizan los principales hallazgos, destacando cédmo el modelo de estrategias ayudé
a mejorar aspectos clave como la usabilidad, accesibilidad y satisfaccion del usuario.
5.1.1 Modelo de Estrategias Propuesto

La revision de literatura fue un punto de partida esencial para fundamentar teéricamente
el modelo propuesto. Este proceso permitié identificar las principales barreras cognitivas,
fisicas y emocionales que enfrentan las personas mayores al utilizar las aplicaciones web, asi
como las estrategias propuestas en las guias de disefio que se tomaron en cuenta para atender
estas dificultades. Ademas, brindé una vision amplia sobre los principios del disefio centrado en
el usuario y el disefo inclusivo, aportando bases soélidas para estructurar un enfoque adaptado

a las necesidades especificas de este grupo etario.
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Posteriormente, la observacién directa de las personas interactuando con aplicaciones
web permitidé contrastar los hallazgos tedricos con la realidad que viven los usuarios. Esta
técnica fue clave para identificar comportamientos espontaneos, momentos de confusion,
pausas prolongadas, asi como conductas que no son evidentes. La observacion posibilitd
detectar elementos de las interfaces que resultan poco intuitivos o dificiles de comprender,
como lo son los iconos (hamburguesa, caja de dulces, albéndigas, entre otros) utilizados en la
mayoria de las aplicaciones, lo que enriquecio la comprension contextual del problema y
fortalecié la pertinencia de las estrategias que se integran en el modelo.

Finalmente, las entrevistas ofrecieron una mirada mas personal y detallada de las
experiencias, percepciones y sobre todo emociones de las personas mayores frente al uso
obligado de las tecnologias web. A través del relato de sus propias vivencias y con lagrimas en
los ojos, fue posible reconocer aspectos que influyen en la relacion con las interfaces digitales,
como el miedo a equivocarse, la frustracion de no comprender las instrucciones poco claras o
la satisfaccion de lograr una tarea por ellos mismos. Estos testimonios fueron importantes para
incorporar el componente humano al modelo, asegurando que las estrategias respondan a
necesidades tanto funcionales como emocionales.

Gracias al trabajo realizado se pudo elaborar un modelo de estrategias de disefio web
gue no solo ofrece recomendaciones para crear aplicaciones web, sino que nace de la
intencion de lograr una mayor accesibilidad web sobre todo para las personas mayores. Dicho
modelo puede ser una herramienta de utilidad para los disefiadores, desarrolladores o las
personas responsables de crear aplicaciones web y como ya se menciono anteriormente, el
modelo sirvié para la construccion del prototipo de aplicacion web, hace falta probar que tan
practico y facil de implementar es para los desarrolladores.

Gracias a la participacion en foros, platicas y conferencias, se ha iniciado la labor de

difusion del modelo propuesto dentro de la comunidad académica y estudiantil. Ademas,
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actualmente se encuentra en desarrollo un sitio web que permitira ampliar su difusién y
funcionara como un tutorial digital, facilitando la comprensién e implementacion del modelo
paso a paso. Este sitio incluira ejemplos practicos y material audiovisual que guiara a
disenadores y desarrolladores en la aplicacion de cada estrategia dentro del proceso de
creacion de aplicaciones web pensando en las personas mayores.

La incorporacién al proyecto de técnicas cualitativas de recopilacion de informacién
(observacion directa y entrevistas), resulté fundamental para la construccion del modelo de
estrategias. Estas metodologias permitieron acceder a informacion valiosa y contextual sobre
las necesidades, comportamientos y dificultades que enfrentan las personas mayores al
interactuar con interfaces digitales. A través de la observacién directa fue posible identificar
barreras de uso como el manejo del ratdn y los problemas de contraste de color, mientras que
las entrevistas brindaron una comprension profunda de sus emociones, preferencias y
actitudes. Este enfoque centrado en el usuario aporté evidencia empirica clave que ayudé a
definir estrategias mas realistas, empaticas y efectivas dentro del modelo propuesto.

5.1.2 Resultados del Cuestionario de Experiencia de Usuario

En cinco de las seis categorias los resultados fueron clasificadas en el nivel de
“‘excelentes”. Las calificaciones derivadas de la aplicacién del cuestionario UEQ a 54 personas
mayores permiten identificar aspectos positivos del prototipo desarrollado siguiendo el modelo
de estrategias. La unica categoria que obtuvo una valoracion de “por encima del promedio” fue
la de confianza, lo cual resulta especialmente significativo, ya que refleja una de las principales
barreras que enfrentan las personas mayores al interactuar con las aplicaciones web: la
desconfianza. Este hallazgo subraya la necesidad de seguir fortaleciendo esta dimension en
futuros desarrollos orientados a este grupo de usuarios.

Los resultados favorables obtenidos en el proceso de evaluacion del prototipo indicaron

gue no era necesario realizar una nueva iteracion dentro del disefio metodoldgico propuesto, ya
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que la mayoria de las dimensiones evaluadas superaron las expectativas planteadas. Sin
embargo, se reconoce que el disefio centrado en personas mayores e€s un campo en constante
evolucion, por lo que el modelo de estrategias estara en constante revision, con el fin de seguir
mejorando la experiencia digital de este grupo fomentando una cultura de inclusiéon tecnolégica
amplia y efectiva.

5.2 Conclusiones Sobre los Objetivos Planteados

El analisis de los objetivos planteados en esta investigacion permite reflexionar sobre el
grado de cumplimiento de las metas que guiaron el desarrollo del modelo de estrategias de
disefio web. En esta seccion se examina cédmo se abordé cada objetivo a lo largo del proyecto,
evidenciando la coherencia entre el planteamiento inicial, la metodologia empleada y los
resultados alcanzados, lo que refuerza la validez y relevancia del trabajo realizado.

5.2.1 Conclusiones Sobre el Objetivo General

La definicién de un modelo de estrategias enfocado al disefo de aplicaciones web para
mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores representa un paso fundamental
hacia el desarrollo de entornos digitales accesibles, amigables y significativos para este grupo
de la poblacion. A partir del analisis de las barreras, sus necesidades, limitaciones tecnoldgicas
y expectativas, se logré un conjunto de estrategias practicas y contextualizadas que permiten
guiar el proceso de disefio con un enfoque centrado en la persona mayor. El modelo propuesto
no solo articula recomendaciones técnicas, sino que también promueve una comprension
empatica del envejecimiento en el entorno digital.

La validacion del modelo, a través de la evaluacion del prototipo con usuarios reales,
demostraron un impacto positivo en casi todas las dimensiones de la experiencia de usuario
que mide el instrumento. Esto confirma la pertinencia y aplicabilidad del modelo como una
herramienta util para disefadores, desarrolladores e investigadores interesados en la inclusién

digital para personas mayores. Aunque se puede hablar de avances importantes, se debe
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seguir trabajando para perfeccionar el modelo y aplicacién en diferentes contextos y
plataformas, con el fin de reducir la brecha digital y la participacion de las personas mayores en
una sociedad cada vez mas tecnoldgica.
5.2.2 Conclusiones Sobre los Objetivos Especificos

El cumplimiento de los objetivos especificos permitié estructurar y consolidar cada etapa
del desarrollo del modelo de estrategias. Desde la identificacion y analisis de las barreras que
enfrenta este grupo al interactuar con las aplicaciones web, hasta la seleccion cuidadosa de
aquellas que pueden ser abordadas desde el disefo de la interfaz, se sentaron las bases
conceptuales y practicas del modelo. Posteriormente, la aplicacién de herramientas
metodoldgicas facilité la ponderacion de las estrategias mas relevantes, lo que permitié definir y
describir un modelo claro, estructurado y sobre todo aplicable. Finalmente, la implementacién
del modelo en el disefio de un prototipo y su validacién con usuarios reales demostraron su
efectividad al mejorar la experiencia de usuario en las personas mayores, confirmando asi la
pertinencia de cada uno de los pasos seguidos para alcanzar el objetivo general del proyecto.
5.2.3 Conclusiones sobre la Hipétesis

A partir de la hipétesis que plantea que “a través de un modelo de estrategias de disefio
para aplicaciones web, los desarrolladores lograran mejorar la experiencia de usuario de las
personas mayores”, se disefid un estudio mixto basado en la aplicacion de dicho modelo y la
posterior evaluacion mediante el cuestionario estandarizado UEQ. Para comprobar la hipétesis,
se implementé un disefio cuasi-experimental con un grupo de 54 personas mayores, evaluando
su experiencia al utilizar un prototipo desarrollado con base en el modelo propuesto. El analisis
estadistico se realizé mediante la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, adecuada para
datos no paramétricos. Estos resultados respaldan la hip6tesis al demostrar que el modelo
aplicado al disefo del prototipo contribuyd a mejorar de forma significativa la experiencia de
usuario en las personas mayores.
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Estas mejoras sugieren que el modelo propuesto es efectivo para atender las
necesidades especificas de las personas mayores, facilitando una interaccién mas atractiva,
comprensible, eficiente y sencilla. Aunque se debe trabajar ain mas en la dimension de
confianza, estos valores estan estrechamente relacionados con una de las principales barreras
identificadas en la literatura sobre la adopcion de la tecnologia en personas mayores: la
desconfianza hacia el uso de la tecnologia. Diversos estudios han senalado que este grupo
poblacional tienden a mostrar reservas ante las aplicaciones web, ya sea por temor a cometer
errores, por preocupaciones relacionadas con la seguridad de sus datos o por experiencias
previas negativas.

5.3 Consideraciones para Trabajos Futuros

Como ya se menciond, los resultados obtenidos en esta investigacién demostraron un
impacto favorable del modelo propuesto en la mejora de la experiencia de usuario en las
personas mayores al utilizar aplicaciones web, es importante reconocer que aun existen retos
por enfrentar. La brecha digital que afecta a este grupo de la poblacién continua siendo amplia
y multifactorial, por lo que ningun esfuerzo aislado es suficiente para superarla por completo.
En este sentido, es necesario seguir profundizando en estudios, adaptaciones tecnoldgicas y
acciones colaborativas que permitan incrementar el alcance y la efectividad de los avances
logrados. A continuacion, se proponen algunas consideraciones que pueden orientar futuros
trabajos en esta linea de investigacion.

Continuar implementando el modelo: Incluir personas mayores con distintos niveles de
alfabetizacion digital, contextos socioculturales y condiciones cognitivas y fisicas permitiria
fortalecer la generalizacién del modelo y ajustarlo a distintos perfiles de usuarios.

Ampliar el modelo en diferentes tipos de aplicaciones web: Evaluar la efectividad en
diversos contextos (como correo electrénico, plataformas de salud, servicios o redes sociales)

ayudaria a identificar ajustes especificos segun la finalidad del sitio.
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Incorporar tecnologias emergentes en el disefio inclusivo: Explorar como puede
integrarse tecnologias como asistentes virtuales, accesibilidad por voz o inteligencia artificial
adaptativa, siempre alineadas con las estrategias del modelo y centradas en las necesidades
de las personas mayores.

Disenar lineamientos complementarios para dispositivos moviles: Considerando el
aumento de teléfonos inteligentes entre las personas mayores, seria valioso adaptar y probar el
modelo en el contexto de aplicaciones moviles, que presentan retos distintos. Ademas, las
entrevistas arrojaron datos importantes sobre los dispositivos mayormente utilizados por las
personas mayores. Estos datos sugieren que, para el disefio de interfaces y estrategias de
capacitacion tecnoldgica dirigidas a personas mayores, es fundamental priorizar la
compatibilidad y facilidad de uso en teléfonos inteligentes y laptops, que son los dispositivos
mas utilizados por esta poblacién.

Desarrollar capacitaciones para disefiadores y desarrolladores: Crear materiales
didacticos, talleres, cursos en linea que promuevan la adopcion del modelo en la industria del
disefio web, contribuyendo a una cultura de inclusion digital mas sélida.

Incorporar valoraciones fisiologicas como complemento a los instrumentos de
evaluacion de experiencia de usuario, con el fin de establecer correlaciones entre las variables
experienciales y las respuestas del cuerpo. El registro de indicadores como la frecuencia
cardiaca, la conductancia de la piel o la actividad ocular podria aportar datos sobre reacciones
emocionales y el nivel de carga mental durante la interaccion con las aplicaciones web.

Profundizar en el analisis del impacto que el modelo puede tener sobre los procesos
cognitivos de los usuarios, considerando que estos determinan en gran medida la eficacia y la
calidad de la interaccion con las aplicaciones web. Evaluar como las estrategias propuestas
influyen en los aspectos como la atencién, la memoria de trabajo, la comprension y la toma de

decisiones permitira identificar mejoras que potencien la usabilidad y reduzca la carga mental.
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Este enfoque no solo contribuira a validar la efectividad del modelo en contextos diversos, sino
que también facilitard su adaptacion a las necesidades de grupos con caracteristicas cognitivas

especificas, como las personas mayores, favoreciendo asi un disefio mas inclusivo.
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Anexos

Anexo 1: Preguntas de la entrevista

El objetivo de esta entrevista es escuchar sus pensamientos, sentimientos y emociones

al interactuar con las aplicaciones web: qué le resulta facil, qué le causa dificultades y cémo

influyen en su vida diaria. Su participacion nos ayudara a comprender mejor las necesidades de

las personas mayores en el uso de la tecnologia y a mejorar su accesibilidad y utilidad.

Una aplicacién web es un programa que se usa a través de internet sin necesidad de

instalarlo en la computadora o el celular. Se accede desde un navegador como Chrome o Edge

y permite realizar diversas tareas, como enviar correos, ver noticias, hacer videollamadas o

gestionar documentos. Ejemplos de aplicaciones web son Gmail, YouTube y Google Drive. Su

ventaja es que siempre estan actualizadas y se pueden usar desde cualquier dispositivo con

conexion a internet.

Seccidén 1: Datos Sociodemograficos

1.

2.

Edad: __ afos

Género: () Masculino ( ) Femenino () Otro
Nivel educativo:

() Sin educacion formal

() Primaria

() Secundaria

() Preparatoria/Bachillerato
() Universidad

() Posgrado

Situacion laboral:

() Trabaja actualmente

() Jubilado/a
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() No trabaja

Zona de residencia:

() Urbana

() Semiurbana

() Rural

Nivel de experiencia con tecnologia:

() Ninguna

() Basica (uso esporadico)

() Intermedia (uso frecuente)

( ) Avanzada (manejo fluido)

¢ Cuales dispositivos usa regularmente? (Marcar los que correspondan)
() Computadora de escritorio

() Laptop

() Tableta

() Teléfono inteligente

() Otro:

¢, Cuando tiene un problema con las aplicaciones web de quién recibe ayuda?
() Hijos

() Pareja

() Familiares

() Vecinos

() Amigos

() Ofra situacion:

¢ Qué tipos de aplicaciones web utiliza con mayor frecuencia?
() Bancaen linea
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2. () Redes sociales
3. () Videollamadas
4, () Compras

5. () Tramites

6. () Otros

Especifique:

¢ Qué emociones experimenta cuando necesita usar una aplicacién web por primera

vez? ;Se siente motivado, nervioso, confundido o de alguna otra manera?

¢, Coémo se siente cuando usa aplicaciones web sin ayuda? ¢4 Le resulta una experiencia

solitaria, desafiante o enriquecedora?

¢ En qué aspectos cree que las aplicaciones web toman en cuenta o dejan fuera las
necesidades de las personas de su edad? ;Ha encontrado alguna aplicacién que considere

realmente accesible?

¢, Qué partes de las aplicaciones web le resultan mas dificiles de entender o utilizar?

¢, Por qué cree que esto sucede y como lo ha manejado?

¢ Ha encontrado alguna aplicacién web que realmente le haya facilitado la vida? ; Como

le ha ayudado y qué diferencia ha hecho en su dia a dia?

¢, Cémo ha sido su proceso de adaptacién a la tecnologia actual? ;Qué ha sido lo mas
facil y lo mas dificil para usted?
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¢, De qué manera las aplicaciones web han influido en su comunicacion con familiares y

amigos? ¢ Se ha sentido mas conectado o ha enfrentado dificultades?

Si pudiera hacer que las aplicaciones web fueran mas faciles de usar para usted, ¢, qué

cambios sugeriria? ; Como cree que esas mejoras podrian ayudarle en su experiencia?

Si alguien de su edad le dice que tiene miedo de usar aplicaciones web, qué le

contaria sobre su propia experiencia? s Qué consejo le daria para que se sienta mas seguro?

¢, Cual seria la mejor forma en la que le gustaria recibir apoyo o capacitacion para

aprender a usar aplicaciones web? ; Qué tipo de ayuda le resultaria mas util y cédmoda?
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Anexo 2: Formato de observacion

Titulo del proyecto

Propuesta para el disefio de interfases de aplicaciones
web enfocada a mejorar la experiencia del adulto

mayor

Objetivo del proyecto

Desarrollar una propuesta para el disefio de interfases
de aplicaciones web enfocada a mejorar la experiencia

del adulto mayor.

Problema del proyecto

Errores de disefio en la interfaz como lo son texto
pequeno, contraste de color deficiente y objetivos
diminutos irritan a los usuarios incluso los mas jovenes,
esto genera una barrera sustancial para los adultos
mayores. Otro tipo de errores de disefilo son
inconsistencia y poca claridad en la navegacion del
sitio, un mal disefio del contenido de la pagina y poco
espacio entre las lineas de texto y los objetivos a
seleccionar (Kane, 2019). Segun estudios realizados los

adultos mayores perciben un 43% mas dificiles de usar|
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los sitios web que los usuarios jovenes (Luna-Garcia,

Mendoza-Gonzélez,&Alvarez-Rodriguez, 2015).

Objetivo de la

observacion

Observar el fendbmeno de interaccion entre los adultos
mayores y una aplicacion web. Para identificar las
dificultades a las que se enfrentan este grupo de la
poblacion y con esa informacion buscar la manera de
contrarrestar estas barreras mediante una propuesta de

disefio que tome en cuenta a los adultos mayores.

Planeacion del ejercicio

de observacion

En el grupo del Curso "Computacién para
Adultos Mayores”, dentro de los cursos de Artes vy,
Oficios, se cuenta con un grupo de 13 personas con 60
0 mas afosy se pretende hacer la observacién con ellos
al realizar una actividad para practicar el dominio del
raton. Las sesiones del curso se realizan dentro de una
sala de computo los sdbados de 8 a 10 de la mafana.
La observacion sera directa y se utilizara una lista de

cotejo como instrumento para recopilar la informacién.
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Fecha Sabado 29 de abril 2023

Hora: 9:00 horas

Lugar: Sala 106 del Centro de Computo del IIT de la UACJ

Nombre del observador: |René Noriega Armendariz

Categoria 1: Aspectos visuales

¢, Utiliza anteojos? Si No
¢, Dirige constantemente la cabeza para localizar el raton? Si No
¢, Se acerca o se aleja de la pantalla? Si No
s, Se acomoda constantemente los lentes? Si No
¢, Parpadea constantemente? Si No
s La persona se le dificulta encontrar el sefialador del Si No
raton?

¢ La persona utilizar alguna configuracion para localizar el Si No
raton?

Categoria 2: Aspectos cognitivos

La persona presta atencion a las instrucciones Si No
La persona retiene en su memoria los pasos de la Si No
actividad

La persona repite las instrucciones de la actividad Si No
La persona evalua los resultados obtenidos de la Si No
actividad

Categoria 3: Aspectos ergonémicos

La altura de la mesa de trabajo es adecuada Si No
La altura del monitor es la adecuada Si No
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La altura de la silla es la adecuada Si No

El disefo de la silla es adecuado a la persona Si No
Categoria 4: Aspectos emotivos

Se manifiesta confianza al realizar la actividad Si No

Se manifiesta apatia en la realizacién de la actividad Si No

Se manifiesta alegria al realizar la actividad Si No

Se manifiesta frustracion al realizar la actividad Si No
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Anexo 3: Cuestionario Utilizado en el Método RITE

iGracias por participar en esta prueba de usabilidad! El objetivo de este cuestionario es
conocer tu experiencia utilizando la aplicacién “Mi Agenda Facil”. Sus respuestas nos ayudaran
a mejorar su disefno, funcionalidad y facilidad de uso.

Por favor, responda con honestidad basandose en su experiencia personal. No hay
respuestas correctas o incorrectas, simplemente queremos conocer su opinion. Este

cuestionario no mide su rendimiento, sino cémo percibe el uso de la aplicacion.

Instrucciones:

. Tomese su tiempo para leer cada pregunta cuidadosamente.

. Si es necesario, proporcione detalles adicionales en las preguntas abiertas.

. Seleccione la opcion que mejor refleje su experiencia en las preguntas de opcion

multiple o con escalas de valoracion.

. Si encuentra dificultades para responder alguna pregunta, responda lo mejor que
puedas basandose en tu impresién general.

. Sus comentarios son valiosos para ayudarnos a crear una mejor experiencia
para futuros usuarios. jGracias nuevamente por tu colaboracion!

Actividad 1: Registrarse y entrar a la aplicacion.

1. ¢ Terminod latarea? Si_ No _
2. ¢ En general, esta tarea fue...?
a) Extremadamente dificil
b) Dificil
c) Ni facil ni dificil
d) Facil
e) Extremadamente facil.
3. ¢ Por qué?

Actividad 2: Agregar una actividad en su agenda.

4, ¢ Termind la tarea? Si_ No _
128



5. ¢ En general, esta tarea fue...?

a) Extremadamente dificil

b) Dificil

c) Ni facil ni dificil

d) Facil

e) Extremadamente facil.
6. ¢ Por qué?

Actividad 3: Modificar o borrar una actividad de su agenda.

7. ¢ Termind la tarea? Si_ No _
8. ¢ En general, esta tarea fue...?
a) Extremadamente dificil
b) Dificil
c) Ni facil ni dificil
d) Facil
e) Extremadamente facil.

9. ¢ Por qué?

Actividad 4: Buscar una actividad en la agenda.

10. ¢ Termind la tarea? Si _ No _

11. ¢ En general, esta tarea fue...?
a) Extremadamente dificil
b) Dificil
c) Ni facil ni dificil
d) Facil
e) Extremadamente facil.

12. ¢ Por qué?

Seccion: Utilidad

13. Acaba de probar nuestra aplicacion de Mi Agenda Facil. ;Qué tan de acuerdo o
en desacuerdo esta con la siguiente afirmaciéon? Mi Agenda Facil tiene las funciones que
necesito para organizar mis actividades diarias.

a) Totalmente de acuerdo
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14.

b) De acuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo.

¢ Por qué?

Seccion: Satisfaccion

15.

16.

¢, Como calificaria la calidad de esta experiencia?

a) Extremadamente buena
b) Buena

c) Ni buena ni mala

d) Mala

e) Extremadamente mala.
¢ Por qué?
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Anexo 4: Cuestionario para Evaluar Experiencia de Usuario

Por favor, rellene el siguiente cuestionario con @l fin de evaluar el producto. Se compone de pares de
propledades opuestas que el producto puede tener. Las gradaciones entre los opuestos estan representadas
por cuadros. Usted puede expresar su conformidad con una propiedad marcando uno de estos cuadros que
mejor refleje su impresidn.

Ejermplo:

Bueno| x| | [ | [ [Mmale
Esta gradacidn significaria que usted evalda el producto mdas bueno gue malo.

Por favor, decida expontdneamente. Mo piese demasiado su opinidn y aseglrese que expresa su sensacidn
inicial

Por favor, marque el cuadro para cada par de propiedades, aunque piense que no son aplicables o que hay
propiedades parecidas o practicamente iguales.

Su opinidn personal cuenta. Recuerde: jno hay respuesta correcta o incorrectal

11213 (4]5 & | 7

1 Mada agradable Apgradable 1

. Dificil de entender Facil de entender

3 Innovadaor Poco atractiva 3

4 Facil de aprender Complicado de aprender 4

5 il Paco (il 5

B Aburrido Emoclonante B

7 Foco interesante Interesamte 7

S Sorprendente Sin sorpresas S

9 Rapido Lento 9
10 Diferente Tradicional 10
11 Obstaculizador Uil 11
12 Adecuado Inadecuado 12
13 Dificil Facil de usar 13
14 Mada atractivo Alractivo 14
15 Tradicional Madermno 15
16 Poco cdmodo Comodao 16
17 Canfiable Poco confiable 17
18 Motivador Aburrida 18
19 Satisfactorio Insuficiente 19
0 Ineficiente Eficiente 20
21 Comprensible Dificil de entender 21
23 Poco prictico Practico 22
23 Organizado Saturado 23
24 Agradable a la vista Feo 24
25 Amigable Poco amigable E
26 Conservador Nuevo v origina 26

1121 3[4]65 & | 7
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