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Sabios

INTRODUCCION

El nimero de personas mayores se ha visto en
aumento, mds que ningln otro rango etario, tal
como revela la Organizacién Mundial de la Salud
(2018), que proyecté que entre los afios 2015 y
2050 la cantidad de personas mayores, crecerd de
un ndmero de “900 millones hasta 2.000 millones,
lo que representa el aumento del 12% al 22%”, del
total de la poblacién mundial.

Este envejecimiento de la poblacién se ha debido
a factores como las mejoras en la calidad de vida
que incrementan la esperanza de vida, los avances
en la salud y en la ciencia y las bajas en la tasa de
natalidad de los paises (Fernandez, Parapar, & Ruiz,
2010). El avance en la edad de la poblacién estd por
convertirse en una de las transformaciones sociales
mas emblemadticas del actual siglo, generando
un cambio en la estructura de la sociedad (ONU,
2020). En el ambito local, Chile enfrenta un rdpido
envejecimiento de su poblacién convirtiéndose en
uno de los paises con mayor esperanza de vida en
Sudamérica, siendo de un promedio de 79,5 afios
(Albala, 2020, p. 8), por ende aumenta la cantidad
de personas adultas mayores en el pais.

Las actuales personas mayores estan insertos en
una sociedad completamente distinta a la que ellos
vivieron. Esta sociedad nueva, se caracteriza por la
rapidez con que cambia y el protagonismo que ha
tomado la comunicacién y la informacién mediante
los medios digitales que son accionados por Internet.
La cual estd marcada por el uso y manipulacién de
las tecnologias de la informacién y comunicacién
TIC, que estan presentes en el diario vivir de las
personas, generando un cambio en las interacciones
de la sociedad. (Boarini, 2010).

En las sociedades modernas consumidoras de
tecnologfas, las personas mayores hanido quedando
en el olvido y desamparo. Esto aumenta sobre todo
cuando los mayores han dejado su etapa laboral o se
encuentran préximos a ello, creando la idea de que
ya no son parte de la sociedad activa, lo que los lleva
aislarse y sentirse deprimidos (Sevilla Caro, 2015).

Los inmigrantes digitales, en donde se encuentran
las personas mayores, desconfian del uso de
tecnologias, lo que genera que se complique su
proceso de aprendizaje. Ademds “defienden en
ocasiones las tecnologias del pasado”, las que
comprenden mejor, provocando que se nieguen al
uso de las nuevas tecnologias, debido a la dificultad
que presentan para comprender, manipular e
interactuar (Carpio, 2017).

Entre las generaciones existen diferencias frente
al uso, manipulacién y acceso de las tecnologias
de la informacidn y comunicacién, diferencia
que se denomina “Brecha Digital”, la cual se
divide en dos tipos, una de cardcter primaria,
que corresponde a la desigualdad en acceso por
factores socioeconémicos y la brecha secundaria
corresponde a la alfabetizacién digital, es decir
las habilidades y competencias que poseen las
personas para acceder a las TIC (Herndndez, 2018).
La brecha digital, ademds estd acompanada por
la forma en que se entrega la informacién, debido
a las dificultades que se hacen presentes en las
personas mayores, como la disminucién en la visién,
la pérdida de habilidades motrices y disminucién en
la destreza, todo generando dificultades y barreras
para el aprendizaje y manipulaciéon de las TIC
(Casamayou & Morales, 2017).
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Envejecimiento de la Poblacion

La Organizacién Mundial de la Salud (2015),
define el envejecimiento como “el resultado de
la acumulacién de la gran variedad de dafos
moleculares y celulares”, durante un transcurso de
tiempo. Estos pueden ser fisicos o psicoldgicos,
provocando la disminucién de estas capacidades,
siendo estos procesos inevitables. Todo esto
acompanado con otros procesos que se hacen
presentes al ir avanzando la edad, como el retiro
del mundo laboral, el distanciamiento del circulo
mads cercano y el desgaste propio de la edad. Cabe
tener en cuenta que estos cambios no son “lineales
ni uniformes”, ya que pueden ser muy diversos en
cuanto a independencia, autonomia, salud, estado
fisico y mental (Boarini, 2010).

Estas diferencias y diversidades durante el proceso
de envejecimiento, se deben también a factores,
como el estilo de vida que las personas desarrollan
durante el pasado, el ambiente fisico y social en el
cual habitan y el entorno familiar y de amistades
con las que interactdan diariamente. (Organizacion
Mundial de la Salud, 2015). Adicional a esto cada
cultura “intenta encontrar su propio significado de
envejecimiento”, las cuales se van conformando de
acuerdo al actuar individual de las personas, lo que
en ocasiones genera, que estas interpretaciones
sean erradas sobre el envejecimiento y se creen
estereotipos sobre este proceso (Alvarado Garcia &
Salazar Maya, 2014).

El envejecimiento de la poblacidn, para algunos es
considerado como un logro en diferentes dmbitos,
como por ejemplo, ensaludy a nivel socio-econdmico.
Sin embargo, el proceso de envejecimiento, es
también un desafio para la sociedad, ya que se
debe mejorar en algunos temas relacionados con
la inclusidn social, generar mejores condiciones
de salud y mayor calidad en las personas mayores
(World Health Organization, 2015).
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¢Cémo enfrenta la sociedad
el envejecimiento?

La poblacién mundial estd enfrentando una de
las “transformaciones sociales”, mds notorias del
siglo XXI, proyectandose que para el afio 2050, la
cantidad de personas mayores se duplicard y para el
ano 2100 esta se triplique (Leiva et al, 2020).

El aumento de la poblacién mayor en Chile, es decir
el aumento del envejecimiento, se debe también ala
baja de la tasa global de fecundidad, entendida como
la cantidad promedio de hijas e hijos que una mujer
puede tener en edad fértil. Asimismo, en términos
de salud se han mejorado las condiciones en el pafs,
lo que provoca como consecuencia el aumento de
la esperanza de vida al momento de nacer (Instituto
Nacional de Estadisticas, Chile, 2018b).

Sabios

(14

Chile tiene un alto indice de envejecimiento
poblacional. Y si bien el pais ha presentado
destacados avances en materia de
proteccion social a la vejez, todavia enfrenta
importantes desafios en relacion con los
vinculos sociales en torno a la tercera edad
y los determinantes en su calidad de vida.

(Proyecto Nodo, s. f.)

b
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Personas Mayores en Chile

Las personas mayores se definen como aquellos
individuos que “han superado la esperanza de vida
media al nacer”, es decir el promedio de afios que
se espera que viva una persona, dependiendo de
la decisién tomada por cada pais (Organizacidn
Mundial de la Salud, 2015). En el escenario nacional
las “personas mayores”, se definen como aquellas
personas que han cumplido 60 afios o que tengan
una edad superior a esta, “sin diferencia entre
hombres y mujeres” (SENAMA, s.f).

Cabe tener en cuenta que las personas mayores
“no conforman un grupo homogéneo”. El desarrollo
de su realidad es diversa y compleja, ya que
deben enfrentar desafios, en el transcurso de las
actividades de su dia a dia, como por ejemplo, “en
materia territorial, del reconocimiento de su trabajo
y proteccidn social” (Naciones Unidas Chile, 2020).

La poblacién chilena segun el dltimo CENSO 2017
esde 17.574.000, y un 83,8% de este total es menor
de 60 afos y un 16,2% tiene mds de 60 anos, de los
cuales un 55,7% corresponde a mujeres y un 44,3%
son hombres (Instituto Nacional de Estadisticas
Chile, 2018a).(Ver Fig 3).

Y de acuerdo a las proyecciones realizadas en base
a los datos extraidos del Censo 2017, por el Instituto
Nacional de Estadisticas Chile (2020), se proyectd
que en el afio 2019 la cantidad de personas en
Chile entre “65 afios y mas” llegarfa a un nimero
de “2.260.222 personas” lo que corresponde a un
“11,9% del total de la poblacién”.

Sabios

Ademds “de acuerdo con las encuesta CASEN
2017, en el 41,7% de los hogares chilenos vive
al menos un adulto mayor y en el 86,6% de esos
casos, el adulto mayor es el jefe de hogar”. En Chile
el porcentaje de personas mayores que viven solas
aumentd de un “9% en 2000 a 14% en 2010 vy
18,9% en 20177, siendo el sector que posee menos
cuidados (Albala, 2020, p.9). Por otro lado, en su
mayoria se encuentran “jubilados”, es decir estdn
retirados de la actividad laboral o estan préximos a
realizarlo, siendo 62 afos el promedio de edad de
jubilacidn, segun las encuestas y estudio realizado
por la Pontificia Universidad Catdlica de Chile y Caja
los Andes (2017).

83,8%

Menor a 60 anos

Figura 3.: Elaboracidn propia a partir del Instituto Nacio-
nal de Estadisticas Chile, 2018a.

Sobre 60 anos
De los cuales

55,7%

Mujeres




Cambios de las personas mayores
durante el envejecimiento

Las personas de avanzada edad durante el
avance de la vejez pasan por procesos como
la disminuciéon de capacidades “de memoria, el
lenguaje, abstraccidn y en las funciones ejecutivas”,
es por esto que la sociedad actual se encuentra
buscando maneras para mejorar la “calidad de
vida y mejorar el desarrollo de las personas en la
sociedad” (Mogollén, 2012, p.60). Asimismo la
pérdida de parte de sus habilidades y el derecho a
tomar sus propias decisiones, estdn vinculadas con
la capacidad que poseen las personas mayores para
tener independencia, libertad y dignidad.

Es posible lograr esto a través de crear entornos que
sean propicios para ellos, dispositivos que los apoyen
en la realizacién de sus acciones, dandoles apoyo,
protegiendo y respetando sus derechos y darles la
posibilidad de manejar y controlar su entorno. Esto
acompafado de generar inclusién social frente a los
cambios de la sociedad, eliminar los estereotipos
que se generan frente a ellos y crear oportunidades
para los adultos mayores (Organizacién Mundial
de la Salud, 2015). Ya que a pesar del aumento
de la cantidad de personas mayores, a menudo
son ignorados por las personas de menor edad,
siendo los mayores quienes “realizan un importante
contribucidn a la estructura de nuestras sociedades”
al igual que el resto de la sociedad (Alvarado Garcia
& Salazar Maya, 2014b).

Cambios en la cognicién relacionados
con la edad

65

60

sl TN
\

Media t

45

40

35

25 32 39 46 53 60 67 74 81
Anos

Figura 4 : Cambios en la cognicidn relacionados con
la edad Mogolldn, E. (2012b)

Mogollon, E. (2012b), muestra la relacién de la
edad, con los cambios en habilidades , utilizando
en base a la muestra de su investigacion, en
donde observar un evidente declive a medida
que aumenta la edad.

Razonamiento
Inductivo

® Velocidad de
Percepcién

® Habilidad numérica

® Habilidad Verbal

Memoria Verbal

Orientacién Espacial
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Apoyo para enfrentar los
cambios de la edad

En Chile se han generado algunas politicas que
buscan mejorar el proceso de envejecimiento, una
de ellas es la Politica Integral de Envejecimiento
Positivo para Chile, en donde se encuentra la
creacién de los Centros Diurnos del Adulto Mayor,
los cuales segun estudios han generado diversos
beneficios para las personas mayores como
“mejorar de pardmetros psicosociales cognitivos,
y funcionales”. También se estima que contribuyen
a generan mayor independencia en ellos.(Araya,
Iriarte, Rioja, & Gonzdlez, 2018)

Centros diurnos del
Adulto Mayor (CEDIAM)

Los Centros Diurnos del Adulto Mayor (CEDIM), se
encuentran en la mayoria del territorio nacional y
estdn dirigidos para adultos mayores desde los 60
afios en adelante, “que pertenezcan al 60% mas
vulnerable de la poblacién segun el Registro Social
de Hogares (RSH)”. El programa es dirigido por
el Servicio Nacional del Adulto Mayor, los cuales
se encargan de ayudar a “promover y fortalecer
la autonomia e independencia en las personas
mayores”, aportando en retrasar la pérdida de sus
habilidades y que se puedan mantener integrados
en su entorno familiar y social. Ademds en estos
espacios se realizan actividades, acompanamientos
periddicos y el control de ciertas metas para las
personas mayores (Servicio Nacional del Adulto
Mayor, Chile, s. f.).

Sabios

La poblacién beneficiaria entre ambos
componentes para el ano 2020

\o
(~
’0

4199

Mujeres

A

1528

Hombres

Figura 5. Elaboracidn propia a partir de
Servicio Nacional de Adulto Mayor, Chile, s.f.
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Brecha Digital

Segln Romero (2007), el ser humano posee
necesidades, en primer lugar se encuentran las
bdsicas, correspondientes a las que se relacionan
con la sobrevivencia del ser humano, y por otro
lado estdn las necesidades instrumentales, las
cuales son las que tienen que ver con la relacién
del ser humano, con su entorno, la forma en que
se comunica, se desplaza, como administra su
economia y tiempo, siendo estas las que tienen que
ver con su independencia personal.

Es decir, las necesidades instrumentales se
relacionan con el desarrollo e interaccién del ser
humano tanto personal como con su entorno. La
manera de completar estas necesidades se han
visto alteradas desde el avance de la era digital, en
donde los adelantos y cambios tecnoldgicos se han
incorporado, en el desarrollo de la vida diaria de las
personas estructurando y convirtiendo a la sociedad
en la “sociedad de la informacién y comunicacién”
(Romero, 2007).

Las personas han debido adaptarse frente a la
rdpida evolucién y a los constantes cambios, lo
cual ha provocado diferencia en la manipulacién y
habilidades con la tecnologia, entre las diferentes
generaciones. (Prensky, 2001).Ver Fig 7.

Sabios

Nativos
Digitales

@ \

\

Nacieron rodeados de Tecnologias
de la Informacién y Comunicacidn,
y evolucionan con ellas.

DS

No crecieron con las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion, debieron
adaptarse y poseen dificultades

\e
(~
70

Inmigrantes
Digitales

01

Prefieren el contenido
gréfico y audiovisual

02

No temen a explorar

03

La velocidad para utilzar
la tecnologia los caracteriza

01

Mds cdmodos con lo
andlogo y escrito

02

Desconfiados y
temerososo

03

Dificultad para alcanzar el
ritmo de las tecnologias

Figura 7: Elaboracion propia a partir de Prensky, 2001.
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Se comunican mejor
mediante la tecnologia

05

Administran gran cantidad
de informacién en simultaneo

Nacieron con el uso
de tecnologias

04

Metddicos , realizan
procesos paso a paso

05

Han tenido que adaptarse
a las tecnologias

06

Confian en las
tecnologias antiguas



Tecnologias de la informacién
y comunicacion

Las tecnologias de la informacién y comunicacién
TIC, entendidas como aquellas tecnologias
que incluyen disciplinas como la informdtica,
telematica y medios audiovisuales. Son aquellas
encargadas de almacenar, gestionar, trasladar
y transmitir informacién, en grandes volimenes
(Boarini, 2010a). En el interior de las tecnologias
de la informacién y comunicacién se encuentran
herramientas que conectan de una forma global a
los individuos y la informacién que es transportada.
Estas herramientas son el Internet los dispositivos
mdviles, computadoras, musica, videos, aplicaciones
y medios TIC (Luengo de la Torre, 2012).

TIC

Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién

Figura 8 : Elaboracidn propia a partir de Boarini, 2010

Telematica
Se encargan de
Informatica ' procesar, transmitir y
almacenar informacion.
Medios

Audiovisuales :
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({3

(E] b 73 %

Del total de la poblacion
mayor de 18 anos declara
utilizar Internet en Chile

\e

NTED
DHO 31,5 %

De los mayores de 60 anos
del total de la poblacidn,
utiliza Internet en Chile 99

Figura 9 : Elaboracidn propia a partir CASEN, 2017.

Sabios

Brecha digital Secundaria

A'lo largo de la historia del ser humano habia tenido
alcance a tantas herramientas TIC, como en la era
actual, teniendo “tecnologias que se duplican a
gran velocidad gracias a la digitalizacién”, esto
generando que se diversifiquen las formas con las
que podemos relacionarnos, e interactuar con las
demds personas (Cabero Almenara & Ruiz-Palermo,
2017). Ademds de lo anterior, en nuestros tiempos
las tecnologias de la informacién y comunicacién
se han convertido en algo primordial en las
interacciones sociales, las relaciones con el entorno
y para la independencia de las personas.

Frente a lo anterior existen diferencias en cuanto
a su uso y acceso a las TIC, lo cual se denomina
“Brecha digital”, la que se clasifica en dos tipos,
una primaria que tiene plena relacién con el acceso
y las diferencias econdmicas que se enfrentan
para obtener alcance y por otro lado una de tipo
secundaria la cual se refiere a la alfabetizacion
digital, es decir las habilidades y capacidades que
poseen las personas para comprender, manejar,
asimilar, examinar y poder manipular herramientas
de las tecnologfas de la informacién y comunicacién.
La brecha digital de cardcter secundario se crea
entre dos generaciones, entre aquellos mas jévenes,
quienes presentan bastantes habilidades de
manipulacién, contra aquellas generaciones mas
adultas o mayores que poseen pocas o simplemente
nulas habilidades y no se encuentran insertos en el
uso de aquellas tecnologias (Carpio, 2017).

Esto se haintensificado debido al avancey evolucidn,
de una forma acelerada, de las tecnologias lo que
aumenta la dificultad de adaptacién para algunas
personas, sobre todo las mayores. (Marcias
Gonzdlez & Manresa Yee, 2013). Ademas la brecha
digital es acompafnada por la forma en que se
entrega la informacidn, debido a las dificultades
que se hacen presentes en las personas mayores,
como la disminucién en la visidn, la pérdida de
habilidades motrices y disminucién en la destreza,
todo esto generando dificultades y barreras para el
aprendizaje y manipulacién de las TIC (Casamayou
& Morales, 2017).

Otro factor que se suma a las dificultades vy
adaptaciéon por parte de las personas mayores
es la falta de comprensién frente al lenguaje,
deficiencia de adaptabilidad y costumbre frente al
uso de tecnologias. Por otro lado el distanciamiento
de las personas mayores por utilizar las TIC, se
puede provocar debido a cdmo ellos viven o han
vivido la experiencia, ya sea de forma negativa o
positiva frente a la utilizacién, los sentimientos de
frustracidon que en ocasiones se pueden generar, la
desconfianza que se origina al estar en contacto con
la tecnologia, adicionando a esto, las herramientas
y capacidades con las que cuentan las personas
mayores para enfrentar problemas o errores que
puedan presentarse (Carpio, 2017).

Es por esto que Pavez y Correa (2020), mencionan
que para disminuir la brecha digital es importante
poner el foco no solo en la conectividad o en los
dispositivos que se utilizan, sino que se deben buscar
formas de cémo las personas mayores pueden
mejorar sus habilidades en el uso de tecnologias.



Relacion con la tecnologia

Segln la encuesta realizada por la Subsecretaria
de Telecomunicaciones de Chile (2017), un 55%
del total de sus encuestados nunca ha utilizado
un dispositivo tecnoldgico, ya sea computadores
o smartphones, esto a diferencia de las personas
encuestadas de 16 aflos o0 mas en donde un 85,2%
menciond que en varias ocasiones habia hecho
uso de al menos uno de esos dispositivos. Por otro
lado, en una de las encuestas realizadas durante la
investigacion del proceso de seminario, en la cual
participaron 25 personas, el 92% indicé que sentia
motivacién por poder aprender e integrarse en el
uso de herramientas tecnoldgicas, ademds un 85%
estd consciente que las tecnologias pueden ayudar
a facilitar la realizacion de algunas actividades
cotidianas.

Por lo demds uno de los factores que influye en la
relacién de las personas mayores con la tecnologia,
es debido a que este sector se la sociedad no ha
logrado avanzar al ritmo con que evoluciona la
tecnologfa, provocando que su utilizacién se dificulte
y sea algo extrafio para ellos (Gonzdlez ORate &
Fanjul Peyrd, 2018).

Es importante tener en cuenta que las personas
mayores se relacionan de una forma distinta con las
tecnologias que las generaciones mds jovenes que
crecieron con el uso y manipulacidn de estas (Rueda
Ramos, 2010). Sin embargo esta relaciéon debe ir
acompafiada de comprensién y se deben tomar en
cuenta las “capacidades, limitaciones y diferencias
que poseen los adultos mayores”, esto permitiendo
crear una mejor experiencia y manejo para ellos
(Rogers & Fisk, 2010, p. 658).

Roca (2015) plantea un ciclo sobre la adopcién y
aprendizajedelatecnologiaporpartedelaspersonas,
basado en el punto de vista de Pefa-Lopez, Doctor
en Sociedad de la Informacién y Conocimiento por la
Universitat Oberta de Catalunya.

Lo que plantea Roca (2015) es que en primer
lugar existe la “apropiacién”, es donde el usuario
conoce, identifica los posibles usos y se maneja
de forma bdsica, luego pasa a la “adaptacién”, el
usuario en esta etapa comienza a abandonar las
antiguas herramientas tecnoldgicas, para poder
incorporar las nuevas tecnologias en sus tareas
habituales. Como siguiente etapa se encuentra
la “mejora”, es donde el usuario puede encontrar
posibilidades y oportunidades favorables en la
tecnologia y como etapa final del ciclo se encuentra
la “transformacién”, es en este momento donde
el usuario se puede introducir completamente a la
tecnologia, va haciéndola parte del desarrollo de sus
actividades y teniendo el control sobre ellas. Debido
a que es un ciclo, la personas al enfrentarse a nuevas
tecnologias, tendrdn que pasar nuevamente por las
etapas del ciclo (Roca, 2015). Ver Fig. 10

Apropawn\/

Adaptacién Ciclo de adopclfan
de la tecnologia

7/

Figura 10 : Elaboracidn propia a partir de Roca, 2015

Transformacién
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En relacién con lo anterior, Carpio (2017), menciona
que los nativos digitales pueden pasar e interactuar
por estas etapas de manera simultdnea, a diferencia
de los inmigrantes digitales quienes necesitan
mds tiempo, concentracion y seguridad para
pasar por cada etapa. Por otro lado, en el caso
de los inmigrantes digitales si la comprensién vy
la manipulacién de las tecnologias, genera una
experiencia negativa, de frustracién y no les brinda
seguridad es posible que desistan o no vuelvan a
utilizarla, en cambio si esta experiencia es positiva,
y cuenta con retroalimentacién en el camino, es
posible que el usuario vuelvay a intentar relacionarse
nuevamente con la tecnologia (Carpio, 2017).

Los inmigrantes digitales frente a esta situacién en
donde no poseen conocimiento y tienen dificultad
para desenvolverse, tienden a “auto-culpabilizarse”
por no lograr comprender e introducirse a las
tecnologfas (Carpio, 2017). Kane (2019), también
menciona que los usuarios suelen sentirse culpables,
y no cuestionan la forma en que se les ensefna o en
la que estdn organizadas las formas de entregar
la informacién. Ademds, otro punto importante
es cdmo los cambios suelen afectar la relacién de
los adultos mayores frente a la tecnologia, puesto
que los adultos mayores que manejan un poco las
tecnologias suelen acostumbrarse a una estructura,
si esta es modificada, los adultos mayores pueden
experimentar, confusién y dificultades para lograr a
utilizarla nuevamente y recordar todo lo aprendido
anteriormente (Nielsen, 2013).




¢ Mis hijos me han regalado teléfonos,

la primera vez fue un desastre, envié
cosas equivocadas, luego me regalaron
otro quise intentar, pero eso no es para
mi, voy a equivocarme... ¢y

Al preguntarle ;Cémo es su relacion con la tecnologia?
Enrique Vega, 66 anos
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FORMULACION
DEL PROYECTO




METODOLOGIA DE DISENO

Para el desarrollo del proyecto se trabajé con la
metodologia Design Sprints, la cual consta de

seis fases y se caracteriza por la flexibilidad que
posee para modificar y estructurar el desarrollo del
proyecto de acuerdo a los tiempos y necesidades
(Google Sprints, 2019).

@ Comprender

Etapa inicial, se comenzaron a identificar las
oportunidades, en las cuales desde el rol del
disefio se pudiesen abordar. Se profundizd
realizando una revisidn de bibliografia, para ampliar
las posibilidades del tema. Adicional a esto se
aplicaron 2 encuestas, con un total de 85 personas
participantes, acompanado de esto, se realizaron 2
entrevistas a personas mayores, y adicional a esto se
tuvo una conversacién con un grupo de terapeutas
ocupacionales de “Conversemos de Vejez".

@ Definir

En esta etapa se organizd la informacién recaudada
anteriormente, y clasificé de acuerdo a los temas de
interés: personas mayores, tecnologfa, brecha digital
e integracién.

Con la informacién extraida anteriormente se
comenzd a profundizar en las oportunidades
de disefio, a través de la utilizacién de algunas
herramientas como, mapas conceptuales para
clasificar la informacidn. Luego de esto se comenzé a
realizar una blsqueda de antecedentes y referentes,
que fuesen atingente con las tematica. Con la
informacién e investigacidn realizada previamente,
se comenzd a formular el proyecto, el contexto, y la
definicién del usuario previamente. Se generd una
primera aproximacioén a la solucién la cual serfa un
sistema andlogo- digital

01 02
Comprender Definir

Figura 11 : Elaboracidn propia a partir de
Google Sprints, 2019
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03 Bosquejo

Antes de comenzar a realizar el proceso de bosquejo,
se hizo una revision de la informacidn, tomando en
cuenta el feedback obtenido anteriormente, con el
fin de seleccionar los puntos mds relevantes.

Con el objetivo de reforzar y extraer mayor
informacion, se realizaron nuevas entrevistas a
las personas mayores para conocer con mayor
profundidad, sus dificultades, necesidades,
problematicas y el nivel en que se encontraban con
el uso de tecnologia (IOV 1). Ademds se tuvo la
oportunidad de establecer conexién con el Centro
diurno de Adultos mayores de Curacautin.
Posteriormente, se comenzaron a realizar las
primeras aproximaciones, para posterior aplicarlas
con los usuarios, para este proceso se utilizaron
herramientas como mapas conceptuales vy
brainstorming, para complementar el proceso de
borradores que se estaban realizando.

04 Decidir

Se tomaron las ideas e informacién desarrollada en
la etapa anterior y se comenzd a hacer una seleccién,
de las ideas que se adaptaran mds a los objetivos del
proyecto. También se decidieron las interacciones
que se buscaban que los usuarios realizaran, el
contexto y variables que se debian tener en cuenta
al momento de realizar los siguientes pasos, y la
busqueda de los recursos necesarios .

Sabios

05 Prototipado

En esta fase, se comenzaron a elaborar los primeros
prototipos seleccionados de la etapa anterior, y se
desarrollaron los objetivos de cada uno de ellos para
ser aplicados a los usuarios. Adicional a esto se
contactd a los usuarios que accedieron a participar
de la fase de testeo y validacién. Los primeros
prototipos elaborados fueron de manera digital y en
formato andlogo.

06 Validacion

En esta etapa del proyecto, los prototipos se
comenzaron a relacionar con los usuarios. A pesar
de contar con el enlace del CEDIAM de Curacautin,
la cantidad de usuarios debido a las complicaciones
que implica el estado de pandemia, se vio disminuido
a un nimero de entre 6 y 7 personas los cuales
fueron variando de acuerdo a la disponibilidad para
participar.

Se comenzd con el proceso de testeos en el cual
se obtuvo retroalimentacién por parte de los
usuarios lo que dio como resultado la modificacién
de la formulacién inicial del proyecto. Ademds
paralelamente se fueron buscando las posibilidades
que se adaptaran para la implementacién vy
financiamiento del proyecto.



Durante el proceso de desarrollo del
proyecto, con el objetivo de extraer
informacion sobre el proyecto y
especialmente sobre el usuario, se realizaron
un conjunto de encuestas y entrevistas,
aplicadas a personas mayores, cercanos

a ellos, y especialistas. En total fueron 2
encuestas aplicadas a 85 personas en total,
2 entrevistas en las cuales participaron 10

y 15 personas respectivamente. Adicional a
esto se conversé con un grupo de terapeutas
ocupacionales del “Grupo Conversemos

de Vejez” y el equipo del CEDIAM de
Curacautin.
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ENCUESTAS

Como se menciond anteriormente, se realizaron tres
encuestas. Con la informacion extraida de ellas, se
hizo un resumen de los puntos mds relevantes para
el desarrollo del proyecto

Primera Encuesta: Uso de Internet y tecnologia

Esta encuesta fue aplicada, a diferentes rangos
de edad, desde personas de 15 afios hasta 65 vy
mads, con el objetivo de poder tener un contexto
de algunas diferencias que se generaran entre las
generaciones mas jévenes y las mayores, con el uso
de tecnologia.

Anidlisis

Frente a las dificultades que se presentan en el uso
de tecnologia, las personas que se encontraban en
el rango etario desde 56 afos hacia adelante, en
su mayoria marcé que poseian dificultades, muy al
contrario con lo que sefalaban las personas mas
jovenes. Por Ultimo en cuanto a si alguien le habia
ensefiado a utilizar algo tecnoldgico las personas
mayores a 56 afos nuevamente seleccionaron la
opcidn de que si. Estos resultados vuelven a reforzar
lo planteado anteriormente, sobre las diferencias que
se producen entre generaciones con la manipulacidon
de las TIC. Ver Fig. 12

Sabios

¢En cudl rango etario de encuentras?

17,5% 27%
11,1%
3,2%
22%
19%

® Mds de 65 afios ® 56-65afos
36-45 afios 26-35afios

46-55afos
15-25 afios

Figura 12 : Elaboracién propia, a partir de los
resultado de encuesta Uso de Internet y tecnologia

¢Has tenido alguna dificultad con el
uso de tecnologia?

55,4%

Se les facilita el uso
de dispositivos
tecnolégicos

44,5%

Personas mayores que
han tenido dificultades
para utilizar algdn

dispositivo tecnolégico

¢Alguien le ensefé a utilizarlo?

52,2% 47,8%




Segunda Encuesta: Adultos y relacién con la
tecnologia

Luego de realizar la primera encuesta se vio en la
necesidad, de generar una nueva, pero que estuviese
enfocada en aquel sector que en la encuesta anterior,
manifesté que presentaba mayores dificultades y
que se encontraba menos cercano a las tecnologias
de la informacién y comunicacién, es decir a las
personas mayores de 65 anos.

Andlisis

A pesar de lo alejados que se encuentran de la
tecnologia, en su mayoria posee un Smartphone,
marcdndose bastante diferencia con los demds
dispositivos.

Por otro lado algo relevante, fue si ellos sentian la
existencia de barreras o complicaciones frente al
uso de tecnologias. En este caso la gran mayoria
manifesté que si, lo que nuevamente se relaciona,
con la investigacién y las entrevistas. Ellos ademads
manifestaron algunas razones vy sentimientos
cuando se presentaban aquellas barreras. Ver fig. 13

;Tienes o conoces algunos de estos dispositivos ?

Celular/Smartphone

Computador (c) [N 27%

Notebook
Smart TV 1,6%

;Sientes que existen barreras o complicaciones con el

uso de tecnologia? ;Por qué?

15%
55%

30%

® Si No ® Talvez

Figura 13 : Elaboracién propia, a partir de los
resultado de encuesta Adultos y relacion con la tecnologia

88,9%

46%

“..Desisto rapido por no entender...”

“..Me cuesta aprender,
no entiendo mucho ...”

“..No se como responder algunas
cosas, me pongo nerviosa...”

“..No soy de esta época, no naci con lo
digital, esto ha sido un obstaculo...”
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INTERACCIONES CRITICAS

Con la informacidn extraida de las entrevistas y los

resultados de las encuestas, permitieron extraer las
siguientes interacciones criticas, que dan inicio a la

base del desarrollo del proyecto.

Desconfianza

Desconfianza por parte de las personas mayores
para relacionarse con la tecnologia,debido a los
comentarios que han escuchado, la experiencia
experimentada y la falta de informacién sobre el
funcionamiento de las tecnologias. Por ejemplo
temor a estafas, o que alguien se introduzca en sus
dispositivos.

Influencia de los demas

La opinién de las personas mds jévenes cémo hijos
o nietos, influye en ocasiones en las aplicaciones
y herramientas tecnoldgicas que utiliza el adulto
mayor. Por ejemplo, si al nieto o hijo no le gusta una
aplicacidn no se la recomienda a la persona mayor

Sabios

Malas experiencias

Los adultos mayores que han tenido una mala
experiencia en las primeras interacciones con
las tecnologias, se niegan a volver a utilizarlas
nuevamente para no volver a repetir la experiencia.

Olvidan

Los usuarios poseen dificultades para recordar
y repetir la forma en que se manipulan las
herramientas tecnoldgicas, por lo que acuden
a objetos externos, como libretas, anotaciones y
bosquejos para poder recordar y volver a realizar la
accién, ademds les genera mayor confianza poder
tener en algo seguro anotadas las instrucciones.

No saben como solucionarlo

Los adultos mayores, al momento de presentar
dificultades, dudas o problemas con la tecnologia,
no pueden solucionarlo ellos mismos, en su gran
mayoria deben recurrir a pedir ayuda de alguna
persona, y en ocasiones deben esperar demasiado
tiempo para reunirse con alguien para que los pueda
ayudar a solucionar su problema.

Smartphone

La mayoria de los usuarios tiene o conoce los
smartphones, mencionan que es un formato
cémodo. Ademds, en una de las encuestas
realizadas en la investigacion a 63 personas, un
88,9% menciond conocer o utilizar un smartphone.



OPORTUNIDAD DE DISENO

OPORTUNIDAD DE
DISENO

Medios desconocidos
y extranos para las
personas mayores

Figura 14 : Elaboracidn propia, diagrama
deteccidn de oportunidades

Se alejan del resto de
la sociedad.

Personas Brecha

Mayores Digital

Evolucién y
avance rapido

Tecnologl'as de la tecnologia
de la Informacion y
Comunicacion
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Sabios

QUE

Sistema de soporte tecnoldgico, andlogo
para facilitar la relacién cotidiana de las
personas mayores con la manipulacién
e integracién de las herramientas
disponibles en las TIC, con las cuales
se generan barreras y complicaciones
para aprender e integrarse a estas
herramientas por parte de las personas
mayores.

POR QUE

Las personas mayores son un sector de
la poblacién que se ve en aumento, tanto
a nivel nacional como internacional. Ellos
han tenido que adaptarse a la aparicién
y evolucidn de las herramientas TIC, con
las cuales se generan barreras, temores y
desconfianza frente a estas tecnologias.

PARA QUE

Para contribuir en la disminucién de la
brecha digital existente en ese sector de
la poblacién, esto mediante la apropiacién
progresiva, es decir de manera gradual,
generando interacciones mds expeditas,
mayor motivacién, mejorar la experiencia
y como meta final, lograr que las personas
mayores logren utilizar nuevas funciones
de su celular.



OBIJETIVO GENERAL

Generar un sistema de soporte andlogo que permita
la integracién de manera progresiva en las personas
mayores en la utilizacién de las herramientas TIC.
Esto mediante la préctica, y evolucién de acuerdo a
las habilidades del usuario.

OBJETIVO ESPECIFICOS

@

Detectar las necesidades, dificultades
y sentimientos de los usuarios del
proyecto que mds se repiten frente a
las relacién con las tecnologias de la
informacién y comunicacidn.

0V 1

Realizar al menos 10 entrevistas a los
usuarios, en el contexto donde se hacen
presentes las dificultades y necesidades.

@

Medir los logros del usuario luego de
interactuar con el sistema de soporte.

0V 3

A través de un seguimiento a los
usuarios que interacttan con los
prototipos del sistema desde etapas
bésicas a las mds avanzada.

@

Aplicar elementos de usabilidad para
medir el soporte a desarrollar, durante la
utilizacidén por parte de los usuarios.

10V 2

Mediante la realizacion de pruebas de
desempefio, errores y manipulacion de
herramientas con la utilizacion del sistema y
sin el sistema por parte de los usuarios.

04

Generar una experiencia confiable y
cercana en el momento que el usuario se
relaciona con el sistema

oV 4

Medir el nivel de percepcidn de
confianza por parte de las personas
mayores, luego de testear el sistema,
a través de una encuesta siguiendo
pardmetros de usabilidad.
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PROPUESTA DE VALOR

Lo destacable del proyecto es que busca acercara las
personas mayores en el uso de tecnologia, con una
herramienta que es cercana, confiable y conocida
por ellos. Ademds se ajusta a sus habilidades,
siendo algo simple y facil de utilizar. Esto permite
que se comprenda mejor, se disminuya la ansiedad
y puedan enfocarse en el aprendizaje del dispositivo,
que en este caso son los teléfonos inteligentes.

Sabios

REQUERIMIENTOS DE DISENO

Facil de comprender

El usuario al utilizarla debe entender con

facilidad, con el objetivo de disminuir la carga

de dificultades que poseen al momento de
utilizar y entender la tecnologia, ademas si
se comprende bien por el usuario, se le hara
mas sencillo recordar los pasos mds tarde,
mejorando sus habilidades con el sistema .

- Evitar tecnicismos
- Disminuir cantidad de pasos
- Acercar a su estilo de vida

Incitador

La propuesta de disefio debe provocar
motivacién en el usuario, para comenzar
a explorar e introducirse por si solo, la
propuesta debe invitarlo a utilizarlo.

-Mediante los aprendizajes nuevos
-Compartir con sus cercanos

Confiable

La propuesta de diseno debe transmitir
confianza al usuario con el fin de disminuir
la sensacion de temor, desconfianza y
ansiedad al momento de relacionarse con
la tecnologia.

-Herramientas cercanas a ellos
-Guiar y acompanar en el proceso

Adaptable

El disefo debe lograr adaptarse a los
cambios de la tecnologia, con el fin de
poder ser aplicado y utilizado en la nuevas
tecnologias que vayan apareciendo.

-Integrar nuevas funciones
-Nuevas herramientas
-Actualizarse



SISTEMA DE ACTORES

Cercano / Centro Diurno
del Adulto Mayor

El Centro Diurno de Adultos Mayores se establecid
como un actor cercano, debido a que se encuentran
en constante contacto con los usuarios, debido a
las actividades, visitas del equipo de profesionales
y en tiempos sin pandemia las personas mayores
asistian a los centros, en donde ademds tenian
la oportunidad de relacionarse con otro mayores.
Ademads se pudo evidenciar que cumple un rol de
apoyo, debido a la cantidad de tiempo en que estdn
relacionados con el usuario.

Intermedio / Familiares

Durante el levantamiento de informaciéon vy
desarrollo del proyecto se pudo evidenciar que
las personas mayores a pesar de contar con hijos,
nietos o sobrinos, no disponian de la ayuda o apoyo
constante de sus familiares mds cercanos, debido
a factores como que la persona mayor vive sola,
sus familiares por diversos motivos viven en otras
ciudades, se encuentran trabajando por lo que no
disponen de suficiente tiempo. Esto generando
que el contacto sea intermitente o enfocado en
otros temas y no en la ensefianza de tecnologia por
ejemplo.

i Rol de apoyoy
i acompafiamiento

Cercano
Centro Diurno del
Adulto Mayor

Lejanos, estan de

Intermediae....c........ manera intermitente

Familiares

Figura 15: Elaboracidn propia Sistema de Actores Sabios
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Figura 16: Elaboracion Propia
usuaria participante del proyecto

PERFIL DE USUARIO

El sistema estd pensado para que sea utilizado
por personas mayores, desde los 65 afios de
edad, los cuales tuvieron dificultades para finalizar
sus estudios educacionales, no tuvieron relacién
durante su época laboral y no se relacionaron con la
tecnologia, lo cual les generd una relacién distante,
y complicada para integrarse, en este caso con los
teléfonos inteligentes. Asi mismo pasan su tiempo
realizando sus actividades cotidianas, y recreativas,
participan en centros o grupos enfocados en
personas mayores que los ayuden a mejorar su
calidad de la vejez. Cabe considerar, por otra parte
que los usuarios conviven con otras personas en
su hogar, ya sea su pareja de la misma generacidn,
otros familiares.

Sin embargo a pesar de las diferencias de sus
caracteristicas personales en los mayores, ellos
poseen motivaciones e intereses en comun
para integrarse a las tecnologias, como se ha
podido percibir durante la investigacion de este
proyecto. En este sentido ellos buscan mantener
su independencia, autonomia en el desarrollo de su
vida diaria, lograr mantener su actividad mental y
fisica y poder comenzar a establecer relaciones con
las personas de menor edad.

Ellos poseen un dispositivo del dmbito teléfono
inteligente, que la mayorfa de las veces fue
adquirido por ellos mismo por interés de aprender,
o sus familiares como por ejemplo sus hijos, para
establecer conexién. Por lo demds los usuarios
sienten que es importante mejorar su relacién con la
manipulacién de este dispositivo, con el propdsito de
poder introducirse, mejorar sus habilidades, mejorar
la comunicacién, conocer nuevas aplicaciones, el
lenguaje que se utiliza, poder estar preparado frente
a las dificultades e ir finalmente adaptdndose y
hacer uso del los teléfonos inteligentes.



Figura 17: Elaboracidén Propia,
Centro Diurno Curacautin, 2021

CASO DE ESTUDIO

Centro Diurno Del
Adulto Mayor Curacautin

Al comienzo de la etapa del taller de titulacidén, en el
momento de realizar una nueva ronda de entrevistas,
se tuvo la oportunidad de contactarse con el Centro
Diurno del Adulto Mayor de Curacautin, Regién de
la Araucania, con el cual se generd una reunién con
las encargadas, y conocer su funcionamiento y las
caracteristicas de personas mayores que eran parte
del centro. En esta ocasién las encargadas del centro,
facilitaron el contacto de las posibles personas que
quisieran participar del proyecto, debido a que en el
centro trabajan con mas de 90 personas mayores,
con diversas realidades, y nivel de dependencia,
debido a esto el grupo de personas con las que se
podia trabajar se acotaba a 10 personas.

Ademds es importante tener en cuenta que las
personas mayores del centro corresponden entre
el 60% y 80% mds vulnerable, y la mayoria no
completaron la educacién media.
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ANTECEDENTES

Dentro de las problematicas e interacciones
que se expusieron anteriormente, se han
desarrollado algunas soluciones, las cuales
buscan integrar a las personas mayores en
la utilizacién de tecnologias y ser un aporte
en la disminucidon de la brecha digital
entre las generaciones. A continuacion, se
describen algunas soluciones que se han
enfocado en la temdtica en torno a la cual
gira el proyecto.

Out of the box for / Special Projects

Figura 18: Recuperado de Special Projects, 2009

Manual de instrucciones para teléfono celular,
disenado para los dispositivos Samsung del
ano 2009. El objetivo de este manual es hacer
sentir mds cédmodos a las personas mayores
con el conocimiento estructural del celular.
Este manual venia en un conjunto de libros
con diferentes temdticas relacionadas con el
celular.

Se rescata la intencién de ensefiar e incluir a
las personas mayores en el uso de tecnologias
a través de elementos que son cercanos para
ellos, como es en este caso un libro o manual,
lo cual les causa mayor confianza.

Gran Pad Ericsson/ Ericsson

Figura 19: Recuperado de Ericsson, 2020

Es un dispositivo mévil adaptado, con el objetivo
de hacer mds accesible algunas aplicaciones
incorporadas en el dispositivo. Ademas, incluye
accesos directos que permiten comunicarse
con familiares y amigos.

Se rescata la adaptacién del disefio, y cémo
facilitan y simplifican las interacciones que
realizan con el dispositivo.

35



36

Map / Special Projects

Figura 20: Recuperado de Special Projects, 2009

Es un complemento del proyecto “Out of the
box”, en este caso Map busca hacer tangible la
experiencia de exploracidén de las funciones de
los dispositivos mdviles, en este caso del celular
Samsung del afio 2009, esto generado a través
del papel.

Se rescata la manera de entrega de informacién
al usuario, la cual es clasificada, por color y
temadtica, lo que permite que el usuario pueda
recordar las interacciones que debe realizar con
el dispositivo.

Sabios

Doro
P~
dOro o
D oy "HB—HH.
c Wy ety
® it
o B

Figura 21: Recuperado de Doro, 2020.

Es una compania sueca, que realizé una
modificacidn en el sistema de los teléfonos que
comercializaban, con el fin de que fueran mas
facil de comprender por los usuarios mayores,
ademds incorporaron un espacio de asistencia
en caso de emergencia o dificultades.

Se rescata que utilicen algo que las personas
mayores ya poseen o conocen, disminuyendo
el impacto de inventar otro dispositivo ajeno al
que utilizan las demds personas.



REFERENTES

En la blsqueda de soluciones que
aportaran en el desarrollo del proyecto en
cuanto a diseno, formato e interacciones,
se realizd una revisién de referentes de
acuerdo al proyecto.

Envelope / Special Projects

Figura 22: Recuperado de Special Projects,
2020b.

Consiste en un conjunto de elementos de papel, que
buscan transformar los aparatos tecnoldgicos, en
este caso es un teléfono celular. La transformacién
consiste en dejar las funciones mds relevantes y
necesarias del teléfono, esto para disminuir la carga
de informacidn con la que en ocasiones se tiene que
trabajar.

Se rescata la manera en que se simplifican las
acciones y como se destacan las acciones mds
relevantes, y rescatando la esencia de lo que se estd
realizando.

Rocketbook

Figura 23: Recuperado de Rocketbook, 2020

Consiste en un cuaderno, el cual se puede escribir
de manera convencional, pero se puede borrar
por completo y volver a utilizarlo, ademds permite
que la informacidn escrita pueda ser escaneada y
convertirla en un documento digital.

Se rescata la interaccién que logran conectar dos
dimensiones, la primera andloga y la otra digital.
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Mimo Code

Learn to code on the go

- ..°

Py Bite-size oxorcises </* Code Playground |

Figura 24: Recuperado de Mimo, 2019

Es una aplicacién que busca ensefiar lenguajes de
programacidn, mediante niveles, traspasando esta
experiencia a un juego, en donde se tienen que
desbloquear niveles y se dan bonificaciones por el
avance.

Se rescata Se resalta cdmo utilizan las etapas para
ensenar, algo y como de apoco van generando
confianza y comprensién en el usuario.

Sabios

Chromville

Figura 25: Recuperado de Chromville, 2015

Es una plataforma que a través de la utilizacion de
realidad aumentada, busca ensefar a los ninos,
materias como ciencias, geografia y ademds les da
una opcién de poder experimentar en otro temas.

Se rescata por un lado la interaccién con lo andlogo,
y por otro lado que el usuario pueda crear o intervenir
la hoja de papel. Adem3s el incentivo que le genera
al usuario explorar.



(®) PROCESO DE DISENO
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6 ,
... Queria aprender a sacar fotos, y

enviarlas, me equivoqué se las envié a
otras personas, no sabia como arreglarlo,
tuve que esperar hasta el fin de semana

para ver a mi nieto y que me ayudara... 99

Al preguntarle ;Cémo soluciona sus problemas con la tecnologia?
Mirta Aguilera, 70 afos

Sabios



El objetivo de esta observacidn fue poder conocer en
mayor profundidad el contexto del usuarios, es decir
las condiciones en las que utilizan los dispositivos, el
tipo de dispositivo, las aplicaciones que conocen, y
los momentos en que los que lograban relacionarse
con el dispositivo.

En primer lugar se pudo establecer que en su
mayoria poseian dispositivos celulares, con el
sistema operativo Android, en los cuales vienen de
forma predeterminada, ciertas aplicaciones como
Google, YouTube, Facebook, WhatsApp entre otras,
sin embargo ellos no las conocen, no estdn enterados
de que las poseen en su teléfono o simplemente
no han sentido interés por desconfianza a romper
el celular y ocupan en su mayoria dos funciones
o aplicaciones, como es enviar mensajes por
WhatsApp y ocupar la funcién de llamar.

También se pudo observar que los usuarios en su
totalidad solo utilizan datos mdviles para acceder
a Internet. Por otro lado los usuarios manifestaban
que se les dificultaba su utilizacidon porque durante
su época laboral no tuvieron relacién con la
tecnologia, sumado a esto que muchos de ellos no
habfan finalizado sus estudios de educacién media
o incluso basico.

En cuanto al contexto, se pudo identificar que los
usuarios tienen una rutina y horario establecido
para hacer uso del celular, ya que priorizan sus
actividades cotidianas antes que el uso del celular,
ademds en ocasiones suelen tener un sector
especial donde guardan y dejan su teléfono vy las
cosas relacionadas.

En una de las primeras visitas, me solicité ayuda
para configurar su celular, ya que llevaba tiempo
intentando, y no sabia como habian aparecido unas
aplicaciones y desaparecido otras.

Margarita Villa, 82 anos

Figura 26: Elaboracién propia, cuando se visitaba
a Margarita Villa, 82 afios

En una de las ultimas visitas, ella
muestra cual es su lugar para utilizar
el celular.

Maria Teresa Erices, 65 afos

Figura 27: Elaboracidn propia cuando se
visitaba a Maria Teresa Erices, 65 afios
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Componentes del Proyecto

El sistema posee dos componentes, en primer lugar
se encuentra le conjunto de herramientas enfocadas
en el proceso de aprendizaje y de integracién del
usuario a las tecnologias, el cual por el momento
estd constituido por la Guia de bolsillo y la Guias
de uso, es decir estos componentes estan enfocado
en las herramientas que sostienen el desarrollo del
proyecto. Ver fig 28.

Y por otro lado se encuentra un tercer componente
encargado en la distribucidn a los usuarios, el cual es
una Plataforma Web que es el medio para articular
esta distribucién, en donde el Centro Diurno se
encarga de acceder y obtener la informacidn de esta
plataforma, para entregarla a los usuarios.

En el futuro se espera aumentar a otras herramientas
y dispositivos para que formen parte del sistema,
para apoyar la integracion en el uso de tecnologia
de las personas mayores.

Sabios

Guia de Bolsillo

Componente inicial
en la utilizacidn de sistema

Sistema de soporte
tecnoldgico

Guia de Uso

Apoyo durante el proceso de
aprendizaje

Plataforma Web P

Centro Diurno intermediario
. entre plataforma y usuarios
o (personas mayores)

Usuarios

Figura 28 : Elaboracidn propia diagrama

componentes del sistema



Proceso de testeo

Al momento de realizar la etapa de testeos y
validacién, se debid ir adaptando el contexto en que
se aplicaban, debido a los cambios en las fases de
cada comuna. Esto generaba que en ocasiones fuese
imposible visitar a los usuarios, y que se generara
nuevas formas de conectarse con los usuarios. La
cantidad de usuarios que participaron fue entre
6 y 7 personas dependiendo las condiciones vy la
disponibilidad a participar.

En cuanto a contenido que se buscaba medir
y ensefar en el desarrollo de los prototipos, se
escogieron los puntos y aplicaciones de acuerdo a
los intereses de los usuarios, que se pudo extraer
tanto en las entrevistas como encuestas realizadas
previamente. Se buscaba que los usuarios pudiesen
aprender por ejemplo hacer una videollamada, uso
de redes sociales, buscar informacidn, configurar
sus teléfonos entre otras, las cuales ademds en
el camino se fueron modificando de acuerdo a los
resultados que se obtenian.

Ademas como una constante a lo largo del desarrollo
de testeo, se midieron los avances o retrocesos de
los usuarios en cuanto a motivacidn, confianza y
cercania, a medida que fuesen utilizando el sistema,
mejorar sus habilidades con el uso del celular en
este caso.

Cambio en la forma de
plantear el proyecto

Testeos

Actividad pre-eliminar
Primeras interacciones
Conocer mds su contexto

Prototipo aplicacidn, explicativa

01

Conocer relacidn con el celular

Prototipo andlogo-digital

02 Primera visita presencial
con prototipos

Lograr que los usuarios

03

Avances de manipulacién
Disefio y formato

Guia de Bolsillo y de uso

04

Avances de usuarios

Figura 29 : Elaboracion propia linea de
tiempo testeos

Hacerlos utilizar una aplicaciéon

interactuen con el prototipo

Glosario y cuadernillos explicativo
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Actividad Pre-eliminar

De acuerdo a la metodologia Design Sprints (Google
Sprints, 2019) y su flexibilidad para trabajar, se
realizé una etapa previa, en donde se aplicé una
actividad rdpida. El objetivo de este proceso fue
conocer previamente el estado y nivel que se
encontraban los usuarios en cuanto al uso del celular,
complementado con el proceso de entrevistas
realizado previo a esto. Ademds de poder realizar
observaciones vy recibir retroalimentacién a de los
usuarios.

Contexto

En este proceso se realizaron visitas a los hogares de
algunas personas mayores pertenecientes al Centro
Diurno del adulto mayor y por otro lado a personas
externas a él en el cual participaron 4 personas
en total. Para su desarrollo se utilizaron un set de
tarjetas con los nombres y los iconos por separado

Sabios

Figura 30: Elaboracidn propia mientras realizaba la actividad Sr.
Enrique Vega, 66 anos

“Aqui si que me pilld, no se ninguno
de esto dibujos, no los he visto... tengo el

celular pero no lo se usar”
Don Enrique Vega (66)



Desarrollo

Se comenzd explicandoles a los adultos mayores,
en que consistiria la actividad, posterior a esto se
desplegaron las tarjetas en una mesa. Ver fig. 31.

Ellos debia que ir ubicando y comentando para que
servia cada una de las tarjetas. En el transcurso de
la actividad se establecié una conversacién, con
los usuarios, en la cual sirvié para que ellos fuesen
comentando sus inquietudes, si los conocian vy
adicional a esto que fuesen comentando sobre su
relacién con tecnologia. La actividad permitié poder
conocer los sentimientos que afloran en las personas
mayores con lo relacionado con la tecnologia.
Finalizado a esto se realizé un cierre, en donde los
usuarios, hicieron muestra de su celular.

Figura 31:Elaboracidn propia tarjetas utilizadas para la actividad
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Figura 32: Elaboracidn propia, mientras se realizaba
la actividad junto a Sra. Maria Teresa Erices, 65 afios

“Hay varios que he visto en mi celular,
pero no se para que son la verdad”

Maria Teresa Erices, 65 afios

Sabios

Analisis

Al comenzar con la actividad, se pudo percibir la
ansiedad y nerviosismo que se les hacia presente al
tener que recordar y tener que interactuar con algo
relacionado con el celular. Ademads se pudo observar
que a pesar que mencionaban que utilizaban
algunas aplicaciones bdsicas, no lograron reconocer
o simplemente no recordaban para que eran los
iconos. Por otro lado ellos relacionaron mucho de
los iconos con algunos electrodomésticos y otros
aparatos que tienen en su hogar, como por ejemplo
el control del televisor mds que con las mismas
funciones del celular. Lo que hacia intuir la poca
relacién que tienen con él.

En cuanto al momento de finalizar y mostrarles
donde se encontraban los iconos, hacian mencién
a que muchas veces obviaban apretar ciertos
botones, por no saber para que son, y no se atrevian,
esto generando una barrera para seguir explorando,
asimismo olvidaban con frecuencia su funcién vy
muchas veces preferfan quedarse sin saber que
volver a preguntar a sus hijos o nietos.



TESTEO

Aplicacién Explicativa

Contexto

El primer testeo se aplicé a un grupo de 6 usuarios
del Centro Diurno de Curacautin, se realizé de
manera remota debido al estado de cuarentena en
que se encontraba la comuna en ese momento. Para
generar el testeo se utilizé el programa Adobe XD
y se envié el enlace mediante WhatsApp, ya que
era la aplicacién que sabian utilizar solo para enviar
mensajes .

Objetivos

Con la realizacién de este primer testeo se buscaba
poder conocer de forma empirica y no a través de las
entrevistas en que nivel realmente se encontraban
los usuarios en cuanto a la manipulacién del celulary
si tenfan el conocimiento para utilizar aplicaciones o
links, también poder identificar el nivel que poseian
en cuanto al lenguaje tecnoldgico y finalmente poder
reconocer su interés por aprender y acercarse al uso
del celular.

Mediante los siguientes links,
se puede acceder al prototipo digital.

https://xd.adobe.com/view/fd026eca-044b-42e5-
950e-62dcfaaZcd7f-a851/

https://xd.adobe.com/view/4f3228d5-92f8-4913-9
664-9a4780329ade-1a61/?fullscreen&hints=off

7 U

WhatsApp

L Sigusantes tajeta fo ayudinin
a canocer y aprender & mangjo de
algunas funchods G 1o apheaciin
WhatsApp, la cudl srve pars
comunicarss medants mensaje,
Hamada y videcs Tamadas con tus
ceontactes

Comenzar

S

R

WhatsApp
-

i e bascionen

=

o s e i el e e ol
o s Whatakey ol cusl debws aprelie pera
aber la apicackin

Enviar mensajes

>
Enviar un mensaje
de voz

>
Reallzar una
video llamada

>

Se buscaba que fuera un proceso guiado
una especie de camino que recorrieran,
por eso el botén comenzar

Figura 33: Elaboracién propia Mockup
Aplicacion con accién de WhatsApp

—

< O o ;

O

46 aqwetar ol comacen e desplegaed # chat
Loma on i i

e, b ot
..... e o itk derachie.

Se destiné esta zona para realizar un
acompafiamientos en las acciones
que debia realizar los usuarios
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El prototipo se les abria mediante

el link, el cual mds adelante podremos
observar que causd conflictos en los
Desarrollo usuarios para relacionarse con el prototipo

Gracias al Centro Diurno de Adultos Mayores OGmme- A0S el 1 1609 FELT L 01 e W 1610
de Curacautin, se tuvo acceso a un grupo de 15
usuarios en el comienzo, los cuales eran parte del
centro y se les contacté a través de WhatsApp. Si
bien se comunicé a todos, en la practica este nimero <
disminuyd a un ndmero de 7 personas, debido a que
con algunos no se pudo contactar por motivos de

) & xdadobecom/view/afs (@ @ @ xdadobe.com/view/4f3: :

conectividad y otros no accedieron a participar. G|
= T0D0  AMAGEMES

Para que los usuarios pudiesen acceder al prototipo, ¢ -
se le envio el link de Adobe XD, en conjunto con Buscar Informacion
una breve explicacién de los pasos que debian Las siguientes tarjetas te

. . ayudardn a conacer y aprender la
seguir. Posterior a esto para obtener los resultados forma de buscar Informacién de Google

tu interés en Google

y retroalimentacién por parte de ellos, se realizd
mediante dos modalidades, una era a través de N iine i E
WhatsApp ya que era la herramienta con la que !

se estaba realizando el testeo y la otra mediante
llamada telefénica, siendo estds dos formas las que
mas se ajustaban a los usuarios y al contexto por el
que se estaba pasando de cuarente.

Luego de escribir o gue deseas buscar, en
este caso pondremos un efemplo debes
apretar la lupa o el botdn enter en tu tecladao.

En cuanto al contenido del prototipo, se escogieron
dos acciones para desarrollar el disefo vy el testeo.
Estas acciones eran enviar un mensaje de audio y _ _
en Whatsapp, y buscar informacidn, se decidié
tomar una accién que fuese un poco mds cercana
a los usuarios y una que fuese mds desconocida,
para también poder analizar su comportamiento e
interaccién con ello.

Figura 34: Elaboracion propia captura de pantalla de como
se visualizaba en los celulares de los usuarios el prototipo

48 Sabios



Se abstrajo, el lenguaje del
prototipo y se rescataron los
elementos que tienen mayor

importancia, para realizar la accién
como botones, y texto

©

{=

En ef menu de 10 teléfono encontraras el icong
del buscador Googel Chrome, debes apratarlo

y 5@ abrird

\\

y

Figura 35: Elaboracidn propia, mockup aplicacion,

accion buscar informacidn

Se utilizaron escala de
grises, de manera
inicial, para enfocar

Muy bien
Actividad Lograda

Ver mas

Se generd un mensaje de
término para dar seguridad
en los usuarios, cuando ya
hayan terminado la accién
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Analisis

Los resultados que se extrajeron no fueron tan
favorables ya que solo dos usuarios del total de siete
puedieron acceder al link que se les envio, y los que
pudieron ingresar solo alcanzaron a la primera etapa
de abrir, en el navegador de su celular ya, que para
continuar mencionaban que era algo dificil y temian
a echar a perder su celular.

Los usuarios restantes, que no pudieron acceder,
mencionaban que sentfan temor de abrir el link por
miedo a que fuera un virus o una estafa a pesar
de que se les habfa explicado previamente en que
consistia.

Por otro lado al hacer clic en el link, los direccionaba
a una alerta en donde debfan escoger un medio para
abrir el link, lo que producia que se confundieran y
quedaran en ese paso por no saber que hacer, ya
que a pesar de intentar a abrirlo les aparecia lo
mismo, por lo que prefirieron desistir.

“..No pude abrirlo, me aparecian

unas cosas raras, que no habia visto
nunca, mejor no segui, intentando...”

Manuel Castillo, 78 afios

Sabios

¢ 20 6 Gricelda CerdaGo... [ 1 &,

No pasa nads

Le aparece algo asi?

Buscar Informacion

Les siguienes tarjetas te

ayudaran & conocer y aprender |
farma de buscar informactin de

uintends en Google
Mo @
A ver pruebe con este link
+ C © ¢

Figura 36: Elaboracion propia captura de pantalla de una
de las conversaciones con usuaria Gricelda Cerda con
dificultades para abrir aplicacién. Se le envio una fotografia
para mostrarle como debia aparecer en su celular

Se intentd dos veces enviarle el
link y ademads se le explicé como
debia abrirlo anteriormente pero
no logrd abrirlo



Resultados

Los usuarios que si pudieron acceder al prototipo
de la aplicacién, al preguntarse si habian podido
finalizar la el uso de la aplicacién, mencionaban que
no, ya llegaban hasta una parte. De esa pequefa
interaccién que tuvieron, se extrajeron las siguientes
conclusiones; la utilizacién de colores para resaltar
ciertos pasos, les permitié identificar un poco
mas rdpido que debian hacer, pero debido a que
no aparecia de forma constante (Ver fig. 37), de
igual forma a ratos se confundian, por otro lado,
las instrucciones que se encontraban en la parte
inferior, mencionaban que era confuso la forma
en que se presentaban, ademds de no sentir que
estaban conectadas con lo que estaba pasando en
la parte superior.

El indicador de que solo dos personas hayan podido
utilizar el prototipo, y abrir el link, revelé que la
introduccién a una herramienta completamente
digital para acercarlos y mejorar las habilidades
tecnolégicas de los usuarios, fue demasiada
acelerada, ya que aporté en aumentar sentimientos
de desconfianza, temor, y que se bloquearan para
poder superar aquellas barreras, lo que provocé que
desistieran de intentar introducirse. Finalmente se
pudo extraer que los usuarios, no pudieron explorar
por si solos en el uso de nuevas aplicaciones por
ejemplo.

El color aparecia al principio de la
accién como guia, luego dejaba
de aparecer, causando confusién

Figura 37: Visualizacion de la aplicacidn, prototipo 1

TODO  MAGENES

Google
T

Al abrirlo se desplegard de la manera que
puedes observar y escribir en la zona que esta
indicada con el circulo celeste

r G

. S

. S

Google

Noticias de actualidad
Lorem ip: dolor sit amet,

elit, sed diam nonumimy nibh euismod tincidurt
laoreat dolar

Noticias

Loram | dalor 51 amat, piscing
elit, sed diam nonmrmy nibh euismod tineidurt ut
lmoreat dolar

Actualidad
Lo ip: dolor sitamat,

Su busqueda se desplegard como podemos
ver en la tardeta, deberd escoger la opeidn que
desee

La informacidn se perdia al
momento de hacer scroll,
los usuarios pensaban

que era algo diferente a lo
de arriba
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TESTEO
Prototipo Andlogo -Digital

Para el desarrollo del segundo prototipo y fase
de testeo se rescataron los resultados tanto
positivos como negativos, y en base a esto se
genero el segundo prototipo y testeo.

Contexto

Para poder testear se siguié trabajando con los
mismos usuarios del testeo anterior,

por lo que se tuvo un mejor espacio de observacion
e interaccién con las personas mayores. En este
caso se disefid un nuevo prototipo y se realizaron
modificaciones en la forma de entregar el prototipo
del testeo 1.

Objetivo

El primer objetivo, es que los usuarios pudiesen
comenzar a relacionarse con los prototipos para
obtener resultados después del intento fallido
realizado anteriormente. Ademds se intentaba medir
si los usuarios al utilizar por primera vez el prototipo
eran capaces de aprender o realizar una accién nueva
en el celular, al seguir los pasos por si solos. Por otro
lado si el lenguaje gréfico utilizado aportaba en el
entendimiento de los usuarios. Y finalmente poder
conocer si los usuarios podfan utilizar la aplicacién
explicativa y si accedfan mediante otro medio.

Sabios

Figura 38: Elaboracion propia, entrega prototipo
Sra Gricelda Cerda, 80 afnos



Desarrollo

Antes de comenzar es importante mencionar que
para este testeo se desarrollaron dos tipos de
prototipos, el primero lo llamaremos prototipo
A (Ver fig.39), el cual consiste de una fusién del
prototipo anterior digital, con el nuevo el cual es
andlogo y el segundo lo llamaremos prototipo B, el
cual es totalmente andlogo.(Ver fig. 40)

Tanto para el prototipo A y B se enfocd en la
interaccidén de las aplicaciones WhatsApp, YouTube
y Google, en donde ademds se aprovechd de que
el sistema operativo Android las trafa integradas
en sus celulares, asi los usuarios no tenfan que
descargar o buscar aplicaciones que sus celulares
no tuviesen.

El prototipo A, estaba compuesto por tres partes,
en primer lugar se encontraba el cédigo QR, donde
le usuario debia acercar el celular para que tuviera
acceso a la aplicacidn, la cual era la misma del primer
testeo, pero sin las instrucciones ya que se decidid
ponerlas en el papel para generar mds cercania y
que los usuarios se sintieran mds cémodos. Y en la
tercera parte de la hoja se encontraba, el glosario de
iconos, el cual tenfa como objetivo que los usuarios
los pudiesen conocer y entender para que servian
en cada accién.

Cddigo QR, para
acceder al prototipo
de la aplicacion

Espacio para
poner el celular

Prototipo A

Glosario para
conocer iconos
necesarios

Abre la camara de tu
celular y acercala aqui

Abre el enlace que aparece
y espera algunos segundos
mientras carga el contenido

A

Luego Apoya tu teléfono
aqui

Enviar un mensaje
de audio por Whatsapp

Fara realizar esta actividad deberds
seguir las siguientes instrucciones

Ya tienes abierto el meny de tu
celular, debes apretar el botan
que indica el icona de Whatsapp

Escoge uno de tus contactos

Para enviar un mensaje de
audio debes mantener apretado
mientras hablas el icono que
aparece resaltado en azul y
luego soltar

Si dessas eliminar el mansaje
que enviaste debes mantener
apretado unos segundos hasta
que aparezca la opoion eliminar

Rera todos

® ®© 6 6

Glosario de iconos

Estos son los iconos més comunes
que encontraras en la aplicacian
‘Whatsapp

'B Este o5 el icono principal
de Whatsapp

Este es al micréfona

\.} para enviar sudios

a Esté cmara de servird
para enviar fotos y videos

de forma instandnea

- Con este icono podras
realizar una videollamada

% Al apretar este icono
podras adjuntar y enviar
diferantes archivos

Figura 39: Elaboracion propia,
visualizacién Prototipo A

Informacidn para reforzar la
interaccidn con la aplicacién
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Por otro lado en el prototipo B (Ver fig. 40), en los
dos primeros cuartos de la hoja se encontraba un
diagrama simplificado de la accidén a realizar en la
aplicacién seguln correspondiera, en conjunto de
ndimeros, los cuales se pretendia que funcionaran
como marcadores de los puntos mds relevantes de
cada accién. El resto del pliego contenfa lo mismo
que el prototipo A.

Si bien se contdé con la oportunidad de observar
mientras los usuarios utilizaban algunos de los
prototipos, también se hizo un seguimiento de los
resultados mediante llamada telefénicay WhatsApp.
Esto debido a que los usuarios solicitaron mds
tiempo para poder realizar la actividad, ya que
preferian hacerlo de manera mas calmada debido a
que en un intento no lograban aprender la accién o
hacerla sin equivocarse.

Ndmeros indicadores

de pasos a seguir de mayor

Sabios

importancia

Prototipo B

Abre Whatsapp en tu celular

< gcmm

[ R

Qe

Escribe i mensaje Gy @ e—

@

o

G E & @

Enviar un mensaje
de audio por Whatsapp

Para realizar esta actividad deberas
seguir |as siguientes instrucciones

Ya tienes abierto el menu de tu
celular, debes apretar el botén
que indica el icono de Whatsapp

Escoge uno de tus contactos y
apretalo.

Para enviar un mensaje de
audio debes mantener apretado
mientras hablas el icono que
aparece resaltado en azul y
luego saltar .

Si deseas eliminar el mensaje
que enviaste debes mantener
apretade unos segundos hasta
que aparezca la opcion aliminar
para todos

Glosario de iconos

Estos son los leonas méds comunes
que encontrards en la aplicacian
Whatsapp

B Este &5 el icono principal
de Whatsapp

' Este o3 el micrafono
\II para enviar audios

Esta cdmara de sarvird
o] para enviar fotos y videos
de forma instananea

- Con este icono podrés
realizar una videollamada

% Al Bpretar este icono
podris adjuntas y enviar

diferentes archivos

Figura 40: El
visualizacién

aprender

aboracidn propia,
Prototipo B

Diagrama simplificado de
apariencia de aplicacidn a

Instrucciones, complementarias a
los ndmeros del diagrama




Analisis

Debido a que se realizaron dos prototipos, los
resultados del testeo variaron, siendo el prototipo
B, el cual obtuvo mejores resultados e interacciones
por parte de los usuarios.

El primer hallazgo que se pudo identificar fue
general para ambos, y se debe al momento en que
los usuarios utilizan el celular, puesto a que el total
de los usuarios mencionaba que luego de realizar la
totalidad de las labores correspondientes al hogar,
tomaban el teléfono para utilizarlo en conjunto del
prototipo. Esto totalmente diferente a los nativos
digitales, quienes utilizan en cualquier momento y
lugar el teléfono celular. También se pudo observar
que al entregarle las explicaciones en formato
impreso, motivéd y generé mayor confianza para
comenzar a explorar y realizar las acciones, ya que
ellos decian que estaban mas acostumbrados al
“papel” y saben como manipularlo.

En cuanto a los resultado obtenidos del prototipo
A, se intentd que ingresaran a la aplicacién por
otro medio, pero nuevamente se tuvo problemas
por parte de las personas mayores para asimilar
e interactuar con el formato digital en este caso la
aplicacidn, esto a pesar de que estaba acompafiado
por una herramienta que es conocida para ellos.
Los problemas que tuvieron fueron no saber abrir
el céddigo QR y al no poder abrirlo el resto de la
informacién quedaba sin un contexto por lo que no
permitia a los usuarios desarrollarla. (Ver fig. 41)

A pesar de tener la explicacion y
detallar que pasos debian seguir para
abrir el QR, no pudieron por no saber
como abrirlo en el celular, ya que o
no veian el aviso que aparece en el
celular o simplemente no les aparecia

Figura 41: Elaboracidn propia,
prototipo A, sacada durante
conversacién con usuaria

Si bien la zona de iconos podia analizarse,
aun asi ambos sectores quedaban sin
contexto ya que debian seguirse de
acuerdo a lo que aparecia en cédigo QR.
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Por otro lado con el prototipo B, se logré que los
usuarios pudiesen lograr abrir las aplicaciones
reales y seguir los pasos en su celular, sobre
todo en WhatsApp, ya que mencionaban que
cuando pasaban a las demds aplicaciones que
existian en los prototipos, se les hacfa mucho mds
complicado comprender, por que necesitaban de
mayor conocimiento. A pesar de esto los usuarios
comenzaron a sentirse mds capaces.

Durante el proceso de testeo
se utilizaron post- it para
marcar las situaciones mds
relevantes del prototipo

Se confundian al leer la
informacion, por estar-
todo en negro y no haber
una diferencia entre cada

Sabios

También mencionaban que los iconos que se
encontraba en el final de la hoja, los habrfa ayudado,
pero si estos se hubiesen encontrado en el inicio,
ya que les permitirfa tener una nocién de para que
se utilizan. Para finalizar, una de las observaciones
en cuanto al formato del prototipo andlogo que se
obtuvieron, fue que al momento de manipularlo
y analizar la informacidn, no existia una conexidn
entre cada punto, ademads por otro lado el tamafio y
la forma de abrirlo hacfa que no fuese facil utilizarlo
en conjunto del celular, ya que el prototipo era mas
alto y la informacidn se lefa hacia abajo.

El prototipo estaba hecho en hoja
tamafo carta, y se desplegaba hacia
el lado, pero la informacion de cada
seccién debia seguirse hacia abajo.

Al hablarle por whatsapp para
hacerle un seguimiento de como le
estaba yendo con el prototipo

“...Con el papel que me paso,
aprendi a hablar por voz como
usted a veces me habla por
Whatsapp...”

Norma Rodriguez, 79 afios

Alguno de los usuarios
mencionaban que al revisar
el glosario de iconos repetian
la accidn y la entendian mejor

Figura 42: Elaboracidn propia,
registro prototipo B



Al preguntarle por si pudo abrir el link del
testeo numero 1

“..No, no tengo idea de eso,

no se como se abre, lo aprieto pero

se abre como una ventanita...”

Maria Delfina Poblete, 75 afios

Respuesta de una usuaria frente al cédigo
QR del prototipo, del testeo nimero 2

“..lo acerqué a la camara
no aparecio nada, no se abrio, me
dio susto seguir intentando...”

Flor Fernandez 78 afios

Cambios durante el proceos

Debido a que en las etapas de testeos anteriores,
no se estaban obteniendo los resultados ni avances
esperados en lo usuarios, como por ejemplo que
pudiesen abrir una aplicacién o interactuar con ella,
de forma guiada, se tomé la decisién de utilizar
maneras andlogas y agregar nuevos instrumentos.

Ya que sibien al comienzo los usuarios dieron algunas
sefiales de que podian ser capaces de manejar
un nivel bdsico en el celular, con las dificultades
detectadas al comienzo, se pudo evidenciar en este
momento que padecfan mds dificultades, de las
que se habfan detectado. Las cuales eran del tipo
de solo manejar el teléfono como un instrumento
para realizar llamadas y enviar mensajes, pero no
lograban avanzar a otro nivel, debido a que no
tenian el conocimiento adecuado para que les diera
confianza e interés por utilizar aquella aplicacidn, sin
pensar que fuese algo que les arruinara su teléfono
celular.
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Glosario de iconos

Figura 43: Elaboracion propia
fotografia de glosario de
iconos junto al celular de una
de las usuarias

TESTEO

Glosario y cuadernillos explicativos

Contexto
El tiempo entre el testeo realizado anteriormente = EGSESSEEEEEEE - W @2z T
y este nuevo, fue madas prolongado, debido a
que nuevamente la comuna habfa ingresado
a cuarentena, por lo que no se podia visitar a los
usuarios para hacer entrega del material, y realizarlo
mediante videollamada o telefénica, no era una
opcidn con la que se tendrian resultados exitosos,

ya que no se enmarcada en el formato del prototipo, Para este testeo se dividieron en

dos las secciones que en el testeo

y los usuarios debfan utilizarlo de forma fisica.
Cuando ya se pudo visitar a los usuarios, en primera
instancia se les hizo entrega de dos herramientas,
un glosario de iconos y aplicaciones y una especie
de cuadernillo.

Objetivo

En primer lugar se buscé poder medir si existia
mayor respuesta de los usuarios frente a la
incorporacién del glosario de iconos y aplicaciones,
en formato andlogo como iteracién del prototipo
anterior, si a través de el aumentaba la confianza y si
se disminuia la cantidad de errores que comenten al
utilizar el celular con y sin las herramientas. Ademads
poder tener una nocién si a medida que tienen
mayor informacién sobre el funcionamiento del
celular y sus componentes mejoraban su utilizacidn
y confianza.

Sabios

Cuadernillo explicativo

2 se encontraban unidad. Por

un lado se generd el glosario de
iconos y el cuadernillo, en donde
se mostraban las instrucciones a
sequir para aprender a utilizar
las aplicaciones del celular

——
Enviar un mensaje de audio

Abre la aplicacidn WhatsApp en tu celular y
abww una conversacidn con tu contacto

]Qe—-— (= LW

. Localize el micrafana
en fa pantalla

Mantén presionade el
Botén mientras grabas .
&l audio o .-

Cuande ya lo hayas
grabado, suelta el baten
y &l mensaje de enviarg
de forma automat . .y .
e saies Figura 44: Elaboracidn propia
fotografia de cuadernillo de

instrucciones




Desarrollo

Para el desarrollo de este testeo se elaboraron tres
glosarios con tres puntos que se relacionaban a
los testeado en el prototipo anterior comunicacién,
bisqueda de informacién y configuracién, y las
etapas de adopcién. Las cuales en su interior,
contenfa, un compilado de iconos y algunas
aplicaciones, con su significado. Se puso énfasis que
los iconos se definieran de acuerdo al uso que se
le da en cada accién y no un sentido genérico para
todos. (Ver fig. 45)

También se hizo entrega de un cuadernillo, el cual
tenfa en su interior indicaciones resumidas de
como utilizar las aplicaciones seleccionadas para
el desarrollo del proyecto, recatando el disefio
del prototipo realizado anteriormente. Asimismo
se incorporaron dos personajes ilustrados, para
generar mayor cercania y que tomard un rumbo mas
cercano con los usuarios. En esta etapa ya se habia
definido un nombre para el proyecto por lo que en
adelante lo llamaremos Sabios.(Ver fig. 46)

Al hacer entrega de las herramientas elaboradas,
se les dieron algunas indicaciones. En un principio
se cometid un error en presionarlos para utilizarlo, y
darles poco tiempo pensado que seria simple debido
a que ya no era primera vez que interactuaban con
los prototipos pero en el camino ellos solicitaron
mayor tiempo para utilizarlo y comprender el
contenido de los que se les habia entregado, al igual
que anteriormente

En un principio el contenido de los glosarios fue poco,
pero a medida que los usuarios lo fueron utilizando se
pudo observar que se debia profundizar en el contenido.

Mensaje de bienvenida y
breve explicacidén

Glosario de iconos

Portada indicando temdtica
del contenido

BUSQUEDA DE
INFORMACION

Hola,

La siguiente informacion te ayudara a conocer el uso
y significace de algunos iconos que aparecen en tu
celular

Al reconocerlos podras aprenden y poder realizar
con mayor facilidad las acciones y el uso de aplica-
ciones al utilizar tu celular

@ Google Chrome

Es una aplicacion que funciona como métor de
blsqueda, en donde podras encontrar informacion
variada, mapas, imigenes, noticias ete.

©

® om0 o

Buscar
Este simbola indics buscar, informacién
o algo de interds

Micréfono
Para escribir lo que se quiere buscar
con la voz

Mapa/Ubicacién
Sirve para buscar una direccian en el
buscador

Imagen
Sirve para encontrar imagenes de lo
que se estd buscando

Al apretarle se abrira una
nueva pestaiia para buscar,

Recuerda revisar, las demds guias
asi podras tener mayor conocimiento

Zona de definicién de
aplicaciones

Figura 45: Elaboracidn propia, fotografia
de uno de los glosarios

Zona para incentivar e
invitar a utilizar los demas
glosarios
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Sabios

Cuadernillo Explicativo

Se mantuvo la misma idea del
prototipo del testeo 2, pero se
las indicaciones estaban a un
costado.

Realizar una video llamada

Abre WhatsApp en tu cefular y abre una
conveMsACIan con ty contacto

& BB Locediza el jcono de video
a O en tu celular y haz dic

B Lavideo llzmads E,Sabfas Qué?, |
cOmenzard

Mientras realizas una video lamada...

[} Cuendoya lo hayas
grabado, suelta el botdn
¥ &l mensaje de emviard
de forma automética

- Puedes apagar tu camara y
saguir hablanda por audic

- Puedes ralizar videollamacis
con més de una perscna, con

[l Fara corter la videa flamada, _ .
grupa de amigos o familiares

debes apretar el batan raje
que aprece en el centro al

@ 2@ o apaia

Notas

Escribe en esta zona, apuntes que deseas recordar
hsego sobre el usa de tu celular

Ademads de las ilustraciones que se

incorporaron, se agregd una seccion
de ;Sabias Qué?, para complementar
la informacidn que estaba siendo
entregada tanto en el glosario como en
el cuadernillo

Se incorpord una zona de notas, para
que los usuarios pudiesen escribir
algunos apuntes de la accidn. Esto se

SADIOS

WhatsApp

Se incorpord el nombre Sabios
en la portada y la accién que
se estd explicando

Figura 45: Elaboracidn propia forma de
impresidn, cuadernillo explicativo

incorpord en base a los comentarios de
los usuarios durante las entrevistas,
quienes mencionaban que tomaban
apuntes para recordar algunas cosas.

“... Cuando mi nieta me
ensend a usar Whatsapp
anoté todo, asi me
acuerdo después y puedo
practicar...”

Mirta Aguilera, 70 afios



Analisis

La incorporacién del glosario previamente a que
comenzaran con la utilizacién de las instrucciones
del cuadernillo, obtuvo buenos resultados, ya que
les generd mayor confianza debido a que muchos
de ellos mencionaban que lo guardaban para poder
utilizarlo luego.

Una observacién importante fue que, mantenian
cerca de sus teléfonos el glosario, ya que
mencionaban que les ayudaba a recordar, para que
servia cada botdn y ya no se sentfan tan nerviosos
por equivocarse.

En cuanto a la organizacién de la informacién
entregada, se pudo observar que los usuarios
eran diversos en cuanto a la manipulacién, ya que
algunos, tenfan mayor manejo de WhatsApp, vy
algunos tenian mds conocimiento sobre Google por
ejemplo. Esto dio como evidencia que era necesario,
organizar y profundizar la informacién que se
entregara en los puntos seleccionados, para que
los usuarios pudiesen escoger aquellas con las que
presentan mayores dificultades.

En bulsqueda de generar una mejor experiencia de
manipulacién por parte de los usuarios, se generé el
formato de cuadernillo, el cual buscaba acercarse a
un tamafio que fuese mas cémodo para guardarlo y
utilizarlos en conjunto del celular. Cambio que tuvo
como resultado lo siguiente, por un lado los usuarios
mencionaban que el tamafo hacia que fuese mds
simple guardarlo, pero al momento de cambiando
de pdgina, era engorroso para ellos.

Por otro lado, en cuanto a la distribucién de la
informacién del cuadernillo, a pesar que se parece
bastante a la anterior, provocé que los usuarios no
entendieran demasiado lo que se estaba explicando,
ya que mencionaban que no existia constaste o
diferencias entre la informacién entregada, por lo
que debian repasar para lograr lo indicado.

Si bien hubieron cosas que tuvieron mejores
resultados y ayudaron a que los usuarios
comenzaran a mejorar sus habilidades, otras no
tuvieron éxito, como es el caso de la zona de notas,
la cual no fue percibida ni mencionada, por los
usuarios, esto dando como resultado que no se
tuviesen interacciones que poder analizar.
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Re- Diseno de los prototipos

De acuerdo a las observaciones obtenidas en el
testeo del prototipo se decidid realizar algunas
iteraciones en el cuadernillo explicativo.

En primer lugar se generé un cambio en el formato
que se presentaba ya que ahora se elabord en
formato de desplegable de forma vertical (Ver
fig. 48). Por otro lado se generaron cambios en la
grdfica de Sabios, en donde se integraron colores,
y se acompafaron los nimeros por la incorporacién
de los gestos que se deben hacer al usar el celular,
se modificd el logotipo y se re-disefiaron las
ilustraciones, las cuales tomaron un estilo mds
amigable.

“Me senti mas confianza
porque antes no era capaz de
atreverme a hacer algunas
cosas en el celular, ahora siento
que he avanzado y ya no tengo
tanto miedo ...”

Maria Delfina Poblete, 75 afios

Figura 46 y 47: Elaboracién propia,
Entrega prototipos

Sabios



Resultados

Por otro lado se generaron
acercamientos para mejorar la
visualizacién de los usuarios.
Esto ayudd bastante ya que
mencionaban que podian
reconocer que debian hacer en
cada accién

Se le dio mayor protagonismo.
y se le cambié al nombre por
consejos, y nuevamente se
hizo uso de la ilustracién

Agregar un contacto

Alre I Gigenda & e cekdar y pen el teclodo

- i

. Escribe el ndrmera que
deseos ogregar

Hoz click an &l icona da
agragar confacto

Contacto Nuevo

@

e Contneso

.
e
R, 4568 12345677

Afindir sontaats

e Escribe 8l nombre del contacts
¥ apriste afodir cantoeta

Consejos |

+569

-

La dehes escritir antes que 2l
nlmare que desees guardar

Esto parmitind que aparezco

&n ba lista de cantatos de fu
WhitsApp

Puedes ogragar un nimero que se

encuantts an los lamedas recients

Figura 48: Elaboracion propia, nuevo formato de cuadernillo

HAH LSS

Figura 49: Elaboracidn propia, en la casa clé usuaria
al entregarles los prototipos

Al preguntarle su apreciacidn frente
a las herramientas que se le estaban
entregando a los usuarios

“.. Uno se siente mejor como que se
siente un poco mas incluida, ya que
a los adultos mayores se nos deja de
lado la mayor parte del tiempo...”

Margarita Villa, 82 anos
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Al preguntarle como se sentia con
el tiempo para utilizar el prototipo

“..Me ha servido, pero voy de a
poquito avanzando, porque me
cuesta engancharme e ir rapido...”

Gricelda Cerda, 80 afios

Por dltimo el formato en este
caso desplegable nuevamente
generaba conflicto en los
usuarios ya que dependia de la
tematica que tan largo pudiese
salir el desplegable lo que en
ocasiones se hacia molesto de
manipular

Sabios

Enviar un mensaje de oudio

Anre WholsApp en Tu calulon y abra uno conversaciin gon T confooio

gl:nnlnﬂa (= LW

) Escrianunmensep B, §) o

o Localiza el micréfono
en o pantalio

Manién presionode el hotén
migntras grobos el sudio

Cuando yn ko hoyos groboda,
suelael botén y el mensaje se
enviard de Torma automdtic o

Compartir uno fotografio o video
Abra Whats App 2n fu celular y abee uno conversocisn con fu confocts

a Contacts [ 1. e

S obrind lacdmara, para enviar una fele
aprieia una vez y pera video manidn pulsada

Fatagratia Wldeo

Cuance ya Tenges |a fetegrafio o videe, pucdas

__am.mm L] ° escriblrie olgin comentario
o Lovalizael icono 6o cdmar o ' como poso final debes opretor el beton enviar
Realizar una video llamada
A PP &N Ty calulory ob con Tu aontacto

a Contocte O %

Can la canversacion ablerts
localiza al fcono da video llam oda
en U caiary haz elie

Lovigeo Homada

de farma automdtice

e Para corfar la videa llamada,
debes apretar el botén rojo

Se incorpord la presencia de
color con el objetivo de
resaltar aquellos puntos
importante de cada accion y
los gestos que debe realizar
en cada instruccidn.

Esto obtuvo mejores
resultados ya que los usuarios
podian diferenciar mds

Se hicieron parte a las
ilustraciones de las
instrucciones, para generar
mayor conexién con los
usuarios y la grafica de Sabios

Figura 50: Elaboracion propia
interior cuadernillo



Durante el transcurso del testeo 3 al 4, se
presentaron dificultades para contactar a los
usuarios, ya el estado de cuarentena, hacfia

que no se pudiese visitar, lo que dificultada

la conexion con ellos, ya que a distancia la
conexidn aun era dificil. Por otro lado uno de los
usuarios desafortunadamente se contagid de
COVID- 19, lo que produjo que no se pudiese
contar con su participacidn por un tiempo en la
ronda de testeos.
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TESTEO
Guia de Bolsillo y de Uso

Contexto

Para este testeo se generaron grandes avances,
desde el realizado anteriormente, ya que se
definieron y concretaron cosas como el disefio, el
lenguaje a utilizar, y se obtuvieron mayores avances
por parte de los usuarios.

Durante el proceso se desarrollaron algunas
modificaciones por lo que se realizaron mas de una
entrega de prototipos a los usuarios. Se les hizo
entrega a los usuarios de dos gufas complementarias
entre sf.

Para mejorar el contenido que se del sistema, se
perfeccionaron los tres puntos que se estaban
desarrollando de forma piloto, Comunicacidn,
Busqueda de Contenido y Bdsicos del celular, y se
utilizé un color para distinguir cada uno de ellos.

Objetivo

El primer objetivo, era poder conocer, el avance en
cuanto a manipulacidn, cercania y seguridad que
estaban obteniendo los usuarios con el uso de los
instrumentos del sistema, también poder conocer la
manipulacién que ellos le entregan, y el ciclo de vida
que tienen las guias. Por otro lado poder conocer
si existen mejoras en cuanto a la comprensién del
contenido de las guias, la utilizacién de colores vy la
funcionalidad de nuevos elementos incorporados. Y
por Udltimo poder medir la asimilacién de las nuevas
temdticas integradas. Y finalmente si estaban
mejorando sus habilidades, disminuyendo los
errores.

Sabios

GUIA DE BOLSILLD
Comunicacion

Hola,

Te ayudoremos a gue conozcos y
puedas oprender para que sirven los
iconos que oporecen en fu celular.

Te oyuderd o tener mads confionzo y
mejorar la manipulocion del celulor.

Sabios

Liamoda
Este simbelo indica llomodas y sine
tarmbign pora contestor lemedos

Cortar llomada
Sirve poro cortor uno Homada, ¥ rechozar
los llamados entranfes

Teclodo numérico
Es simbaolo indica el taclada nderico, yo seo an
la pgendo de contoctos o durante uno Bomodo

GUIA DE BOLSILLD
Bdsicos del Celular

Te oyudaremos o que conozcos y
puedaos aprender poro que sirven los
icones que aporecen en tu celulor,

Te oyudord o tener mos confionzoy
mejorar la manipulocién del celulor,

Sabios

Camara Celular
La mayorio de los veces indica lo oplicocidn de
cémara

Enfocar
Sirve poro enfocer en una fotogrofia o video,
permitird gue lo imagen solmo mds clarg

Galerio de imagenes

En ella podrds encontrar los fotogrofios
y videos que sacaste con tu celular

GUIA DE BOLSILLO
Bisquedno de Informacidn

Hola,

Te ayudaremos o que conozeos y
puedns aprender paro que sirven los
iconos que oparecen en tu celulor,

Te oyudord o fener mas confionzo y
mejorar lo monipulacién del celular.

Sabios

Jo)

X <@

Este simbolo indica buscar, informacidn
o odgo de interés

Micrifono

Sirve para dictar o que se quiere buscar,
8510 reemplozo el escribir

Limpiar
Sirve poro eliminar lo gue sa escribid an
Io bisgueda

Portadas de Guia de bolsillos,

Figura 51: Elaboracién propia, portada

guias de bolsillo divididas en los puntos a ensefar a los usuarios




Guia de bolsillo

Desarrollo

El primer instrumento que se desarrollé, fue la
actualizacién del antiguo glosario de iconos, al cual
se le cambid el nombre por Guia de bolsillo, debido
a la interaccién observada en los usuarios por la
tendencia a guardarla junto a su celular.

Las cosas que se modificaron fueron las siguientes;
se realizé una clasificacion y orden de las
aplicaciones que se utilizarfan, se generd un espacio
de bienvenida, se seleccionaron los iconos y se
definieron sus funciones, de acuerdo al lenguaje

de los usuarios, y se incorporé la presencia de
las ilustraciones con modificaciones en su estilo,
ddndoles mas protagonismo. Se mantuvo el formato
de desplegable de forma vertical.

A cada usuario se le hizo entrega, de tres guias, una
dependiendo de cada punto a desarrollar, y se les
dejé interactuar para posteriormente ir a recoger los
resultados. (Ver fig. 52)

Guia de Bolsillo Versidn 1

Se cambid la portada, y e
dio mas protagonismos a la
ilustracién y al mensaje de
introduccidn de la guia de
bolsillo

Las aplicaciones se clasificaron
de acuerdo a los intereses de
los usuarios de acuerdo a cada

temdtica de la guia B e an

o s BEGIGN G

s tus
PR

xR O
e - el o 8
B LT oy

Se incorporaron nuevos iconos
para profundizar. Ademds que
se organizaron de mejor
forma agrupada en secciones

La forma de desplegarse hacia
abajo causaba conflicto, en los
usuarios para revisarla.

Figura 52: Elaboracién propia, Forma
en que se desplegaba la Guia de Bolsillo
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Analisis

La primera versién de la Gufa de bolsillo obtuvo
buenos resultados. La primera observacién tiene
que ver como una especie de “atesoramiento”
que se generaba con las herramientas que se les
entregaban, las guardaban como algo importante
para utilizar luego cuando lo necesiten, como una
forma de apoyo.

En busqueda de mejorar y tomar en cuenta los
comentarios de los usuarios, se generd una version
2 de la Gufa de Bolsillo, en la cual se realizaron
modificaciones en la forma de desplegarse, la
distribucién de la informacién y la portada vy
utilizacién de colores. (Ver fig. 53, 54 y 55)

“...Me ha servido, pero voy de a
poquito avanzando, porque me

cuesta engancharme e ir rapido...”

Angélica Padilla ,70 afios

Sabios

Guia de Bolsillo Version 2

Nuevo formato de la Guia de
bolsillo, con una de las forma
de utilizarla, desplegada
sobre la mesa.

Otra forma de manipularla,
en este caso la usuaria la

va desplegando de a poco a
medida que va avanzando en
la informacidn

Nueva distribucién de los
iconos.

Figura 53, 54 y 55: Elaboracidn propia,
versién 2 de Guia de Bolsillo y utilizacién
por usuaria



Por otro lado se intensificé el color en la portada
para dividir la separacién por tematica, esto para
reforzar lo que habia ayudado a los usuario quienes
anteriormente mencionaban que los ayudaba a
distinguir entre una tematica y otra.

Ademas se pudo percibir que la presencia de la guia
de bolsillo era un agente clave para la comprension
de los demds componentes del sistema, ya que al
conocer los iconos y el funcionamiento de cada
aplicacidon, podian enfrentar mejor el aprendizaje
y situaciones de dificultad o de errores como por
ejemplo olvidar o no entender para que sirve cada
icono. Ya que mencionaban que si bien habian
avanzado en el aprendizaje de algunas funciones,
aun las olvidaban, y la gufa los ayudaba a recordar
y apoyarse ,disminuyendo la sensacién de estrés y
frustracion.

“..Aprendi algo nuevo, no sabia
que se podia buscar como
grabando la voz, yo que tengo
torpe los dedos me podria servir
senorita...”

Margarita Villa ,82 afos

Figura 56: Elaboracidn propia, Guias de
bolsillo, versién 2

“...Un dia me pasd que mi hijo me llamo por
video y me decia que prendiera el microfono,
yo no sabia cual “monito” era, y a mi hijo no
le entendia, asi que me acordé del papelito
que me paso y ahi vi cual era el microéfono...”

Gricelda Cerda, 80 afios

Nueva portada de la Guia de
Bolsillo, seleccionadas por
tematicas
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Guia de uso

Desarrollo

Luego de la informacién extraida anteriormente
en cuanto al cuadernillo, se decidié modificar para
mejorar la interaccién, manipulacién y comprensién
de los usuarios frente a su utilizacién.

Para esto en primer lugar se cambié el nombre
de “cuadernillo” a “Guia de uso”, se transformd
para que fuese mds simple de manipular y que
la informacién estuviese mds integrada, también
se adicionaron sefiales en color como forma de
distintivo de las partes mas relevantes de la accién.
Asimismo se introdujo nuevo contenido, con el
fin de que los usuarios pudiesen complementar y
aumentar sus conocimientos en cuanto al uso de
celulares. (Ver fig 57 y 58)

Como al igual que las Guias de bolsillo, se dividieron
en las puntos establecidas previamente para que
los usuarios se introdujeran, se le hizo entrega a
los usuarios de cada una de las Guias de uso (Ver
fig. 57), para que ellos, pudiesen utilizarla a su
preferencia.

Durante el proceso de testeo tuvo algunas

modificaciones en cuanto formato de entrega, vy
eleccién de colores.

Sabios

Nueva portada de la Guia de uso, en este
caso se siguid la misma intencion que la
Guia de Bolsillo, en cuanto al color.

Figura 57: Elaboracidn propia,
portadas guias de bolsillo

Figura 58: Elaboracion propia,
entrega de guias a usuaria



Analisis

Los cambios realizados, dieron resultados, ya que
se pudo evidenciar como los usuario de a poco,
lograban reconocer y manipular nuevas aplicaciones
que anteriormente estaban fuera de su radar. Esto
se pudo evidenciar al momento de preguntarles
y que explicaran cuales era lo nuevo que habian
aprendido, de tal forma que de acuerdo a los
resultados anteriores, habian logrado completar
casi el total de las guias. Y se sentian mds seguros
de ingresar a las aplicaciones, ya que a diferencia
de las primeras etapas, disminuyd la cantidad de
preguntas o de dudas que tenfan en el proceso.

Esto también disminuyd la sensacién de inseguridad
y se podia percibir a los usuarios con mayor
motivacién, para seguir aprendiendo. Si bien
se estaban obteniendo resultados favorables,
existieron algunas confusiones en cuanto a la
distribucién de la informacién (Ver fig. 60), ya que
los usuarios, mencionaban que no se diferenciaba
una instruccién de la otra, y las indicaciones sobre
los gestos no entendian el significado de cada uno
de ellos, por lo que dudaban al realizarlo.

“..Google no usaba, ahora
puedo pero de a poco, tengo que
practicar mas...”

Enrique Vega, 66 anos

La forma de plantear los
gestos que debian hacer les

causaba confusion ya que no se
diferenciaba y no entendian que
debian hacer, ademas que el color
estaba demasiado claro

Figura 59: Elaboracidn propia,
interior guias de uso

Nueva forma de entregar la
informacidn a los usuarios, se
dividid la hoja en cuatro, en las
cuales se destind una seccidn
para cada explicacidn de
acuerdo a la temdtica

Figura 60: Elaboracidn propia,
interior del las guias de uso
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De acuerdo a los prototipos realizados anteriormente
en la zona de consejos se realizé un cambio en el
nombre y se dejé como “Tips” (Ver fig. 61), esto se
pudo evidenciar un aporte en los usuarios, pero aidn
se deben desarrollar mds detalladamente en cuanto
a la informacién que entregan.

Por otro lado debido a las observaciones obtenidas
anteriormente en cuanto a que los usuarios
realizaban por parte las acciones se agregd una
zona (Ver fig. 62), con la cual no se tuvo resultados
y no fue tomada en cuenta por los usuarios. Una de
las razones por las que se cree que no dio resultado,
es porque los usuarios utilizan las guias de forma
constante y las mantienen como un apoyo, es por
esto que se cree que no utilizaron esta zona, es por
esto que se decidid para el futuro eliminarla.

Zona destinada
para los Tips

Fue algo irrelevante para los

Sabios

usuarios, no funcionaba

Mensaje de bienvenida
e introduccidn de la
Guia de uso

Figura 61: Elaboracién propia,
formato doblado de Guia de uso

Figura 62: Elaboracidn propia,
formato doblado de Guia de uso



Conclusidn del proceso de testeo

Lo primero que se pudo extraer del proceso de
testeo es que las personas mayores si son capaces
de utilizar la tecnologia, pero necesitan de un
proceso lento, de aprendizaje y adaptacién. Esto se
pudo evidenciar con el testeo nimero 1, en donde
no se obtuvieron resultados y fue imposible seguir
introduciéndolos a través de una aplicacién porque
no tenian la informacién necesaria y habilidades
para manipularla, las cuales luego de a poco fueron
adquiriendo.

Si bien se testeo con objetos que podrian estar
llamarse “obsoletos”, como herramientas de papel,
para los adultos mayores aln es algo que sigue
vigente para ellos y que funcioné como un medio
o puerta de entrada a la tecnologia para que de a
poco fueran eliminando aquellas barreras que se
generaban por temer a introducirse directamente.
Por otro lado se tenia la intencién de realizar pruebas
de usabilidad, o tener un mayor conocimiento de
los avances de los usuarios, esto se fue haciendo
cada vez mds lejano y dificil ya que en el caso de
los usuarios con los que se estaban trabajando,
recién estaban comenzando a introducirse en un
nivel bdsico, como se menciond anteriormente por
lo que los resultados de usabilidad y manipulacién
se tendrian que medir en el futuro, cuando ya hayan
podido utilizar mas el sistema y llevar mds tiempo
manipulando el celular.




74

¢¢ .Me senti con mas confianza porque antes

no era capaz de atreverme a hacer algunas
cosas en el celular, ahora siento que he

avanzado y ya no tengo tanto miedo... ,,

Al preguntarle ;Como se sintié en el proceso de utilizacion de Sabios?
Maria Delfina Poblete, 75 anos

Sabios



Se tuvo una reunién mediante la plataforma Zoom,
con la Terapeuta Ocupacional del CEDIAM de
Curacautin, Isabel Mansilla, con lafinalidad, mostrarle
los avances y que pudiera realizar feedback sobre
los instrumentos que se estaban desarrollando.

La terapeuta valord en primer lugar que los usuarios
pudiesen guardar y quedarse con las guias, ya
que menciona que los ayuda a poder practicar
varias veces, ya que ellos suelen olvidar las cosas y
aquellos que han realizado cursos sobre tecnologia,
no dan frutos por falta de practica o de apoyo luego
de realizarlo.

También realizé una retroalimentacién, de acuerdo al
contenido de las Guias de Bolsillo y de Uso, en donde
menciond que como forma de partida las puntos que
se seleccionaron, adicional a esto, destacé como un
factor positivo la utilizacién de poco texto y como se
complementaba con los diagramas, y colores. Ya que
esto facilitaria a los usuarios que poseen dificultades
visuales o de lectura.

Ademas ella comentd que en cuanto al tamarfio de la
letra y distribucién deberia ser mds grande, ya que
muchas veces las personas mayores, por vergiienza
no mencionan dificultades visuales.

Finalmente planteé que seria interesante poder
expandir a otras situaciones, relacionadas con el uso
de tecnologra.
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SABIOS




Sabios

Sistema de soporte tecnoldgico para
personas mayores.

Durante el desarrollo del proyecto se identificaron
tres etapas por las que pasa el usuario durante
la utilizacion del sistema, las cuales se fueron
estableciendo en base al ciclo de adopcién de
tecnologia de Roca (2015), el cual fue mencionado
al comienzo. Las etapas que se definieron fueron las
siguientes familiarizacién y confianza, aprendizaje
y comienzo de apropiacidon y finalmente desapego
y autonomfia (Ver Fig 65). Estas etapas fueron
acompanando las decisiones de disefio que se
fueron tomando a medida que se desarrollaba el
proyecto

Sabios logra abarcar la primera etapa y en una parte
la segunda, esperando a medida que se desarrolle
mas el proyecto logre abarcar las tres etapas por
las que pasa el usuario. La manera que tiene Sabios
para abarcar las etapas, en primer lugar es tomar
tres puntos como base de los que presentaron
conflictivos durante la investigacion y desarrollo de
testeos.

La primera forma tiene que ver en como ellos
manifestaban el sentir de no poder ser quienes
comienzan a conectarse con las demds personas, es
decir como lograr Comunicarse, a través de llamadas,
videollamadas mensajes entre otros, sin tener que
esperar que alguien lo hiciera por ellos o se comunicara
con ellos. El siguiente es como utilizar el celular
como una herramienta de aprendizaje de obtener
conocimientos, y contenido audiovisual ,esto se generd
a través del punto de blsqueda de informacidn. Y
finalmente algo que es una constante problemdtica
es poder solucionar problemas de configuracién que
se van presentando al momento de utilizar el celular,
aplicaciones que desaparecen, como bajar el volumen,
revisar la conexién entre otros, es por esto que se
desarrollo el punto de basicos del celular.

Se pretende que extender a otros puntos de la
utilizacidn del celular que acomparfien y complementes
los existentes actualmente, para que los adultos
mayores logren una manipulacién completa del uso del
celular.
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Sabios

Desarrollo de puntos para abarcar etapas
de adopcion de los usuarios

Familiarizacién
y Confianza

Entrega de informacidn,

que reconozcan la funcidon de
cada cosa, y que el usuario
comience a adquirir confianza

Aprendizaje y comienzo
de la apropiacién PO

El usuario comienza a interactuar con
el celular y va adquiriendo mayor
manipulacién de manera gradual

Desapego y
autonomia

Es el proceso en donde deben
desligarse gradualmente de las
herramientas de apoyo

Sabios logra abarcar la etapa
uno y parte de la dos. Esto a
través de los siguientes puntos
desarrollados como base para
comenzar

Figura 65: Elaboracion propia etapas de adopcion, desarrolladas

en base a las de Roca (2015)

Comunicacién

El primero es de Comunicacién, el cual tiene
como objetivo, integrar y ensefar, a los usuarios
las aplicaciones y funciones que tienen que ver
con la comunicacién con sus amigos, familiares y
cercanos.

En este grupo se incluyeron las aplicaciones como
WhatsApp, Facebook Messenger, y Teléfono
(funcién del propio celular)

Busqueda de Contenido

El segundo punto es Busqueda de Contenido,

la cual agrupa aplicaciones de blsqueda de
contenido, como Google, Bing y YouTube, y
ademds integra diferentes funciones que pueden
realizar con ellos.

Basicos del Celular

Y el tercer punto, se enfoca en agrupar funciones
propias del celular, es decir como configuracién
y funcionamiento, en ella se encuentran como
manejar el panel de control, notificaciones
tomar fotografias entre otras



PROPUESTA FINAL
DE SABIOS

Figura 66: Elaboracidn propia, todos los componentes de Sabios
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GUIA DE BOLSILLD
Bdsicos del Celular

GUIA DE BOLSILLO Bﬁ::l;::::mdﬁ

COMPONENTE 01

Guia de Bolsillo

L

Hola,

Te ayudaremos g
que conozeos
Pugdas aprender g funciomin'liar!:-

~ Holg,
TeayudaEnoe 3 que aoneicts y

La Guia de Bolsillo Sabios, se encarga de ser el primer
contacto que tiene el usuario con el sistema, debido

- . . Buedas aprender el fncionamie 1o de fcon i
a que su objetivo es entregar un conocimiento previo ta de iconos y aplicaciones que mg‘;fs!wllmmwe
en cuanto a las aplicaciones e iconos que se utilizan foseesenit sl e
” p. q ) Te ayudard o fener mas canfian- Zu_“\;:qﬂrﬁuiennr s eonfian-
en algunas aplicaciones del celular, con el fin de que e e G G NipTaGioA Aal U Bf.'?mrlulmlumpulucion.du
i celular,

celular.

puedan adquirir mayor confianza y seguridad al
momento de relacionarse con ellas.

Ademds actla como un instrumento de apoyo para
situaciones donde el usuario se siente nervioso,
estresado y complicado, por no recordar o saber la
funcién de alguna aplicacién o botdn, siendo estas
situaciones en las donde las personas mayores
suelen desistir del uso del celular.

Las Guias de bolsillo, se dividen los tres puntos
establecidas hasta el momento por Sabios,
Comunicacidn, Blsqueda de informacién y Basicos
del Celular.

Para conocer las Guias de Bolsillo
con mayor detalle, accede a este link

Figura 67 y 68: Elaboracion propia,
Guias de bolsillo Sabios

80 Sabios



La forma en que se despliega la Guia de Bolsillo, es
de forma horizontal, esto se pensd por la manera
que los usuarios la manipulaban durante los testeos,
la cual era en conjunto de su celular y como lectura
hacia al lado. (Ver fig 69 y 70).

Como se puede observar en las imdgenes, las Guias
de bolsillo estaban compuestas por dos caras, en
donde en la Cara A, se encuentra la portada vy la
definicién de las aplicaciones correspondientes a
cada gufa y por otro lado en la Cara B, se disponen
los iconos para que los usuarios puedan conocer
tanto su significado de acuerdo a las aplicaciones y
como es su forma.

Se agruparon en tres los iconos de cada
guia de bolsillo, de acuerdo, a la dificultad
y el lugar donde encontrarlos de acuerdo
cada aplicacidn.

Ademds existen algunos iconos como

el de buscar, micréfono o camara entre
otros que se repiten en las tres guias pero
cambia su significado de acuerdo a la
aplicacién en la que se va utilizar

Cara A

Cara B

La Guia de Bolsillo se despliega hacia el lado derecho y
se debe dar vueltas, para continuar con la otra informacién

Figura 69: Elaboracidn
propia Guia de Bolsillo

Figura 70: Elaboracidn
propia Guia de Bolsillo
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Ademads de ser de ese tamafio por la forma en lo
que la manipulan los usuarios tiene que ver también
con la forma de distribucién de la Gufa de Bolsillo,
ya que se decidié utilizar el tamafio de media hoja
carta, por ambos lados, debido a que es un material
accesible, comdn de encontrar y se puede imprimir
en una impresora comun. Esto con el fin de que los
encargados de elaborar y distribuir el material a las
personas mayores, no presenten dificultades para
realizarlo.

En cuanto a la funcién de los colores, se utilizaron
de modo de distintivo para cada tematica, ya que se
prefirié dejar en blanco y negro la demds informacidn
para no causar confusion en los usuarios en cuanto
a la apariencia en color de los iconos y aplicaciones.
(Ver fig. 71).

Figura 71: Elaboracion propia, Guias de
bolsillo Sabios, formato para imprimir

Sabios

Portada unica zona donde se aplico
color en las guias, para resaltar titulo,

ilustracién y marca

El resto de la informacidn de

las guias, se mantuvieron en blanco y
negro para evitar confusiones en los
usuarios cundo las utilicen de forma real

l GUIA DE BOLSILLO
Comunicacion

Hola,

Te oyudoremaos 0 QuE CONDZCas Y
puedos aprender el funcionamien-
to de iconos y aplicaciones que
posees en fu celular.

Te oyudard a tener mas confian-
20y mejorar lo monipulacidn del
celular.
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Teléfono

Estd funcidn viene integroda en
tu celuar, en ella podrds,
realizar llamadas, ogregar
contactos, revisar tus contac-
tos y revisar tus llamaodos
recientes o llomaodas perdidos .
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WhatsApp

Es una aplicocidn con la
cual puedes conversar con
tus contactos a trovés de
mensajes, mensaje de voz,
llomadas y videollomados.

‘seuniand|do say

-udsayip ua auasaid pis3
“OPIUBIUOD BPURIIP SDIAUD <

ound aais 0j0gUIE 8153

oz

opowoj| o
DRDWD|| D3R DUN BU0INR

ouajuaL ja jobodo ‘
B Upioung o) &dwng U

opoBodo ounjoiaiN

L3P UDIaUNg

0| 83 bpunbas o| A oipno ap

safDsuai Jojaue sa oiawd (‘\
Df 'S3UG|IUNY SOP 3US1| l]

0Uj0IIW

Messenger

Es una aplicacidon de mensa-
Jjerio de Focebook, con ello
podrds comunicarte por
mensajes, videllarados y
llodos con tus amigos de
Focebook.
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Eltamano es de media hoja tamano carta (10,8
cm x 13,95 cm). Por cada hoja carta se obtienen
dos guias de bolsillo impresas por ambos lados




COMPONENTE 02
Guia de Uso

La Guia de uso Sabios, es la segunda herramientas
del sistema y se complementa con la Guia de
bolsillo. Su objetivo es que los usuarios que
no poseen habilidades y manejo del celular
puedan adquirirlas, mediante el conocimiento del
funcionamiento de las aplicaciones mds utilizadas,
ademds se busca que en el proceso de aprendizaje
se obtenga mayor confianza, seguridad y vayan
interiorizando la informacién de la temdticas
utilizadas, (Comunicacién, Blusqueda de informacidn
y Badsicos del Celular). Ademds se busca generar
que la Guia de uso, se un instrumento con el cual
puedan practicar y revisar las veces que deseen
la informacién, hasta llegar un momento que no
las necesiten mas y puedan manejar el celular sin
agentes externos a el.

(Ver fig 72y 73).

Para conocer las Guias de Uso
con mayor detalle, accede a este link

Figura 72 : Elaboracién
propia Guias de Uso,
utilizada por usuario

Figura 73 : Elaboracion
propia Guias de Uso,
utilizada por usuario
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La Guia de uso, en su Cara A, como
podemos ver en la figura 74, esta dividida
en cuatro secciones, la portada, un
mensaje de bienvenido, los Tips y gestos.
Esta informacion se repite para las tres
temdticas, solo variando la informacién
que aparece en los Tips para el usuario.

En la Cara A de la Guia de uso el color se
usa en la portada para distinguir cada uno
de los tipos de las guias de uso, y para
graficar las zona de gestos en la cual se
ocupa con diferentes opacidades para
mostrar los gestos diferencias entre cada
un o de ellos. (Ver fig. 74)

Figura 74: Elaboracidn propia, Guia de uso,
zonas cara A

Sabios

Guia de Uso, Cara A

Portada Guia de
uso de busqueda de
informacidn

Es la zona para de Tips, y su objetivo
es complementar con informacién que
pueda facilitar, prevenir, o ayudar en la
relacidn con el uso del celular

Mensaje de bienvenida

Este espacio tiene como
fin mostrar el significado
de los gestos que deben
hacer de acuerdo a cada
accion a realizar durante
el aprendizaje. Para evitar
que los usuarios demoren
en pensar si deben apretar
o deslizar por ejemplo



Guia de Uso, Cara B

Se puso el icono de cada
App, para que los usuarios
pudiesen distinguir a cual
correspondia

Se realizaron acercamiento
para mejorar la visualizacién
de los usuarios

|
a Telefono

Buscor un

contacto y llamar Bornardita
Abre lo agenda de

contactes en tu calular ﬂﬁ 33 @

@ ¢ o ooeniaingrega g

. . . , L] llamada comenzord de
Figura 75: Elaboracion propia Guias de Uso ¢ contactas, destizg oo Haz el sebre &l contacta Lo comen

9 prop ’ abajo para uaant:n:m“ que desees. forma automatico:

utilizéndose

Contocto Nuevo

&)

2 oo Contoctn
o - L2savaTr

En cuanto a la Cara B, como se puede observar en
la figura 76, que corresponde al interior de la gufa,
se encuentra los diagramas explicativos de como
utilizar las aplicaciones correspondientes a cada
temadtica. Se decidié simplificar la grafica para que
los usuarios, puedan identificar mds las interacciones
importantes al momento de utilizar cada aplicacién.

Afdit Ganpamin

Escribo ol nimera que Haz cligk #n 8l lcons de

Ademas se utilizaron recursos como las explicacién

de gestos para que el usuario al interactuar con el - s
celular, no cometa errores de manipulacién. También
se busca acompanar los diagramas de nidmeros y
texto complementario, con el fin de generar el mayor ; o,

R . L gestos y de incorporacion
refuerzo posible en los usuarios. Esto con el objetivo de mano, para mejorar la
para que los usuarios que si poseen dificultades comprension
para leer como los que no, puedan utilizar las guia.

Se utilizan los recurso de

En el caso de la Cara B, de la guia, esta no varia en
cuanto a su disefio de acuerdo a cada tematica, sino
que cambia su contenido, de acuerdo a la accién que
se estd ensefiando.

Figura 76: Elaboracidn propia, contenido inte-
rior de las Guias de Uso
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El tamafo de cada Guia de Uso es de una hoja
de Carta (21,6 cm x27,9 cm) pensado para que se
imprima por tiro y retiro

Se utilizan solo los gestos
y botones importantes en
colore, con el fin de resaltar las
acciones mds importantes

Sabios

En ese caso se utiliza el color, como instrumento
para resaltar e indicar, las interacciones que son
relevantes de acuerdo a cada accidn, por ejemplo
para acompafar a los gestos, y botones relevantes.

En cuanto a la eleccidn del tamafio y formato de la
gufa, como se menciond anteriormente los usuarios
suelen guardar las gufas por lo que al igual que la
guia de bolsillo se tomé la decisién de que fuera
de una tamano en el cual se pudiese guardar y
almacenar facilmente.

Del mismo modo con el objetivo de mejorar la
distribucién se decidié que su formato fuese del
tamano de una hoja carta, con el objetivo de facilitar
su impresion.

Figura 77: Elaboracion propia, contenido
interior de las Guias de Uso



COMPONENTE 03
Plataforma Web Sabios

El tercer componente de Sabios es la Plataforma
Web, la cual se genera con el objetivo, de articular el
acceso y distribucién de las herramientas, y funcionar
como tribuna para que al ser implementada los
encargados de distribuir las guias de sabios en este
caso el Centro Diurno pueda acceder a ellas.

Enla plataforma, se podrd acceder a las herramientas
de Sabios tanto la Guia de bolsillo y de Uso, y las
préximas que se vayan desarrollando. El material
se encontrard de manera digital, para que los
encargados de distribucidon puedan descargarlo, e
imprimirlo. Asimismo en la plataforma se encuentran
instructivos para poder ejecutar el material vy
entregarlo de forma adecuada.

En este link de Adobe XD se puede revisar
con mayor profundidad el contenido y
funcionamiento de la plataforma

https://xd.adobe.com/view/e2f27836-
5che-4582-bf2a-241a4a63334d-b7al/

Materiol de descargo i Sabre Sabi Contd Inscribite

Bienvenidos,

Sobios es un sisterna, que busca integrar y aumenior
la confionza en las personas mayores en el uso de fecnologio,

can el objetivo de aportar en |o disminucion de lo orecha digitol.

En estd platoformo enconfrards diferentes herramientas que
serdn Gtiles, poro que seon entregadas en personas mayores

Ingresar

Figura 78: Elaboracion propia,
inicio plataforma Web
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Para acceder ingresar al material de la plataforma,
tendran que hacerlo con el cédigo que se les envié o
solicitarlo a través de los pasos que se indican, esto
para habilitar el acceso a las diferentes secciones de
la plataforma.

Por otro lado la plataforma, se encargard de
transmitir las actualizaciones que se vayan
generando, teniendo en cuenta la rapidez con que
las tecnologias van evolucionando.

Finalmente por este medio, aquellos que deseen
inscribirse para obtener Sabios, tendrdn la
oportunidad de hacerlo por la plataforma, para
obtener nuevos alcances del proyecto.

Esta plataforma se pudo validar con 2 profesionales
del centro y mencionaban que el formato se les
acomodaba, debido a que tenfan a la mano un
material e informacidn que muchas veces no sabian
como transmitir a los adultos mayores.

Sabios

L g Inseribite
L -
Ingresa el Codigo
Ingresd el codigo que fue enviodo o fu correo electrénico
Ingresar
i, no tignes of codigo, hoz clic ogi
a
S@bﬂ@g Matarial da descorga Inseribite
Materiol de descorgo Guio de bolsillo Comunicocion
L3
Comunicacion
Rt e [0k i
Algunns e
siones de ormado
Descargar Descargor Descargar

Figura 79: Elaboracién propia,
plataforma Web, ingreso
cédigo

Figura 80: Elaboracidn propia,
plataforma Web



SABIOS
Identidad

El nombre Sabios se origind, en la blsqueda de
un concepto que identificara y transmitiera las
vivencias consejos, sabiduria y experiencia de los
adultos mayores y esto se lograra combinar con
el nuevo conocimiento que estaban adquiriendo
con las herramientas del sistema. Es por esto que
Sabios, busca identificar el saber de las experiencia
y el nuevo conocimiento que estan adquiriendo.

SAbIOS

Fue la primera aproximacion
realizada. La cual, se dejé de lado
porque no lograba conectar con el
resto del proyecto

Sabios

En este caso se decidié que conectara
con el lenguaje amigable que se estaba
desarrollando en el proyecto. Utilizando
la tipografia Comfortaa.

o

Para el desarrollo del logotipo,
se utilizo la tipografia sans-serif
Comfortaa, una tipografia redon-
deada, la cual se relaciona con las
ilustraciones y el disefo de los
componentes del sistema.

En este caso se buscé que el logo-
tipo, fuese coherente con la grdfica
utilizada en el sistema, simple y mas
amable. Ademds se utilizaron trazos
cortados para imitar la idea de los
gestos que se realiza con la mano al
manipular el celular.

Forma de aplicarse en la
paleta de colores de Sabios
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ORGANIGRAMA

Funcionamiento Sabios

@ Enlace Sabios
Al ser el Centro Diurno

la primera instancia de
implementacién,

se realiza la conexidn
previamente, por via de
reuniones.

*Abierto a expandirse a otras
oportunidades de
implementacion

Sabios

Centro Diurno

Sus participantes poseen
dificultades para acercarse
al uso de tecnologia y

no poseen herramientas
enfocadas para ayudarlos
en esta problematica

*Participan Adultos mayores

de un porcentaje vulnerable,

de la poblacidn, el CEDIAM es un
espacio cercano

Comienzan con Sabios
La o el encargado del
CEDIAM, pasa por una
previa capacitacion
momento en que se les
entrega el cédigo también

*Los materiales como; papel
tinta etc, se entregaran una vez
al mes.

Preparar y Entrega
Ingresan a la plataforma y
descargan el material

*Hacen entrega del material
en las visitas periddicas en
conjunto de los demds planes
y actividades realizadas por el
CEDIAM

Contacto Personas
Mayores

Reciben Sabios, comienzan
a utilizarlo y van adquiriendo
habilidades

*Hacen entrega del material
en las visitas periddicas en
conjunto de los demds planes
y actividades realizadas por el
CEDIAM



SISTEMA GRAFICO

Estilo Grafico

El estilo grafico seleccionado se enfoca en dos
cosas, la primera es que se busca que sea simple y
amigable ya que a mayor complejidad y elementos,
dificulta la comprensién y lectura de los usuarios.
Por otro lado se busca que no ocupe materiales mds
costosos, en cuanto al papel y a la impresidn, debido
al modo en que se distribuird.

Es por esto que se decidié de manera intencional,
mantener a mayoria de la informacién en color negro
y utilizar solo un color para resaltar algunos aspectos
de acuerdo a cada herramienta.

Paleta de colores

La paleta de colores que se selecciond, se buscaba
transmitir alegria, eliminando el estereotipo que se
genera frente a las cosas elaboradas para personas
mayores, en las cuales la mayoria del tiempo se
escogen colores opacos y 0scuros.

Tipografia

Para elaborar los textos de los instrumentos, se
utilizé la familia tipogréfica Ciutadella Rounded, ya
que al momento de testear, facilitd la lectura de los
usuarios por ser clara, ligera y adaptarse tanto en
tamanos pequefos a grandes.

Ciutadella Rounded Light

Ciutadella Rounded Light italic
Ciutadella Rounded Regular
Ciutadella Rounded Semi bold
Ciutadella Rounded Semi bold italic
Ciutadella Rounded Bold
Ciutadella Rounded Bold italic

#E27364

CMYK 00 4956 11
RGB 226 115 100
OP 55%

#4CBEEE

CMYK 68 20 00 07
RGB 76 190 238
OP 30%

#2565AE

CMYK 79 42 00 32
RGB 37101174
OP 50%
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ILUSTRACIONES

Las ilustraciones, fueron desarrollas con el objetivo
de transmitir a los usuarios una cara mds amigable,
y que se sientan mds cercanos al sistema. Ademas
estas funcionan como distintivos para los usuario.

Estas ilustraciones fueron el resultado de una
segunda versidn, ya que las realizadas en primera
instancia, no se relacionaban con el estilo gréfico
del proyecto, y generaban no tanta cercania con
los usuarios. Es por esto que se decidid realizar un
re- disefo de las ilustraciones para que fueran mds
acorde con el sistema y que fueran mas aceptadas
por los usuarios y recordadas.

El trazo utilizado es redondeado para seguir con
la linea gréfica, ademds se hizo aplicaciéon de color
solo en la vestimenta, y se dejé el resto en blanco
y negro, para evitar ciertos sesgos que se pudiesen
producir, en cuanto a color de piel y cabello.

Figura 81:Primera aproximacion ilus-
traciones. Se dejaron de lado ya que no
concordaban con la gréfica de las guias

Sabios

Primera bosquejos

Figura 82: Elaboracidn propia,
bocetos ilustraciones

Resultado final

Figura 83: Elaboracidn propia,
Ilustraciones finales

Se utilizaron en blanco y
negro y solo sea aplicé color
ya sea en la ropa o elementos
externos




ICONOS

Como anteriormente se menciond, el proyecto
en forma de piloto se enfocé en la utilizacién de
celulares con sistema operativo Android, debido
a que el total de los usuarios poesia uno. Para el
proceso de testeo y la propuesta final se utilizaron
los iconos de la normativa de disefo enfocada en
el sistema operativo Android, Material Design.
Esto con el objetivo de facilitar la comprensién,
interaccidon con el celular y utilizar un sistema de
iconos que fuera unificado, ademds de permitir al
usuario a estar mds preparado,

Si bien estos pueden tener pequenas variaciones en
cuanto a marca de dispositivos y a la actualizacion
que van teniendo en el tiempo el concepto y el estilo
coreografico mantiene.

Comunicacién

W Y o &

~ X N 0O

Basicos del Celular

Busqueda de Contenido

Jo
3

v P

$ =L
X =90 KK

Figura 84: Elaboracion propia,

iconos del sistema
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6 : . ,
... Uno se siente mejor como que se siente

un poco mas incluida, ya que a los adultos
mayores se nos deja de lado la mayor parte
del tiempo... 9

Al preguntarle ;:Cémo se sinti6 en el proceso de utilizacién de Sabios?
Norma Rodriguez, 79 afios

Sabios



@ IMPLEMENTACION
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IMPACTO DEL PROYECTO

Si bien en el camino tuvo modificaciones en la
primera idea, el resultado de las guias se acerca a
lo planteado en la formulacién del proyecto, debido
a que logré generar cambios en la manipulacién de
los usuarios, que adquirieran mayor confianza y que
ampliaran su espectro de acciones.

También se cree que la solucidén es pertinente a
las caracteristicas y el nivel base que poseian los
usuarios.

Esto teniendo en cuenta de que en las personas
mayores, siempre estardn presentes limitaciones
que se alejan de las soluciones actuales que se
pueden dar desde el disefo.

En cuanto al estilo gréfico que se definid, se enmarca,
dentro de los objetivos y caracteristicas buscadas
por Sabios, como facilitar la comprensién, disminuir
la carga de informacidn de este modo evitando que
los usuarios se confundan, ayudando en la lectura y
por dltimo generarles confianza.

Sabios

De acuerdo a lo planteado en la formulacién, se
considera que Sabios como sistema de soporte
tecnoldgico, logra abordar las  principales
problemdticas de los usuarios. Esto generdndose
mediante la utilizacién de medios que son cercanos
a la personas mayores como paso hacia a las
tecnologias. En este caso la Guia de bolsillo como
uso, siendo instrumentos para que las personas
mayores conozcan, aprendan y mejoren su
experiencia al comenzar a acercarse a la utilizacion
del celular en este caso.

Esto se pudo ver reflejado en las opiniones y
sensaciones plasmadas por los usuarios luego de
relacionarse con el sistema, como por ejemplo que
se les daba a posibilidad de practicar, tenerlo a la
mano y tener con ellos.



MODELO DE SOSTENIBILIDAD

SOCIOS CLAVES

- Centros Diurnos
del Adultos Mayor

- Servicio Pagina
web y difusidn

- Piensa en Grande
(Fondo)

-Expertos

ACTIVIDADES CLAVES

- Mantencidn y actualizacion
Plataforma web

-Generar nuevas tematicas
y herramientas

-Monitorear entrega de
material

-Generar nuevos testeos
-Desarrollar nuevos

instrumentos para el sistema

-Extrapolar a otros
dispositivos

RECURSOS CLAVES

-Herramientas (Gufas,
plataforma web)

-Materiales (papel,
impresora, tinta)

-Disenador

-Programador

-Encargados de distribucién
-Comunicacién y monitoreo

PROPUESTA DE VALOR

-Sabios busca generar
confianza, cercanfa 'y
aprendizaje en las personas
mayores con la tecnologfa.

-Utiliza recursos que son
cercanos y conocidos por
las personas mayores,
como es lo andlogo y el
papel

-Aumenta la seguridad vy el
sentimiento de ser capaces
y de inclusién en un mundo
alejado a ellos como la
tecnologia

RELACION CON
CLIENTES

- Sabios, busca mantener
una relacién cercana, de
acompanamiento y apoyo
con los usuarios. A través
de un lenguaje cercano,
que sea receptivo a los
nuevos integrantes.

-En cuanto a la relacién con
las alianzas se pretende
tener una comunicacién
directa, receptivo a
comentarios y nuevas ideas

CANALES

-Plataforma Web
-Companiia e-mail
‘RRSS (Difusion)

-Instancias formales para
generar alianza y capaci-
tacion

SEGMENTO CLIENTES

-Personas mayores (65
afios y mds), que se
encuentran alejados de la
tecnologia y se les dificulta
su integracidn a ella.

-Centros Diurnos Adulto
Mayor

- Grupos de adultos
mayores

-Difusién

-Mantencién plataforma web

-Papeleria, impresidn, tinta,

ESTRUCTURA DE COSTOS

-Equipo de trabajo: Disenador, programador

FUENTES DE INGRESO

-Fondo concursable Piensa en Grandes, Habitat y Hogqr de Cristo.
-Fondo concursable Adulto Mayor (SENAMA)
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ESTRATEGIA DE FINANCIAMIENTO

Sabios es un proyecto sin fines de lucro, que buscar
aportar en la disminucién de la brecha digital en las
personas mayores, es por esto que en busqueda
de financiamiento se optd por el camino de fondos
concursables que se enmarcan en el dmbito de
desarrollo del proyecto.

Se encontraron dos alternativas, la primera es el
Fondo de innovacidén social Piensa en Grandes, el
cual se desarrolla todos los ainos y pertenece a AFP
Habitat, Hogar de Cristo y Visiéon Consulting, y se
enfoca en soluciones que aporten en el bienestar de
las personas mayores. En estos momentos las bases
del concurso se encuentran abiertas en su primera
etapa, por lo que se estd completando la informacidn
solicitada para postular. El monto a postular es de $8
millones, para aquellos proyectos que se encuentren
en etapa inicial y $20 millones que necesitan de
mayor desarrollo y presupuesto. Esto se pretende
calificar para comenzar a implementar el proyecto y
para sus posibles proyecciones

Sabios

La segunda forma de financiamiento que se
mantiene en vista son los Fondos Concursables
Adulto Mayor, los cuales son gestionados por el
Servicio Nacional del Adulto Mayor (SENAMA), los
cuales se enfocan en financiar proyectos centrados
en apoyar la gestion de autonomfa, independencia
y autonomfia de las personas mayores, al igual que
le fondo anterior posee secciones enfocadas en
diferentes tipos de proyecto, en este caso se busca
postular a la seccién de Ejecutores Intermedios, en
este caso las postulaciones del proyecto adn no se
encuentran disponibles para el aino 2021, por lo que
no se ha podido hacer el intento de postular.

Si bien se pretenden postular a estas vias de
financiamiento, para implementar en un comienzo
el proyecto, se busca que el proyecto se sostenga
a futuro por si solo, mediante la participacién de
alianzas, con socios que quieran aportar en su
sostén econdmico

Costo total del proyecto y proyecciones

Primera etapa $1.309.900
Proyecciones $13.818.592
Total $15.128.492

Montos estimados necesarios para
desarrollar la primera etapa de Sabios y
sus proyecciones.

Para conocer con mayor detalle revisar
anexos pagina 104.
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PROYECCIONES

Dentro de las proyecciones para Sabios, se pueden
dividir de acuerdo al tiempo en que se pretenden
desarrollar. En primera instancia, de forma pronta, se
pretende expandir el alcance a mds centros y grupos
que se enfocan en personas mayores. En la misma
linea se espera poder ampliar, los puntos abarcados
en Sabios relacionadas con el uso del celular, por
ejemplo a las ya existentes de Comunicacidn,
Blsqueda de informacién y Bdsicos del celular, se
podrian adicionas, algunas como la realizacién de
tramites, compras, ocio y entretenimiento entre
otras, todo esto dependiendo de las necesidades
que vayan teniendo los usuarios y la evolucién que
tengan en cuanto a las tecnologias, adicionando
aquellas que necesitan de mayores habilidades por
parte de los usuarios.

Por otro lado, en cuanto a las actuales herramientas
desarrolladas en Sabios, es decir las Gufas de uso
y de bolsillo, se espera mejorar su ciclo de vida, ya
que si bien los usuarios actualmente los guardan, es
importante generar un sistema de retorno, cuando
las personas mayores hayan logrado completar
las guias y no necesiten mds de ellas, esto con el
objetivo de que aquellas sirvan para otras personas
y con esto disminuir los posibles desechos que se
puedan generar. (Ver Figura 00.

Como otra proyeccién mds cercana, se pretende que
a medida que se vayan levantando las restricciones
debido a la pandemia, y los usuarios puedan o
tengan la posibilidad de asistir a los centros en
los cuales son participes, se generen instancias
de colaboracién, sociabilizacién en torno a las

Sabios

herramientas, y que ademas ellos puedan ir siendo
un aporte complementario en adquirir nuevos
aprendizajes, mayor motivacién para superarse y
seguridad para la manipulacién de los dispositivos
tecnoldgicos en este caso el celular. (Ver Figura 00)
Durante el desarrollo de Sabios, se dejé a un lado
una de las ideas primarias del proyecto, debido a que
los usuarios no estaban preparados en habilidades y
conocimientos para poder interactuar con ello, esto
corresponde al componente digital. Es por esto que
se pretende que a mediano corto plazo, se puedan
generar nuevas iteraciones, para el desarrollo
de una aplicacién interactiva, que se enfoque en
aquellos usuarios que se encuentran en un nivel mas
avanzado que los usuarios de las guias de uso y de
bolsillo, pero que aun asi presenten dificultades para
adaptarse y adquirir confianza con las tecnologias. El
desarrollo de esta aplicacién ademas se ve como un
medio para ampliar el alcance a personas mayores
que por distintas razones no participan de aquellos
centros.

Bueno y finalmente, se espera que como se
menciona en uno de los atributos del proyecto,
Sabios sea adaptables, es decir que logre ir a la
par con los tiempos y los cambios que se van
produciendo, e incluir las nuevas problematicas
que vayan apareciendo de acuerdo a los cambios
en la tecnologia y a las generaciones que cambian
con ello. Debido a que es una situacidon que estd
pasando en tiempo real y que todos los dias se
suman nuevas personas mayores que buscan
incluirse al uso de tecnologias.

Ciclo esperado para las
Guias iniciales de Sabios

Usuarios
reciben Sabios ~ &:---..

Lo utilizan, lo
conservan por un
tiempo

Lo devuelven al
Centro Diurno de
Adultos Mayores

*Se pretende que en este espacio cuando ellos
vayan a dejar las guias, puedan ser los usuarios
quienes recomienden por cual comenzar, darles
consejos y establecer dialogo con los usuarios que
aun no se integran a la utilizacién de la tecnologia

Figura 85: Elaboracidn propia, aproximacidn
ciclos de Sabios



CONCLUSIONES

Durante el desarrollo del proyecto, se pudo evidenciar
los distante que se encuentran las personas mayores
del mundo tecnoldgico a pesar de lo conectada que
estd la sociedad en general, esto provocando que
no se incluyan debido a no poseer habilidades,
tengan temor a introducirse provocando que afloren
en ellos sentimientos de olvido, aislamiento y de
no ser capaces, lo que ademds se les adiciona la
exclusién en algunas situaciones que se provoca
como sociedad, dejando de lado su participacion e
inclusion en la sociedad activa.

Al mismo tiempo se pudo reconocer las verdaderas
caracteristicas de las personas mayores y eliminar
la idea que se tiene en el imaginario colectivo, de
ser personas incapaces, que deben quedarse en sus
hogares o que simplemente ya no estdn en edad
de obtener nuevos aprendizajes o habilidades, esto
se pudo evidenciar a través de la realizacién de la
entrevistas realizadas a las personas mayores (IOV
1)

Ademds se generaron observaciones que tienen
que ver plenamente con el contexto y el actuar de
los usuarios frente a la relacién con el proyecto.
Una de ellas que es relevante es que si bien
estaba la presencia de una brecha digital entre las
generaciones, en el camino se pudo detectar otra
entre los mismos usuarios, la cual tiene que ver
con el nivel de educacién de los usuarios, en donde
aquellos que tuvieron mayores oportunidades,
tanto educacionales como laboreares , poseen
mayor conocimiento y habilidades frente al uso
de tecnologias, en contraste con aquellos que no
tuvieron esas oportunidades.

Se pudo generar una solucién que entregara un
espacio de confianza y de para que los usuarios
tuvieran sus primeros acercamientos y relaciones
con la tecnologfa, con herramientas que fuesen
cercanas, seguras y conocidas para ellos, rescatando
interacciones que realizaban con objetos del pasado,
esto se pudo evidenciar a través de la percepcidn de
los usuarios y los comentarios que iban generando a
lo largo del desarrollo.(IOV 4)

Como se menciond anteriormente los usuarios
con los que se interactuaron posefan menores
habilidades de las que se pensaban por lo que en
el camino Sabios tuvo que ir adaptandose y generar
en el camino soluciones de acuerdo aquellas
habilidades. Provocando que el espacio para poder
conocer su desempefio, la visualizacion de errores y
el aumento de herramientas que utilizaban(IOV 2),
con el uso del sistema se viese atrasado y un poco
interrumpido, ya que se debid dar mayor tiempo para
que los usuarios adquirieran mayores habilidades
y comenzaran a relacionarse con el celular esto
generando que los cambios no se alcanzaran a ver
en un cien por ciento hasta esta etapa.

A pesar de las dificultades que se tuvieron para
relacionarse con los usuarios, debido a que se
debian generar instancias presenciales, si se pudo
generar un seguimiento de los usuarios, de manera
presencial y mediante comunicacidn virtual, la cual
en ocasiones se hacia intermitente debido a que
estos les dificultaba mds a los usuarios. (I0OV 3)
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Sabios

REFLEXIONES

Al finalizar el proyecto, me pude dar cuenta de
los aprendizajes que fui adquiriendo, siendo una
experiencia enriquecedora para mi formacién como
disefiadora. En donde se reforzd la idea que como
impacta el disefio en la sociedad desde pequefas
a grandes magnitudes y como lo podemos ir
articulando para generar un aporte.

En este caso al trabajar con personas mayores, pude
relacionarme con ellos con mayor profundidad, en
donde estableci una comunicacién que traspasd
muchas veces el desarrollo de testeos o de
entrevistas, ya que en ocasiones acudian a mi para
comentar alguna de sus actividades o para hacerme
preguntas sobre interrogantes que les iban naciendo
al utilizar el celular, lo que me sirvié para darme
cuenta que muchas veces nos alejamos de ellos.

Debo reconocer que en ocasiones cuando
se presentaban obstdculos me desanimaba
entorpeciendo el proceso, pero luego de esto
lograba sacar aprendizajes que aportaban en la
creacién de Sabios. Ademds el vivir en una situacion
particular como es el estado de pandemia, contexto
muy diferente al que estaba acostumbrada a
trabajar , se generaron desafios nuevos que no se
tenian contemplados, lo cual se puso en préctica
mi capacidad de adaptacidn frente a los cambios y
problemas inesperados presentes.

Finalmente creo que se llegd a una solucién acorde
con las capacidades de los usuarios, pero queda
abierto a mejorar y perfeccionarlas.
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ANEXOS




ENTREVISTA CONVERSEMOS DE VEJEZ

Grupo de terapeutas ocupacionales, enfocados en geriatria y
se encargan de crear y compartir material acerca de diferentes
patologias, y estrategias para el hogar y actividades.

1. ;Qué opinan de la brecha digital tecnoldgica con las
personas mayores?

Consideramos que la brecha digital que existe actualmente
entre las personas mayores y la tecnologia ha impedido la
interaccion social, aumentando la soledad y el aislamiento. Ya
que existe, un gran porcentaje de personas mayores que no
tienen acceso a aparatos tecnoldgicos y si es que los llegan a
tener, no saben cémo usarlos.

Sin embargo, si dicha brecha digital no existiera o se lograra
disminuir con el tiempo, permitiria a las personas mayores
reunirse virtualmente con la familia, amigos o vecinos,
informdndose a través de lectura de diarios digitales, leer
libros o articulos, escuchar musica, ver videos o peliculas
poder comprar y abastecerse de comida u otros elementos que
necesiten a través de diversas aplicaciones.

2. ;Qué factores creen que afectan la introduccién a la
tecnologia por parte de las personas mayores?

Debemos considerar que existen factores que alejan a las
personas mayores de incorporar las tecnologias a sus vidas
como la resistencia al cambio, desinterés por aprender, déficit
visual y/o cognitivo. Debido a esto suelen atribuir que la
tecnologia no es algo necesario o es algo muy complejo para
incorporar en su dia a dia y ahi es donde se debe trabajar.

3. ¢(Cree que es una oportunidad para las personas mayores
introducirse al uso de tecnologia?

Son muchas las oportunidades y posibilidades que brinda

la tecnologia, sobre todo ahora considerando el contexto de
pandemia, en el cual las personas mayores deben mantener el
aislamiento fisico, lo que se suele confundir al decir aislamiento
social, ya que es importante mantener el contacto con sus seres
queridos.

4. ;A través de qué formas cree que se podrian incorporar?

Es importante incentivar a las personas mayores a aprender a
incorporar las tecnologias en sus vidas, ya que tienen diversos
beneficios, incluyendo la salud mental, y entre las mas
importantes, es que al aprender nuevas cosas, el cerebro estara
trabajando y creando conexiones neuronales lo cual aumenta su
capacidad cognitiva
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PAUTA ENTREVISTA PERSONAS MAYORES

Entrevistas Primera etapa

Nombre, edad, datos personales

Para Personas cercanas a las personas mayores
- Me gustaria que me comentaran cuales son las dificultades que tienen
tus abuelos con el uso de tecnologia

;Cémo los asisten en esos problemas?

;Cudles crees que podrian ser las causantes?;Sienten que podrian
aprender o acercarse en el uso de tecnologia?

Enfocada en aquellas Personas Mayores
1. ;Qué razén lo motivd a integrarse a la tecnologia? ;Qué dispositivo
ha preferido?

2. ;Tiene algln apoyo en ocasiones de problemas o para solucionar
algo?

3. (Utiliza redes sociales?

4.;Tiene algin método para facilitar su relacién con la tecnologia o en
caso de tener problemas?

5.;Por qué no se introduce al uso de tecnologia?

Sabios

Entrevistas Segunda etapa
Nombre, edad, datos personales

-Me comenta sobre las actividades que realiza en su dia, suele salir,
tiene alglin hobby se relaciona con mds personas, realiza compras.
Cuénteme a grandes rasgos

-En el dmbito de trabajo y educacién me gustaria que me comentara

¢En qué trabajé o trabaja? ;Qué actividades realiza o solia realizar?

1. ;En su diario vivir que tanto se involucra o utiliza la tecnologia? ;Por
qué?

2. ¢Utiliza Internet o algin dispositivo como smartphone o
computador?;Cudl?

3. ¢(Hay algo que le genere alguna complicacién al utilizarlo o
comprender, cudl? Y ;por qué?

4. ;Para qué utiliza la tecnologia? Me podria nombrar las actividades
que suele realizar con su teléfono celular

5. ;Siente que se genera una barrera al introducirse en la
tecnologia?;Cudl? ;Por qué?

6. ;Tiene alguna complicacidn al utilizarlo?; Hay algo que no
comprenda?; Por qué?

7. (Qué cosas la hacen sentir cémoda en cuanto a la manipulacién
de su smartphone o teléfono? ;Por qué? ;Qué cosas la hacen sentir
incémoda? ;Por qué?

8. ¢(Alguna vez ha tenido problemas para comprender, solucionar o
interactuar con alguna aplicacién o tecnologias como el celular?;Ha
necesitado ayuda?;Por qué cree usted?;Como lo termino solucionado?

9. ;Suele explorar mds alld de lo que sabe en la tecnologia?;Cudles
son sus limitantes? ;Le gustaria poder tener mayor confianza y

conocimiento? ;Por qué?

10. ;Siente confianza en utilizar la tecnologia?; Por qué?



ANALISIS ENTREVISTAS PRIMERA ETAPA

6,

e
’0

7 Personas Mayores

Mario Sepllveda (70), Teresa Ojeda (62), Mirta Aguilera (68),
Patricio Abarzia (64), Enrique Vega (66), Jenia Cofré (65) Maria Pefia (65)

INSIGTHS

Razones para integrarse a la tecnologia

Motivacién propia

Busqueda de independencia y autonomia
No quedarse atras

Para ser parte del mundo tecnoldgico

Smartphone como dispositivo con mayor
preferencia y utilizado, por ser mds versatil

Rol de su entorno cercano

Nietos, hijos o algln joven se encuentra presente, para
motivarlos.

O en ocasiones se encuentran lejos o sin tiempo para
ayudarlos, y la disposicién puede ser negativa

Redes Sociales

Utilizan algunas redes sociales como entretencién en
ese espacio de tiempo muerto.

Dificultades y Barreras

Los pasos le dificultan el aprendizaje.
Usabilidad.

Prejuicios

Dificultad para asimilar, conocer y recordar
Incomprensién por los demds

Falta de préctica

@ @ 3 Personas Cercanas a las

personas mayores
Francisca Abarzia (23), Rosario Acha (22), Ignacio Vega (25)

Soluciones frente a dificultades

-Ensayan para no equivocarse

-Modifican algunas cosas

-Repiten y practican

-Adaptan sus dispositivos para no equivocarse

-Juntan interrogantes para pedir luego a alguien que les ayude
-Poseen un elemento de registro para practicar luego, en ocasiones se
pierde o se confunden de lo que escribieron

-Blsqueda de alternativas personas que lo puedan ayudar

Sentimientos frente al uso de tecnologia

- Inseguridad

- Confusidn

- Miedo a seguir indagando
-Desconfianza

-Temor

Asimilacidn y aprendizaje

- Todos tienen distintas formas y tiempos de aprendizaje
- Tiempo de las partes influye

-Asimilacién

-Dedicacién y practica
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ANALISIS ENTREVISTAS SEGUNDA ETAPA

m Entrevistados
o a 15 Personas Mayores

Participantes del CEDIAM y externos a el Rosa Carrillo (71), Lilian Figueroa (74), Angélica Padilla (70),

Flor Ferndndez (78), Ana Maria Palma (65), Alfredo Aedo (70),

Margarita Villa (82), Gricelda Cerda (80), Marfa Delfina Poblete (75),

Norma Rodriguez (79), Rosa Aedo (68), Enrique Vega (66), Mirta

Aguilera (70), Maria Teresa Erices (65), Manuel Castillo (78)
INSIGTHS

Cosas que los hacen sentirse cémodos Factores que influyen en la inclusién de tecnologia Otros

Algunos juegos que son faciles de utilizar

Cosas predeterminadas o en una sola
ubicacién

Realizar anotaciones para tener mayor
seguridad

Cosas que no los hacen sentirse cémodos

Problemas para conocer significado de
fconos o simbolos.

Dificultades para contestar, llamar, utilizar
aplicaciones por si solo sin informacion

No pueden configurar su teléfono si se les
presenta un imprevisto

No les gusta ocupar el tiempo de otras
personas

Sabios

Se incorporaron tarde al uso de tecnologia

Durante su época laboral no se
introdujeron en el uso de tecnologia

Les cuesta comprender cosas que tengan
mayor informacion, tecnicismos utilizados

No completaron su educacion,

Olvidan las cosas con facilidad , tienen
que tener refuerzo para recordar

Para que los utilizan o les gustaria utilizarlos

Comunicarse, informarse,

whatsapp, Facebook, poder configurar,
buscar para que son sus medicamentos,
leer etc

No les gusta estar pidiendo ayuda para
aprender o solucionar los problemas

No exploran mas alld

Acciones que se generan en cadena, sino
saben algo, es una limitante para lograr

Sobre los 65 anos de edad se presentan
mayores dificultades

Han tomado cursos, pero no les han dado
resultado por falta de practica

En su mayoria poseen celular Android,
solo uno tenfa I0OS



ENTREVISTA Y VALIDACION CON EXPERTA

Terapeuta Ocupacional Centro Durno Adulto Mayor,
Marfa Isabel Mansilla

Los usuarios que atendemos son 80, pero adicional a esa
cantidad de personas atendemos a 12 personas no oyentes, de
eso usuarios seran alrededor de 50 quienes manejan WhatsApp
basico y tienen celulares inteligentes, a pesar de que algunas
personas tengan teléfono, un poco mas tecnoldgico igual se les
dificulta el tema de conectar por ejemplo a video llamadas, por
Whatsapp, Zoom, son contados con la mano quienes manejan un
poquito mas y por otro lado hay usuarios que viven solos.

1. ;Qué factores influyen a que se vean alejados el uso de tecnologia?

Yo creo que en ese sentido intervienen varios factores, uno de
ellos es en el caso de aquellos que no tienen dispositivos, en
primer lugar es no contar con un dispositivo, inteligente que con
el que ellos puedan tener acceso a estas plataformas, yendo
como un poco mas profundamente, existen varias determinantes
sociales, las bajas pensiones, o hay algunos usuarios que viven
solos que conforman hogares unipersonales, quizds por la
historia de vida de cada uno, no son significativas como estas
plataformas, mds ahora en la pandemia donde se ha visto mas
marcada esta situacion.

Existen otros factores que son importantes como el tamafio de la
letra, los iconos utilizados para las personas mayores, yo se que
existen aplicaciones que estdn hechas para personas mayores,
pero es muy dificil que las personas que con bajo conocimiento
se integren a utilizarlas, entonces aqui nace un factor importante
que es acercar a las personas mayores antes para que puedan
tener un conocimiento previo

Comentarios sobre la Guia de Bolsillo y de Uso

Encuentro que el formato estd bien, ya que posee poco texto y
diagramas los cuales quizas podrian estar mas grandes, ya que
son un factor importante para aquellos que nos presentan lecto-
escritura, y para las personas que poseen dificultades visuales
leves.

Encuentro que son herramientas de bastante utilidad, en cuanto
al contenido, seria interesante que se expandiera a otros temas
quizés. Encuentro que es una herramienta de bastante ayuda,

ya que alguno de los usuarios, han asistido a algunos cursos,
pero no son de gran ayuda ya que luego no tienen como seguir
practicando, porque se les olvida lo que aprendieron, necesitan
de mds apoyo y practica. Es interesante que ellos lo puedan tener
en sus casas para que practiquen y se puedan apoyar de eso.

Plataforma Web

Entiendo que la plataforma estd en proceso, pero aun asi
encuentro que la idea esta interesante,y positivo, para nosotros
que muchas veces no sabemos como plantear estos temas a
los usuarios, y que se encuentre como en una especie de nube,
lo hace mds accesible y facil de descargar y que lo tengamos a
mano cuando se vayan integrando nuevas personas al centro.

111



112

PREGUNTAS FINALES DE PERCEPCION

Este instrumento estd creado para medir su experiencia al
utilizar las herramientas que se le han ido entregando durante
estos meses

*La informacidén extraida serd utilizada solo con fines
académicos

1. Antes de utilizar los instrumentos como las guias, ;Qué
acciones sabia hacer con su celular?

2. Las herramientas le sirvieron de ayuda para mejorar el uso su
celular ;Por qué?

3. Luego de utilizar las guias siente que puede manipular con
mayor confianza su celular ;Por qué?

4. ;Qué cosas cambiaria, le agregaria o mejoraria de la guias
que utiliz6? ;Por qué?

Sabios



PRESUPUESTO SABIOS

Plataforma Web

item Cantidad Valor Total
Dominio x 1 afio $9.950 $9.950
Servidor x 1 afno $100.000 $100.000

Programador X una vez $350.000  $350.000

Mantencién

1 vez al mes $30.000 $360.000

X un afos
Total x afio $819.950
Materiales

item Cantidad Valor unitario Total
Impresora 1 $140.000 $140.000
Tinta 4 $7.990 $31.960
Resma hojas 5 $3.295 $16.475
Envio 1 $25.000 $25.000

Total x afio $488.435

Proyecciones para continuar desarrollo de Sabios

item Al mes Al afo
Disenadora $500.000  $6.000.000
part time

Programador App $600.000 $7.200.000
Play Store $18.592 $18.592
Terapeuta

Ocupacional $300.000 $600.000
Total $1.418.592 $13.818.592

Se calculé en base a un ndmero de 80 usuarios, pero esto
varfa de acuerdo a la cantidad de usuarios de cada centro

Guia de bolsillo

ftem Cantidad Cantidad x hoja  Valor unitario Total
Comunicacién 1 2 S7 $7
B. de Informacidn 1 2 s7 s7
Bésicos del Celular 1 2 s7 s7
Nuevos 3 6 $7 $21
Por el.total de $13.440
usuarios
Guia de uso
item Cantidad Valor unitario  Total
Comunicacién 6 $7 $42
B. de Informacidn 4 S7 $28
Bdsicos del Celular 3 S7 $21
Nuevos 10 $7 $70

Por el total de $12.880

usuarios

Costo total del proyecto y proyecciones

Etapa 1 $1.309.900
Etapa 2 $13.818.592
Total $15.128.492
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