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Resumen y palabras claves

En el presente trabajo se desarroll6 una propuesta de disefio adaptado al usuario
para el publico de la tercera edad. En los ultimos tiempos la tecnologia ha avanzado
rapidamente y la situacién de pandemia del 2020 ha acelerado mas la transformacién
digital. Esto para los adultos mayores ha sido un gran problema, debido a que no suelen
contar con conocimiento y experiencia en dispositivos digitales y en resoluciones que
requieran interaccion con dichas tecnologias. Ademds suelen ver eso como un desafio
y prefieren la presencialidad a la virtualidad, la cial les puede brindar muchos bene-
ficios.

Mediante esta observacidn se realiz6 una propuesta de una aplicacién para Tablet
exclusivamente adaptada para los Adultos Mayores con el objetivo de educarlos digi-
talmente, mediante tutoriales sobre tecnologias, servicios, tramites. Se conté con una
interfaz que remite a algo familiar para que la introduccion a la plataforma no sea algo
totalmente desconocido para ellos.

Para realizarlo fue importante la creacién de una metodologia de trabajo propia
basada en los autores Javier Cuello, José Vittone y Bruno Munari.

Como resultado de este proyecto, se logré un disefio simple y familiar con el objetivo
de que el adulto mayor como usuario pueda adaptarse facilmente a la plataforma y
aprender varios tutoriales de tecnologias que le puede servir para hacer mas sencillos
algunos procesos.

Palabras claves: Brecha digital, Inmigrante digital, Interfaz grafica de usuario, expe-
riencia de usuario, disefio grafico.



Abstract and Keywords

In the present work, a design proposal adapted to the user for the elderly was deve-
loped. In recent times, technology has advanced rapidly and the 2020 pandemic
situation has further accelerated the digital transformation. This has been a big problem
for older adults, because they do not usually have knowledge and experience in digital
devices and in resolutions that require interaction with technologies. In addition, they
tend to see that as a challenge and prefer face-to-face to virtuality, which can bring
them many benefits.

Through this observation, a proposal was made for a Tablet app exclusively adapted
for Older Adults with the aim of educating them digitally, through tutorials on techno-
logies, services and procedures. An interface that refers to something familiar was
design so that the introduction to the platform is not something totally unknown to
them. In order to do this, it was important to create an own work methodology based
on the authors Javier Cuello, José Vittone and Bruno Munari.

As a result of this project, a simple and familiar design was achieved with the aim
that the elderly as a user can easily adapt to the platform and learn various technology
tutorials which can help them make some processes easier.

Keywords: Digital divide, Digital immigrant, Graphical user interface, user experience,
graphic design.
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INntroduccion



Problema

En un contexto de pandemia los procesos de digitalizacion han acelerado e
impactado en todos los sectores de la sociedad. El trabajo remoto, las clases virtuales,
las compras mediante plataformas e-commerce, la telemedicina, los tramites admi-
nistrativos y pago de cuentas por web se han vuelto parte del dia del dia. Si bien es
cierto que existian desde antes, en esta nueva normalidad lo virtual toma un papel mas
protagonico del que tenia, esto debido a las medidas del confinamiento social que han
tenido los paises del mundo. El fildsofo, matematico y ensayista Javier Echeverria en
un articulo de Plaza Lépez (2020) destaca la rapida evolucion:

Ha supuesto una fuerte aceleracion en un proceso que se esta producien-
do desde hace unos 20 afos, el desarrollo de diversos tipos de acciones
e interacciones en un nuevo espacio social generado por Internet que en
esta situacion de crisis ha resultado vital para nuestro bienestar mental.
(Plaza Lépez, 2020, https://bit.ly/3in0Olbd)

Siguiendo las cosas asi, resulta claro, que muchas actividades se tuvieron que rea-
daptar a un mundo que necesito de la virtualidad. ;Pero cémo lo hacen las personas?
Respecto al aprendizaje de la tecnologia Prensky (2010) define a dos grupos generacio-
nales. Los primeros son los “Nativos Digitales”, jovenes de 15 a 24 afios que nacieron
y han crecido con la tecnologia: computadora, internet, smartphones e incluso video-
juegos. Ya estan acostumbrados a ella y frente a este aceleramiento se desarrollaran
de una manera mas intuitiva, debido a que tienen el aprendizaje interiorizado desde
temprana edad.

Sin embargo, hay otro segmento que viene enfrentandose a estos cambios desde
antes, al que Prensky denomina como “Inmigrantes Digitales”. En contraposicion a los
nativos digitales este grupo no ha crecido en un mundo digital, pero se han acercado a
esta tecnologia adoptando algunos aspectos. Se los caracteriza por querer aprender
una cosa a la vez, prefieren procesar texto antes que contenido multimedia y seguir
instrucciones antes de realizar un trabajo. En este grupo se encuentran a los adultos
mayores, que han sido afectados por este aceleramiento. Cabe destacar que muchos
de ellos ademas no entienden de tecnologia, lo que los lleva a la frustracion cuando
ven que no les sale algo, se ponen nerviosos o directamente no se animan a usarla por
parecerles un gran desafio. Respecto a esto Luciana Slipakof en un articulo de Infobae
(2018) explica que la mayoria de los A.M se mantienen alejados de las nuevas tecno-
logias ya que tienen un preconcepto de que las mismas son complejas o complicadas.

Siguiendo en la misma linea, se encuentran dos encuestas que dan detalles acerca de
cémo se comportan los A.M (Adultos Mayores) argentinos frente al mundo digital. El
primero es un informe de la Universidad Catdlica Argentina (2019) que revela que sola-
mente el 17,6% de los mayores encuestados ingresan a su cuenta bancaria mediante
la web, prefiriendo ir a un cajero automatico o a ventanilla. Las razones se deben en
mayor o menor medida a que “prefieren manejarse personalmente o porque es muy
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dificil o no saben cémo acceder”. La otra investigacion del INDEC (2012) citada en el
articulo del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires sobre calidad de vida de Adultos
Mayores, revelé que éstos no utilizan Internet por temor, inseguridad, desconfianza,
miedo a equivocarse y desconocimiento sobre el tema.

Por lo tanto, puede ser un problema debido a que la nueva normalidad ha reducido la
presencialidad de varios de los tramites y habitos que conocian, pasandose a la moda-
lidad online. Rutinas simples para ellos como ir al centro médico a sacar un turno, han
cambiado y deben hacerlo por internet.

Es importante entonces que tengan una educacién en este ambito ya que si no se
adaptan digitalmente seran excluidos de muchos beneficios que ofrece la tecnologia
y que en algunas situaciones facilita su forma de vida. Por ejemplo, el poder rea-
lizar la mayoria de tramites desde sus hogares, sin correr el riesgo de contagiarse.
En la parte social también los beneficia, ya que pueden ver a sus nietos mediante
videollamada o hablar con amigos y no sentir que estéan solos. Sanchez (2014) citado
por Miranda (2017) se refiere a otras cuestiones positivas acerca del aprendizaje de
las TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicacién): “Lograr obtener un grado de
conocimiento sobre un tema que desconocian, les puedes ser de gran utilidad; mejora
incluso su autoestima ya que poseer cierto grado de conocimiento en las tecnologias
les hard sentirse mas integrados”.

A pesar de las inconveniencias existen distintas propuestas que apuntan alainclusion
digital y a incorporar a los A.M al universo digital de manera sencilla y eficaz. Por
ejemplo, el ANSES lanzé en 2017 una Tablet llamada +Simple (https://bit.ly/330KRyR)
con una interfaz amigable que les permite leer las noticias, revisar el correo, acceder a
redes sociales, realizar los distintos tramites, todo directamente del dispositivo.

En resumidas cuentas, lo que necesitan es acercarse a la tecnologia, buscar una
manera que puedan aprenderla e integrarla en sus vidas. Debido a que cambia todo
el tiempo también tendrian que tener una especie de manual con todo lo que hay
actualmente, detallando paso por paso a tomar en una determinada tarea digital. Esto
se podria llevar a cabo mediante la Experiencia de Usuario (UX), ya que ayudaria a
este sector a entrar en un entorno digital. Segun Garreta Domingo y Mor Pera (2017) la
UX saca partido de las emociones para mejorar el disefio y la interaccion. En definitiva,
el sistema “conoce” al usuario.

Basado en lo anteriormente dicho surgen algunas preguntas:

+ ,Cémo se podria educar digitalmente a los adultos mayores para fomentar la alfa-
betizacién digital?

+ ¢Qué factores hay que tener en cuenta a la hora de disefiar para un adulto mayor?

+ ¢Cuales son las tecnologias en las que tienen mayor desafio para utilizar?

+ ¢Qué servicios/tramites que suelen hacer presencialmente estan disponible en un
formato digital?
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+ ¢Cuales son las tecnologias que se usan hoy en la actualidad de la que necesitan
tener conocimiento?

14



Objetivos



Objetivos general

Disefiar una aplicacion para adultos mayores que sirva para educarlos digitalmente,
mediante tutoriales simples e intuitivos sobre distintas tecnologias actuales.

Objetivos especificos

+ Describir las caracteristicas de las tecnologias/sitios web/plataformas en la que
tienen mayor dificultad al acceder (o para acceder) los adultos mayores.

* Averiguar cuales son los tramites administrativos que suele realizar un adulto mayor
en general y si tiene una modalidad virtual.

+ Determinar los lineamientos graficos que hay que tener en cuenta al disefiar para

un adulto mayor y las caracteristicas de usabilidad especificas para este tipo de
usuario.
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Justificacion



Han cambiado mucho de los habitos de los A.M mayores, quienes se encuentran
alejados de la tecnologia o no acostumbrados a ella. Este trabajo busca aportar al
disefio adaptado al usuario un antecedente acerca de la alfabetizacién de los Adultos
Mayores y a que el disefio posea un rol mas educativo.

Significara un gran beneficio a los adultos mayores ya que tendran una guia inte-
ractiva donde podran recurrir cada vez que quieran realizar algo con respecto a la tec-
nologia. Ademas, podran educarse digitalmente y ayudara a reducir el temor o insegu-
ridades que tienen sobre algunas plataformas.

Existe factibilidad del proyecto ya que la aplicacion se puede programar para una
tablet y publicarla en la Play Store, en donde quien quiera utilizarla podra descargarla.
Se podra ir actualizando con guias para tecnologias que vayan surgiendo o que sean
necesarias para aprender en este publico.
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Marco teorico



Experiencia de usuario

En la actualidad son muchos las empresas que ponen a disposicion dispositivos que,
mediante la interaccion de una persona, pueden resolver o agilizar algunas cuestiones
del dia a dia. Por ejemplo, las pantallas en lugares de comida rapida, donde es posible
pedir la comida evitando asi largas filas. Incluso cuando se usa una app, ya sea para
homebanking o para comprar una entrada de cine, se atraviesa por todo un proceso
que fue especialmente disefiado para que la gente pueda “navegar” mediante pantallas,
seleccionar distintas opciones, y llegar finalmente al resultado. Todo este camino que
recorre el usuario le evoca una emocién, ya sea positiva o negativa.

En otras palabras, la interaccién en su conjunto con el producto, los sentimientos, el
nivel de satisfaccion que se obtiene al terminar este proceso es lo que se define como
Experiencia de Usuario (Montero, 2010)

Es importante destacar que la UX (Experiencia de Usuario) no es solo que el usuario
se sienta bien al finalizar de interactuar con un dispositivo, sino que ademas tiene
que ayudarlo con su problema. Sobre esto, Herfefeld, citado por Montero (2010) men-
ciona que la UX “No solo limita a mejorar el rendimiento del usuario en la interaccion,
eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje, sino que se intenta resolver el problema
estratégico de la utilidad del producto...”

Se puede decir entonces que la UX debe tener en cuenta los estados emocionales
de la persona en el momento en que interactua y el contexto de uso en el que se
encuentra. Ademas, si bien estos dispositivos muchas veces son intuitivos, hay que
tener en cuenta otro tipo de publico, que posiblemente no esté acostumbrado a utilizar
apps, por lo que su proceso sera distinto y debera ser guiado paso a paso hasta llegar
a la solucién de un problema, para no causar frustracion.

Arquitectura de la informacion

Basado en Garreta Domingo y Mor Pera (2015) la arquitectura de informacién estudia
la manera en que se estructura y ordena la informacion para que al usuario le sea mas
sencillo encontrarlo. Tiene en consideracion la relacion que hay entre los contenidos
de las distintas pantallas y dentro de las mismas.

Al mismo tiempo Morville y Rosenfeld (1998) destacan las tareas que realiza un
arquitecto de la informacion:

« Clarifica la mision y vision del sitio, equilibrando las necesidades de la organizacién
patrocinadoray las de su publico.

+ Determina qué contenido y funcionalidad tendra el sitio.

* Indica el modo en que los usuarios encontraran informacién en el sitio mediante la
definicion de sus sistemas de organizacion, navegacion, rotulado y busqueda.
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* Proyecta el modo en que el sitio se adaptara al cambio y al crecimiento a través del
tiempo.

Por el otro lado, como bien destacan Cuello y Vittone (2013) en el caso particular de
las apps es importante realizar un diagrama de toda la informacion, es decir, visualizar
la arquitectura, el recorrido que hara el usuario. Para esto se suelen hacer diagramas
en donde se representa las pantallas con rectangulos verticales donde se hacen cone-
xiones con otros rectangulos que guian la manera de navegar de una pantalla hacia
otray através de una accion determinada. El diagrama se utiliza para saber la cantidad
de pantallas que tendra la app y que funciones debe tener cada una.

Figura 1. Arquitectura de app. Fuente: https://bit.ly/3jE6anj (2018).

En otras palabras, la realizacion de una especie de mapa de la app es de suma impor-
tancia para tener en cuenta los distintos caminos que debe realizar el usuario para
tomar una accion determinada.

Usabilidad

El autor Inostroza Carvajal (2012) define a la usabilidad como “la medida en que un
producto puede ser usado por usuarios especificos para conseguir objetivos espe-
cificos con efectividad, eficiencia y satisfacciéon en un contexto de uso particular”.
Se encarga de medir la calidad de la experiencia que tiene un usuario con un deter-
minado dispositivo.

Asimismo, Cuello y Vittone (2013) aportan que la usabilidad se relaciona directa-
mente con la experiencia del usuario, ya que se vincula con un contexto y usuario espe-
cifico, por lo que no puede analizarse de forma separada. Para comprobar si es facil
de usar y si cumple con la finalidad mencionan que se realiza antes un “Test de usa-
bilidad” en la que segun los autores son “una herramienta fundamental para corregir
y mejorar la aplicacién. Se llevan a cabo con base en la observacion de los usuarios:
cémo interacttian con ella y qué tan facil les resulta usarla”
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Es importante tener en cuenta el modo en que los adultos mayores responden a las
nuevas tecnologias, ya que son los usuarios de la App que se desarrollara en este TFG,
por lo que se tendran en cuenta algunos aspectos al momento de disefiar que serviran
para que tengan una experiencia lo mas fluida y sencilla posible basados especifica-
mente en ellos como usuarios.

De este modo, Finny Johnson (2017) mencionan que algunos estudios que examinan
la usabilidad entre participantes jovenes y de mayor edad se da una diferencia en el
rendimiento de los ultimos, quienes suelen:

« Tardar en aprender nuevas aplicaciones o dispositivos

+ Su rendimiento es bajo en tareas que dependen de la memoria

+ Se suelen distraer mas

* Tienen mayores dificultades para lidiar con los errores

+ Hacer movimientos erraticos o accidentales con el puntero del mouse y suelen tener
dificultad con los botones tactiles.

* Se suelen equivocar cuando escriben en un dispositivo

Se puede decir entonces que una aplicacién/web con buena usabilidad es aquella en
la que el usuario puede llegar a realizar las tareas de manera sencilla y casi intuitiva,
sin muchas complicaciones en la navegacion y con una estructura en donde la infor-
macion y acciones estan ordenadas y de manera clara, lista para que el usuario pueda
encontrarla.

Interfaz grafica de usuario

Se encuentra una notoria diferencia al comparar el sistema operativo dispositivo de
Apple con Android. Si bien aplicaciones como WhatsApp pueden llegar a ser iguales,
en la pantalla general suele haber diferencias entre los iconos, tipografia, paleta de
colores, botones y las distintas pantallas como la de llamada o la app de Camara.
Incluso cambia la manera en que estan distribuidas las aplicaciones. Todos esos ele-
mentos conforman la Interfaz grafica de usuario.

Desde el punto de vista de Villalobos (2020) la interfaz gréfica de usuario (GUI,
Graphic User Interface) es “el medio por el cual una persona controla una aplicacién
de software o dispositivo de hardware”.

Por otro lado Corrales (2019) afirma que “dentro de una pagina web, aplicacion o
cualquier herramienta digital, el disefio de la interfaz del usuario debe garantizar tole-
rancia a los errores, personalizacion, control, adecuacion al aprendizaje y, sobre todo,
conformidad con las expectativas del usuario”.
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* Lineamientos de diseno de interfaces para adultos mayores

En el caso de los adultos mayores los autores Soto Mifio (2013) y Finn & Johnson
(2017) proponen algunos lineamientos en forma de guia ala hora de disefiar unainterfaz
grafica. Esto involucra elementos propios de la GUI como iconos, tipografia, colores
y otros elementos que se deben modificar para que les sea mas sencillo navegar.
Se desarrollaran como parte del apartado “Interfaz grafica del usuario” de este marco
tedrico, definiendo su concepto para luego seguir con las recomendaciones de los
autores ya mencionados.

- fconos

Segun el sitio web “Lexico.com” un icono es “Un signo que representa un objeto o
una idea con los que guarda una relacion de identidad o semejanza formal”. Esto se ve
por ejemplo en la papelera en la PC o al borrar una foto en el celular, donde se asocia
la basura con eliminar algo.

La funcién de un icono en una app segun Cuello y Vittone (2013) es la de mejorar el
uso del espacio y resumir en una metafora visual, algo que texto seria muy complicado
y extenso de interpretar.

Sin embargo, muchas veces hay simbolos con los que adultos mayores no estan

acostumbrados. Uno de los ejemplos que destacan Finn & Johnson (2017) son los
iconos que tienen que ver con la era digital, la cual muchos A.M tienen dificultad en

recordar el significado.
(]
=< X
-

Figura 2. iconos de Ajustes, Men( y Compartir. Elaboracién propia. (2020).

NOTICIAS SALUD ‘ J

Figura 2.1. iconos Tablet+Simple. Fuente: https://bit.ly/3nhjwrK (2016)

Asimismo, Sayago (et al., 2009) citado por Finn & Johnson afirma que los investiga-
dores descubrieron que muchos A.M prestan poca atencion a los iconos en una pan-
talla de un dispositivo digital. Prestan mas atencién a las palabras, porque para ellos
las palabras significan mas que los iconos.

En conclusion, se puede decir que los iconos aportan a que uno pueda detectar
rapidamente el significado de la accién que se realizara al presionar ese botén, pero
hay que tener en cuenta que hay iconos a los que los A.M no estan acostumbrados.
Por lo que se deben seleccionar los que tengan menos asociacién con la tecnologia.
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- Tipografia

El objetivo de la tipografia es lograr que el texto pueda ser leido con claridad. Esto
depende de la eleccion de la fuente, de la correcta gestion de su tamafio, la separacion
entre lineas, el ancho de columnas y el contraste visual con el fondo. (Cuello y Vittone,
2013).

Por el otro lado en el ambito de las pantallas digitales surge un debate que tiene
que ver con la seleccién de tipografias con Serif y sin Serif (Sans Serif). Las Serif
son aquellas que tienen detalles adicionales en los bordes de las letras, llamados
“remates”. Mientras que las Sans Serif carecen de estas terminaciones y son llamadas
también “Palo seco”.

Serif, Sans Serif

Big Caslon Futura
Alegreya San Francisco
Baskerville Gill Sans

Playfair Display Open Sans

Figura 3. Diferencia entre Serif/Sans Serif. Fuente: https://bit.ly/2HUhD42 (2017)

Sin embargo Soto Mifio (2013) recomienda el uso de Sans Serif. “Esto debido que
la extension grafica de ciertos elementos hace que algunos caracteres que estén
muy cerca entre si, se lean como uno sélo por la ley de agrupacion y cierre, y no por
separado”.

Bl Espacio efectivo de interletrado con Serif vs sin Serif.

Figura 3.1. Serif vs Sans Serif. Fuente: Recomendaciones para el disefio

de interfaces para la tercera edad (2013)

Por otro lado, en las recomendaciones de Finn y Johnson, ellos proponen el uso de
familias tipograficas simples y Sans Serif como Arial, Frutiger, Helvetica, Universe,
Verdana o Tiresias. También mencionan el uso del peso tipografico. Este concepto
se relaciona con la jerarquia que se le da a una fuente y que aporta distintos niveles
de protagonismo (Cuello y Vitone. 2013). Por otro lado, en las recomendaciones de
Finn y Johnson, ellos proponen el uso de familias tipograficas simples y Sans Serif
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como Arial, Frutiger, Helvetica, Universe, Verdana o Tiresias. También mencionan el
uso del peso tipografico. Este concepto se relaciona con la jerarquia que se le da a
una fuente y que aporta distintos niveles de protagonismo (Cuello y Vitone. 2013).
En la figura 3.2 se pueden observar los distintos pesos.

ALEGREYA SANS SC

THIN EXTRABOLD MEDIUM ITALIC

LIGHT BLACK BoLp ITALIC
REGULAR N | ExTRABOLD ITALIC
MEDIUM LIGHTITALIC BLACKITALIC
BoLD ITALIC

Figura 3.2. Pesos tipogréficos. Fuente: https://bit.ly/36lozvB (s.f.)

Regresando a Finn y Johnson, ellos recomiendan evitar las fuentes Thin, Light y
fuentes Italic. Por Ultimo, para que la legibilidad sea 6éptima para los A.M es importante
tener en cuenta los fondos y el contraste que se genera con la tipografia. Soto Mifio
menciona que para “asegurar la legibilidad, el minimo contraste entre un elemento y su
fondo debe ser de 50:1".

Texto legible para adultos mayores

Texto legible para adultos mayores

Figura 3.3. Legibilidad en A.M. Fuente: Elaboracion propia. (2020).
En conclusién, la tipografia es una parte clave a la hora de utilizarla con Adultos

Mayores. Se debe tener en cuenta el tamafio tipografico y sobre todo que no se utilice
sobre colores donde pierde la legibilidad y no hay contraste.
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Metodologia
de diseno



Introduccion

Un método segun la RAE es el “Modo de obrar o proceder, habito o costumbre que
cada uno tiene y observa”. Muchas veces cuando el publico ve una revista, una app, un
packaging, es posible que solamente se concentren en el disefio final. Es importante
también tener en cuenta que hay una investigacion detras, y que los disefiadores rea-
lizan todo un proceso del que se hara referencia en este apartado.

Se tomardn en cuenta a dos autores: Bruno Munari (2004) y Cuello & Vittone (2013).
El primero se concentra en una metodologia mas amplia del disefio grafico, mientras
que los ultimos hacen foco en la metodologia de disefio de una app. Se decidi6 refe-
renciar a un autor mas especializado ya que poseen conocimientos del rubro mavil,
aportando al método de diseno guias que seran fundamentales para el desarrollo de
este TFG.

Metodologia 1

Cuello y Vitone

Conceptualizacion

1- Ideacidén
2- Investigacion
3- Formalizacion de la idea

Definicion [l

1- Definicion de usuarios
2- Definicién funcional

1- Wireframes

2- Prototipos

3- Test con usuarios
4- Disefo visual

Desarrollo W

1- Programacién del cédigo
2- Correccién de bugs

Publicacion

1- Lanzamiento
2- Seguimiento
3- Actualizacion

Figura 4. Metodologia Cuello y Vittone. Elaboracién propia. (2020).
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Metodologia 2

Bruno Munari

Definicion del problema
Elementos del problema
Recopilacién de datos
Anélisis de datos

Creatividad

Materiales/Tecnologia

Experimentacion

Modelos

Verificacion

Dibujos constructivos

Solucién

Figura 4.1 Metodologfa Bruno Munari. Elaboracién propia. (2020).

Metodologia propia

Metodologia propia

Conceptualizacién Definicién Disefio Desarrollo
1- Definicién . 1- Anaélisis de . 1- Creatividad . 1- Prototipos
del problema datos
2- Disefio Visual 2- Testcon
2- Recopilacién . 2- Definicion de usuarios
de datos usuarios 3- Materiales/ .
Tecnologia 3- Solucién

3- Formalizacion
de la idea 4- Wireframes

Figura 4.2 Metodologfa propia. Elaboracion propia. (2020).
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Explicacion del método propuesto

En base a los autores Bruno Munari y Cuello & Vittone surge un nuevo método de
disefio, el cual se decidié separarlos por fases, tal como lo hicieron Cuello & Vittone.
Las fases que se tomaron en cuenta son: Conceptualizacién, Definicion, Disefio
y Desarrollo. El resultado involucra aspectos de ambos autores que detallaran a
continuacion:

 Conceptualizacion:

En esta etapa se definira el problema y los limitantes que tendra el proyecto. Para
ello se hara una investigacién donde se recopilaran datos que serviran para la reso-
lucién de la problematica. Lo que se busca es absorber todo lo que se pueda sobre el
caso (publico, antecedentes, investigaciones cuantitativas y cualitativas) para luego
poder procesar esa informacion y que el disefio posea un sustento tedrico fuerte.
Esto ayudara a que el disefio final sea funcional para su publico. Si bien esta fase toma
la clasificacion de Cuello y Vittone, para las etapas se tuvo en cuenta a Bruno Munari.

* Definicion

Basado en Bruno Munari, con los datos ya recopilados se realizard un andlisis de
los mismos. Por ejemplo, se estudiaran los casos similares que hubo sobre la proble-
matica de disefio que se y cual fue el resultado. En las etapas siguientes se toma como
referencia a Cuello y Vittone. Basado en el procesamiento anterior y ya analizado los
casos existentes, se determina al usuario para el que se realizara la aplicacion. Cuales
son sus caracteristicas, en qué contexto se encuentran, costumbres, edad, habitos de
consumo, etc. A partir de ahi se formaliza la idea, que surge a partir de la investigacién
previa y las necesidades que pueda llegar a tener el usuario al que realizara la app.

* Diseio

Al comenzar esta fase, se buscara generar posibles ideas para solucionar el pro-
blema de disefio, basado en datos recopilados del problema y ya habiendo definido
al usuario. Esta etapa se denomina Creatividad y esta basada en Bruno Munari.
En la etapa siguiente se lleva a un plano tangible las ideas que se lograron obtener.
Se definen formas, colores, tipografia, aspectos estéticos que formaran el resultado
final. Esta etapa es de Cuello y Vittone y es denominada como “Disefio Visual”.
Se concluye esta fase con la etapa de Materiales/Tecnologia (Munari) y Wireframes
(Cuello y Vittone). En la primera se definird los programas donde se hara el proto-
tipado y luego el disefio final. A su vez se necesitara un dispositivo para poder probar
el funcionamiento de la app. En cuanto a los Wireframes, se disefia todas las pantallas
que tendra la app a modo de boceto, con el objetivo de probar la usabilidad y realizar
la arquitectura de informacion. Se construye el recorrido de pantalla a pantalla que
tendra la app, pero sin “funcionar”.
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* Desarrollo

Luego de definir el Wireframe se deberan realizar los primeros prototipos funcio-
nales, ya con el disefio final de la app. A partir de este momento se debera involucrar
a los usuarios de la misma, para que puedan probarla y verificar si pueden utilizarla
sin problemas y con facilidad. Estos son aspectos propuestos por Cuello y Vittone.
Para finalizar, tomando como referencia a Bruno Munari, y ya habiendo pasado por la
etapa de testeo del usuario se llega a la solucién: La app final y con las modificaciones
(si hubo) que se realizaron a partir de la prueba con usuarios.
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Casos de estudio



OFTa™
e emm 'N
THU12 £9:05:| |08 Mycontacts
MARCH 2020 PM

Y% Starred

‘ E BE8 Dial number

i+ Add contact

Recent calls:

R« Jane Smith

Add name

5551123

0Ok
a4 % Preferences

f Change type System
@ settings

Phones

Add phone

88 set buttons

More

ﬁ Add star

i Edit in system
app

~ om Q‘ Jane Smith
onn

Q< Jdico\\siak

L3 Delete |

Caso

Big Launcher - App que facilita la utilizacién de aspectos
basicas del teléfono (llamadas, mensajeria, cdmara) para
adultos mayores.

Icoénos interiores

Los iconos son grandes y lo mas llamativo de la app. Mientras
que algunos son féciles de decodificar (SOS, el teléfono, el
buzon) otros como la imagen debajo del buzén y la que esta al
lado del SOS pueden ser complicada de entender por un adulto
mayor, sobre todo la ultima.

Tipografia

La tipografia es Sans Serif, con un tamafo grande. Hay gran
contraste, se utiliza fondo blanco con tipografia negra y
viceversa. Se puede apreciar que en la pantalla principal casi
no se utiliza texto, méas alla de la hora y la fecha.

Colores

Titulos, algunos botones . Menu secundario

EE EEE--

Arq. de la informacién
y usabilidad para A.M

El gran tamafo de los iconos permite encontrar de
manera muy facil las distintas aplicaciones del celular.
En cuanto a su usabilidad el A.M podra lograr el objetivo
sin problemas, debido a que al apretar el icono directa-
mente se abre la aplicacion que busca. El Unico “proble-
ma” puede ser el icono violeta, que no es facil de
interpretar y que puede que no entienda para que sirva
(Sirve para acceder a las demas apps del celular).

Figura 5. Caso de estudio 1. Elaboracién propia (2020).
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Caso

Mayores - Conectados. Pagina web donde se encuentran guias
paso a paso para aprender a manejar la computadora, el
celular, las redes sociales, abrir una cuenta de correo, descar-
gar fotos y otras actividades relacionadas con lo digital.

Icénos interiores

El sitio se basa en varios articulos relacionados con el aprendi-
zaje de tecnologia. Estos articulos estan acompafiados por
iconos que se relacionan con el tema del articulo. Algunos son
de facil decodificacion pero otros estan relacionados con el
entorno digital. No se utilizan demasiados iconos en general.

La tipografia es Sans Serif, con un tamafio apto y con buena
legibilidad. Se utliza un color rojo para los titulos y un fondo

Tipogrdfiq blanco, lo que genera alto contraste y buena legibilidad. El
cuerpo de texto es negro, por lo que también se puede distinguir
bien.

Colores

. Titulos, algunos botones Menu secundario

. Tipografia

Arqg. de la informacién
y usabilidad para A.M

La informacion del sitio es sencilla de encontrar y acceder por
lo que posee una buena arquitectura de la informacion. El
menu es sencillo de entender y permite navegar por las
distintas opciones.

En cuanto a la usabilidad para un adulto mayor, el entorno es
simple y al llegar al sitio por primera vez puede empezar su
recorrido sin algun posible inconveniente. El problema es
surge cuando al seleccionar un articulo, el regreso al Home no
estd disponible en forma de icono o palabra, por lo que queda
limitado a investigar en el menu como volver o irse hacia otra
seccion. En cuanto a las guias, poseen imagenes y también un
texto paso por paso, por lo que resulta adecuado para un A.M,
que prefiere esta modalidad escrita.

Figura 5.1. Caso de estudio 2. Elaboracion propia. (2020).
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#DesdeCasa .. oo

2Te acompafiamos?

/;.J“

Colectivo Solidario m
o ®
= ot o
m Pagos
Desde Casa - Pagina web donde los adultos mayores pueden
Caso recurrir a distintos servicios que suelen necesitar y a videos de

aprendizaje sobre la tecnologia.

Iconos interiores

Los iconos son de facil compresion, simples y representan
objetos/acciones claras. Se detecta el significado de una
manera rapida. A su vez todos los iconos pertenecen a un
mismo sistema grafico lo que aporta unidad.

Tipografia

La tipografia es Sans Serif, en un gran tamafio y con buena
legibilidad. En general se utiliza un fondo blanco y tipografia
negra, por lo que hay alto contraste. Los botones son verdes
oscuros Y tipografia blanca, por lo que también hay contraste.

Colores

Botones del menu . Botones de los servicios

. Tipografia

Arqg. de la informacion
y usabilidad para A M

Algunos de los botones presentes en el menu llevan a otras
paginas, lo que rompe con la arquitectura del sitio en si. Los
botones que estan arriba como menu solo sirven para descen-
der a donde estd la informacién en la misma pantalla. Se abren
enlaces en otra pestafia en Youtube al presionar uno de los
botones, por lo que dificulta el regreso a la pagina original.

Asimismo el sitio es facil de usar para un adulto mayor ya que
los iconos son simples y puede decodificarlos rapidamente.
Las tipografias son lo suficientemente grandes y con una
interfaz “limpia”. Sin embargo el hecho de que abra muchas
pestafias puede confundir a un A.M que no este familiarizado
con la interfaz de Youtube y hubiera sido una mejor alternativa
que los videos se alojen en el sitio mismo, para mantener al
A.M en un mismo entorno grafico.

Figura 5.2. Caso de estudio 3. Elaboracion propia. (2020).
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Sintesis de los casos de estudio

A través de los casos de estudios analizados se puede determinar algunas seme-
janzas entre si en el aspecto de la interfaz de usuario. Por ejemplo, la utilizacién de
grandes tamafios tipograficos y la utilizacion de fondos grises para generar un mejor
contraste. En cuanto a los iconos la mayoria son decodificables y en gran parte no
recurren a iconos relacionados con el contexto digital. Asimismo, todos los casos uti-
lizan tipografia Sans Serif.

Sin embargo, en el caso de Desde Casa y Mayores Conectados surge un problema
cuando se abren sitios nuevos, donde se pierde la interfaz que era adaptable al usuario
para presentar otra paginay un entorno “nuevo’, sin la posibilidad de volver facilmente.
Esto se podria arreglar si simplemente los videos estan en la misma pdgina.

A pesar de estos inconvenientes, mejorables, todos los sitios estan adaptados al A.M
y tienen en cuenta sus caracteristicas como persona en el mundo digital.
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Estrategia comunicativa

Contexto
Argentina
|
Emisor Mensaje Receptor
Samsung Informativo, educativo Adultos mayores
|
Referente

Proporcionar un espacio virtual a los
adultos mayores, en el que puedan
encontrar tutoriales e instrucciones
sobre distintas tecnologias actuales.

Canal

Aplicacién mévil
|
Caddigo

Imagen, iconos, Color, Tipografia

Figura 6. Estrategia comunicativa. Elaboracién propia. (2020).

Estrategia de diseno
* Parametros de Mercado

En los ultimos tiempos la tecnologia ha tomado un rol mas importante y a medida
que pasa el tiempo su uso es mas imprescindible. Esto se ha visto acelerado a raiz del
Covid-19 donde muchas actividades han dejado de ser presenciales y se han pasado
a la virtualidad. Este proyecto tiene como objetivo reducir la brecha digital e introducir
a los adultos mayores al mundo digital, para que puedan aprovechar los beneficios de
la tecnologia y que poco a poco puedan ir adaptandose a ella.

En base a lo anterior, se plantea la realizacion de una App que sera incluida en una
Tablet de la marca “Samsung”. La misma contendra varios tutoriales sencillos sobre
coémo utilizar las aplicaciones mas conocidas de un celular, el proceso de instalacién
de programas especificos en una computadora, realizacion de tramites por la web y
usos mas ludicos como, por ejemplo, como jugar ajedrez en la web. A través de ella
los A.M podran consultar la tecnologia/servicio digital que quieran aprender y tendran
a disposicién una guia paso a paso.

Asimismo, si bien la app ya vendra con algunos tutoriales de los que se consideran
“basicos”, también estara la opcidén de agregar un tutorial personalizado. Esto en el
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caso de una persona que necesite una instruccién de algo especifico que no esté en la
app, podra anotarlo o recurrir a un tercero para que lo escriba y ya se guardara.

Finalmente, el formato Tablet tiene como objetivo que se involucren en un entorno
gue no suelen estar acostumbrado: el digital.

* Parametros de recursos técnicos

Para la realizacion de este proyecto se contara con Adobe XD, el cual sera una
herramienta util, ya que permite maquetar, prototipar y disefiar la app. Esto quiere
decir que se podra probar y pre visualizar en funcionamiento la arquitectura de la
informacion, la usabilidad y las distintas interacciones que tendra el usuario al pre-
sionar los distintos botones. Cabe destacar que en el futuro se debera recurrir a un
desarrollador de apps para que programe la app propiamente dicha en una Tablet.
Sin embargo, ya tendra una idea de como concretar el disefio y el recorrido del usuario.

En segundo lugar, se utilizara el programa Adobe lllustrator, un editor grafico vec-
torial, con el que se realizaran tanto los iconos interiores de la app y el exterior, que es
el que se vera en la Tablet antes de iniciarlo.

Por otro lado, seran importantes recursos como paginas webs, programas y apli-
caciones, ya que de alli se obtendran informacién para realizar los tutoriales.
Por lo que se requerird una computadora (para tutoriales de programas) y un celular
(para tutoriales de apps).

« Parametros de recursos graficos

Se utilizaran elementos de la Identidad Visual de Samsung como su cromatica y tipo-
grafia para que se logre una coherencia y unidad de la marca. Por otro lado, la estética
de la app se basara en un adulto mayor como usuario, por lo que los tamafios de los
elementos seran grandes y requerira de una segunda fuente para los textos largos.
Los iconos seran de gran contraste y facil de decodificar.
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Muchos adultos mayores no estan acostumbrados a navegar por interfaces digitales,
ya que son nuevas para ellos y, como bien aclara Slipakof en el articulo de Infobae
(2018), tienen un preconcepto de que son complicadas. A partir de esto se buscé que
los usuarios tengan cierta familiaridad con la interfaz, con una metafora visual de un
objeto a los que ellos ya estén acostumbrados. Ese objeto sera una libreta/cuaderno,
un elemento que suelen utilizar para anotar cosas y recurrir a ella en el momento que
lo necesitan, con la ventaja que con la app ya vendran incluidos varios tutoriales y
ademas podran anotar contrasefias, mails o inclusos contactos. Para lograr esta cer-
cania del usuario con la interfaz, la misma tendra elementos propios de una libreta
como pueden ser los renglones, el espiral o en el caso de una libreta de contactos,
un indice. Se hara hincapié en este ultimo para la busqueda de los tutoriales, con una
opcion en el menu principal de acceso rapido, que estaran organizados dentro de las
siguientes categorias: Salud, Celular, Banco, Computadora, Distraccién y Tramites.

Por ultimo, el disefio de la app sera simple y limpio, con la intencién de que no parezca
algo complicado. Asimismo, se haran énfasis en generar grandes contrastes de los
iconos y las fuentes. Si bien se respetaran los colores corporativos de Samsung y
paleta tipografica, se recurrira a otros colores para identificar grupos de tutoriales en
el menu principal, con el objetivo de que el usuario pueda diferenciarlos. Por ultimo, se
agregara otra tipografia Sans Serif para textos mas largos, manteniendo la fuente de
Samsung para elementos como el indice y titulares.
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Determinantes
* Tipografia

Siguiendo lo propuesto por Soto Mifio (2013) las tipografias mas adecuadas para un
adulto mayor son las Sans Serif, ya que el espacio que se produce entre las letras es
mas grande que las fuentes Serif y hace que su lectura sea mas facil.

« iconos

De acuerdo a lo mencionado por Finn & Johnson (2017), a los adultos mayores
les cuesta interpretar iconos que estén relacionados exclusivamente con el entorno
digital. Por ese motivo se deben recurrir a iconos mas universales a los que ya estén
acostumbrados o que tengan una decodificacion mas sencilla.

* Color

Basado en los casos de estudio se puede detectar el uso del gris como fondo, gene-
rando un gran contraste con la tipografia negra.

* Usabilidad

Carvajal (2012) menciona que la usabilidad se encarga de que el usuario pueda
navegar efectivamente y conseguir el objetivo que buscaba. Por esa razon es impor-
tante conocer al usuario para generar un recorrido adecuado.

Criterios
* Tipografia

Respetando la Identidad Visual y con el objetivo de generar coherencia con la marca
Samsung, se utilizara la fuente “AvantGrade BK” para titulares, en tamafio 56 px para
titulos del acceso rapido, 35 px en botones interactivos, 48 px en elementos esta-
ticos y 37 px para textos mas largos sobre interacciones dentro de la misma app.
Asimismo se utilizara un tamafo de 250 px para la pantalla de cada letra donde estén
las tecnologias de ese caracter. Por ejemplo: Si el usuario seleccion6 la A en el indice,
en la pantalla aparecera esa letra de ese tamafo para indicarle en cual se encuentra.
Dentro del tutorial de una tecnologia, el nombre de la misma (Por ejemplo: “Whatsapp”)
sera de 65 px.

En el caso de las instrucciones paso a paso, se hara uso de la fuente Sans Serif “Hel-
vética”, en tamafo 48 px. También se utilizara en el indice, su tamafio sera de 67 px.
Se empleara en los titulos de los tutoriales, con un tamafio de 44 px y 40 px en caso de
que sean muy extensos. Por ultimo estara presente en casos donde el usuario tenga
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que insertar texto, en tamafo 48 px. Estos son tamafios tipograficos mas grandes que
los que se suelen usar en una app, debido a que el Adulto Mayor suele tener problemas
de visibilidad. Se les otorgara una jerarquia a los textos, utilizando la version Helvetica
Bold a la hora de diferenciar los pasos de los tutoriales y Helvetica Regular para los
textos explicativos.

« iconos

Los iconos interiores de la app seran representaciones de objetos que los Adultos
Mayores estén acostumbrados y no conceptos abstractos. Seran parte de la app los
siguientes iconos: teléfono celular, una computadora, banco y un televisor. Se agre-
garan también iconos que se suelen usar de forma general en una app, como lo es el
“Home” (Una representacién de una casa) o flechas que indiquen direccién (anterior/
siguiente). En el caso de los tutoriales se hara uso de los iconos que tengan que ver
con la misma (Por ejemplo Contrasefia, un candado). Por otro lado se respetard los
identificadores visuales en el caso que sean aplicaciones, empresas o servicios cono-
cidos (Por ejemplo: Whatsapp, Netflix, Anses)

* Color

Se utilizara el color blanco como fondo, generando un alto contraste con las letras
negras para que las instrucciones tengan mayor legibilidad. Ademas, se le dara un pro-
tagonismo al color azul, identitario de Samsung, en los iconos, elementos que rodean a
los titulos y al indice. Se utilizaran otros colores secundarios en el menu principal para
identificar por grupo a los tutoriales: Al seleccionar uno, la siguiente pantalla tendra un
elemento de ese color para generar asociacion.

* Usabilidad

Para mayor facilidad de encontrar de manera efectiva el tutorial, se realiz6 el indice, el
cual estard organizado alfabéticamente. Al apretar la letra, apareceran en los renglones
varios nombres de tecnologias/apps/programas que tengan ese mismo caracter. De
esta forma se la da un orden y el usuario, como tiene familiaridad al haber utilizado ya
un directorio, en pocos pasos podra llegar al tutorial buscado. Desde el menu principal
también podran acceder con la diferencia de que se ordenan por categorias que para
ellos pueden ser Utiles, ya que fue realizado con la intencion de que sea un “acceso
rapido”.
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Cronograma



Semanas de trabajo
Metedologia de disefio Fecha

112|3[4[5]6]|7|8[9]10|11|12({13|14]|15

Definicion del problema 10/08/2020 -14/08/2020

Conceptualizacién

Recopilacién de datos 17/08/2020 -28/08/2020

31/08/2020 - 04/09/2020

07/09/2020 - 11/09/2020

14/09/2020 - 18/09/2020

Creatividad 21/09/2020 - 02/10/2020

Disefio Visual 05/10/2020 - 16/10/2020
Disefio

Materiales/Tecnologia 12/10/2020 -16/10/2020

Wireframes 19/10/2020 - 23/10/2020

26/10/2020 - 06/11/2020

02/11/2020 - 13/11/2020

16/11/2020 - 20/11/2020

Figura 7. Cronograma del proyecto. Elaboracion propia. (2020).
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Primeras ideas




Primeros bocetos Moodboard app

Figura 8. Moodboard. Elaboracion propia. (2020).

Primeros bocetos Basqueda de icénos para la app .

SAMSUNG

Eleccion final SAM S UN G .
;I Libreta @@©Tutoriales

SAMSUNG
@digital Agenda digital

by SAMSUNG

Se (tilizé SAMSUNG

e Learn smvlsum;-%

Figura 8.1 Bocetos de iconos. Elaboracién propia. (2020).
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A - Se utilizé un color azul, basado en la identidad visual de Samsung.
Primeros bocetos -se eligié la tipografia Avant Grade, utilizada por la marca.

= = =
B L B
= = =
= Contrasefias = Gmail: gomezj123 = Gmail: gomezj123
= =1 Skype: b456c123 =1 Skype: b456c123
= - Facebook: fb21043 ST Facebook: 15210432 (o)
- - Agregar nueva confrasena -
= = =
= = =
= = =
=] = =
= =
= =
= =
1 2
Parte tdctil
Figura 8.2 Pantalla Contrasefias 1. Elaboracion propia. (2020).
R Al presionar una letra del indice, la misma cambiaré de color azul a negro
Primeros bocetos para indicar en donde estd el usuario.
= = =
= = =
= = =
= Contrasefias = M Netfiix = ® Whatsapp
= 4 =]
= = =
= = =
=] = =
= = =
= = =]
= = =
= = =
= = =
= = =

Se utilizardn los mismos iconos de las aplicaciones
para que el usuario las asocie visualmente.

Figura 8.3 Pantalla Contrasefias 2. Elaboracion propia. (2020).
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Primeros bocetos

SAMSUNG

snmsunG

- Se cambié la fuente dentro de los renglones por Helvetica.
- La fuente Avant Grade se mantiene para titulares.
- Se agregé el botén del Home, botén para regresar y el icono de la app.

snmsuns

Learn Learn Learn
& Whatsapp ® Whatsapp
. ¢ Coémo enviar un audio?
=¢,Como instalar Whatsapp? -
o Whatsapp ;,COMo enviar un audio? aPaso 1: Abrir Whatsapp

=Paso 2: Buscar contactos.

Apretar el siguiente boton: e

=Paso 3: Seleccionar contacto al
que le enviara el audio.

=Paso 4: Buscar el micréfono en
la parte inferior de la app.
Mantener el boton y hablar.

=Paso 5: Soltar cuando termine.
El mensaje sera enviado.

Mantener % % Soltar
<«

u;,Como enviar una foto?
u;,Como hacer una videollamada?
u¢,Como instalar Whatsapp?

Il 4 iliiligidioiadd

440 4 0444444444l
J 4 0 4040040044440

Parte tactil

Figura 8.4 Pantalla WhatsApp 1. Elaboracion propia. (2020).

-Alternativa de un tutorial mas visual.

Primeros bocetos -Se probé el cambio de flechas por botones “escritos”.

SAMSUNG

Learn

® Whatsapp

n;,Como instalar Whatsapp?
u;,Como enviar un audio?
=;,Como enviar una foto?
u;,Coémo hacer una videollamada?
=, Como instalar Whatsapp?

J 4404044404040 04dd.d

Jhiliilaidi4ddidfifdinid

SAMSUNG

Learn
& Whatsapp

¢Cémo enviar un audio?

Paso 1: Abrir Whatsapp

* ez

JA4hiliil4d4ddididioid

SAMSUNG

Learn
& Whatsapp

¢ Como enviar un audio?

Paso 2: Abrir lista de contactos

Volver atrds Paso siguiente

1

Parte tactil

2

Figura 8.5 Pantalla WhatsApp 2. Elaboracion propia. (2020).
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Primeros bocetos - Menu Principal

SAMSUNG

Learn i

Bienvenido, Juan.

Acceso rdpido a tutoriales

e
Y

CELULAR

O
Jiiis

BANCOS

0

COMPUTADORA

ENTRETENIMIENTO

H
9
e H-HA R

[ AGREGAR TUTORIAL ][ AGREGAR DATOS

J 0 0 4o 4didddiaiddddlddaal

-

T T T T T T T TR TR TR TR TR TR T

SAMSUNG

Learn

Entretenimiento

=¢,Como ver un video en Youtube?

= ¢,Como escuchar una radio por
internet?

= ;,Como ver una pelicula en
Netflix?

=4,COmo jugar al ajedrez en
Internet?

o HA A E

Figura 8.6 Menu Principal. Elaboracién propia. (2020).
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Previsualizacion de la app

Bienvenido, Juan.

Acceso rapido a tutoriales

O
oo

COMPUTADORA ENTRETENIMIENTO

FAGREGAR TUTORIAL J f AGREGAR DATOS J

Figura 8.7 Menu Principal Tablet. Elaboracion propia. (2020).
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Sl SAMSUNG
gILibreta

Jp‘

wj ‘ Entretenimiento |

= ¢, Como ver un video en Youtube?

n¢,Cémo escuchar una radio por
internet?

m;,Como ver una pelicula en
Netflix?

m ¢, COmo jugar al ajedrez en
Internet?

Figura 8.8 Entretenimiento Tablet. Elaboracién propia. (2020).
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de diseno



Identidad visual

Identificador visual, dentro de la app icono al iniciar la app

sl SAMSUNG
E Libreta

Vertice
3,836 px

Se utilizé la fuente de Samsung.

Se respeté la forma de los iconos
que se ven en los dispositivos
de Samsung.

Figura 9. Identificador visual. Elaboracién propia. (2020).

Se utilizé una misma reticula para el disefio de los iconos.

i
m—
Al Se realizo un corte a los elementos que irdn al costado
' derecho de la tablet para simular el indice.
I

Para que todo tenga un mismo sistema la mayoria
de los iconos tienen un borde redondeado.

|

Figura 9.1 iconos. Elaboracién propia. (2020).
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t <>

mrn

A partir de esta forma vista en el identificador de la app, surgen los iconos
del acceso rapido, exceptuando el icono de Salud, debido a que se decidid

respetar la forma ya conocida .

Figura 9.2 iconos 2. Elaboracion propia. (2020).

Figura 9.3 iconos 3. Elaboracién propia. (2020).
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I Cromdtica del fondo

B: 252 » ¢, COmo instalar Whatsapp?
» ;,Como enviar un audio por WhatsApp?

La app tiene fondo blanco para que los elementos dentro de la misma

tengan buena visibilidad y no genere mucho ruido visual al usuario. ® ¢Como enviar una foto por WhatsApp?

® ; Como hacer una videollamada por

Il Cromdtica de los textos Whatsapp?
= ; Como agendar un contacto?

= ;,COomo escanear un documento?

u ¢COmo agrandar las letras del celular?

m ¢ Como instalar una aplicacion?

R:0 R: 252 R:0
G:0 G: 252 G: 63
B:0 B: 252 B: 141

El color negro se utiliza para textos que estén dentro de los renglones de
los tutoriales para mayor contraste con el fondo blanco. También esta
presente en titulos y al momento de seleccionar una letra.

En los botones azules y de acceso rdpido se usa el color blanco.

Se sefnaliza con el color azul la letra en la que se encuentra el usuario. N———

Figura 9.4. Cromatica. Elaboracién propia. (2020).

. . Elemento no interactivo Botdn interactivo
Bl cCromdtica de los elementos principales de la app

iy lenvenido, José $ 4
G 63 Bienvenido, José. .

Este color pertenece a la Identidad Visual de Samsung, por lo que se decidié
respetar la cromatica y aplicarlo a varios elementos dentro de las pantallas de
la app. Formaré parte como fondo de la mayoria de los botones con el que el
usuario interactuard y en elementos estéticos.

l Cromadtica de elementos secundarios
Botén de Home

R: 105 R: 255
G: 167 G:0
B: 27 B:0
El verde se utilizaréd como botdén para volver a la pantalla inicial, mientras °

que el rojo para cerrar el indice. El primero se eligié para diferenciarlo de
los demés botones y que el usuario pueda encontarlo rpidamente.

El segundo se utilizé pensando en que posiblemente los usuarios tengan Botén cerrar
alguna experiencia previa con alguna PC o app, donde el botén de cerrar

siempre suele ser rojo, por lo que decidié seguir el mismo camino para -

remitir eso.

Figura 9.5 Cromética Botones. Elaboracién propia. (2020).
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Il Cromdtica de los iconos de acceso rdpido

R: 219 R: 24 R: 81 R:6 R: 239 R: 250
G:9 G: 197 G: 67 G: 170 G: 180 G: 91
B: 11 B: 22 B: 131 B: 182 B: 20 B: 23

Se utilizan varios colores para diferenciar las diferentes categorias de
acceso rdpido. Al seleccionar uno, la siguiente pantalla tendrd algunos
elementos con los mismos rasgos crématicos para generar asociaciéon
con la categoria seleccionada.

COMPUTADORA

TRAMITES

CELULAR

R: 158 R: 17 R: R: 1 R: 170 R: 161
G: 15 G: 133 G: 49 G: 130 G: 130 G: 58
B: 6 B: 15 B: 94 B: 139 B: 20 B: 14

En los iconos se simularé una sombra, para darle dinamismo. Dicha

sombra es una versién con menos saturacién de los colores anteriormente

presentados.
Figura 9.6 Cromatica lconos de acceso répido. Elaboracién propia. (2020).
1200
pX
Parte superior = F e = [
= F [ de la pantalla - i P n
I de la tablet, [ Bienvenido, Juan. VY A
= C (] donde se muestra = Accesordpido atutoriales [ g |
. la hora, Wifi, = pe— | il
= bateria, etc. - -
= ‘BB ::
= E = A[fedrez
= | ol L
— Cajeros = CELULAR EYCH (G | =
1920 Contactos = @ ‘ 1~ JEREERNE N
px = Contrasefias = 1 =
Correo —
L = =
= sancos Il
! = 2N K| 5 JENNEENNES
= - ‘ o) Nyl
= = (M { = NN
- o q o
=
F= Mend
- de navegacién Columnas: 11 de 69 px
de Android Medianil: 16 px

Zona donde NO se colocardn elementos interactivos.

Zona para el indice, en todas las pantallas exceptuando
cuando el usuario inicia por primera vez y en la secciéon
de agregar datos/tutoriales

Se utiliz6 una misma reticula para todas
las pantallas con el objetivo de generar
orden visual.

Figura 9.7 Reticulay espacios seguros. Elaboracion propia (2020).
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Avant Garde Demi BT

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnhopqrstuvwxyz
01234564789
+-E s - 8?2 Y@ #$

Se decidié utilizar esta tipografia para crear
una coherencia visual con la marca, ya que
pertenece a la identidad visual de Samsung.

Esté presente en bétones, titulares y textos
largos, que le indican al usuario como proce-
der en una interaccién.

. | samsunc . | samsunc
= [t = | it
= = |
= =]
=1 Titulos con = letra C bajo e fitlo “Contraser
por dad se le pedira
=1 1123456 fondo azul = para entrar a la seccin.
4ué desea hacer ahora?
= Senvicio/Plataforma: =
:d Netfl :d
etflix
= = Volver al Home
! Botones !
= % =
=1 =
@ ™ 2 L @ »-' © = @ s @ =
12 s s st s el o] oM N DDODDEDDD
a w vy i » @ a W vy » &
alsfalefalnlsife] ]/ alsfafefalnlifc] x|
@ b m @ @ b m @

Textos que indican como proceder

Figura 9.8 Tipografia. Elaboracion propia. (2020).

Helvetica Regular

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfAopgrstuvwxyz
01234564789
F-CTET s - 7 Y@ #9$

Esta tipografia forma parte del indice y de los
textos que estan ubicados en los renglones de
la “hoja . Su estilo de palo seco aporta gran
legibilidad y claridad. También se utilizara
para ingresar texto.

Helvetica Bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopqrstuvwxyz

01234564789
F=E T s =) &? /@ #$

Su versién Bold es de gran utilidad a la hora

¢ Cémo jugar al ajedrez en PC?

Paso 1: Ingrese al navegador web

Haga doble click en el icono G

Paso 2: escriba en el buscador:

Chess online y apriete buscar

360 -

Paso 3: Seleccione la opcidn que

dice: Chess Computer.

de jerarquizar los textos y enumerar los pasos
de los tutoriales.

Figura 9.9 Tipografia 2. Elaboracién propia. (2020).
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Arquitectura de la informacion

Arquitectura de la informacién Presentacién del indice y funcionamiento

= @ ——

|

[ol=lolz]®

llamada?

L]
H
g
8
TTT T T T T I T T T T T TT1TT

oo
000
mjmm}
oo,
©
Q

e < GEE

=—0 o= &

Figura 10. Indice y funcionamiento. Elaboracién propia. (2020).

v

1. Pantalla Principal — En esta pantalla el usuario se encuentra por primera vez con
el indice. Su funcionamiento es igual en todas las pantallas que se presenta, por lo
que su posicion es fija.

2. Aldesplegarse el indice, el usuario tendra la posibilidad de cerrar cuando lo desee.

3. Elindice continda “hacia abajo”.

4. Se podra volver hacia arriba.

5. Al presionar una letra el usuario aterrizara en una pantalla donde estén todas las
tecnologias relacionadas que comiencen con ese caracter.

6. Botdn Home para volver a la pantalla de inicio

7. El usuario podra seleccionar varios tutoriales relacionados con esa tecnologia
(En este caso WhatsApp)
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Arquitectura de la informacién

Pantallas tutoriales

J

J

J

n W Whatsapp I

;Coémo enviar un audio?
[— ;Coémo enviar una foto?
;Cémo instalar Whatsapp?

®

;Cémo realizar una video-

llamada?

=< B<[<[=]~]=]o][=]o]=] [¥

\_

W Whatsapp |

¢C6mo enviar un audio?

Paso 1: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elt, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua.

Paso 2: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 3: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

N =I<B<[c[=T-[=Te[~Tol=] ¥

W Whatsapp I

C6mo enviar un audio?

Paso 4: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna aliqua

Paso 5: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 6: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

SN =BT [=o[=To]=] @

|\

L

J

J

W Whatsapp I

£C6mo enviar una foto?

Paso 1: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua.

Paso 2: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 3: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

SN =I<B<Tc]-To[=To[~To]=] ¥

W Whatsapp |

C6mo enviar una foto?

Paso 4: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

etdolore magna aliqua

Paso 5: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 6: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

SN ==E<Ic[=T-[=Tc[=]ol=] @

g

|

J

J

W Whatsapp |

C6mo hacer una videollamada?

Paso 1: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna aliqua.

Paso 2: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elt, sed do
Paso 3: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

SN =< B<Ic]-T-[=[el=[cl=] @

W Whatsapp I

4C6mo hacer una videollamada?

Paso 4: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna
Paso 5: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 6: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

]

SN ==E<Ic[-T-[=c]=]o]=] @

L

&

J

J

W Whatsapp |

C6mo instalar Whatsapp?

Paso 1: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna aliqua.

Paso 2: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 3: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

SN =I<B<Ic[=T-[=Te[~[cl=] @

W Whatsapp |

Comoinstalar Whatsapp?

Paso 4: Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

usmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua.

Paso 5: Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit, sed do
Paso 6: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

®

=BT [=Tc]=Tol=] ¥

|\

\§

Figura 10.7 Arquitectura de los tutoriales. Elaboracion propia. (2020).
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La figura 10.2 muestra un ejemplo de lo que seran las pantallas con los tutoriales.
Esta secuencia se repetira igual en las demas letras: Primero ira el nombre de la “tec-
nologia”, para luego darle la opcion de elegir varios tutoriales de la misma (o solo uno
en algunos casos) donde al seleccionarlo el usuario podra ver los pasos a seguir. Para
mayor detalle a continuacién se mostrara el contenido planeado para todo el indice,
con el objetivo de simplificar la arquitectura de la informacién:

Indice Contenido Tutoriales
A Ajedrez ¢, Cémo jugar al ajedrez en la PC?
¢,Cémo jugar al ajedrez en el celular?
Alimentos ¢,Cémo comprar alimentos por la web?
¢,Coémo encontrar los supermercados més cercanos?
ANSES ¢,Cémo saber la fecha de cobro?
;,Cémo cambiar el lugar de cobro?
C Cajeros ¢,Cémo encontrar los cajeros Banelco mas cercanos?
¢,Cédmo encontrar los cajeros Link mas cercanos?
Contactos Contactos guardados
Contrasefas Contrasefias guardadas
Correo ¢,Cbémo enviar un mail en Gmail?
¢,Cémo crear una cuenta de Gmail?
D Delivery ¢,Cémo ordenar comida por Pedidos Ya?
Diario ¢,Cémo entrar al diario por internet? (Opciones: La Voz, La Nacién, Clarin, etc...)
E Ecogas ¢,Coémo pagar ECOGAS por internet?
Ejercicios ¢,Cémo encontrar videos para hacer ejercicios?
EPEC ¢, Coémo pagar online EPEC?
¢, Cbémo descargar una app que mida los pasos?
Escaner ¢,Cémo escanear un documento con el celular y enviarlo por Whatsapp?
F Farmacias ¢ Cdédmo encontrar en internet las farmacias mas cercanas?
G Google Chrome  |;Cémo agrandar el texto?
¢, Coémo guardar en favoritos una pagina web?
H Homebanking ¢, Coémo agregar un acceso rapido de una pagina al escritorio?
¢,Cémo usar el Homebanking? (Opciones: Santander, Banco Nacién, Galicia...)
| iconos ¢,Cémo descargar la app Jubilados del banco Supervielle?
J Juegos de memorig s, Cdmo agrandar los iconos del escritorio de la computadora?
L Libros ¢,Cémo descargar una app que posea juegos de ingenio?
M Mercadolibre ¢,Cémo comprar un libro por internet?
¢,Cédmo comprar un articulo por Mercadolibre?
N Netflix ¢,Cémo seguir el envio?
P PAMI ¢,Cémo ver una pelicula en Netflix?
R Radio ¢,Coémo hacer trdmites en la pagina de PAMI?
S Solitario ¢,Cédmo escuchar una radio por internet? (Opciones de Radio: Mitre, Cadena 3)
¢,Coémo jugar al solitario en la PC?
T Tarjeta ¢ Cbémo jugar al solitario en el celular?
Turnos ¢,Como retirar dinero en un cajero automatico?
W Whatsapp ¢,Cémo sacar un turno en el Sanatorio Allende Web?
¢,Coémo enviar audios
¢,Cémo enviar fotos?
¢,Coémo instalarlo?
VA Zoom ¢,Cédmo hacer una videollamada?
¢,Coémo instalar Zoom?
¢, Cémo ingresar a una reunién de Zoom?

Figura 10.2 Lista de tutoriales y orden del indice. Elaboracién propia. (2020).
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Arquitectura de la informacion Presentacion acceso rapido

TTTT T T T T T T T T T IoTT

Tutoriales [
Celular

Tutorales 4
Trémites

Tutoriales [-|
Computadora|*]|

Tutoriales |

Tutoriales
salud S F

Tutoriales ’:
Banco

Distraccién

T T T T T T T rrT
TT T T T T T rrrT
TT T T T T T T rTT
TT T T T T T T T T T TTTT

Figura 10.3 Arquitectura del acceso rdpido. Elaboracion propia. (2020).

En la pantalla principal habra 6 accesos rapidos a los tutoriales. Esta alternativa al
indice surgio por silos usuarios necesitan un tutorial especifico respecto al celular o
de algun tramite, podran encontrarlo de una manera mas directa. Estaran divididos
de la siguiente manera: Salud, Computadora, Celular, Tramites, Distraccién y Banco.

Al seleccionar un acceso rapido el usuario se encontrara con una lista de tutoriales,
que son los mismos que estan distribuidos en el indice de manera alfabética, pero
ahora organizados bajo esa categoria especifica y que tienen relacion, en este
caso, con Salud. En el diagrama se ven como si se accediera a 6 tutoriales, pero
se estima que sean un poco mas de esa cantidad. Habra un botén de Home para
volver al inicio.

Al seleccionar el tutorial, el usuario se encontrard con una pantalla (Segun la

extension del tutorial pueden ser varias) que le explicara los pasos a seguir para
resolver el problema o situacion que seleccioné.
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Pantallas de la App

[ ova
=l SAMSUNG | SAMSUNG
=i Libreta =2l Libreta
Bienvenido a Samsung Libreta. iPerfecto! Solo falta un paso mas.
Te brindamos tutoriales de distintas fecnologias Le pediremos que genere una clave de seguridad
para que sea mas sencillo de aprender. 'ya que podra guardar datos personales como

contrasefas de mail, plataformas, efc.
Antes de empezar, deberd llenar dos datos que

senviran para personalizar mejor Ia app: Le sugerimos anofar esta clave y guardaria.
José Priolisi e.S abc123 S
[} 3 -} . @ i <} k3 -} . ]
1) 2% a7 a5 e 7 8] o o M BEEEBDEDEREDRDEREDD
qQ w e r t .y u i o p @ @ w e r .t .y u i o p @
alslaflefafnfilc]r ]| allsfafefolnfilx]r]a /S
i z | xJcfivibinim @ | z | x fclvibinim <«
cul w/ ES(ES) ; www 4 b cul w/ ES(ES) ; www 4 b

Al iniciar por primera vez se le pediré un nombre al usuario y una contraseia,
ya que la libreta servird para que pueda anotar contraseias y por seguridad
de extravio de la tablet, se le solicitard cada vez que quiera acceder al apar-
tado “Contrasenas”.

Todos los botones tendrén un sonido al presionarlos

| snmsune
g Libreta

Continuar

A partir del segundo uso, solamente
aparecera la pantalla con el identifi-
cador de la app mientras carga el
contenido (Sin el botén)

Figura 11. Inicio de la app por primera vez. Elaboracién propia. (2020).

Para mensajes o cuadros de textos importantes, aunque no interactivos
se decidié utilizar el color azil, al igual que los botones para mantener una

coherencia visual Opcidn de cerrar el indice
= E | fitiset = E | it = E | it
B oo iose = A °
= Acceso rdpido a tutoriales = Acceso rdpido a tutoriales B = Acceso rdpido a tutoriales
= SALUD COMPUTADORA = SALUD COMPUTADORA C = SALUD COMPUTADORA
= 0 = | D = |
= = E =
= | = " ,L = "
CELULAR TRAMITES TRAMITES G TRAMITES
= =1 — =
H
= =] —I =
= = J =
=] o~ = K =
B ‘ = b ‘ il ‘ y
= = | M =
[scrcons wronn [l roeeons owios | [crcons ron [l rcveons owios | [crcons wronn [l roveons owios |
= = =]
En lugar de poner todo el indice en toda la pantaliq, se
El indice esté presente en todas las pantallas. decidié dividirlo y agregar un botén para continuarlo.
El usuario podré cerrarlo y abrirlo. De esa manera permitié que la fuente sea més grande y por

lo tanto mas visible. Ademés los tamaiios de los botones son
més grandes y serdn més faciles de pulsar

(N
(o0
o
o
R
s
'T
M
2
w
[x
~
&

Figura 11.17 Home de la app. Elaboracion propia. (2020).




: it E = A
Se agregd un botdén de
Home, para volver a la
o . pantalla principal
Acceso rdpido a tutoriales
T UTADORA Se utilizaré el mismo color
que en el acceso répido
con su respectivo icono,
= ;,Como encontrar las farmacias méas predominando en los
cercanas? items y en el fitulo.
= ;,Como sacar un turno en el Sanatorio
Allende?
= ;Como realizar tramites en el sitio de
PAMI?

m ;,COmo realizar compras de alimentos
por internet?

= ;,Como encontrar videos para hacer
ejercicios?

= ;Como descargar una app que tenga
juegos para ejercitar la memoria?

s

AGREGAR TUTORIAL AGREGAR DATOS

= ;Como descargar una app que mida

los pasos?

T T T T A T 1 R R TR
T T T T T 1 R

Al presionar un acceso rapido, el usuario aterriza en la categoria seleccionada,
donde estén todos los tutoriales bajo un mismo grupo. En este caso “Salud”.

Los mismos se pueden encontrar en el indice, pero se le dié la opcién al usuario
por si busca algo especifico.

Figura 11.2 Acceso répido. Elaboracion propia. (2020).

SAMSUNG

- [its

ibreta n
Distraccion E :

¢ Como ver una pelicula en Netflix?

4 U 04 4 4 M M b oM oiofobou

4 U 04 4 4 M M b oM oiofodoa

» SAMSUNG
5 Librete n

Computadora

= ;,Coémo instalar Zoom?

¢Como jugar al ajedrez en la PC? = ,Coémo ingresar a una reuniéon de

¢ Como jugar al ajedrez en el celular? Zoom?

¢ Coémo jugar al solitario en la PC? = ;,Como agregar una pagina a favoritos

¢ Como jugar al solitario en el celular? en Google Chrome?

¢, Cémo entrar al diario en la web? = ;,Como agrandar el texto en Google

¢ Como escuchar una radio en la web? Chrome?

= ;,Como agrandar los iconos de la PC?

= ¢, Como agregar un acceso rapido de

una pagina web al escritorio?
a ;,COmMo enviar un correo en Gmail?

Figura 11.3 Acceso rapido 2. Elaboracion propia. (2020).
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. ) sAMSUNG : | samsune
= gl Libreta n = gl Libreta u
= =
= | Celular =] Trdmites
= =
= =
— u ¢ Como instalar Whatsapp? = » ¢, COomo saber la fecha de cobro en la
[ = ,Como enviar un audio por WhatsApp? [ pagina de Anses?
:=] = ¢Como enviar una foto por WhatsApp? = =¢{Cbmo cambiar el lugar de cobro
= ,Como hacer una videollamada por desde la pagina de Anses?
= Whatsapp? = - ¢ Cémo pagar ECOGAS por internet?
= = (,Como escanear un documento? = w {,Cémo pagar EPEC por internet?
| [ = ¢,COmo sacar un turno en el Allende
. q : q por internet?
—| =
= | =
= — |
= — |
Figura 11.4 Acceso rapido 3. Elaboracion propia. (2020).
. SJ| shmsune - | sAmsunG
= g Libreta = g Libreta n
= o | = °
- | — = Se pondra de
] Acceso rapido a tutoriales B i B color azl
= SALUD COMPUTADORA C = ¢ | @l seleccionar
— - —— una letra
: q 0 @ D - q icono fécil de decodificar D
= E = i§ Ajedrez E
T ) Alimentos —
= . I = =) Anses ,L
CELULAR TRAMITES G G
= = Se respeta el icono del ’_
I q H L q servicio/aplicacién H
[ | | |
= J - J
BANCOS — —
= . K = K
= | ‘ ) L = | L
= M = M
= =

))) Al presionar se hard una efecto visual y sonoro de como si se pasara una pagina.

Figura 11.5. Interaccion del indice. Elaboracion propia. (2020).
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. | sAmsune . | sAmsune
= Iil Libreta u F= al Libreta n
5 A “ ‘N
= A AIimentosI B = A €) Anses | B
= C = C
= D = D
m ;,Como comprar alimentos por la web? E L =| » ;, COmo realizar tramites desde la E
u ;Como encontrar los supermercados [ pagina? —
= mas cercanos? F =] = ¢Como saber la fecha de cobro? F
G = ;,COomMo cambiar el lugar de cobro? G
= | — = —
H H
=] r | — | r |
- o — —
= J = J
= K = K
= | L = L
= M = _M
= =
Figura 11.6. Eleccion del tutorial. Elaboracién propia. (2020).
. ) SAMSUNG - g sAmSuNG
= gl Libreta u = gl Libreta n
= =
= C =] C @ contactos | AZ
= =
= =
| ﬂ $ Cajeros I ﬁ ® Luis Pereyra Aqui el usuario enc:‘ontruré
- E ! nt ue ha
£ Contactos NGmero: 0351231123 i
= @ Contrasefias —] Mail: Ipereyra@gmail.com
&) Correo
= ‘= = Maria Herrera
NUmero: 0351789456
—| = - -
Mail: mherrera@gmail.com
= c=]
= Roberto Gomez
= — | Numero: 03511234567
Mail: robertogomez19@gmail.com
= — |
= =
= =

Figura 11.7. Pantalla contactos. Elaboracién propia. (2020).
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1 T T T O T | 1 ¥ N T R O 1R

: [l

Bienvenido,

NMSUNG
ibreta

José

Acceso rdpido a tutoriales

SALUD

AGREGAR TUTORIAL

Opcién de agregar un tutorial person
el cual se guardard en la letra del indice

COMPUTADORA

TRAMITES

BANCOS

alizado

A-Z

L T T TS T 1 T R T O O 1R 1

it

&Qué desea agregar?

2 e

Contrasefa

VOLVER

Figu

ra 11.8. Botén agregar datos. Elaboracion propia. (2020).

=
=
=
=
= |
=|
=
&
=
=3

0

. -
cul

:gl SAMSUNG

Libreta

Nombre de contacto:

Roberto Gomez

L= F

ifi ES(ES)

B | T R T R 1 TR TR TR

e’

Teléfono de contacto

03511234567

Mail de contacto

robertogomez19@gmail.com

VOLVER

i ES(ES)

SIGUIENTE

En caso de no poseer

un mail o teléfono
se podré avanzar
igual.

1 @
7 8 9 0 Del
u i [ p <
j k | fi Ir
n m - i
www. 4 >

Figura 11.9. Pantalla para agregar contacto. Elaboracién propia. (2020).




it

L T T T TS | 1 N T T N T A 1

iListo! Los datos han sido guardado en la
letra C baijo el titulo "Contactos"

¢Qué desea hacer ahora?

Ver contactos

T T O T T O 1 1 TR 1

El usuario
b Volver al Home tiene la <
posibilidad
! deirasus
i contactos
desde esta
pantalia. e
o DR [
2 3 4 5 6 7° 8 9 0 Dpe -
q w e r t y u i o p <&
a s d f g h j k | i Ir
e z X ® v b n m = -8 .
crl w1/ ES(ES) ;o owww, 4 >

dlitveia’

@ Contactos l

® |uis Pereyra
Numero: 0351231123
Mail: Ipereyra@gmail.com

® Maria Herrera
Numero: 0351789456
Mail: mherrera@gmail.com

® Roberto Gomez
NUmero: 03511234567
Mail: robertogomez19@gmail.com

VOLVER

Figura 12. Proceso de agregar contacto finalizado

. Elaboracién propia. (2020).

= | SAMSUNG = | | snmsunc
=) Libreta =l Libreta
=
= — n123456
Contrasefa
= El usuario podré escribir la contrasefia - = | Servicio/Plataforma:
y a que pertenece (Mail, plataforma
= ﬂ de streaming, de banco) = ﬂ )
Netflix
(o |

= | =

® ™ 3 ]
= 1234 s el 7 e o] o
L j q w e r t y u i o

a s d f g h j k | i}
: : At zflxfcfivibinim], -
- ﬂ ctrl 41 / ES(ES) ;o owww., 4

Figura 12.1 Pantalla para agregar contrasefia. Elaboracién propia. (2020).
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| snmsunc
g Libreta

O T T T T 1 1 TR TR 11

iListo! Los datos han sido guardado en la
letra C baijo el titulo "Contrasenas".

Por su seguridad se le pedird una clave
para entrar a la seccion.

¢Qué desea hacer ahora?

Al igual que cuando agrega un contacto, el usuario

tendrd la posibilidad de ver sus contraseias (Le pedird

Volver al Home la clave inicial para acceder) o volver al Home.

q w e r t y u i o [ fe3)
a s d f g h j k | il Ir
@ z X c v binfim],- o
crl w1/ ES(ES) ;o owww, 4 >

Figura 12.2 Proceso de agregar contrasefia finalizado. Elaboracion propia. (2020).

T T O T 1 R T 1 R TR 1

Titulo del tutorial elegido

| snmsune :
g Libreta = n
] ]
Ajedrez =]
B
= C
¢Como jugar al ajedrez en PC?— = D
Paso 1: Ingrese al navegador web. — -Adaptable E
Haga doble click en el icono G [ -Principiante —
Paso 2: escriba en el buscador: F imagenes para orientar —| -Intermedio F
"Chess Online" y apriete "Buscar". G mejor f’,l usuquo. sobre -Avanzado G
. — la accién a realizar. L o r3
Paso 3: Seleccione la opcion que r 3 =| -Master . ’_
dice: Chess Computer. H -Celebridad 1 H
— =| a —
I ARG |
— I ) —
J = : J
_ Haga click en 8 ) A
K = | lafoto y al K
Paso 4: Seleccione la dificultad L I botén Elegir. L
Hay 6 tipos de dificultad: I = I
M - M
= —
=

Figura 12.3 Tutorial ejemplo. Elaboracién propia. (2020).
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Ejemplo de otras letras

Al crear un tutorial personalizado, se podrd elegir dentro de la
lista de las tecnologias/aplicaciones o crear una nueva.

En este caso al ser Netflix, se va a autocompletar al escribir,
debido a que ya estd cargada en la app.

= E [ A E R A B EHEEE A
SN OB w kS z %
- - r— -  c—
= o o A 0
=] I p = - P =] I P
= Q = | Q =] Q
- @ Netfiix R .o ® Whatsapp R - @ Zoom R
= 1S S g S

T T T
= | — = — = | —

U U V]
= v v = v
= W =] = | W
= X = X = X
=] Y = Y = Y
= 2 = X Z
=] = | = |

igura 12. jemplo de otras letras. Elaboracion propia. .
Figura 12.4 Ej lo de otras let Elab 2020
= E [y = E | ity = E |y
= 5 >
‘A Acceso rdpido a tutoriales AZ S =
=) SALUD COMPUTADORA = =
HMolé B -
= =] N v = @ netiix v
= CELULAR TRAMITES i = «3
=] @ % =] =]
= =] = |
= | = | =
BANCOS © 3 L2 8 © el Q

:q ~ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 Del 1 2 3 4 5 6 7 9 Del
- m qQ w e r t y u o p @ qQ w e r t y u ° @
[ alshaledolnlilcl]|a NS alslalefaln]: 1 Ir
= $ z x c v b on om - @ B : | x c v|ib|n - %
y EEEED mE o . e mE = wor. [ B

Figura 12.5 Tutoriales personalizados 1. Elaboracion propia. (2020).
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En esta pantalla el usuario deberd
poner un nombre al tutorial, de que
se tratard el mismo.

Aqui el usuario escribird el paso 1 del
tutorial. También contard con la posi-
bilidad de agregar imagenes.

= | snmsune = SAMSUNG = | snmsune
=l Libreta Libreta =l Libreta
5 4 Paso 1 M
= = Presionar el botén Netflix en el control =
I I remoto. I
= m = = | iDe dénde desea agregar la foto?
= ¢Cémo iniciar sesion en =l = | Camara
una TV Samsung?
= = =
3
= = =
== = ==
© i3 . [ © ™ ¢ @
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 Del 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 Del E q
q w e r t y u o p @ q w e r t y u i o p @ :
aflsfaflefofn]ifxfi|n Ir aflsfaflefaln]ifc]i]n Ir
B : | <o m].- S ¢ z x ¢ v b n om @ =
o W/ £s(es) waw, 4B cul w1/ es(es) wew, 4 b =

Se podrd seleccionar de donde
adjuntar la imagen, desde la
c@mara o desde el administrador
de archivos.

Figura 12.6 Tutoriales personalizados 2. Elaboracion propia. (2020).

Se abrirG la cdmara y al tomar la
foto, se agregard automdticamente. seguir con el siguiente se debera
presionar “Nuevo Paso”.

—| | snmsunc
= Libreta

Paso 1
q Presionar el boton Netflix en el control
I remoto.
=

[I—

=

© ° . @ =
BEEEEEEREEDEEDDEEN
aflwlelcltlvlu o p @
alslalelolnflilc] i |n Ir
b z x c v b n.om R
ol w1/ ES(ES) www. 4 b

Una vez finalizado el Paso 1, para

;-_-| ilsg\msuns
Al Libreta

Paso 2
= Seleccionar "Iniciar sesion" y poner el
I mail (jp131@gmail.com) y la contrasefia
= (n123456).
=
|

© » 3 @
123 a5 e 77 s 9 o
Q' w e r t y u i o p @
alsdfffafnfifxfjr|n Ir
i3 z x c v b n m @
cul w1/ ES(ES) www, 4 b

Se repite el proceso del Paso 1.

Figura 12.7 Tutoriales personalizados 3. Elaboracion propia. (2020).
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il

iDe dénde desea agregar la foto?

Cdmara

T | T T T 1 1 A R TR R TR 1

En este caso se seleccionard la
opcioén de “Archivos”, donde el
usuario podrd buscar una imagen
descargada.

[ o

Mis archivos Q = =] | snmsuns
=l Libreta
moria ntema > Download
Imégenes =
sion Netic

Videos . " Paso 2 AGREGAR IMAGEN
ey ——
Documentos. : Seleccionar "Iniciar sesion". Escribir el
Deeoatuze mail (jp131@gmail.com) y la contrasefa
Archivos s, o (n123456).
Memoriaint =
Alarms
Android =
ApkPure =
= [ucvonso
Download —
ifont <} B . ®
Movies BEEOEEDEEREEE
Music @ w e r t .y u o p @
Notifcatio aflsladlefolnfilc)i|n Ir
Pitures @ z x c v b nm - @
Podcasts

ctrl w1 / ES(ES) WWW. 4 14

Rinatones
1 )

Una vez finalizado y si no hay més
pasos, se deberd presionar el botén
“Listo”.

Figura 12.8 Tutoriales personalizados 4. Elaboracion propia. (2020).

[l

Preparando el tutorial....

T O T T T TR

O T | 1 1 T R T TR

E [l

O
.Neh‘lixl H :

£Cémo Iniciar sesién en una TV Samsung?

N

Paso 1: Presionar el boton Netflix en

el control.

Paso 2: Seleccionar "Iniciar sesion".
Escribir el mail (jp131 @gmail.com) y

VOLVER

La app procesaré el tutorial personlizado y le daré el

formato antes visto, de manera automética.

Finalmente se cargard a la lista de tutoriales y se ubicara
en este caso en el apartado de “Netflix”.

O T 1 1 T T R T TR

| fitiet
@ Netflix |

£C6mo iniciar sesién en una TV Samsung?

N

la contrasefia (n123456).

VOLVER

Figura 12.9 Tutoriales personalizados 5. Elaboracion propia. (2020).
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Maqueta/Prototipo



A continuacién se mostrara el disefio de la app, aplicado al dispositivo Tablet. Asi-
mismo se disefid un prototipo de la app en Adobe XD con la intencion de ver el funcio-
namiento y las distintas interacciones que tendra el usuario: https://xd.adobe.com/
view/388cf8ae-2c46-4ee9-9fc0-8c5decb0cch0-6ddf/

En el lado superior derecho del sitio anterior hay una opcion para achicar la pantalla.
Se recomienda colocar un 40% debido a que por defecto se encuentra en 100%.

40 % v ” A Figura 13. Instruccidn para ver prototipo. Elaboracion propia. (2020).
88 Flujo1 > Personalizado - 12 m 0 v, 0 A&
Hacer un comentario @ "
= : [y
:: Elenvenldo José.
"= Acceso rapido a tutoriales AZ
= SALUD COMPUTADORA
HE
=
= CELULAR TRAMITES E’b
 ®
= (Tienes algo que decir?
= Haz als ntario para iniciar una
BANCOS conversaci comentar en la

= 2N
= ‘ (]
=
-

62de 577

Todos los comentarios en pantalla

Figura 13.1 P4gina del prototipo. Elaboracién propia. (2020).
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https://xd.adobe.com/view/388cf8ae-2c46-4ee9-9fc0-8c5decb0ccb0-6ddf/
https://xd.adobe.com/view/388cf8ae-2c46-4ee9-9fc0-8c5decb0ccb0-6ddf/

Aplicacion en Tablet - Fotos

+

- samS“”Q
Storé bers
Galaxy Mem!
s et
= Mis archivo Libreta
corr
AHNicO.
electron'

Figura 13.2 Imagen prototipo 1. Elaboracién propia. (2020).
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Hliveia®

Bienvenido, Juan.

Acceso rapido a tutoriales

+
CELULAR TRAMITES

BANCOS
N

I

AGREGAR TUTORIAL AGREGAR DATOS

i (o] e

=
=
—
=
=
=
=
=
=
=
= |
— |
=
= |

Figura 13.3 Imagen prototipo 2. Elaboracién propia. (2020).
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Figura 13.4 Imagen prototipo 3. Elaboracién propia. (2020).
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Figura 13.5 Imagen prototipo 4. Elaboracién propia. (2020).
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Al ibreta’

Celular

» {,Como instalar Whatsapp?

u ;,Como enviar un audio por WhatsApp?
= ,Como enviar una foto por WhatsApp?
s ;,Como hacer una videollamada por

Whatsapp?
= ;Como agendar un contacto?
umento?

» ;,Como escanear un doc
s del celular?

u ,COMO agrandar las letra
plicacion?

u ,COMO instalar una

=
=|
=|
=
= |
=
=
=
=
=|
=
=
=
=

Fi i
gura 13.6 Imagen prototipo 5. Elaboracién propia. (2020)
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e

Figura 13.8 Imagen prototipo 7. Elaboracién propia. (2020).
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Analisis de costo



Presupuesto de diseino

Alquiler $20000
Expensas $4450
Celular $1800
Internet $1746
Monotributo $1955
Agua $ 530
Plataformas digitales $ 600
Paquete Adobe $780
Obra social $3000
Esparcimiento $2000
Municipal $1356
Rentas $470

Total $38687

Luz $ 600
Gas $ 500
Transporte $2.500
Supermercado $18.000

Total $21.600

Valor de vida total $ 60.287

Cantidad de horas mensuales laborales $ 184

Costo total por hora $ 327

Rentabilidad esperada por hora 55%
Costo total por hora $ 506

Figura 14. Presupuesto de disefio Elaboracion propia. (2020).

ICosto del proyecto

Tareas Horas Precio por hora
Conceptualizacidn 30 $15.180
Definicién 25 $12.650
Disefio 35 $17.710
Desarrollo 30 $15.180
Total $60.720

[Costos del producto

Programador $450.500

Total por produccién $511.220

Figura 14.7 Costos del proyecto y del producto Elaboracion propia. (2020).



Conclusiones y
recomendaciones



Conclusiones

Para el objetivo general, se logré desarrollar una aplicacion para adultos mayores
que sirva para educarlos digitalmente sobre tecnologias actuales y que tengan como
caracteristica que sea simple e intuitiva. Se recurrié a un elemento como lo es un
cuaderno, que suelen utilizar como anotador y se lo traslado a lo digital, manteniendo
elementos graficos propios de una libreta, ahora con sus ventajas digitales, logrando
que la interfaz no sea completamente algo desconocido.

Asimismo se tuvo en cuenta las caracteristicas de un adulto mayor y se adapt6 al
disefio a ellos, mediante la investigacion y uso de lineamientos en cuanto al uso de
tipografia, iconos, colores y la navegacion, logrando un producto simple que pueden
manipular facilmente y adaptado a ellos.

Por ultimo se detectaron algunos usos que les pueda servir a los Adultos Mayores,
tanto en tramites, como en entretenimiento y contando con que muchos tienen un
celular o una computadora, pero necesitan una ayuda de una persona porque quizas
no saben como realizar algo puntual. Con la app se busca que puedan utilizarla para
aprender y recurrir a ella cada vez que necesiten o no se acuerden de como realizar
alguna accion que tenga que ver con lo digital.

Recomendaciones

En el caso de que este proyecto se lleve a cabo, es importante tener en cuenta la
insercion de la app en los dispositivos "Tablets". El prototipo fue disefiado para el
modelo Samsung Galaxy Tab A, pero para que tenga un mayor alcance se sugiere
ampliar la compatibilidad a otras marcas. En este caso se debera tener en cuenta los
procedimientos para publicar en Google Play. Para los usuarios que adquieran una
tablet Samsung se aconseja que ya esté preinstalada. Por otro lado se recomienda
adaptar la propuesta para otros tamafios de pantalla, ya que por falta de tiempo y
recursos, solo se probé en una pantalla de 10.1 pulgadas.

Del mismo modo, es importante tener cierta periodicidad para revisar y actualizar los
tutoriales, ya que algunos procedemientos que se encuentran en las paginas web o las
apps cambian. Esto se resolveria mediante una actualizacion en la Play Store, en la
que los usuarios puedan descargar la nueva version.

Asimismo se recomienda agregar una funcién con el fin de incentivar una comu-
nidad. La app cuenta con una serie de tutoriales predeterminados, con la opcién de
crear nuevos y sumarlos a su “Libreta”. Se propone que al finalizar un nuevo tutorial, el
usuario pueda subirlo a una base de datos online para compartirlo con otros. Podria
ser incluida en el menu principal bajo el titulo “Tutoriales de la comunidad”, en donde
se presente en forma de una lista (ordenada alfabéticamente) con los nombres de los
mismos, junto a un botdn cuya funcion sea descargarlos a la libreta. De esa manera se
generaria un apoyo mutuo entre los usuarios, que realizan un aporte y a la vez acceden
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a un tutorial de una tecnologia en especifico que no estaba incluido en la app ori-
ginal. Para que exista un ida y vuelta entre los A.M seria éptimo ofrecer la opcion de
comentar el tutorial que hizo otra persona o de darle “Me gusta”, como si de una red
social se tratara.

Finalmente se sugiere a los estudiantes que estén interesados en el disefio hacia
adultos mayores que realicen entrevistas/encuestas a los mismos. Preguntando y
sobre todo escuchandolos, con el objetivo de descubrir otros problemas y necesidades
que mediante el disefio grafico se puedan resolver. Es importante como disefiadores
tener un rol activo, con el objetivo de mejorar el bienestar de la gente.
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