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La vejez es un concepto que se encuentra ligado a distintas
acepciones por sus implicancias en el desarrollo humano. En
especial por los cambios demograficos que han demostrado un
envejecimiento de la poblacién a nivel mundial. Este fenémeno
se desarrolla en un contexto en el cual la sociedad se
desenvuelve dentro de un entorno digital, cambiando la forma
en que las personas realizan sus actividades diarias, como por
ejemplo; trabajar, estudiar e incluso salir de compras.

El acceso o no acceso a las herramientas digitales tiene el
riesgo de aumentar las desigualdades sociales preexistentes
en las personas mayores. Por ende, es necesario acercar estas
herramientas para favorecer la inclusion social, dandole la
posibilidad a este grupo etario de, por si mismo, alcanzar el
centro de la dinamica social y colectiva actual.

Bajo esta perspectiva, se llevo a cabo una investigacion

que identifico las principales dificultades, limitaciones y
necesidades presentes en las personas mayores, que pueden
afectar la relacién/uso de estas herramientas. Para finalizar con
el desarrollo de una propuesta de disefio, enfocada en mejorar
su experiencia como usuarios, permitiéndoles un uso eficiente
y centrado en sus necesidades.
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(Pregunta(s) de investigaci6n>

A continuacion se presentan las preguntas con las que se trabajo durante la investigacién.

¢Cual es el impacto de las principales limitaciones
General y necesidades que presentan las personas mayores
al momento de utilizar las herramientas digitales?

;Cual es el contexto actual de
las personas mayores en Chile?

) ¢Cuales son las principales TIC
Especificas que utilizan?

¢Cual es el uso que le dan a
estas herramientas?
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¢;Cuales son sus
principales fortalezas y
debilidades al momento de
usarlas?

:Como les afectan estas
debilidades?



CObjetivo(s) de investigaci6n>

A continuacion se presentan los objetivos con los cuales se trabajé durante la investigacion.

Identificar el impacto de las principales limitaciones
General y necesidades que presentan las personas mayores
al momento de utilizar las herramientas digitales.

Analizar el uso que le dan Identificar el contexto en
a la tecnologia. el que viven las personas
mayores.
Fin. Establecer sus principales
Espemflcos dificultades y el impacto Definir las principales
que tienen en el uso de herramientas utilizadas
las herramientas. por ellos.
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Persona Mayor Brecha Digital

Marco Enveje/cimiento Posicaiénden ell
- A activo/saludable mundo digita
teorico

Contexto Limitaciones



Persona mayor

Existen diversas convicciones sobre lo que representa

una persona mayor por la gran poblacion y contextos que
engloba. Algunas de estas presentan un significado desviado
o manipulado, debido a los prejuicios que hay entorno a la
vejez, lo que ha influenciado como se percibe a este grupo
etario. Por ende, en la presente investigacion se busca
entender este concepto desde un punto de vista integral.

Algunas expresiones basicas que se refieren a este grupo,
son anciano, viejo, abuelo, tata, entre otras. Sin embargo, el
Servicio Nacional del Adulto Mayor (SENAMA) ha promovido
la utilizacion del término persona mayor en reemplazo de
los mencionados anteriormente, debido a que pueden ser
entendidos de manera peyorativa y discriminatoria.

Cabe mencionar que no existe una persona mayor “tipica”
debido a que la vejez es una etapa que varia de persona en
persona. Por ello se debe entender el envejecimiento como
un proceso multidimensional y heterogéneo influenciado por
distintos factores. La Organizacién Mundial de la Salud (2021)
define el envejecimiento como:
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Desde un punto de vista biologico, el envejecimiento
es el resultado de la acumulacion de una gran variedad
de danos moleculares y celulares a lo largo del tiempo,
lo que lleva a un descenso gradual de las capacidades
fisicas y mentales. Ahora bien, esos cambios no son
lineales ni uniformes, y su vinculacion con la edad de
una persona en aiios es mas bien relativa.

Uno de los criterios mas utilizados para designar a una persona
mayor, es la edad. SENAMA, lo establece segun el criterio de

las Naciones Unidas como persona de 60 afios o mas. Bajo este
criterio se trabajara durante el desarrollo de la investigacion,

ya que permite establecer parametros de estudio objetivos.

Sin embargo, también se tomara en cuenta el contexto de las
personas estudiadas. Asi, poder entregar respuestas integrales a
las distintas experiencias y necesidades de las personas mayores.



CEnvejecimiento activo)

Una ampliacién en la esperanza de vida ofrece distintas
oportunidades de emprender nuevas actividades. No obstante,
el alcance de estas actividades depende de en gran medida de
la salud. Por ello, un factor importante en el envejecimiento
esta relacionado con el estilo de vida o los habitos: la vida
sedentaria, el tabaquismo, la falta de relaciones sociales, el
estrés o el exceso de trabajo se consideran habitos anormales
que pueden afectar negativamente este proceso.

Con esta perspectiva, se presenta el concepto del envejecimiento
activo o saludable, definido segun la OMS (2002) de la como:

El proceso de optimizacion de las oportunidades de
salud, participacion y seguirdad, con el fin de mejorar
la calidad de vida a medida que las personas envejecen.
Permite a los individuos desarrollar su potencial de
bienestar fisico, social y mental.
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Este término no soélo enfatiza la salud, sino que también toma

en cuenta otros aspectos que pueden ayudar a la capacidad
funcional de la persona mayor, al poner la autonomia y la dignidad
en el centro de la implementacién de politicas destinadas a

este sector. Basandose en esta perspectiva, se establece un
envejecimiento saludable como la capacidad de hacer durante el
maximo tiempo posible las cosas a las cuales la persona da valor.
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CContexto mundial)

La estructura por edades de la poblacién ha experimentado
cambios importantes con el aumento de la poblacién anciana.
La tasa de fecundidad ha disminuido y la esperanza de vida ha
aumentado debido a diversos cambios sociales, econémicos y
culturales de los ultimos afos.

Entre 2000 y 2015, la proporcion de la poblacion mundial de
60 afios 0 mas aumento del 9,9% al 12,3%, y para 2030 se
espera que este grupo se eleve de 900 millones a menos de
1.400 millones. Este es un aumento del 64% en solo 15 afios.
En América Latina, a diferencia de Europa, este proceso esta
sucediendo mas rapido, con un aumento de la poblaciéon de
ancianos en un 59%, de 70 millones a 119 millones en el mismo
periodo. (Cepal, 2018)

Este fendmeno trae multiples desafios, debido al escenario
actual caracterizado por desigualdades, pobreza, crisis
climatica, desempleo, etc. Frente a ello, CEPAL en 2018 afirmé:
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(1

La planificacion basada en los escenarios
demograficos es mas importante que nunca
puesto que, aunque existan variaciones, ofrece
un marco que permite la adopcion de decisiones
trascendentales para el desarrollo de los pueblos.

El escenario global muestra una nueva fase del ciclo de vida,
luego de la jubilacion, las personas mayores lejos de esperar
una muerte inminente, tienen una etapa larga en la que seguir
desarrollando sus actividades. Lo que hace necesario buscar
alternativas que llenen este espacio y logren mantener la
calidad de vida de un grupo.



CCOntexto en Chile)

La situacion en Chile no es ajena. Segun el censo de 2017 del
Instituto Nacional de Estadisticas (INE), la poblacion mayor se
estima en 2.260.222, lo que corresponde 11,9% de la poblacion
chilena. Un aumento de 6,8 veces desde 1950 hasta 2017.

En un contexto regional, Chile es uno de los paises que se
encuentra dentro de un envejecimiento moderado/avanzado,
con una tasa de fecundidad de entre 1,7y 2,5 por mujer; una
tasa de envejecimiento que oscila entre 32,8 y 51 por cada 100
personas menores de 15 afos (Cepal, 2007); y una esperanza
de vida de hombres y mujeres que aumenté a los 79,5 afios.
(CASEN, 2017)

Las personas viven mas tiempo, tienen menos hijos, cambiando
su estructura familiar. Segun la encuesta CASEN 2017, el 41,7%
de los hogares chilenos tiene al menos una persona mayor.

Por otro lado, hay mas personas mayores que viven solas.

La proporcion de personas de este grupo que viven solas
aumento del 9% en 2000 al 14% en 2010 y al 18,9% en 2017.

Si bien, la soledad no es siempre negativa, la mayoria de las
personas resulta obligada a ello lo que puede convertirla en un
sentimiento doloroso y temido (Rodriguez, 2009).
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En cuanto al ingreso, segun el estudio “Generacion silenciosa: Una mirada a
las personas mayores en Chile”, 1 de cada 3 adultos mayores declaran que
sus ingresos no les permiten satisfacer sus necesidades basicas, porque no
cuentan con ingresos suficientes, lo cual ha provocado una tendencia a que
las personas mayores pospongan su jubilacion para poder obtener un mayor
ingreso.

Esto se evidencia en la Encuesta Nacional de Empleo (ENE) del INE (2020),
que determind en el trimestre octubre-diciembre de 2019, que de un total
de 9.087.132 ocupados, 570.305 eran adultos mayores (6,28% del total de
asalariados). Y, de estos, 249.290 tenian 70 afios o mas al momento de la
realizacién de la encuesta. La ocupacion cumple un rol importante para
las personas. A través de esta buscan y expresan su vida, brindandoles
oportunidades para ocupar su tiempo de manera gratificante y significativa.
Asi lo estipula Tartier, citado por Motte y Mofioz (2002), en su teoria de la
actividad:

Unicamente es feliz la persona con una actividad continua,
capaz de realizar algo util para otras personas.

Este contexto evidencia las desigualdades sociales a las que estan
expuestas los adultos mayores. Y los constantes esfuerzos que deben hacer
por mantenerse.



CBrecha digitaD

Desde finales de la década de los 90, estamos inmersos en la sociedad
global de la informacion. Esto significa que, en la sociedad actual, las TIC
son el centro de nuestras vidas, dado que permiten un mejor desarrollo
econdmico y social.

Estas diferencias se tienen relacion con la brecha digital, que tiene su
origen en el inglés “Digital Divide” término usado desde los afios 80, que
definia la brecha entre quienes tenian acceso a las TIC y aquellos que no.
(OECD, 2001). Este término se ha ampliado en su significado, debido al gran
desarrollo tecnoldgico, por eso, distintos autores proponen la compresion
de la brecha digital como un concepto multidimensional poniendo

énfasis mas alla del acceso fisico sino al uso significativo. Asi lo describe
Warschauer (2002):

Lo mas importante acerca de las TIC no es la disponibilidad
del dispositivo informatico o la linea de Internet sino la
capacidad de las personas para hacer uso de ese dispositivo
y para participar en practicas sociales significativas.
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Bajo este contexto, se distinguen tres diferentes tipos de brecha propuestas por Van Deursen et al (2017)

‘ Se refiere a la posesion o acceso a los dispositivos
‘ o infraestructura que permita la navegacién,
Brecha de acceso por ejemplo, el acceso a banda ancha o a un
|

computador.

Son los usos que se les dan a estas herramientas, en
términos de intensidad y variedad, y que esta muy
relacionado con las competencias digitales.

Brecha de
habilidades y usos

Indica las diferencias de resultados y oportunidades

Brecha de resultados que genera el uso de las tecnologias.

19 | Marco tedrico



En el caso de Chile, se ha visto una disminucién de la brecha digital en
cuanto al acceso al internet. Segun una encuesta realizada por MIDE sociedad
(2020) el 90% de los encuestados usa internet. Distinguiéndose 4 perfiles de
usuarios segun la intensidad y el tipo de uso que le dan a la tecnologia.

Distribucion de la poblacion de 60 afos o mas
segun uso de internet. (CASEN, 2017)

Focalizados

Funcionales

Conectados

Hiperconectados
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24,5%

46,9%

24,7%

3,9%

Usan internet en un rol pasivo, solo para recibir informacion/
noticias y comunciarse a través de apps de uso masivo.

El mismo patréon de uso del grupo anterior, pero con mayor nivel
acciones digitales, también usan internet, buscar informacion y
estudiar, y usan mas redes sociales.

Presencia masiva en las redes mayoritarias, amplio uso con fines
sociales, recreativos y productivos. La mitad tiene un activo en
los foros de noticias de medios online.

Plena inmersion en el mundo digital, realizando una pluralidad
de acciones en internet, usando todas las redes sociales y
participando en los foros de noticias online.



En términos generales, el uso menos frecuente y variado de
Internet se asocia a un menor nivel educativo, mayor edad,
menor nivel socioecondmico y a ser mujer. En el grupo con
menor uso se obtiene que, los Focalizados son un grupo
integrado mayoritariamente por mujeres (62%). Al compararlo
con los otros grupos, es el que presenta el porcentaje mas
grande de personas de nivel socioeconémico bajo (35%), mas
personas en el tramo de edad de 55 a 64 afos (44%) y un
menor nivel educacional: casi dos de cada tres personas de
este perfil solo alcanza el nivel de ensefianza media completa o
incompleta. Aunque la brecha digital no sea ya tan visible en el
acceso a Internet, si se manifiesta en su uso, y nuevamente son
los grupos mas desaventajados socialmente los que quedan
rezagados. (MIDE, 2020)
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(Posicién en el mundo digital

El avance hacia la sociedad digital ha significado que las vidas de las
personas se desarrollen en su totalidad dentro del entorno online. Incluso
antes de la crisis sanitaria por Covid-19, ya se utilizaban las herramientas
tecnologicas para la escuela, el trabajo, pedir comida, etc. Sin embargo,
fue durante el confinamiento que se hizo patente la importancia de estas
redes y herramientas, para la vida cotidiana y la conexion entre personas.
Por ello, como menciona Ortega (2021), la forma de enfrentar y sobrevivir

la pandemia ha revelado y agravado los distintos tipos de brechas digitales
entre zonas (rurales y urbanas) y entre grupos sociales (por ingreso, género,
grupo etario).

En este contexto encontramos a la tercera edad que, en general, desde
antes de la pandemia, se le reconocia como parte del grupo de los
“inmigrantes digitales”, quienes segun la definicion de Prensky (2001):

Son aquellos que no nacieron en el mundo
digital y han tenido que adaptarse.
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No obstante, debido al aumento significativo en el uso de internet por parte
de este grupo en los ultimos afos (Ver grafico a continuacién), se ha puede

categorizar al adulto mayor segun el modelo de Murdock (Citado por Selwyn,
2003); por un lado como usuarios periféricos , es decir, de uso esporadico y

limitado; o como usuarios excluidos, que no utilizan estas herramientas.

Distribucion de la poblacion de 60 afos o mas
segun uso de internet. (CASEN, 2017)

100k

@ \ousa

internet

@ siusa

internet

24 | Marco teorico



Estos distintos grados de interaccién con las TIC se
dependen principalmente por las capacidades para usar estas
herramientas. Las competencias digitales son fundamentales
para la apropiacion de las nuevas tecnologias. Lo anterior

apoya el planteamiento de Selwyn (2003) en donde sostiene T-'r-.,;@b;,e ¥

que el acceso y uso de las herramientas tecnolégicas depende
de las caracteristicas particulares de las personas, no solo

de los recursos econdmicos y materiales, sino también de la
capacidad intelectual y los conocimientos que se posean.

Si bien existe un bajo porcentaje de adultos mayores que
utilizan internet, en comparacion a otros grupos etarios,
quienes lo hacen son usuarios frecuentes y que lo utilizan
todos los dias, mayoritariamente para la comunicacion
(llamadas) y la obtencion de informacién. (CASEN, 2017)

Lo anteriormente mencionado, establece la necesidad de
apoyar el proceso de incersion del cual se estan haciendo
participes las personas de la tercera edad.
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(Limitaciones)

Dentro de las principales barreras que presentan los adultos
mayores en la adopcion de la tecnologia, estas se declaran
principalmente de caracter personal como la edad, la falta de
conocimiento y confianza, o miedo o rechazo a la tecnologia
por experiencias negativas previas (Bianchi, 2020).

Estas barreras se relacionan con las capacidades cognitivas

y fisicas que posee el usuario. Como lo son la percepcién, la
memoria y la motricidad fina. Con el inicio de la tercera edad
estas van descendiendo gradualmente. Segun Ecoembes (2018)
Las capacidades cognitivas se definen como:

“Son aquellas que tienen que ver con el
procesamiento de la informacion y con la facultad

de emplearla posteriormente. Es decir, aquellas

que contribuyen a lo que entendemos como el
aprendizaje, como son -entre otras- la percepcion, la
atencion, la comprension, la memoriay el lenguaje.”

26 | Marco teorico
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Usualmente utilizamos varias modalidades a la vez para integrar y percibir la
realidad, la cual depende también de la experiencia acumulada. En la grafica
3, se muestra un estudio realizado por el Seattle Longitudinal Study, donde se
grafica la edad contra algunos los cambios en las habilidades cognitivas.

Cambios en la cognicion relacionados con la edad

—@— Razonamiento
Inductivo

== Velocidad de
Percepcion
- Habilidad numérica

=& Habilidad Verbal

—&— Memoria Verbal

—=— Orientacion Espacial

35 . v
25 32 39

5 1

53 60 67 74 81
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En cuanto a las capacidades fisicas o motrices,e acuerdo con
Garcia (2009) En general, la persona mayor experimenta un proceso
de pérdida de eficiencia a nivel psicomotor, debido a lentitud,
dificultades de equilibrio, orientacion, coordinacion, flexibilidad,
fuerza, lo que afecta sus niveles de autonomia. Esto se debe
principalmente a cambios morfofisiologicos recurrentes durante

la vejez. Entre las edades de 65y 70, el 90% de los adultos tienen
pérdida de vision y una pérdida de audicién significativa. Ademas de
una disminucion de la masa muscular que generara una importante
pérdida de fuerza al modificar los patrones de marcha. En el cerebro,
habra una disminucion en la cantidad de neuronas, asi como en la
cantidad de conexiones y neurotransmisores. También disminuye

el flujo sanguineo al cerebro, lo que resulta en un deterioro del
equilibrio y reflejos mas lentos.

Estos cambios cognitivos y psicomotrices influyen de distintas
maneras en las limitaciones que las personas mayores poseen para
apropiarse de las nuevas tecnologias. Por ejemplo, no poder distinguir
los distintos estimulos visuales que estan presentes dentro de estas
herramientas, por problemas de percepcion visual o de audicién, la
falta de coordinacion motriz por ejemplo para escribir un mensaje

de texto o presionar un botén especifico, etc. Por ello, es necesario
reforzar estas limitaciones, para evitar un estrés al momento de usar
estas herramientas.
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En relacion al objetivo general propuesta en la investigacion:
“Identificar el impacto de las principales limitaciones y
necesidades que presentan las personas mayores al momento
de utilizar las herramientas digitales”. Se recurrira a un disefo
de investigacion no experimental, en donde no se manipularan
las variables sino que se observara el el fendmeno tal cual se
presenta en un contexto natural.

La presente investigacion se desarrolld desde un punto de vista
descriptivo. Su objetivo giré en torno a una definicion de qué es
un fendmeno y como se manifiesta. Con el fin de esclarecer los
atributos importantes de personas, grupos y fendmenos (como
en este estudio), y comprender su esencia. Por ende, se utilizo
una metodologia con enfoque cualitativo, de la cual se tomara
como las técnicas de recoleccion datos: de la entrevista, la
encuesta y la observacion. Estas se podran encontrar en la
seccion de anexos del documento, sin embargo, se describira a
continuacion sus objetivos.
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(Entrevista)

Como primer acercamiento con los sujetos de estudio (personas mayores),
se realizé una entrevista. La cual, cuenta con un total de 12 preguntas, cuyo
objetivo fue conocer donde se encuentran posicionados los entrevistados
dentro de la sociedad digital, como es su contexto, cual es su opinién sobre
el uso de la tecnologia y qué uso le dan.

(Observacic’m)

En segunda instancia se plantea la realizacién de una guia de observacién,
basada en la realizada por Gonzalez en 2018. Con el objetivo de evaluar las
competencias digitales basicas que poseen los entrevistados.

Mas adelante, durante el desarrollo del proyecto se agregaron encuestas y
conversaciones para profundizar en sus necesidades y limitaciones con los celulares.
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(Anélisis de datos)

En cuanto a las entrevista, podemos validar lo que se presenté en el

marco tedrico sobre el ingreso de los adultos mayores al mundo digital, ya
sea por una obligacién, necesidad o un deseo. Se confirma que ya existe

un conocimiento basico, pero que este se encuentra estancado por una
sensacion de comodidad, la que se relaciona con el nivel de importancia que
le dan en su vida.

Se pudo evidenciar que el teléfono celular es el dispositivo electronico mas
utilizado. Por ende, se puede considerar como el conector basico que poseen
las personas mayores con el mundo digital.

Se haya una relacién interesante entre la ocupacion de la personay el nivel
de conocimiento tecnolégico. También, se verifica como impacta el nivel de
escolaridad en la adquisidon de nuevos conocimientos, se puede decir que
mientras menor sea la escolaridad mas dificil es para la persona comprender
nuevas cosas. Se presentan limitaciones al momento de realizar ciertas
actividades de caracter psicomotrices y cognitivos. En el caso de no mandar
mensajes escritos por whatsapp debido a que encuentran dificil usar el
teclado, ya sea por la cordinacién de las manos o problemas de vision, por lo
cual, comunmente se comunican a través de mensajes de audio.

En la observacién también se denotd la tendencia hacia la dependencia de
terceras personas para realizar ciertas actividades. Lo que también explicaria
la comodidad presentada en la entrevista.
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(Brief de diseﬁo)

La presente investigacion gird en torno a las principales limitaciones que
impiden a las personas mayores su incersion en el mundo digital. En un
principio se establecia una Unica brecha por desinformacion, sin embargo,
luego de la examinacion de material escrito y la realizacién de estudios

de campo, se logré identificar otros tipos de brecha ligadas a los cambios
cognitivos y morfofisioldgicos que suceden en esta etapa, los cuales inciden
en como la persona percibe y se adapta a su entorno.

Asi es como en el anteproyecto de disefo, se propuso el desarrollo de
una plataforma digital ludica cuyo objetivo seria preparar a las personas
mayores para el momento de enfrentarse a la tecnologia. No obstante,
luego de la evaluacion de la propuesta se determind una nueva direccion,
la cual estebleciod vincular las caracteristicas propias de este grupo etario
con el disefio UI/UX. De manera que, desde el disefio, se potenciara la
experiencia del usuario al momento de interactuar con la tecnologia,
permitiendole un uso mas eficiente y centrado en sus necesidades. Con
ello, se busca desarrollar un entorno accesible para este usuario, que le
permita realizar sus actividades diarias de manera conveniente
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CBrief de disei‘io)

Oportunidad de diseiio

Tomando en cuenta lo mencionado a lo largo de la investigacion, se
establecido como problematica la brecha digital generacional, en donde

se estudiarion las distintas limitaciones cognitivas y morfofisioléficas que
se encuentran en la etapa de la tercera edad y cémo estas afectan en su
incersién al mundo digital. De esto, se detecta la necesidad de acercar la
tecnologia hacia las personas mayores para favorecer su inclusion y mejorar
su bienestar social. Con ello, también, se define la siguiente oportunidad:

Reforzar estas limitaciones por medio del diseio,
desde del dispositivo celular, el cual fue establecido
como conector basico de este grupo con la sociedad
digital. De esta manera, potenciar la experiencia del
usuario mejorando su relacion con el smartphone.
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Publico objetivo

Debido a la variedad de personas que engloba el concepto
de adulto mayor, se hizo necesario para el desarrollo de este
proyecto la determinicacién de un rango etario con el cual
trabajar. Por ende, se establecié entre los 70 y los 90 aios.

Este grupo etario posee dificultades al enfrentarse a la
tecnologia (celulares, computadoras, tablets, etc) lo que los
lleva a darle un uso limitado. A pesar de esto, el mantenerse
comunicado con su familia y estar informado es algo

trascendental en su dia a dia para mantenerse vinculados.
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(Marco proyectual )

Presentacion de la propuesta

La propuesta consiste en desarrollar una interfaz asequible,

es decir, que sea comprensible o facil de entender. También,

de facil uso, que los gestos o inputs no requieran un esfuerzo
mayor para ser ejecutados. Para ello, se basoé en el contexto de

la persona mayor (inconsiente colectivo) y en sus limitaciones
(problemas de vision, motricidad fina, etc) para generar analogias
afines y diagramaciones que ayuden a mejorar la navegacion en el
dispositivo celular, permitiendo que este sea eficiente.
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Objetivo(s) de diseiio

Generar un entorno digital seguro que permita a las de la
General tercera edad mantenerse vinculado con sus seres cercanos, su
trabajo y la sociedad de manera simple y eficiente.

Unificar el lenguaje visual de las interfaces.

Acercar el lenguaje escrito hacia los usuarios.
Especificos Brata : :

Simplificar los pasos para ciertas acciones.

Generar imagenes/iconos comprensibles.
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Fundamentacion propuesta

Para comprender el propdsito de la propuesta, cabe recordar el contexto en
el que se baso. La digitalizacion de la sociedad ha excluido a las personas que
no poseen acceso a las herramientas o los conocimientos necesarios para
“conectarse”. Entre ellas se encuentran las personas mayores, quienes se han
tenido que adaptar a esta realidad.

Dentro de las necesidades de este grupo, vemos que requieren mantenerse
comunicados con sus familiares, cercanos o, en el caso de trabajar, con el
ambito laboral. Sin embargo, la efectiva vinculacion se ve limitada debido a
distintos inconvenientes al momento de interactuar con las herramientas
tecnoldgicas, dentro de estas los smartphones.

Un smartphone, hoy en dia, tiene la facilidad de realizar distintas acciones

que pueden aportar al dia a dia y a la vinculacion de la personas mayores,
permitiendo que el usuario pueda sentirse acompafiado y conectado. Por ende,
se pretende generar una interfaz asequible para este usuario que le permita
obtener un mejor provecho de esta herramienta.

Se espera que este proyecto pueda inspirar al desarrollo de nuevas formas de
inclusién digital, poniendo atencion a las necesidades y el contexto del usuario.
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Referentes graficos

Uno de los principales referentes que inspiraron la propuesta, fue

el trabajo de Susan Kare, disefiadora estadounidense quien diseid

los iconos de la Macintosh entre 1983 y 1984. En este lanzamiento

se buscaba acercar los computadores a personas comunes, que
desconocian el lenguaje de la programacion. De esta manera, Kare, se
basd en objetos del mundo real para disefiar estos iconos. Entre ellos,
tenemos como por ejemplo el reloj, las carpetas o el basurero.
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Lo que mas se rescato de esta referente, fue como trabajo
con los conceptos y su analogia para trabajar estas imagenes.
Como por ejemplo, la bomba que denota un “fallo total del
sistema”, aqui podemos establecer la analogia con este objeto

y se comprende el por qué de su eleccion.

o6

El objetivo final es desarrollar una imagen
que sea facil de entender, de recordar y que
trabaje bien el entorno de la pantalla.

(Susan Kare, 2014)




Conceptos asociados

Adaptar

Conectar
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Del latin adaptd, adaptare, compuesto de ad (“hacia”) y el verbo
apto, aptare (“ajustar”, “adecuar”, “preparar”, “hacer apto”). Hace
referencia a hacer apto. Modificar algo para que cumpla cierto

objetivo, o para que se corresponda con otra cosa. (Wiktionary, 2017)

Del latin conectere, compuesto del prefijo con- (“entero, junto”)

y el verbo nectere (“anudar, enlazar”) (Etymonline, 2022). Hace
referencia a unir o poner en contacto dos o mas cosas (aparatos,
sistemas, etc.) para que entre ellas se establezca una relacién o una
comunicacion. (Oxford Languages, 2022)



Desarrollo proyectual

Ildeacion de la propuesta

Antes de comenzar el desarrollo de la propuesta, se dispuso

a explorar el estado del arte y analizar como se presentan

actualmente las interfaces de los celulares. De esta forma, se

compararon dos celulares, Samsung e Iphone, los cuales poseen

los sistemas operativos Android e 10S, respectivamente. Con

el objetivo de entender su diagramacion, el lenguaje utilizado,

el trabajo iconografico y los posibles problemas. Luego de /
esto, se realizaron entrevistas y encuestas con las personas '
mayores para hablar sobre el uso que le dan a sus celulares y
las necesidades que poseen. A continuacion, se presentara el
desarrollo de este analisis y sus respectivas reflexiones.
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Samsung Iphone
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Samsung Iphone
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Samsung Iphone
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Dentro de lo que se notd en este acercamiento, se tiene en primer lugar la
cuadricula presente dentro de la interfaz, la que corresponde usualmente a
4x6 (esto podria cambiar dependiendo de la marca en el caso de Android).
Esta mantiene organizado el homescreen (pantalla de inicio), no obstante, el
tamafo reducido de los iconos de las aplicaciones puede presentarse como
un obstaculo para una persona mayor, ya sea por problemas de vision o por
problemas en las manos para tocar el icono indicado.

En segundo lugar, respecto a las aplicaciones, estas poseen una gran
variedad de nombres, de los cuales algunos se presentan en otro idioma
como las mencionadas “Play Store” o “Face Time”. Esto podria presentarse
como una problematica, ya que podria no entenderse la funcion de la
aplicacién en cuestién por una barrera del idioma. También los nombres de
aplicaciones similares pueden ser diferentes, como vemos en el caso de

la “Galeria” y las “Fotos”, siendo ambas para el almacenamiento de fotos y
videos, lo cual podria causar confusién a la persona mayor al momento de
cambiar de celular y tener que habituarse al nuevo nombre.

En cuanto al trabajo iconografico, encontramos distintos criterios de disefio
dependiendo de la aplicacion y del sistema del celular. Como podemos

ver en la app de fotos en el caso de Samsung, encontramos el uso de la
contraforma para generar la imagen, mientas que en Iphone se presenta un
tratamiento un poco mas complejo. Por otro lado, tenemos el teléfono como
aplicacién que, en ambos casos, es tratado de manera bastante similar.
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Estas particularidades no solo se encuentran entre distintos sistemas
operativos. En el caso de Android, existe una gran variedad de marcas y
cada una de ellas posee una interfaz grafica diferente. A continuacion, se
muestra una comparacion entre algunas de ellas.

Samsung Video
Music

.

Hermramienta
s

En circulos se encuentran
aplicaciones afines. Aqui se vio

también, las formas utilizadas y
los colores dentro de la interfaz
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Luego del andlisis grafico se llevaron a cabo encuestas con personas
mayores, donde lo principal fue hablar sobre las falencias que ellos
encontraban dentro de la interfaz o dificultades que ellos presentaran.
Se observo que se les dificultaba, por un lado, la cantidad de informacion
en pantalla, mencionando que muchas de las aplicaciones disponibles no
eran usadas, ya sea porque desconocian su funcién o no les interesaba.
Y, por otro lado, el tamafo de los elementos en la interfaz, mencionando
problemas para escribir o la necesidad de utilizar lentes.

Con esto, se establecié la necesidad de que en la propuesta se presentase
una cuadricula amplia, que la informacion fuera desplegada de manera
clara y que los iconos estuvieran bien integrados entre si. Asi, se llegd

a los primeros bocetos de wireframes, donde se presentaban todas las
aplicaciones en una misma pantalla de inicio.
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Bocetos pagina de inicio

(euscar ©)

99__?_ 00:15

GAJAR DE APLCAC.ONES

S—— = | — —
o — - KA KA A e
4 o 0O g o 0O < oD

52 | Desarrollo proyectual



Después de esto, se hizo necesario establecer categorias de manera que
se pudiese organizar y comprender de buena forma la interfaz. Para ello

se tomaron las aplicaciones comunmente usadas y se compard con el uso
especifico de las personas mayores para determinar, en esta etapa inicial,

cuales serian las aplicaciones con las que se trabajé después.

Contactos Camara
Teléfono Galeria

WhatsApp Calendario
Reloj
Calculadora
Grabadora
Notas

Carpetas

Comunicacion Herramientas

53 | Desarrollo proyectual

Facebook
Instagram
TikTok

Twitter

Social

Musica
Youtube

Radio

Plataformas
de Stream

Juegos

Entretenimiento

Google
Maps
Drive

Play Store
Asistente
Meet

Traductor

Apps de Google

Banco
Delivery

Movilizacion

Otros



Se observé que de un total de 27 aplicaciones, solo 9 de estas eran
realmente usadas por las personas de la tercera edad. Con ello, se
reorganizaron las categorias en 3 grupos: comunicacion, herramientas y
entretenimiento. De esta manera, fueron establecidas para dar inicio al
proceso de disefo.

Contactos Camara Facebook
Teléfono Galeria Radio
WhatsApp Reloj Juegos

Comunicacion Herramientas Social
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Criterios de diseio

Para la realizacion de este proyecto, se establecieron
lineamientos para determinar los métodos de desarrollo de la
propuesta. A continuacion, se describe cada uno de ellos:

Formas

En cuanto a las formas trabajadas, se tomé de inspiracién la
ilustraciéon isométrica. En el cual se ven 3 planos del objeto, esto da
la posibilidad de entregar una mayor cantidad de informacién sobre
el icono presentado. Ademas, se suma el uso de sombras planas, de
manera que las distintos elementos sean definidos.
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Color

Se establecieron 4 colores principales, uno para el identidad del proyecto y
3 para las categorias de las aplicaciones. Los colores complementarios, se
trabajaron en elementos de la interfaz como lo son botones y otros iconos
secundarios. (Los colores pueden variar debido a la configuracion de la pantalla)

Principales

#393B62 #C2FCD4 #FEAA99 #A8BF5FF
#0DCDA4 #FA869D #79B7FF

Complementarios

#FFC19E #9CDOFD #09F3A8 #6078EA
#FE7BAF #92A6FC #10D096
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Tipografia

La tipografia tiene la capacidad de transmitir mensajes e ideas. Por ello, la
eleccion de esta debe acompanfiar el estilo y los objetivos de la propuesta.

Work Sans

Regular
AL es e esalopiolieoais, the Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LL Mm
tipografia optimizada para textos Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Yy Zz
en pantalla, creada por Wei Huang.
Esta, en conjunto con el estilo de
las ilustraciones de la interfaz, Bold
presentan una esencia amigable por
sus formas curvas, haciendo que la Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk Ll Mm
pantalla se vea mas cercana. Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Yy Z2z
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Proyecto de diseio

A continuacion, se mostrara el proceso del proyecto de disefio, el
cual se dividié en 2 etapas: identidad y el disefio de la interfaz.

1. Identidad

La identidad de un proyecto, es importante para su posicionamiento.
En cuanto a una aplicacion, el icono correspondiente permite que sea
reconocido dentro de la interfaz. A continuacién se muestra el proceso
de dearrollo de este.
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Lo primero, fue la busqueda del naming. Como esta propuesta esta centrada en
las personas mayores, se buscaron palabras o frases dentro de su vocabulario que
estuvieran relacionados con los objetivos de disefio del proyecto o con la relacion
del ususario con el celular. A continuacion se muestran los seleccionados.

Viene del italiano “eccolo qua” “Helo aqui” o “aqui esta” como

Ecolecua diciendo que encontraste lo que estabas buscando.
% : Mecanismo, maquina o aparato, especialmente complicado o el que
Artilugio . - T
tiene una funcion que no se percibe facilmente o se desconoce.
5 Objeto o utensilio, generalmente de forma extrafia o complicada,
Cachivache : = 5

que no se sabe como nombrar o designar.
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Tras la revision de esta etapa, se optd por el nombre “Ecolecud”, ya que
representa de manera optima lo que se busca con el proyecto. Encontrar
una solucién a su problema, algo correcto que se ajusta a lo que buscabas.
Con ello, se trabajo con los conceptos de encontrar o hallar y los gestos de
la mano para el trabajo de la identidad.

Bocetos de
la identidad:

- %
Ecolecua i
al | | &

AR

60 | Desarrollo proyectual




De esta forma, se llegd al boceto siguiente basada en la mano, jugando con las
primeras 2 letras del nombre y el gesto “okay”, se desarrolld esta propuesta
como la identidad del proyecto. Llegando finalmente al icono de la aplicacién.
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Ecolecua

Interfaz accesible para personas mayores
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2. Diseno de la interfaz

Como se menciond, en la ideacion del proyecto, los primeros
bocetos contradecian los objetivos propuestas, por ende, se
establecid que se trabajaria con 9 aplicaciones, las cuales
serian organizadas en 3 categorias. Y, ademas, se propuso

la definicion de 3 niveles de visualidad: Basico, intermedio y
avanzado, para la pantalla de inicio.

Basico

Muestra una cuadricula de 2x2, mostrando un
maximo de 4 aplicaciones por pantalla. Permitiendo
a la persona ver con mejor detalle cada aplicacién y
los elementos de la interfaz.
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Intermedio Avanzado
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maximo de 6 aplicaciones por pantalla. Esto 9 aplicaciones por pantalla. Esto, es para personas
pone un nivel de dificultad, ya que disminuye el gue no posean dificultades en la visualizacién.

tamarfo dentro de la cuadricula.

— ] —
T —— ] e o - . ]
i P i P
| P 1| .
i | |
! P ! P
? P .
F b } b
L R I B
- | |
: i
!  J— . 1 1
| |\>:' 4 1 i
[ AN ||
| | .
i | | i
1 | S I
i :_ | -
i ] | i 1 1
- | || =A o
| 1| A -
i E AN L
| [ ! '
1 1
L | .
. i
] r — ] — -1 1

— A i KA { i
! XX XK |

J A I [ZN, { I
i ) i | LI
1 ] i1
I ____! L 1
I | |
| |
i ; i P |
| i
| - 1

4 0 1O { g O O

—— — e e ————

64| Desarrollo proyectual



Luego, de esto se observo la necesidad de agregar un “onboarding” lo que
se conoce como el primer punto de interaccion con el usuario y es donde se
ingresan los datos personales y se configura por primera vez la aplicacion.

Introduccion
a la Interfaz

-+
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Ademas de esto, se agregd la seccidén de “Ficha médica” para aportar a la
seguridad de la persona mayor, quienes son propensos a sufrir accidentes,

el objetivo de esto es facilitar el llamado de auxilio ya sea por el mismo

usuario u otra persona que se haya acercado para ayudar.

Pagina de
inicio
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I
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Ficha
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Botén que
despliega las fichas
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Wireframes

Los wireframes son unas vistas esquematizadas de cada una de las
pantallas que tendra la app a desarrollar con anotaciones especificas que
documentan los comportamientos y requerimientos de cada pantalla.
Basandose en los bocetos mostrados anteriormente se muestran, a
continuacion, los wireframes.

Onboarding
1. Onboarding 1.1 Seleccion de nivel
(- g N (- = a (- = N
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D
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1.2 “Ficha médica”
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Zona de
notificaciones

Zonade
navegacion

Homescreen

y

(

15:23

QD

"\

11 JUN

@

<o

L

\
-

J
J

Bdésico

69 | Desarrollo proyectual

(@ % 3
15:23 110N
D D
D L ]
D D
2 @ <
\_ J
_ 4
IntermedioA

“Ficha médica”

(r N\ 3
15:23 110N
2 o &
\_ C J
\\ 4

vanzado

( ) R
15:23 ~ )
D
D
D
CGED
D
i
2 @ O
\_ J
o J




Contactos
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Teléefono

s
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Radio

72| Desarrollo proyectual

([ o ) ([ R
(15:23 ~ A (15:23 \O/ )
L] D
o
(LT i =
88.5
CED
88.5
() 88.5
D
Y (] co 88.5
.
®» © RER
I @ O 2 o O
N J \_ J
(S J (S J

[ ) )
(15:23 ~ \
G
88.5 *
88.5 *
88.5 *
o0 §)
2 o <
\_ Y,
\\ J




Reloj

Alarma

g ) R
/15:23 \
)
15:23
06:00
PR
\_ J
N J

73| Desarrollo proyectual

06:00

06:30
07:00

07:30

2 o O

06:30

07:00

07:30 @

2 @ ©

s

U\

s

U\

( N-:5fP Q
(15:23 < ) /15:23 < )
Gl G
15: 23 cass—
caEE—— @
G L ) O
9 s O
— coEE——— O
cGEE—— @
cGEE——— O
o G o O
2 o < 0 o O
\_ / \_ /
\ A, J




Album de fotos

‘- ° Q
/15:23 ~ )
ca—
o O
\ J
[ J

Basico / Intermedio

74 | Desarrollo proyectual

——e— [ I ¢ N
15:23 15:23
[ ]
2 @)
[ ]
2 o < 2 )
L J L J g J
\_ J L i Y,

Avanzado

c 5 \
/15:23 ~ )
D
- e
s
2 o ©
- J
" J




Camaray juegos
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iconos

Para el desarrollo de la iconografia se bas6 en objetos de la vida real, como
se vio con el referente, esto puede ayudar al usuario a acercarse a los
conceptos y elementos dentro de la interfaz.

Comunicacion

En las categorias de comunicacion encontramos el teléfono, la
agenda de contactos y WhatsApp, en base a esto se observaron
objetos relacionados a ellos.
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Herramientas

Aqui se encuentra la camara, el album de fotos y el reloj. Los objetos
seleccionados estan pensados que estos sean reconocidos segun las
experiencias de las personas mayores.
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Entretenimiento

Se encuentra la radio, los juegos y Facebook. En el caso, de Facebook y
WhatsApp, que son aplicaciones afiadidas al celular, se pensé el uso de un
“post it” relacionandolo a como este se puede agregar a un todo.
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Con esto, se presenta a continuacion los bocetos desarrollados de los
iconos. En primer lugar se trabajé con escala de grises para definir formas.
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Luego, del trabajo de contorno, se aplico el color dependiendo de la
categoria a la corresponde el icono.

Categorias

Herramientas

Entretenimiento
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Tras la revisién de estos iconos, se notaron problemas de construccién en
ellos. Por ende, se optd por la definicion de una perspectiva Unica con la
gue se trabajarian todos los iconos para unificarlos. Esta fue lo isometria.
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Luego, de esto, se mostré que cambiar los colores originales de los
iconos podrian complicar la compresion de la analogia, por ende, se opto
por utilizar colores reales de los objetos en cuestion.
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Se resolvio, para las categorias, utilizar el recurso trabajado en la identidad
del proyecto. De manera que, los iconos quedaron de la siguiente forma:

Contactos

Reloj
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Teléefono

Facebook

Ecolecua




Desarrollo de la interfaz

Con esto se comenzd a armar la interfaz con sus respectivos elementos y las conexiones
entre ellos. A continuacién, se muestra el trabajo realizado en el programa Figma.
Comenzandoo por el nivel basico.

W Ficha médica
Elsa Gonzalez
79 afios

Padecimientos médicos
Hipsrtensidn  Colestersl alto

Teléfono A Ecolecua Medicamentos

Atorvastatina

Contactos de emergencia

WhatsApp Facebook
- > f - /




Intermedio Avanzado
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(Gestién proyecto )

Factibilidad del proyecto

La factibilidad de un proyecto se entiende como la disponibilidad de los
recursos necesario para llevar a cabo los objetivos de un proyecto. Con ello,
a continuacion se detallan los elementos para el desarrollo de la propuesta.

Factibilidad operacional

Dentro de los recursos humanos que se necesitan
se encuentran: un disefiador o ilustrador que se
encargue de los iconos principales; un disefiador
Ul/UX que se encargue de generaciéon de los flujos
y la experiencia del usuario; dos desarrolladores
(front-end y back-end, que se encarguen de

la programacion de una aplicacién y de la
mantencion posterior de la aplicacion.
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Factibilidad de tiempo

En promedio se estima que una aplicacién
puede ser desarrollada entre 6 meses a 1 afo,
por lo mismo, se estipula una duracion de 1
afo, contando con el testeo de la aplicacion,
para la generacion de la misma.



Factibilidad economica

Dentro de las opciones exploradas, se encontrd con la
oportunidad de presentar una solicitud de patrocinio para
actividades de adultos mayores por parte del Servicio Nacional
del Adulto Mayor. Este otorga el Patrocinio a iniciativas o
proyectos a ejecutar por un periodo determinado, orientados
a los adultos mayores y con la finalidad de promover su
participacion, su integracion e inclusion social, asi como
también el ejercicio de los derechos de las personas mayores
en diferentes ambitos como educacion, trabajo, salud, cultura,
deporte, recreacion, entre otros. Y pueden acceder personas
naturales y organizaciones publicas y privadas, adjuntando la
documentacién correspondiente.
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Costos asociados

A continuacién se definen los posibles costos asociados a la
implementacion de la propuesta. Cabe mencionar, que estos costos estan
basados en promedios, por ende, puede variar su valor real.

Como anteriormente se menciono, el equipo de trabajo constaria de
una persona disefiador o ilustrador que se encargue de los iconos de
la propuesta, un disefiador UX que revise los flujos entre pantallas y un
desarrollador que programe la interfaz.

Se estima por hora de trabajo, aproximadamente, un costo desde los
40USD, lo que equivale a 38.071 pesos chilenos, para el trabajo de disefo.
Un desarrolador freelance puede cobrar desde 30 USD (28.553 pesos
chilenos) aproximadamente, por hora de trabajo. Si se establece una
jornada laboral completa de 30 horas semanales por 6 meses seria un total
de 79.200USD, lo que corresponderia a 75.380.976 de pesos chilenos.
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CConclusiones )

La presente investigacion se desarrollé segun las principales limitaciones
que impiden a las personas mayores su incersion en el mundo digital en
Chile. A partir del analisis de los distintos antecedentes y perspectivas
obtenidas dentro del marco teodrico y la implementacion de las
metodologias, podemos decir que:

En primera instancia, se estipulaba que las personas mayores desconocian
el uso de las TIC y que este era el principal problema de la brecha digital,
sin embargo, con el desarrollo de la investigacién se demostré que debido
a los cambios demograficos y socioecondmicos, sobre todo con el contexto
de pandemia COVID-19, las personas mayores se han visto obligadas a
conectarse a la sociedad digital, lo cual se evidencidé con un crecimiento
tanto en la cantidad de personas que utilizan las TIC e Internet, como la
frecuencia que utilizan estas.

Sin embargo, a pesar de este aumento, los adultos mayores no han logrado
desarrollar un uso eficiente de la tecnologia. Como se establecié en la
investigacion, existen limitaciones propias de la edad que dificultan este
ingreso a la sociedad digital.

Las limitaciones propias de la edad, pueden afectar como interactuan las
personas con el celular, por ejemplo, el escribir en la pantalla o al navegar
dentro de la interfaz por el tamafo reducido de los elementos de esta.
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Se concluye ademas, la necesidad de brindarles autonomia y seguridad al
momento de manejar algun dispositivo. Ya que esto traera autorealizacion
y potenciara el interés del adulto mayor por desarrollar mayores
habilidades. Permitiendoles mantenerse vinculados con sus seres
cercanos y temas de interés.

El desarrollo de la interfaz, puso en relevancia el disefio centrado en el
usuario. Poner atencién a como la persona interactua, en el caso de este
proyecto con el celular, potencia la experiencia que el mismo puede tener,
mejorando su relacién con el dispositivo. El ambito del disefio UI/UX tiene
la posibilidad de aportar a la inclusion y al bienestar de las personas, en
relacién a las herramientas tecnoldgicas.

Para finalizar, cabe mencionar que, en este periodo de desarrollo

del proyecto, se observo la oportunidad que posee el disefio para

el desarrollo social. También, valorar el trabajo interdisciplinar y la
investigacion para crear. Este proyecto abrié nuevos intereses y otras
perspectivas que esperan inspirar a otras personas a la generacién de
este tipo de propuestas de disefio.
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Anexos

Entrevistas
(2021)

Dueia de casa,
74 anos.

1. ¢Qué nivel de escolaridad tiene?

Ensefianza basica.

2. ¢Cree usted que la tecnologia influye negativa
o positivamente en la vida cotidiana de las
personas?, ;Por qué?

De ambas formas dependiendo de cdmo se
manejen, por ejemplo, los nifios.

3. ¢Como cree usted que la tecnologia influye en
su vida?

Me ayuda a comunicarme con mi familia y puedo
mantenerme entretenida debido a que vivo sola.

4. ¢;Cuales cree que son las ventajas y desventajas
de la tecnologia?

Como ventajas pueden hacer la vida mas facil, lo
negativo es que nos aisla mucho de la realidad
sobre todo de los mas jovenes.

5. ¢ Posee un aparato electrénico como un
computador o un teléfono?

Poseo solo un celular, no poseo computador
debido a que no me es necesario.

6. En caso de no poseer computador: ¢Por qué no?
7. ¢Tiene acceso a internet wifi o datos moviles?

Poseo datos moviles, pero mas que nada por que mi
hija me contrata un plan y asi yo puedo llamar sin
preocuparme del saldo.

8. ¢Utiliza estas herramientas en su vida cotidiana?,
SPara qué?

Lo uso mas que nada para comuncarme con mi
familia y no hace mucho me ensefiaron a poner
videos en youtube, pero siempre se me olvida como
hacerlo.

9. En un rango de basico, intermedio o avanzado,
écomo estimas el uso que le das a estas
herramientas?, ¢Por qué?

Como mencioné, mi uso es basico no tengo
necesidad de aprender mas alla.

10. ¢Cual cree usted que es su mayor dificultad
respecto a estas herramientas?

Solo sé llamar y contestar el teléfono. Desconozco
muchas cosas, pido a mis nietos que hagan las
cosas por mi.



Entrevistas
(2021)

Maestro,
60 anos

1. ¢Qué nivel de escolaridad tiene?
Ensefianza basica.

2. ¢Cree usted que la tecnologia influye negativa
o positivamente en la vida cotidiana de las
personas?, ;Por qué?

Positivamente, hay muchas innovaciones que
hacenlas cosas mas facil.

3. ¢Como cree usted que la tecnologia influye en
su vida?

Me permite comunicarme con mi familia, ya que
por el momento no estoy viviendo en mi casa, y
me ayuda a organizar mi trabajo.

4. ;Cuales cree que son las ventajas y desventajas
de la tecnologia?

Las innovaciones que hay, se han mejorado
muchas cosas que antes quizas no eran las
mejores. Una desventaja es que avanza demasiado
rapido y que no se entiende.

5. ¢Posee un aparato electronico como un
computador o un teléfono?

Poseo solo un celular, no sé usar el computador.

6. En caso de no poseer computador: ¢Por qué no?
No sé usarlo.

7. cTiene acceso a internet wifi o datos moviles?
Poseo datos moviles.

8. ¢Utiliza estas herramientas en su vida cotidiana?,
SPara qué?

Para trabajar y contactarme con mi familia.

9. En un rango de basico, intermedio o avanzado,
écomo estimas el uso que le das a estas
herramientas?, ¢Por qué?

Basico, siempre tengo que pedir ayuda porque no
cacho una.

10. ¢Cual cree usted que es su mayor dificultad
respecto a estas herramientas?

No tengo cabesza, para todas las cosas que traen.
Pido ayuda a mis sobrinos.



Entrevistas
(2021)

Panadero,
71 anos

1. ¢Qué nivel de escolaridad tiene?
Ensefianza basica.

2. ¢Cree usted que la tecnologia influye negativa
o positivamente en la vida cotidiana de las
personas?, ;Por qué?

Puede influir tanto positiva como negativamente,
porque igual ayuda a tener una vida mas facil. Pero,
puede generar adiccion.

3. ¢Como cree usted que la tecnologia influye en
su vida?

Influye poco, como no trabajo con ella. No les
pongo mucha atencién mas que para llamar.

4. ;Cuales cree que son las ventajas y desventajas
de la tecnologia?

Ayuda a conectar a las personas, una desventaja
me parece ser el idioma por los términos en inglés.

5. ¢Posee un aparato electronico como un
computador o un teléfono?

Poseo ambos.

6. En caso de no poseer computador: ;Por qué no?

7. ¢Tiene acceso a internet wifi o datos moviles?
Ambos.

8. ¢Utiliza estas herramientas en su vida cotidiana?,
SPara qué?

Para ver noticias y videos.

9. En un rango de basico, intermedio o avanzado,
como estimas el uso que le das a estas
herramientas?, ¢Por qué?

Le doy un uso basico, porque no cacho mucho y
tampoco lo uso mucho.

10. ¢Cual cree usted que es su mayor dificultad
respecto a estas herramientas?

El hecho de no saber cdmo se usan las cosas en
general. Usualmente, evito hacer las cosas que
desconozco.



Entrevistas
(2021)

Secretaria,
65 anos

1. ¢Qué nivel de escolaridad tiene?
Ensefianza superior.

2. ¢Cree usted que la tecnologia influye negativa
o positivamente en la vida cotidiana de las
personas?, ;Por qué?

De ambas formas, los extremos no son buenos.

3. ¢Como cree usted que la tecnologia influye en
su vida?

Harto, mi familia es de México, por ende, nos
comunicamos a través de WhatsApp. Ademas, llevo
trabajando muchos afios en la computadora.

4. ;Cuales cree que son las ventajas y desventajas
de la tecnologia?

Conectan a las personas, los extremos que pueden
formar.

5. ¢Posee un aparato electréonico como un
computador o un teléfono?

Si, poseo ambos.

6. En caso de no poseer computador: ¢Por qué no?

7. ¢Tiene acceso a internet wifi o datos moviles?

Ambos.

8. ¢Utiliza estas herramientas en su vida cotidiana?,
SPara qué?

Principalmente, para trabajar, revisar redes sociales
y comunicarme.

9. En un rango de basico, intermedio o avanzado,
&como estimas el uso que le das a estas
herramientas?, ¢Por qué?

Le doy un uso medio, a pesar del tiempo que llevo
trabajando, no conozco fuera de mi area de trabajo.

10. ¢Cual cree usted que es su mayor dificultad
respecto a estas herramientas?

La llegada de las nuevas tecnologias, por ello solo
consulto y pido ayuda.



Observacion
(2021)

Ambitos

Aspectos a evaluar

Si

No

Tal vez

Informacion

Utiliza internet para la
busqueda de informacién
acorde a sus intereses o
necesidades.

Identifica que la informacion
encontrada sea fiable.

Comunicacion

Se puede comunicar con otras
personas a través llamadas

Se puede comunicar con otras
personas a través de SMS

Se puede comunicar con otras
personas a través de las redes
sociales

Creacion de
contenido

Es capaz de tomar una foto o
video.

Entrevistado 1

Entrevistado 2 Entrevistado 3

Entrevistado 4



Observacion
(2021)

Ambitos

Aspectos a evaluar

Si

2
o

Tal vez

Entretenimiento

Puede realizar la descarga de
juegos

Puede reproducir musica o
videos

Resolucion de

problemas

En caso de no entender algun
procedimiento, busca una
soluciéon por si mismo

Q00

En caso de no entender algun
procedimiento, pide ayuda a
otra persona

© 000 © 000

. Entrevistado 1

. Entrevistado 2

. Entrevistado 3

Entrevistado 4
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1. Género

12

10

2. ;Qué edad tiene?

75-80 afios

LE35 Ao

66-70 afios

B wasculing

B Femenino

60-65 afos

ald U
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3. (Cual es su ocupacion? 5. ¢Es su celular un smartphone?

No
Jubllado e
18,7 %

Duefia de casa

Empleede s
4. ;Posee celular? 6. ;Con qué frecuencia utiliza el celular?
No Mo tan seguido
5 6% 11,1%

Una vez al dia

Constantemente

Varias veces al dia

Sl
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7. iCon quién suele comunicarse?

Trabajo

Familia

8. Del 1 al 5, ;Cdomo califica sus habilidades para usar el
celular?

8

9. ;Cual considera que es su mayor desventaja utilizando el celular?

No veo las letras

Na ser tecnolégica. No sé como manipularlo bien,
buscar contenidos

Miedo a cometer un emory no poder resolverio
Lo lento que es la Internet

Seguridad digital

Ninguna

Mo intentar hacer mas cosas con el

Escribir y tomar fotes

Desconozco su manejo

El sistema operativo es extrafio

Al usar el teclado

Consume mucho tiempo

No sé

No saber sacar bien las fotos
Que me pilla la tecnologia

10. A continuacion, seleccione las actividades que usualmente
realiza con su celular.

Llamar
Chatear

Redes Sociales
Jugar
Informacion
Ve videas
Banco
Recordatorios
Muosica

Fotos y videas
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11. ;Qué opinan sus cercanos acerca del uso del celular?

Sirve para gue puedan saber de mi

Que es bueno, pero con uso moderado, ya que asi no se pierde la sociabilidad con las personas.

es algo necesario hoy en dia

Que es muy atil

Que es una adiccion

Muy til

Indispensable

Qué es una herramienta muy wtil

Que estd muy bien

Para mi me sirve para mantenerme comunicado y contactarme en caso de alguna emergencia
Q debo aprender a usarlo

Que no uso bien el teléfono, suelo llamarles bastante por error
Que es fundamental para el dia a dia

Normal

Que es indispensable

Que es prictico

12. ;Qué opina usted sobre la digitalizacion y el uso del celular?

Que los jovenes pasan mucho tiempo con el y no con uno

Es buena, pero para mi es complicado

gue importante para estar informado

Que es algo muy necesario ,para estar informado y comunicados con todos
Que es lo maximo

Excelente
Buena herramienta fuera de casa
Es un medio masivo de comunicacion

Qué es (til pero depende del uso que se le dé
Que hay que sequir avanzando

me gusta bastante por que ayuda a cosas diarias pero igual lo encuentro peligroso si es que no
se sabe usar de buena manera

Que es un avance, para la comunicacion, pero para nosotros es complicado

Es bueno, facilita mucho la vida por ejemplo para pedir comida
Que es necesario para comunicarse hoy en dia

Mucho mejor y se comunica mucho més fécil

Una maravilla las posibilidades que nos aporta

Es facil para comunicarse, investigar y aprender
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13. ;Considera usted el celular como una herramienta Gtil?, ;por qué?

Si, porque pueden llamarme mis hijos
Si, porgue en caso de emergencia se puede comunicar inmediatamente con las personas.
atil en todo sentido tanto para comunicarse o para buscar informacion

Si, porque con él puedo realizar muchas cosas ,necesarias como la informacién, usar la

calculadora el reloj o se tenemos todas las herramientas para realizar tareas cotidianas

Porgue puedes hacer de todo

Si, me ayuda a muchas cosas

Porgue lo es.

Si, facilita comunicarse

Porgue sirve de comunicacion rapida y donde puede obtener informacion

Si

Si porque cumple la funcion de muchas cosas al mismo tiempo como teléfono, camara, cartas,
reloj etcétera.

Si, te ayuda a mantenerte comunicado de forma inmediata

Si, por que se puede usar para muchas cosas, se puede llamar, ver las noticias y usar el internet

como el computador

Si, porgue es la herramienta de comunicacion de hoy

Si, es necesario en la actualidad

Si es muy util. Porgue nos pone la tecnologia en nuestras manos

Si, porque saca de apuro en varias cosas, por ejemplo saber sobre las noticias
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Apps utilizadas por adultos mayores.

» Comunicacién.
rarnar

] conastes

R ]

[ Correo

= Social.
] Frestesn
O Instagram
[ Tiktok
[ Twitter

» Herramientas.

[ configuracién
e

Gateds

ez
e

[ Caleuladora

[ Grabadora

v

[ *Carpeta de archivos

= Entretenimiento.

O Youtube

Muasiea

Radie

[J Plataformas de stream
O Juegos

= Apps de Google.
[0 Google | Chrome
O Maps

[ Drive

[ Fotos

[ Play Store

O Asistente

O Meet

= Otras app.

Baeas

[0 Apps de compras (Rappi, Pedido Ya,
Uber eats, etc.)

[ Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat, eic)

» Comunicacion.
[ amrar
o
WhalsApe

O caorreo

» Social.
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[J Instagram
O Tiktak
O Twitter
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[ caleria

[0 calendario
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O Youtube
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[J Maps
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[4 PlaySiae
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[0 Meet

« Otras app.

ey
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[J Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat, etc)

Apps utilizadas por adultos mayores.

+ Comunicacion.
Liamar
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o e
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« Social.
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[ Instagram
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[ Twitter
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[ Grapasers
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erinsten

[ musica

O Radio

O Piataformas de stream
0O Juegos

. AWSGRGDOBW.
(2] dmmmepbie i
EJ Meps

[ Drive

[ Fetes

[ Play Store

[ Asisteme

[ Meet

» Otras app.

b e

[ Apps de compras (Rappi, Pedido Ya,
Uber eats, etc.)

[J Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat, etc)

» Comunicacion.
O Llamar
Copastas

[ whatsApp

O correo

« Social.
[ Facebook
[J Instagram
[0 Tiktok
O Twitter

+ Herramientas.

[J Configuracitn

[] Cémara

[ Geleda

[ caeraans

[ Reloj / Alarma

[ calculadora

O Grabadora

[J Clima

[[] “Carpeta de archivos

« Entretenimiento.
Verrinba

[J Msica

O Radio

[ Plataformas de stream
[ Juegos

» Apps de Google.
[ Googte / Chrome
[J Maps

[] Drive

[ Fotos

[ Piay Store

[ Asistente

O Meet

« Ofras app.

O Bancos

[ Apps de compras (Rappi, Pedido Ya,
Uber eats, etc.)

[J Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat, etc)
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« Comunicacion.
lamer
e

[ wnatases
Eapna

« Social.
Speareh
O instagram
[ Tikiok
[ Twitter

« Herramientas.

[ Configuracion
Camaas

Sateris

[ calendario
Relei--Alacms

[ Calcutadora

[ Grabadora

O ciima

[ *Carpeta de archivos

« Entretenimiento.
Youritbe

Ihieca

O Radio

[ Piataformas de stream
O Juegos

+ Apps de Google.
[0 Google / Chrome
0 Maps

O Drive

[ Fotos

e

[ Asistente

[ Meet

* Otras app.

Banens

[ Apps de compras (Rappi, Pedido Ya,
Uber eats, elc.)

[ Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat, atc)

= Comunicacion.
5 amar

[ Cestastes
e

O Correo

« Social.
[0 Facebook
[ Instagram
[ Tiktok
O Twitter

= Herramientas.

[J Configuracién

1 camars

Gatasia

O Catendario

[0 Reloj / Alarma

[ Calculadora

[J Grabadora

O clima

[0 *Carpeta de archivos

= Entretenimiento.

O Youtube

O Muisica

[0 Radio

[ Plataformas de stream
[ dueges

= Apps de Google.
[ Google / Chrome
[0 Maps

[ Drive

[ Fotos

Piey Stere

[ Asistente

[ Meet

= Otras app.

[ Bancos

[ Apps de compras (Rappi, Pedido Ya,
Uber eats, etc.)

[0 Apps de viajes (Uber, Cabify, Didi,
Beat. efc)
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