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Glosario
Accesibilidad: facilidad con la que personas de todas las capacidades pueden usar y beneficiarse
de un entorno, producto, servicio o sistema. Consiste en eliminar barreras fisicas, sensoriales y
cognitivas para promover la participacion plena en la vida social, economica y cultural.
Adulto mayor: persona que ha alcanzado los 60 afios o aquellos que, con mas de 55 afios,
presentan notorio desgaste fisico, cognitivo o psicoldgico. Es reconocido como sujeto de derecho,
socialmente activo, con garantias y responsabilidades hacia si mismo, su familia y la sociedad.
Brecha digital: desigualdad en el acceso, uso y beneficio de las Tecnologias de Informaciény la
Comunicacion (TIC) entre grupos sociales, definidos por criterios economicos, geogréaficos, de
género, edad o culturales.
Heuristicas: conjunto de principios que guian a los disefiadores en la creacion de productos,
interfaces o sistemas usables y eficaces. Basadas en conocimiento y experiencia previas en disefio,
ayudan a tomar decisiones informadas y resolver problemas de usabilidad.
Interfaz gréafica de Usuario (GUI): presentacion visual de la interaccion entre un dispositivo y

su usuario, utilizando elementos graficos como ventanas, iconos y menus.
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Patron de disefio: describe la relacion entre un contexto, un problema comdn y una solucion
probada. Orienta a los disefiadores en la aplicacion de soluciones para la estructura de interfaces,
considerando aspectos visuales, funcionales y de experiencia del usuario.

Usabilidad: se refiere a la eficiencia, eficacia y satisfaccion con la que los usuarios pueden

alcanzar sus objetivos dentro de un sistema o interfaz en un contexto de uso especifico.

Resumen

La poblacion global de adultos mayores esta en aumento, y enfrenta dificultades
significativas al utilizar tecnologias disefiadas para el puablico general. Actualmente, los
disefiadores carecen de lineamientos especificos que aborden las necesidades fisicas y cognitivas
Unicas de este grupo demogréfico, lo que repercute en la falta de interfaces accesibles y usables
para ellos. Este proyecto de investigacion explora la usabilidad de las interfaces graficas de usuario
(GUI) de aplicaciones moviles financieras dirigidas a adultos mayores, identificando patrones de
disefio y heuristicas para crear interfaces mas accesibles y adaptadas a sus necesidades.

Para desarrollar el proyecto, se emple6 una metodologia que combind una revision
sistemética de literatura, una evaluacion heuristica con expertos y la recopilacion de la
informacién. Esto resultd en un kit de herramientas compuesto por patrones de disefio y
heuristicas, dirigido a profesionales interesados en el disefio de interfaces gréficas. Este Kit
proporciona una guia sobre como abordar las dificultades comunes que enfrentan los adultos
mayores al interactuar con medios digitales.

Durante la revision sistematica, se analizaron 20 documentos, de los cuales 9 se centraron
en patrones de disefio, extrayendo un total de 193 patrones que, tras un proceso de filtrado, se

agruparon en 6 categorias con 29 patrones. Los 11 documentos restantes se enfocaron en
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heuristicas, extrayendo 234 lineamientos que se organizaron en 7 categorias y derivaron en 28
heuristicas. Con esta informacion, se desarrollé un protocolo de evaluacion heuristica y una
herramienta de evaluacion, utilizada por 6 expertos en el disefio de interfaces graficas de usuario,
quienes evaluaron la aplicacion financiera seleccionada como estudio de caso. Posteriormente, se
cred un kit de herramientas de consulta donde se condensa la informacion obtenida, incluyendo
conceptos, descripciones, ejemplos graficos y recomendaciones de uso.

Palabras clave:

GUI, patrones de disefio, heuristica, Adulto mayor, aplicaciones financieras.

Abstract

The global population of older adults is increasing, and they face significant difficulties
using technologies designed for the general public. Currently, designers lack specific guidelines
that address the unique physical and cognitive needs of this demographic, resulting in a lack of
graphical interfaces for them. This research project explores the usability of graphical interfaces
(GUIs) in financial mobile applications aimed at older adults, identifying design patterns and
heuristics to create more accessible interfaces tailored to their needs.

To develop the project, a methodology was employed that combined a systematic literature
review, a heuristic evaluation with experts, and the compilation of information. This resulted in a
toolkit composed of design patterns and heuristics, aimed at professionals interested in designing
graphical interfaces. This toolkit provides a guide on how to address common difficulties faced by
older adults when interacting with digital media.

During the systematic review, 20 documents were analyzed, of which 9 focused on design
patterns, extracting a total of 193 patterns that, after a filtering process, were grouped into 6

categories with 29 patterns. The remaining 11 documents focused on heuristics, extracting 234
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guidelines thar were organized into 7 categories and resulted in 28 heuristics. With this
information, a heuristic evaluation protocol and evaluation tool were developed, used by 6 experts
in graphical user interface design who evaluated the selected financial application as a case study.
Subsequently, a consultation toolkit was created, condensing the information obtained, including
concepts, descriptions, graphical examples, and usage recommendations.

Keywords: GUI, design patterns, heuristics, older adults, financial applications.
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Introduccion

Las tecnologias tienen un papel fundamental para facilitar el acceso a productos y servicios
de informacion digital a los adultos mayores. Si se disefian en formatos accesibles y usables
teniendo en cuenta sus necesidades, las TIC pueden promover condiciones saludables y enfrentar
los desafios del envejecimiento, empoderando a las generaciones mayores y fomentando la
inclusién social (Organizacion Panamericana de la Salud [PAHO] & Union Internacional de
Telecomunicaciones [UIT], 2023). La usabilidad es un atributo de calidad que evalua la facilidad
de uso de las interfaces de usuario, con el objetivo de que sean efectivas, eficientes y satisfactorias.
En la actualidad, la usabilidad se ha convertido en uno de los aspectos mas importantes en el disefio
de productos digitales, si estos resultan dificiles de usar o cuentan con una interfaz grafica poco
clara, estan inclinados a ser reemplazados por otras opciones a disposicion de los usuarios
(Nielsen, 2012).

Para desarrollar productos digitales, los disefiadores deben reconocer las necesidades
individuales de los grupos poblacionales a quienes van dirigidos, implementando pautas de disefio
con recomendaciones precisas y confiables. Esto es importante al desarrollar tecnologias para
adultos mayores, teniendo en cuenta la diversidad de la poblacion mayor y reconociendo aspectos
como la disminucién de sus habilidades fisicas y cognitivas, ademas de preocupaciones en
términos de privacidad y accesibilidad (Nurgalieva et al., 2019).

En el presente trabajo, se explora el analisis de usabilidad de interfaces gréaficas de usuario
de aplicaciones mdviles financieras dirigidos a adultos mayores a través de la identificacion de
patrones de disefio y técnicas de evaluacion centradas en el artefacto. Esto se documenta en un Kit
de herramientas de consulta para profesionales interesados en el area del disefio de interfaces

gréaficas de usuario.
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El proyecto de investigacion se dividio en tres etapas: la primera etapa consistio en una
revision sistematica de literatura, enfocada en patrones de disefio y lineamientos heuristicos
dirigidos a adultos mayores e interfaces graficas; la segunda etapa involucro la realizacion de una
evaluacion heuristica a la aplicacion del caso de estudio con las heuristicas seleccionadas; y la
tercera etapa incluyo la propuesta de un kit de herramientas de consulta donde se documenta la
informacion recopilada durante las etapas anteriores.

Los resultados, permiten ver que la documentacion realizada destaca la relevancia y
aplicabilidad de la herramienta propuesta para evaluar la usabilidad de interfaces de aplicaciones

financieras destinadas a adultos mayores.

1. Planteamiento del Problema

En Colombia, el nimero de personas mayores representa actualmente el 13,93% de la
poblacién total. En comparacion con 2017, el crecimiento de esta poblacion ha sido del 19,5%
(1.161.505 personas mas) (Dane, 2021).

Por otro lado, la Encuesta Nacional de Calidad de Vida (ENCV) sefiala que, en 2018, el
95,78% de los adultos mayores de 60 afios que usaron internet lo hicieron desde su hogar. Asi
mismo, con respecto al uso de dispositivos maoviles, el 85% de los adultos mayores afirma tener
un celular de uso personal, lo que les permite acceder a aplicaciones relacionadas con el cuidado
de la salud fisica, social y cognitiva, motivandolos al autocuidado, la independenciay la autonomia
(Blanco, 2019).

Sin embargo, los adultos mayores se encuentran con el desafio de superar la brecha digital.
Se puede identificar tres tipos principales de brecha digital: la primera esta asociada con el acceso,

es decir, la diferencia entre aquellos que pueden acceder a las TIC y quienes no; la segunda se
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refiere al uso, representando la diferencia entre aquellos con habilidad tecnoldgicas y aquellos que
no las tienen; y finalmente, la brecha de calidad de uso se basa en cdmo los usuarios emplean las
tecnologias (Esperanza, 2019). La brecha digital aumenta debido a factores como la falta de
familiaridad con la tecnologia, la disminucion de capacidades cognitivas y sensoriales (vista y
oido), limitaciones fisicas o falta de recursos econdémicos, los cuales pueden restringir su capacidad
para acceder a la conectividad (Nagusi Intelligence Center [NIC], 2023).

Es importante tener en cuenta que la sociedad esta experimentando un proceso de
digitalizacion constante, y los adultos mayores han crecido en una época muy diferente a la actual.
No solo deben adaptarse a los cambios relacionados con el envejecimiento, sino también a las
nuevas tecnologias en un mundo que avanza mas rapido de lo que estan acostumbrados. Por esta
razon es fundamental que tanto los proveedores de tecnologia, como los disefiadores, consideren
estos cambios al disefiar productos o servicios para una comunidad de usuarios mayores (Alnanih
etal., 2023).

Ahora bien, la aceptacion de un producto de software por parte del usuario depende en gran
medida de la calidad de su interfaz gréafica. Sin embargo, es comin que surjan problemas
relacionados con el disefio que afectan la experiencia del usuario (Nurgalieva et al., 2019). Para
superar estos obstaculos, se deben disefiar aplicaciones que satisfagan las necesidades individuales
de las personas mayores, como los diferentes grados de deterioro cognitivo y fisico, asi como las
preocupaciones en término de privacidad y accesibilidad. Estos son factores importantes para que
las personas mayores acepten nuevas tecnologias (Ahmad et al., 2022).

No obstante, la interaccion con dispositivos y aplicaciones con pantalla tactil presenta
numerosos retos para los adultos mayores, mas que para otros grupos de edad. Estos retos

conllevan a sentimientos de frustracion y ansiedad en este tipo de usuarios (Nurgalieva et al.,
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2019). Las caracteristicas como la complejidad visual, la distancia semantica (relacion icono-
referente) y la familiaridad de los iconos perjudican el rendimiento en la interaccion del adulto
mayor con la interfaz, en términos de tiempos de reaccion y errores (Chirayus &
Nanthaamornphong, 2020).

Otros elementos como el empleo de disefios complejos y abarrotadas de informacién que
abruman al usuario, el uso de contrastes inadecuados entre el texto y el fondo que pueden dificultar
la lectura llegan a causar confusion y dificultad para comprender la interfaz. También, no
implementar retroalimentacién de tipo visual y auditivo que indiquen que se ha realizado una
accion de modo que brinde confirmacion del registro de informacion son algunas de las situaciones
gue impiden que las interfaces graficas sean mas accesibles para el grupo poblacional de adultos
mayores (Jianfeng-wu et al. 2022).

Aun asi, las heuristicas o listas de verificacion existentes presentan carencias en cuanto a
la caracterizacion de los usuarios, no son facilmente aplicables y rara vez validadas, lo que lleva a
obtener directrices y patrones de disefio posiblemente poco fiables y dificiles de seguir y replicar
para los disefiadores (Ahmad et al., 2022). Finalmente, al disefar interfaces graficas y tomar
decisiones de disefio, es fundamental tener en cuenta los diversos factores que intervienen en esta.
Las caracteristicas del usuario, las propiedades de la interfaz y el tipo de dispositivo utilizado para
su implementacion (Albornoz 2014).

Por lo tanto, se reconoce la importancia de proponer un kit de herramientas que condense
informacidn sobre patrones y heuristicas enfocados en el disefio de las aplicaciones méviles de
servicios financieros para adultos mayores. Este Kit proporcionara a los profesionales interesados
en esta area una guia practica para disefiar interfaces accesibles y adaptadas a las necesidades de

este grupo demogréfico.
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Cabe aclarar que este proyecto se enmarca en la modalidad pasantia de investigacion,
contemplada por el acuerdo No.72 de 1982, que establece el reglamento académico de los
estudiantes de pregrado. El trabajo se desarrolla en el grupo de investigacion Interfaz,

especificamente en la Linea de Interaccion Hombre-Computador.

2. Justificacion

En la actualidad, la tecnologia permite sustituir actividades presenciales por procesos
digitales. Esto ha llevado a la adaptacion de canales digitales en diferentes areas con la finalidad
de brindar una mejor accesibilidad. Por esta razon, la implementacién de aplicaciones en el area
financiera tiene un gran potencial para mejorar la calidad de vida de diversos usuarios, entre ellos
los adultos mayores.

Uno de los retos a superar es la brecha digital entre jovenes y adultos mayores, debido a la
disminucion de las capacidades cognitivas, fisicas y fisiologicas en este Gltimo grupo en
comparacion con el primero. Ademas, la falta de conocimiento sobre la manera en que estas
herramientas logra satisfacer las necesidades cotidianas puede ser una barrera para que las personas
mayores usen las TIC (Albornoz, 2014). Asi pues, es importante generar conciencia acerca de los
posibles beneficios de utilizar estas tecnologias y desarrollar competencias entre los adultos
mayores y personas cercanas a ellos.

En el contexto de los servicios, es fundamental que las aplicaciones mdviles sean disefiadas
teniendo en cuenta las necesidades, capacidades, limitaciones y preferencias de los adultos
mayores, ya que cualquier error en su uso podria causar consecuencias para el usuario (Gonzalez,

2016).
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Por otro lado, en el ambito del disefio de Interfaz Grafica de Usuario (IGU), los patrones
de disefio y las heuristicas son herramientas esenciales para los disefiadores, ya que les permiten
crear interfaces mas efectivas, coherentes y centradas en el usuario. Ademas, facilitan la
identificacion y resolucion de problemas de usabilidad mediante soluciones previamente validadas
para abordar dichos problemas. Esto también contribuye a consolidar el conocimiento para que
otros disefiadores eviten reiteraciones, ahorren tiempo y accedan a soluciones estandarizadas que
establezcan un lenguaje de interaccién comun y reconocible por los usuarios.

Este proyecto de pasantia de investigacion se centra en identificar las interacciones que
presentan dificultades en los adultos mayores al hacer uso de medios digitales desde el punto de
vista del disefio de la interfaz grafica. A través de una revision sistematica, se analizan los
problemas, los patrones y las heuristicas presentes en la literatura. EI proposito es comprender
estas dificultades para luego proporcionar informacion que facilite el disefio de futuras
aplicaciones moviles financieras, haciéndolas mas accesibles y faciles de usar para los adultos

mayores.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Analizar la Interfaz de Usuario usando técnicas de evaluacion centrada en el artefacto y
patrones de disefio para aplicaciones moviles de servicios financieros para adultos mayores.
3.2 Objetivos Especificos

Identificar las heuristicas y patrones aplicados en el disefio de interfaces graficas de usuario
de aplicaciones moviles de servicios financieros para adultos mayores, mediante revision de
literatura.

Evaluar la aplicacion del caso de estudio, en términos del cumplimiento de las heuristicas
identificadas.

Proponer un kit de herramientas compuesto por heuristicas y patrones asociados al disefio

de las aplicaciones mdviles de servicios financieros para adultos mayores.

4. Marco tedrico
4.1 Envejecimiento Saludable.

La denominada Década del Envejecimiento Saludable 2020-2030, es una estrategia para
construir una sociedad para todas las edades. Dentro de la iniciativa, se busca unir los esfuerzos
de los gobiernos, la sociedad civil, los organismos internacionales, los equipos profesionales, el
mundo académico, los medios de comunicacion y el sector privado enfocados en mejorar la vida
de las personas mayores, sus familias y comunidades (OMS, 2019).

En el marco de la Década del Envejecimiento Saludable 2020-2030, la organizacion
Mundial de la Salud (OMS), define el envejecimiento saludable como un proceso continuo de

optimizacion de las oportunidades para mantener y mejorar la salud fisica y mental, la
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independencia y la capacidad funcional que permite el bienestar en la vejez (Ageing and Health
(AAH), 2015).
4.1.1 Adulto Mayor y el Envejecimiento

En Colombia, se reconoce a alguien como adulto mayor cuando alcanza los 60 afos. Las
personas adultas mayores son sujetos de derechos que participan activamente en la sociedad y
tienen garantias y responsabilidad para si mismas, su familia y su comunidad (Cubillos Alzate et
al., 2020).

Para comprender el envejecimiento, la OMS explica que, desde el punto de vista bioldgico,
el envejecimiento se produce debido a una acumulacion progresiva de dafios a nivel molecular y
celular con el paso del tiempo. Esto resulta en una disminucién gradual de las habilidades fisicas
y mentales en los adultos mayores (Organizacién Mundial de la Salud: OMS, 2022).

Las habilidades que se ven afectadas en el proceso de envejecimiento, abarcan tanto la
percepcion, como la vision y la audicidn; las capacidades cognitivas, tales como la memoria de
trabajo, la atencion dividida y la velocidad de reaccion y procesamiento de la informacion.
Ademas, también se afectan las destrezas psicomotoras, como la lentitud e imprecisién en la
coordinacién mano-ojo, y las habilidades motoras, las cuales se relacionan con la reduccion de la
fuerza y la destreza muscular (Nurgalieva et al., 2019).

4.1.2 Inclusion Digital de los Adultos Mayores

Segun en las proyecciones de poblacion de 2020 en Colombia, se estima que hay 6°808.641
adultos mayores, lo que representa el 13,5% de la poblacion total. (Dane, 2021). Ademas, estudios
previos realizados durante el censo de 2018 revelaron que el 30,1% de las personas adultas

mayores usaron internet en cualquier lugar y, que el 83,1% de los adultos mayores usan el celular.
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La promocion del acceso a las TIC y la utilizacidn de estas es fundamental para impulsar
una cultura de envejecimiento saludable e inclusion digital de esta poblacion en crecimiento. Las
TIC desempefian un papel fundamental en la creacion de entornos adecuados para promover
condiciones saludables y hacer frente a los desafios que conlleva el envejecimiento, convirtiéndose
en facilitadoras de la inclusién social de las personas mayores, si los productos y servicios se
disefian a partir de sus necesidad y requerimientos (“El Papel De Las Tecnologias Digitales En El
Envejecimiento Y La Salud,” 2023).

4.2 Usabilidad

Para Nielsen (2012), la usabilidad es un atributo de calidad que evalua la facilidad de uso
de interfaces de usuario para lograr objetivos especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion.
Ademas, hace referencia a los métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de

disefio. Luego, la usabilidad puede definirse por 5 componentes de calidad:

Capacidad de aprendizaje: ¢qué tan facil es para los usuarios realizar tareas basicas la

primera vez que se encuentran con el disefio?

- Eficiencia: una vez que el usuario ha aprendido sobre el disefio, ¢con qué rapidez realiza
las tareas?

- Memorabilidad: cuando los usuarios vuelven al disefio después de un tiempo sin hacer uso
de él, ¢con qué facilidad reestablecen sus competencias?

- Errores: ¢cuantos errores cometen los usuarios? ¢qué tan graves son esos errores? y ¢con

qué facilidad puede sobreponerse?

- Satisfaccion: ¢qué tan agradable es de usar el disefio?
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4.2.11S0 9241-110:2006
Norma orientada a la calidad en usabilidad y ergonomia para productos y servicios en
tecnologia, tanto en software como en hardware. Establece el concepto de usabilidad aplicado a
sistemas interactivos, pero no en un proceso especifico en la evaluacion del disefio. Algunos de
los parametros de la norma son:
- El disefio se basa en el entendimiento explicito de los usuarios, tareas y ambientes.
- Los usuarios y su experiencia estan involucrados durante el disefio y desarrollo.
- Es un proceso iterativo que es impulsado y refinado por la evaluacion centrada en el
usuario.
Esta dirigida a disefiadores de herramientas de desarrollo de interfaz de usuario y guias de
estilo de disefio, a los disefiadores de interfaz de usuario que aplicaran las guias durante los
procesos de disefio y a los desarrolladores, que implementaran la guia en el desarrollo de

funcionalidades del sistema. (ISO 9241-110:2006)

4.3 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario puede entenderse de diversas maneras: como una superficie, un
espacio 0 una conversacion, y cada una de estas contribuye a la interpretacion de la interaccion
entre el usuario y el sistema digital. Entonces, se puede definir a la interfaz como un lugar de
interaccion, es decir, el espacio donde el usuario y el sistema digital llevan a cabo acciones que

tienen efecto sobre el otro (Scolari, 2018).

4.3.1 Disefio Inclusivo
El disefio inclusivo consiste en empatizar con los usuarios y atender sus necesidades en
cuanto a la accesibilidad, edad, cultura, situacion econdémica, educacion, género, ubicacion

geografica, idioma y raza. El enfoque se dirige a ajustar las interfaces para satisfacer tantas
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necesidades de los usuarios como sea posible, no solo a alcanzar la mayor cantidad de usuarios
posibles (Joyce, 2023).
4.4 Heuristicas

Una heuristica se define como una regla general o principio que los disefiadores emplean
como orientacién para desarrollar productos, interfaces o sistemas que sean altamente usables y
capaces de satisfacer de manera eficiente las necesidades de los usuarios. Las heuristicas de disefio
funcionan como directrices que asisten a los disefiadores en la toma de decisiones informadas y en
la resolucion de problemas relacionados con la usabilidad y la experiencia del usuario (Nielsen,
1994).

4.4.1 Evaluacion heuristica

Una evaluacion heuristica es un método utilizado para detectar problemas de disefio en una
interfaz, la cual puede abarcar cualquier elemento con el que los usuarios interactten, incluyendo
prototipos, productos fisicos, juegos, realidad virtual o interfaces de voz. Los expertos evaltan el
disefio de acuerdo con un conjunto de pautas que buscan hacer que los sistemas sean faciles de
utilizar (Moran & Gordon, 2023).
4.5 Patrones de Disefio

Un patron de disefio se define como una regla de tres partes que expresa una relacién entre
un cierto contexto, un problema y una solucion. Ademas, cada patron describe un problema que
ocurre una y otra vez en nuestro entorno, y luego describe el nicleo de soluciones para ese
problema, de tal manera que esta solucion puede ser utilizada repetidamente. Los patrones se
centran explicitamente en el contexto y pueden indicar a los disefiadores cuando, cémo y por qué

la solucion puede ser aplicada (Van Der Veer et al., 2000).
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5. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se implemento una metodologia de tres etapas (ver Figura
1). La primera etapa se enfocé en la identificacion de heuristicas y patrones para interfaz grafica
de usuario de aplicaciones mdviles de servicios financieros para adultos mayores, mediante
revision de literatura. La segunda etapa consistié en la evaluacion de la aplicacion del caso de
estudio en términos del cumplimiento de las heuristicas identificadas. La tercera etapa se centro
en la propuesta de un kit de herramientas compuesto por patrones de disefio y heuristicas asociadas
al disefio de las aplicaciones mdviles de servicios financieros enfocados en los adultos mayores.
Figura 1

Metodologia del proyecto

1 2 3
Identificar Evaluar Proponer
3 = SR —
o— S0
) sy
Mediante una revisién
sistematica de literatura, — :
. . Disefiar y realizar una
identificar patrones y & 2
. . evaluacion al caso de Proponer un kit de
heuristicas aplicadas en y 5 :
L . estudio establecido para herramientas compuesto
el diseno de interfaces o o I
6 2 verificar el cumplimiento por patrones de disefio y
graficas de usuario de 2k fg ¢
de las heuristicas heuristicas recopiladas.

aplicaciones moviles de
servicios financieros
para adultos mayores.

identificadas.
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Tabla 1

Metodologia del Proyecto

25

Etapa

Objetivo especifico asociado

Actividades

Identificacion

Identificar patrones y heuristicas
usadas en el disefio de interfaces
de de

aplicaciones moviles de servicios

gréficas usuario

financieros para adultos

mayores, mediante revision de

Revision de literatura:

Definicion de palabras clave.
Establecer la ecuacion de busqueda.
Ejecucion de la revision.

Analisis de resultados.

literatura
Evaluacion Evaluar la aplicacion del caso de Disefiar la evaluacion con las
estudio, en términos del heuristicas recopiladas.
cumplimiento de las heuristicas Validacion del protocolo de
identificadas. evaluacion.
Ejecutar la evaluacion con expertos.
Realizar informe de la evaluacion.
Propuesta Proponer un kit de herramientas Recopilar las heuristicas y patrones

compuesto por patrones vy

heuristicas asociados al disefio de
las aplicaciones moviles de
servicios financieros para adultos

mayores.

de disefo.

Organizar documentar  las

y
heuristicas y patrones de disefio en

una guia metodoldgica.

5.1 Fase 1, Identificacion

En esta etapa, se llevo a cabo una revisién sistematica de literatura, la cual se inicié con

una sesion de lluvia de ideas centradas en el tema de estudio. Este proceso permitio identificar

palabras clave relevantes que contribuyeron al desarrollo de ecuaciones de busqueda (ver Tabla
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3). Estas ecuaciones se utilizaron para explorar bases de datos y recursos académicos, lo que

resulto en un total de 280 resultados para las heuristicas y 165 para los patrones de disefio.

Los resultados obtenidos pasaron por un proceso de seleccion en el que se identificaron 9

sobre patrones de disefio y 11 documentos relevantes sobre heuristicas. Mediante este

procedimiento, se extrajo la informacién mas pertinente para el desarrollo del proyecto. (Ver

Figura 2)

5.1.1 Criterios para la Seleccién de Articulos

Los documentos para la seleccion preliminar fueron elegidos siguiendo los criterios de

inclusién y exclusion establecidos. Estos criterios también fueron considerados para filtrar la

informacion relevante para la investigacion.

Tabla 2

Criterios para la seleccion de articulos

Criterio Descripcion

Criterio de -

inclusién

Estudios que se centren en la identificacion y aplicacion de heuristicas en
interfaces gréficas de usuario en aplicaciones dirigidas a adultos mayores.
Estudios que se centren en la identificacion y aplicacion de heuristicas en
interfaces graficas de usuario de aplicaciones financieras.

Estudios que analicen y describan patrones de disefio que mejoren la
accesibilidad y usabilidad de aplicaciones mdviles dirigidas a adultos
mayores.

Estudios que analicen y describan patrones de disefio que mejoren la
accesibilidad y usabilidad de aplicaciones moviles financieras.

Estudios que ejemplifiquen como los patrones o las heuristicas se han
implementado en el disefio de aplicaciones moviles financieras para
adultos mayores y de qué manera han contribuido en la mejora de la
experiencia de usuario.

Estudios publicados en los afios 2015-2023




TRABAJO DE GRADO 27

- Documentos encontrados en motores de blsqueda tales como Reseach
Gate, Google Scholar, ACM.

Criterio de - Documentos que, a pesar de cumplir con los términos de busqueda, no
exclusién tienen relacion directa con el tema.

- Documentos cuyo enlace ya no sea utilizado.

5.1.2 Definicién de palabras claves
En primer lugar, se definieron variables, sinénimos y términos relacionas. Ademas, se

emplearon palabras clave para definir los conceptos fundamentales, las cuales fueron utilizadas en

la creacion de ecuaciones de busqueda.

Tabla 3

Palabras clave para elaborar las ecuaciones de busqueda

Variables Sinénimos/términos Keyword
relacionados/palabras clave
Heuristica Heuristica “Heuristic”

“Evaluacidén heuristica”

“Reglas heuristicas”

“Heuristic evaluation”

“Heuristic rule”

Patron de disefio

“Patron de diseno”

“Estandar de disefo”

“Design pattern”
“Design template”

“Design standard”

Adulto mayor

“Adulto mayor”

b

“envejecimiento activo’

Vejez

“Elderly”
“Old people”

“Senior citizens”

Plataforma financiera

“Aplicacion financiera”

“Banca movil”

2

“Financial platforms’
“Digital banking”
“e-banking”

“M- Banking”
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5.1.3 Ecuacion de Busqueda.

Para formular las ecuaciones, se utilizaron combinaciones de operadores 16gicos “OR” y
“AND”, integrando las palabras clave definidas previamente. Ademas, se segmentaron para
facilitar la exploracién de patrones de disefio y heuristicas. Las ecuaciones de busqueda se
estructuraron de la siguiente forma:

- ("Design pattern" OR "design template" OR “design standard””) AND ("elderly " OR "old
people” OR “Senior citizens”) AND ("financial platform" OR "e-banking" OR “digital
banking”)

- ("Design pattern™) AND ("elderly ") AND ("financial platform™)

- ("Design pattern" OR “design standard”) AND ("elderly " OR “Senior citizens”) AND ("e-
banking" OR “digital banking”)

- ("Heuristic" OR "heuristic evaluation" OR “heuristic rule”) AND ("elderly " OR "old
people” OR “old age”) AND ("digital banking" OR "e-banking" OR “financial platform)

- ("Heuristic evaluation™) AND ("elderly ") AND ("digital banking")

- ("Heuristic" OR "heuristic evaluation") AND ("elderly " OR “old age””) AND (“e-banking"
OR “financial platform)

5.1.4 Ejecucion de la Busqueda

Las ecuaciones de busqueda se aplicaron en las siguientes bases de datos académicas:
ReseachGate, Google Scholar y ACM. Después de establecer los filtros de idioma, el afio de
publicacién y tener en cuenta los criterios de inclusion y exclusion se obtuvieron los siguientes

resultados:
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Tabla 4

Resultados obtenidos por Base de Datos

Bases de datos Docs. encontrados Docs. excluidos Docs. seleccionados
Research Gate 162 104 8
Google Academic 218 135 6
ACM
62 25 6
Total 442 264 20

Se observaron un total de 165 resultados para los patrones de disefio y 280 resultados en el
caso de las heuristicas. En primer lugar, se procedio a revisar los titulos de los documentos para
filtrar y descartar aquellos que no coincidieran con los términos relacionados que se habian
planteado anteriormente o estuviesen duplicados. A partir de este proceso, se obtuvieron 90
documentos sobre patrones de disefio y 116 relacionados con heuristicas.

En segundo lugar, se procedi6 a leer los resimenes de los documentos con el objetivo de
aplicar los criterios de inclusién. Esto permitio seleccionar aquellos documentos relacionados con
las propuestas de listas de patrones y heuristicas enfocados en las caracteristicas de los adultos
mayores al disefiar interfaces graficas de aplicaciones mdviles, tanto en general como en el
contexto de aplicaciones financieras. Ademas, se considerd si las listas de patrones y heuristicas
propuestas se repetian o presentaban similitudes con otros documentos.

Como resultado, se identificaron un total de 9 documentos relacionados con los patrones
de disefio y 11 sobre heuristicas, los cuales fueron considerados para continuar con el presente

trabajo de grado.
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Figura 2

Proceso de filtrado de los documentos obtenidos de la revision de literatura

Proceso de seleccion de
articulos

N 165 resultados para patrones . - 90 resultados para patrones. Ly
» 280 resultados para heuristicas. » 116 resultados para heuristicas.

+ 9 Documentos para patrones.
+ 11 documentos para heuristicas.

!

Ejecucion de ecuaciones de

busqueda

l

Filtro basado en andlisis de
titulos y palabras clave

Se excluyen

I
Motores de blsqueda

» Reseach Gate
« Consensus

« Google Scholar
= ACM.

Patrones de disefio (n=75)

v

Heuristicas (n=164)

Tabla b

l

Se aplican los criterios de inclusion y
exclusién

l

« Aporte de patrones para el disefio
de interfaces para adultos
mayores y apps financieras.

« Aporte de listas de heuristicas
enfocadas en los adultos mayores
y app financieras.

» Documentos con informacion
repetida.

Se excluyen
|
Patrones de disefio (n=81)

l

Heuristicas (n=105)

Documentos seleccionados sobre los Patrones de disefio

N° Titulo Autores/Afio Motor de basqueda

1 Towards design patterns  for (Ahmad et al., 2021) Google Scholar
developing smartphone applications
for an ageing.

2  Design Guidelines of Mobile Apps for (Gomez-Hernandez et al.,, ResearchGate
Older Adults: Systematic Review and 2023)
Thematic Analysis

3 Adultos mayores y el uso de WebApp (Supanta Paucay & Diaz Google Scholar
para la estimulacién cognitiva Ramirez, 2020)

4  Preventing accessibility barriers: (Zainaetal., 2022) ACM

Guideline for using user interface

design patterns in mobile application.
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5 Guidelines for designing e-staments (Brosens et al., 2018) ACM
for E-Banking
6 Usability = Recommendations for (Ahmad et al., 2022) Research Gate
Designers of Smartphone
Applications for Older Adults: An
Empirical Study
7  Recomendaciones de diseifio para (Cardozo et al., 2018) Google Scholar
mejorar la experiencia de los usuarios
adultos mayores con Facebook en
dispositivos tablet
8  Patrones de disefio para el desarrollo (Ahmad et al., 2021) Google Scholar
de aplicaciones para teléfonos
inteligentes para personas mayores.
9 Overcoming Accessibility Barriers Overcoming  Accessibility Research Gate
with User Interface Design Pattern for Barriers with User Interface
Mobile. Design Pattern for Mobile.
(2021, March 6).
AcessGuide:  Accessibility
Guidelines Catalogue.
http://uxleris.net/accessguide/
Tabla 6

Documentos seleccionados sobre Heuristicas

NO

Titulo

Autores/Afo

Motor de busqueda

1  Usability Evaluation Model for Mobile Banking (Abubakar etal., Research Gate
Applications Interface: model evaluation process 2016)
using experts’panel.

2  Heuristicas para la evaluacion de accesibilidad en (Pereda Uceda, Google Scholar

aplicativos moviles de comercio electronico con 2020)

enfoque en personas con impedimento visual
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Visually Impaired Usability Requirements for
Accessible Mobile Applications: A Checklist for
Mobile E-book Applications

(Matraf et al.,
2023)

Research Gate

Usability Evaluation of the Smartphone User
Interface in Supporting Elderly Users from

Expert’s perspective.

(Salman et al.,
2018)

ACM

A heuristic checklist for an accessible smartphone

interface design

(Cavuoto et al.,
2014)

ACM

Heuristic evaluation on mobile interfaces: A new

checklist.

(Gémez et al.,
2014)

Google Academic

A Review on Usability Requirements of Visually
Impaired Users for  Accessible E-book
Applications

(Matraf et al.,
2021)

Research Gate

Developing Usability Heuristics for
recommendation Systems within the mobile

context.

(Huang, 2019)

ACM

Usability guidelines for elderly website interface

(Rusdi & Noor,
2017)

Research Gate

10

A review on accessible design requirement for
mobile application among physically impaired

Uusers

(Musthafa &
Sulaiman, 2018)

Research Gate

11

Towards a List of Heuristics to Evaluate
Smartphone Apps Targeted at Older Adults: A
Study with Apps that Aim at Promoting Health and
Well-Being

(Silva et al,
2015)

ACM
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5.1.5 Analisis de resultados

5.1.5.1 Patrones de disefio. En cuanto a los patrones de disefio, se extrajeron un total 193

patrones de disefio y recomendaciones de disefio de los documentos seleccionados en la revision

sistematica. Por lo tanto, se llevaron a cabo varias etapas de filtrado de la informacion obtenida.

Identificacion inicial: en una fase inicial, se examinaron los documentos para detectar
repeticiones de la informacién. Esta revision meticulosa permitio refinar la lista inicial,
resultando en un conjunto de 98 patrones de Disefio y recomendaciones de disefio
pertinentes para la investigacion.

Analisis de Problemas: para seleccionar los patrones de disefio, se identificaron problemas
recurrentes que los adultos mayores enfrentan al interactuar con las aplicaciones. Se llevo
a cabo un analisis para detectar dificultades comunes en documentos relacionados al tema
de los adultos mayores y aplicaciones financieras.

Filtrado por contenido: luego, se seleccionaron los patrones y recomendaciones de disefio
destinados a abordar los problemas identificados en la etapa anterior. Como resultado de
este proceso, la lista inicial se redujo a 29 patrones de disefio que se consideran aplicables
a los problemas mencionados previamente.

Categorizacion final: finalmente, se emplearon 6 categorias para organizar y clasificar la

informacidn de manera mas eficiente y comprensible para cada patrén.
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Figura 3

Proceso de filtrado de los patrones obtenidos de la revision de literatura

Revision de literatura
9 documentos

—

193 Patrones de Disefio

Se excluyen

25 hacen referencia al
hadware

45 no aplican en el
contexto del proyecto

\:

25 repetidos

—> 98 Patrones de Diseioc ——> 29 Patrones de Disefio

Correlacién con los
problemas comunes de los
adultos mayores al hacer uso
de aplicaciones financieras

I

Se excluyen

I

42 no se relacionan con
los problemas

J

27 similitud entre si

34
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Figura 4

Proceso de filtrado de patrones por categorias

29 Patrones de Disefio

|

6 categorias

)\
[ [ [ | 1 )

Accesibilidad Navegacion Disefio visual Retroalimentacion Prevencion de errores Seguridad

l J l l l l

6 Patrones de disefio 4 Patrones de disefio 5 Patrones de disefio 6 Patrones de disefio 6 Patrones de disefio 2 Patrones de disefio

5.1.5.2 Estructura del Patron de Disefio. Para organizar la informacion obtenida, se
propone un formato de visualizacion que incluye los siguientes elementos: el titulo que describe
el problema especifico que presentan por los adultos mayores, una explicacion que detalla la
naturaleza y contexto de la dificultad, la posible solucion para abordar dicha dificultad y un
ejemplo tanto grafico como descriptivo sobre como aplicar la solucion en una interfaz de usuario.
A continuacién, se presenta el formato y, posteriormente, se detallan las categorias establecidas

con los respectivos patrones de disefio.
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Figura 5
Estructura de patron de disefio

Nota: Estructura extraida del kit de herramientas realizados en el proyecto

Titulo del patrén de disefio

Patron Problema: Descripcion

Patron Solucion: Descripcion

Ejemplo grafico del patron

Ejemplo del patrén: Descripcidn

5.1.5.3 Categorias
Accesibilidad: la accesibilidad implica hacer que la informacién y las funciones sean

comprensibles y utilizables para una amplia gama de usuarios, independientemente de sus

habilidades fisicas o cognitivas.
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La dificultad que enfrentan los adultos mayores al
recordar contrasenas complejas.

Patron Problema: Dificultad para recordar contrasenas que incluyan ndmeros,
simbolos y letras debido a su complejidad. Esta situacion puede representar un

desafio en el uso de aplicaciones financieras, donde la seguridad de las cuentas en g l]ll ¢

linea es fundamental. La complejidad de las contrasenas puede resultar en la :

necesidad frecuente de reestablecerlas, el uso de contrasenas faciles de adivinar o Dejaste la puerta abierta y, para proteger tu
practicas inseguras como escribirlas en lugares poco seguros para recordarlas. B app. la cerramos por ti, Usa tu contrasefia,

huella o rostro para volver a entrar.

Patron Solucion: Implementar métodos de autenticacion alternativos que sean mas
faciles de recordar para los adultos mayores, como la autenticacién biométrica
(por ejemplo, huella dactilar o reconocimiento facial)

Ejemplo del patrén: En el siguiente ejemplo, NU ofrece dos opciones de acceso para
los usuarios: la primera es mediante el uso de Face ID, una tecnologia de 2
reconocimiento facial que estd integrada en la informacion de seguridad de la :
aplicacion para garantizar un acceso rapido y seguro. La segunda opcion es la :
entrada clasica con contrasena. Esta combinacién de opciones no solo mejora la
seguridad del sistema, sino que también proporciona flexibilidad y conveniencia a .
los usuarios, permitiéndoles elegir el método que mejor se adapte a sus .

necesidades y preferencias. Entrar con contrasefia

Dificultad al interactuar con elementos pequefos.  :: money s

Patron Problema: La dificultad para interacturar con elementos pequeios en la 3 Caih Biiance A R i
interfaz, como botones, enlaces o campos de entrada, se debe a que son dificiles de T |
percibir y seleccionar para los adultos mayores, debido a las limitaciones visuales y i S0,00 i
la reduccién de las habilidades destrezas motoras asociadas al envejecimiento. La S
falta de precision al tocar elementos pequenos puede llevar a errores de entraday
frustracion entre los usuarios, lo que afecta negativamente su experiencia de uso 4 Add Cash Cash Out
y eficiencia al utilizar la aplicacién. 2

. Savings Buy bitcoin
Patron Solucion: Aumentar el tamafno de los teclados, los botones y las areas
interactivas para mejorar la visibilidad y precision para los adultos mayores.

~

Ejemplo del patrén: En este ejemplo, se utilizan tarjetas (cards) con areas b $0.00
completamente interactivas, lo que facilita la interaccion del usuario. Ademas, los ol
botones son méas grandes y visibles, con un alto contraste, lo que mejora la o i
accesibilidad y la usabilidad. Estas mejoras en el disefio visual y funcional estan .. Investin stocks Free tax filing -
orientadas a ofrecer una experiencia de usuario mas intuitiva y accesible, 2 y i
especialmente para aquellos con menos experiencia tecnolégica. -3 ]

- A i
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Incomodidad al ingresar informacion
repetidamente al iniciar de sesion.

Patron Problema: La repetida tarea de ingresar informacion al iniciar sesion puede
resultar tediosa para los adultos mayores. Este proceso no solo consume tiempo,
sino que también puede aumentar la probabilidad de cometer errores, al tener que
recordar diversos datos de ingreso. Ademas, puede generar preocupacion por la
seguridad de la informacion personal.

Patron Solucion: Incorporar una opcion donde se guarden los datos del usuario para
iniciar sesion. Esto puede incluir funciones como recordar el nombre de usuario y
la contrasena, o permitir el inicio de sesion en dispositivos confiables.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, la informacion esencial para ingresar, como el
nombre de usuario, que puede resultar reiterativa para el usuario, se guarda en la
aplicacion. Esto permite que los usuarios no tengan que ingresar repetidamente la
misma informacién cada vez que acceden. Para mejorar aiin més la experiencia de
usuario.

Preocupacion ante formularios largos y
complejos.

Patrén Problema: Los formularios largos y complicados representan un reto para las
personas mayores. La necesidad de completar multiples campos y proporcionar
una gran cantidad de informacién puede resultar abrumadores, especialmente si
no se esta familiarizado con la tecnologia o se tienen dificultades para leer textos
pequenos en pantallas digitales. Esta preocupacion puede llevar a una menor
disposicion para participar en actividades en linea o aumentar la probabilidad de
cometer errores al completar los formulares.

Patron Solucion: Simplificar la estructura y el disefio de los formularios para
hacerlos mas amigables y menos abrumadores. Esto puede incluir dividir los
formularios en pasos mas pequenios, limitar la cantidad de campos requeridos y
guardar el progreso para mejorar la experiencia del usuario.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo de este formulario, observamos que la encuesta se
divide en varios pasos. Cada paso esta claramente indicado, y se muestra el
progreso restante por completar. Esta estructura paso a paso facilita la navegacion
y ayuda a los usuarios a comprender cuanto les falta para terminar la encuesta,
mejorando asi la experiencia del usuario al hacer el proceso mas manejable y
menos abrumador.

@ 88 01300600999 i

\. | |
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Forgot password?
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Projet

projet

Situation de famille

Choisir une situation v

Revenu mensuel net

Frais de logement mensuels

Enfants a charge
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Confusién al encontrarse con imagenes nuevas en
la aplicacion.

Patron Problema: La introduccion de graficos o iconos desconocidos puede generar
incertidumbre y dificultad para comprender su significado o funcion. Esta falta de
familiaridad obstaculiza la capacidad de los adultos mayores para navegar y
utilizar adecuadamente la aplicacion.

Patron Solucion: Incorporar etiquetas descriptivas junto a las imagenes para
proporcionar infomacion clara sobre su significado y funcién puede ayudar a los
adultos mayores a comprender mejor el propdsito y como interactuar con ellas.

Ejemplo del patron: En el siguiente ejemplo, los iconos estdn acompanados por
etiquetas descriptivas que indican su propésito especifico. Ademas, las imagenes
incluyen una breve descripcion, proporcionando contexto adicional y clarificando
su relevancia. Esta combinacion de iconos y descripciones no solo mejora la
comprension visual, sino que también enriquece la experiencia del usuario al
ofrecer informacion clara y concisa sobre cada elemento visual.

Frustracion al leer indicaciones largas y tediosas.

Patron Problema: La necesidad de procesar extensos bloques de texto puede
resultar abrumadora, especialmente para quienes tiene problemas de vision o
atencion. La fatiga ocular y mental causada por esta situacion puede disminuir la
comprension y retencion de la informacion, lo que lleva a una menor disposicién
para usar la aplicacion.

Patron Solucion: Incorporar opciones de lectura en voz alta o proporcionar restimes
breves con tutoriales en video en la aplicacién puede ayudar a mejorar la
accesibilidad y la experiencia dl usuario.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo, la aplicacion incluye un lector de texto en los
términos y condiciones debido a la gran cantidad de contenido textual que
presenta. Esta funcion de lectura en voz alta ayuda a los usuarios a comprender
mejor el contenido, especialmente aquellos con dificultades de lectura o visuales.
Ademas, el lector de texto mejora la accesibilidad y la usabilidad de la aplicacion,
permitiendo a los usuarios absorber la informacién de manera mas conveniente y
eficiente.
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Navegacion: incluye la estructura y disposicion de los elementos que permiten a los
usuarios encontrar y acceder a contenido, funciones y paginas especificas de manera eficiente y

efectiva.



TRABAJO DE GRADO

Confusién por Uso Simultaneo de
Desplazamientos en Interfaz.

Patron Problema: Los adultos mayores tienden a percibir la aplicacion como un
folleto de lectura vertical. Por lo tanto, el uso del desplazamiento horizontal en
interfaces disefadas para adultos mayores puede introducir barreras significativas
en términos de usabilidad y accesibilidad, afectando negativamente la experiencia
general del usuario y la efectividad de la comunicacion digital.

Patrén Solucion: Emplear un disefio de desplazamiento vertical para facilitar la
navegacion y mejorar la experiencia de usuario, especialmente para adultos
mayores. Este enfoque ayuda a reducir la complejidad visual y a hacer la
interaccion con la aplicacion mas intuitiva y accesible para este grupo
demografico.

Ejemplo del patron: En el ejemplo se muestra una mala practica al combinar dos
tipos de navegacion, una horizontal y otra vertical. La navegacion idénea seria
utilizar exclusivamente desplazamiento vertical, ya que esto proporciona una
experiencia mas coherente y facil de usar para los usuarios. El desplazamiento
vertical es natural y ampliamente aceptado en aplicaciones y sitios web, lo que
ayuda a mantener la consistencia y la intuitividad en la navegacion.

Dificultad para navegar entre diversas pantallas.

Patrén Problema: Los adultos mayores pueden tener dificultades para navegar entre
pantallas destinadas a diferentes funcionalidades dentro de la aplicacion. La
complejidad y falta de coherencia en la estructura de la navegacion pueden
provocar confusion y frustracion, afectando negativamente la experiencia de uso.

Patréon Solucion: Utilizar una navegacion e interfaz de usuario coherente,
consistente y explicita en toda la aplicacion, puede ayudar a los usuarios a moverse
facilmente entre diferentes pantallas.

Ejemplo del patron: En este ejemplo, la aplicacion utiliza una combinacién de iconos
y textos para proporcionar informacién al usuario de manera clara y eficiente.
Esta integracion de iconos, textos y descripciones mejora la usabilidad, haciendo la
aplicacion mas intuitiva para todos los usuarios.
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Confusion con términos y elementos complejos.

@ Total Balance

Patrén Problema: Los adultos mayores pueden experimentar confusion al
encontrarse con términos y elementos complejos dentro de la navegacion de la
aplicacion. La presencia de lenguaje técnico o iconos poco familiares pude
dificultar la comprension y el uso adecuado de la aplicacion.

Patron Solucion: Utilizar lenguaje claro y sencillo en toda la interfaz, evitando
términos técnicos innecesarios y proporcionando explicaciones claras, ademas de .- ﬁ B D
usar iconos facilmente reconocibles puede ayudar a los usuarios a comprender

mejor las funcionalidades y navegar con mayor confianza. ety it Rl
Ejemplo del patron: En el ejemplo, el aplicativo utiliza nombres claros y descriptivos,

=
acompanados de elementos graficos que aluden al contenido de la accién g % =

correspondiente. Esta combinacion de texto y graficos no solo mejora la L. Tansportaton Tva itemet Fuel
comprension y la facilidad de uso, sino que también proporciona una orientaciéon o4

visual que ayuda a los usuarios a identificar rapidamente las funciones y acciones

disponibles dentro de la aplicacion. B Q

i

Phamacy Food kDrrk

Falta de uso frecuente de las aplicaciones por
parte de adultos mayores.

Patrén Problema: La falta de practica y exposicion regular a la aplicacion puede
resultar en una disminucion en la familiaridad con la navegacion y las
funcionalidades, afectando la capacidad para utilizar la aplicacion de manera
efectiva.

Patron Solucion: Fomentar el uso regular de la aplicacion mediante recordatorios
amigables y funciones que promuevan a participacion activa de los adultos
mayores y la retencién de informacién importante sobre el modo de uso de la
aplicacion.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, el aplicativo utiliza una notificacion junto a un
llamado a la accion. Esta notificacion esta acompanada de una descripcion claray
organizada visualmente para reforzar su propésito. Este enfoque combina
elementos visuales y textuales de manera efectiva para mejorar la comprension

8 Your personal
del usuario y hacer la interaccién mas agradable y eficiente. banking CIWOYS
g in fouch

Get Started
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Disefio visual: busca mejorar la legibilidad, la comprensién y la claridad de la informacién
presentada. Un buen disefio visual no solo es agradable estéticamente, sino que también contribuye
a una experiencia de usuario mas efectiva y agradable al facilitar la comunicacion de la

informacion y la interaccion intuitiva con la interfaz.

Frustracion al interactuar con elementos 1 X TimeTree Settings
percibidos como botones sin retroalimentacion. DL ses

cation Setting

Patrén Problema: Esto ocurre cuando el diseno visual sugiere interactividad (como Vi

con sombras, bordes o colores distintivos) pero al hacer clic o tocar, no ocurre : © App notifications
nada. Esta falta de respuesta puede causar confusién y disminuir la confianza con i

la interfaz

Patron Solucion: Deshabilitar los objetos inactivos de la interfaz para que no
parezcan interactivos. Se puede utilizar una apariencia visual diferente (como un
color mas tenue o una opacidad reducida) para indicar que el elemento no esta
activo. De esta manera, los usuarios no intentaran interactuar con elementos que
no estan destinados a ser interactivos, reduciendo la frustracion y mejorando la
claridad de la interfaz.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, se observa que algunas secciones, aunque i
contienen elementos interactivos, presentan texto en un color mas claro, lo cual .. Color scheme
indica esta deshabilitado, para diferenciarlo de los elementos que realmente se v
pueden interactuar. Esta distincion visual ayuda a los usuarios a identificar
facilmente qué partes de la pantalla son funcionales y cudles no. Al utilizar
diferentes colores para el texto y los elementos interactivos, se mejora la a4
navegacion y se reduce la confusion, proporcionando una experiencia de usuario : * Public holidays
mas intuitiva y eficiente.

' * Week starts on

- Event creation history

. . Language

Frustracion al interactuar accidentalmente con
elementos en la interfaz.

Patrén Problema: Los adultos mayores a menudo experimentan frustracion al $41,379,00
interactuar accidentalmente con elementos en la interfaz. Esto puede ocurrir

debido a una falta de contraste visual entre los elementos interactivos y en el c o @ e
fondo, o a una disposicion espacial poco clara que dificulta la distincion entre bk Vol Vidaw: e, W
diferentes areas de la interfaz. s

LS Let's check your Financial >
Patrén Solucion: Utilizar una disposicién espacial clara y consistente, evitando la s AV Insight for the month of Junel
superposicion de elementos y proporcionando suficiente espacio entre ellos. &
Ademés, aumentar el contraste visual entre elementos interactivos y el fondo, - - Recent Transactions
puede ayudar a reducir la probabilidad de interacciones accidentales. 4
= Youlubf ! “s15,oq | B

Ejemplo del patrén: En este ejemplo, se utiliza un espaciado (padding) mayor entre
los elementos interactivos para reducir la probabilidad de errores por parte del bz, 5] Stripe +$3,000 |.
usuario. Ademas, los contornos de estos elementos tienen un color diferente al h o » o
del fondo, lo que los resalta y mejora la visibilidad. Esta combinacion de

. . ) ) . . i Google Pla $139,00 -
espaciado y contraste visual contribuye a una mejor experiencia de usuario, i Y . ¢ ¥
facilitando la interaccién y minimizando posibles confusiones o clics accidentales.

@ ovo $180,00 |
’ M 4
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Enfoque en la informacién del primer mend.

Patrén Problema: Los adultos mayores suelen centrarse en la informacién del
primer menu que encuentran, lo que pude llevar a que pasen por alto otras
funcionalidades importantes de la aplicacion. Esto se debe a una tendencia a evitar
explorar mas alla de la primera capa de opciones, posiblemente por temor a la
complejidad o a la confusion adicional.

Patron Solucion: Disefnar el primer ment de manera que sea una guia clara hacia
otras funcionalidades importantes. Ademas, utilizar indicaciones visuales como
flechas, etiquetas descriptivas o resaltados para dirigir la atencion de los usuarios
a todas las funcionalidades disponibles sin sentirse abrumados

Ejemplo del patron: En el ejemplo, se observa el uso de elementos graficos
acompanados de un titulo correspondiente. Solo se presenta la informacion mas
relevante para el usuario, lo que facilita la comprensién y evita la sobrecarga de
datos. Esta estrategia de disefio asegura que los usuarios puedan encontrar
rapidamente lo que necesitan, mejorando asi la eficiencia y efectividad de la
aplicacion.

Dificultad para recordar elementos graficos.

Patrén Problema: Esto puede incluir iconos, botones y otros graficos que se utilizan
para representar funciones y acciones dentro de la aplicacion. La falta de
familiaridad y la reduccién de la memoria visual reducida en los adultos mayores
pueden dificultar el reconocimiento y uso efectivo de estos elementos.

Patron Solucion: Repetir consistentemente los mismos elementos graficos para las
mismas funciones en todas las pantallas puede ser util. Esto, acompanado de
etiquetas textuales descriptivas o ayudas contextuales que expliquen el
significado y uso de los elementos graficos, puede facilitar la comprension y
mejora de la memoria visual.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo, se emplean iconos que representan el contenido
de la pantalla, acompanados por el label (titulo) de la categoria correspondiente y
una etiqueta textual que reafirma el contenido. Ademas, la pantalla contiene
elementos graficos con informacion clara y concisa, lo que mejora la comprension
y navegacion del usuario. Esta combinacion de iconos, etiquetas textuales y
graficos asegura que la informacién sea facilmente accesible y comprensible,
optimizando la experiencia del usuario.
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Dificultad al leer fuentes demasiado sofisticadas.

Patrén Problema: Las fuentes con disefio ornamentados o estilos inusuales pueden
ser dificiles de leer y comprender, lo que puede llevar a una experiencia de
usuario frustrante y menos efectiva.

Patrén Solucion: Utilizar fuentes claras y legibles, preferiblemente san-serif, que
sean faciles de leer en todos los tamanos. Es importante asegurarse de que le
tamaiio de la fuente sea suficientemente grande y que el contraste con el fondo
sea adecuado para mejorar la legalidad. Ademas, evitar el uso excesivo de
mayusculas y estilos tipograficos que puedan ser visualmente confusos.

Ejemplo del patron: En este ejemplo, la aplicacion permite a los usuarios elegir el
tamano de las tipografias, proporcionando opciones para ajustar la legibilidad
segin sus preferencias. Ademads, los usuarios pueden seleccionar el tipo de
fuente que les resulte mas comodo para leer. La aplicacién también incluye un
modo oscuro, que reduce la fatiga visual y es ideal para entornos con poca luz.
Estas caracteristicas de personalizacion mejoran significativamente la

accesibilidad y la experiencia del usuario, adaptandose a diversas necesidades y - ]

preferencias individuales. 1
Ao e—r) Aa i
Aa Aa Aa
Dark mode on &

Retroalimentacién: ayuda a los usuarios a comprender el estado del sistema y a tomar
decisiones informadas sobre cdémo proceder. Una retroalimentacion clara y oportuna es
fundamental para una experiencia de usuario satisfactoria y para mantener al usuario

comprometido y confiado mientras interacttia con la interfaz.
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Percepcion limitada de las interacciones solo a
través de respuestas visuales.

Patron Problema: Los adultos mayores pueden no percibir las interacciones si se
depende unicamente de respuestas visuales. Esta dependencia de senales
visuales puede resultar inadecuada para aquellos que tengan dificultades visuales
o que simplemente no noten cambios sutiles en la interfaz.

Patron Solucion: Implementar formas de retroalimentacion adicionales, como
sefales auditivas y tactiles, ademas de las visuales. Por ejemplo, se pueden usar
sonidos para confirmar acciones o vibraciones en dispositivos moviles. Esta
combinacién de retroalimentacion multisensorial asegura que los usuarios reciban
la informacién necesaria de manera efectiva.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo, cuando se produce una interacciéon en un campo
de texto, el aplicativo proporciona retroalimentacion al usuario a través de una
vibracién y un sonido. Esta combinacién de estimulos tactiles y auditivos asegura
que el usuario reciba una confirmacién inmediata de su acciéon, mejorando la
usabilidad y la experiencia general del usuario.

Dificultad para entender el funcionamiento de los
elementos de la aplicacion.

Patron Problema: Esta falta de entendimiento sobre funcionalidades dentro de la
aplicacion puede deberse a una falta de familiaridad con interfaces graficas y a
una retroalimentacién insuficiente que no proporciona explicaciones claras y
comprensibles sobre funciones y acciones disponibles.

Patron Solucion: Proporcionar tutoriales interactivos y guias paso a paso que
expliquen claramente el uso correcto de los elementos de la interfaz y los
resultados esperados. Asimismo, es util incluir mensajes de ayuda contextuales y
botones de “ayuda” accesibles en todo momento.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo, se presentan elementos graficos que ilustran las
acciones que se pueden realizar en la aplicacion. Ademas, estos elementos
graficos se integran parcialmente en ciertos flujos de la aplicacion, facilitando la
comprension y orientacién del usuario en cada paso del proceso. Este enfoque
visual mejora la usabilidad al proporcionar indicaciones claras y contextuales
sobre las posibles acciones.

Login

Create Invoices
Faster and Easier

45



TRABAJO DE GRADO 46

Confusion al recibir notificaciones de error.

Patrén Problema: Las notificaciones de errores pueden ser demasiado técnicas,

estar mal explicadas o no proporcionar una guia clara sobre cémo resolver el e \
problema. Esto puede causar confusién y disminuir la confianza en el uso de la o
aplicacion. i
i = 3 ))

Patron Solucion: Utilizar un lenguaje simple que proporcione instrucciones
especificas sobre como resolver el error. Preferiblemente, estas instrucciones
deberian incluir pasos detallados de soporte o botones para contactar con el
servicio al cliente.

Ejemplo del patrén: En el ejemplo del patron, se muestra el nimero del patrén

junto a un icono amigable que ayuda a minimizar el estrés en caso de error.

Ademas, se proporciona una descripcion clara de lo sucedido y se incluyen ol

botones de opciones que ayudan al usuario a continuar con la navegacion. Esta s OODS---
combinacién de elementos visuales y textuales proporciona una experiencia de The page you were looking for can't be found.
usuario mas relajada y eficiente, guiando al usuario de manera efectiva durante

cualquier incidencia.
Try again

Back to home

Pasar por alto informacién sobre los cambios y
actualizaciones en la aplicacion.

Patron Problema: Los adultos mayores desean mantenerse informados sobre los
cambios realizados en la aplicacion. Sin embargo, a menudo pueden pasar por
alto las notificaciones o tener dificultades para acceder a la informacion sobre las
actualizaciones, lo que puede llevar a una sensacion de desconexion.

Patron Solucion: Proporcionar un historial de cambios dentro de la aplicacion,
donde los usuarios puedan consultar facilmente y aprender sobre las nuevas E
caracteristicas implementadas. Ademas, seria Gtil ofrecer la opcién de recibir ¢ $2150.00
notificaciones por correo electronico o mensajes de texto para aquellos que
prefieran este método.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, al ingresar a la aplicacion después de una
actualizacion importante, se presentan los nuevos elementos y las 3
funcionalidades actualizadas. Esta pantalla de bienvenida informa a los usuarios : New way to
sobre las mejoras y cambios recientes, acompanandolos con graficos y una barra manage your
de avance que muestra los nuevos elementos. Esto asegura que los usuarios e
estén al tanto de las nuevas caracteristicas y sepan cdmo utilizarlas de manera transaction
efectiva.
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Divisién de Formularios con Barra de Progreso. L Credial - =)

Patrén Problema: Los adultos mayores pueden sentirse abrumados al enfrentarse a o

formularios extensos, especialmente cuando no tienen una idea clara de cuanto %5 Montant 1000€
les falta para completarlos. Es recomendable dividir los formularios en pasos mas o '
pequenos y proporcionar una barra de progreso que indique visualmente el
avance, lo que les ayudara a sentirse mas comodos y menos estresados durante el

proceso. wl 8@ = 4 5
Patrén Solucion: Para facilitar la navegacion y reducir el estrés, especialmente para - Calculer votre budget

los adultos mayores, se ha integrado una funcion en la interfaz que incluye una #2

barra de progreso. Esta barra de progreso permite visualizar el avance del usuario 1 Projet

mientras completa formularios o tareas, proporcionando una indicacién clara de o Financer monpeojet  Augmenter uncrédit

cuanto les falta para terminar. Esta herramienta visual ayuda a los usuarios a
sentirse mas comodos y orientados, mejorando la experiencia general de uso.

Situation de famille
Choisir une situation v

Ejemplo del patrén: En el ejemplo, los formularios se dividen utilizando un stepper,
lo que disminuye la carga cognitiva para el usuario. Este enfoque paso a paso
facilita la navegacion y permite que los usuarios completen las secciones del o o
formulario de manera mas manejable y organizada. Al proporcionar una guia o4
visual clara del progreso, el stepper ayuda a reducir el estrés y mejora la
experiencia general del usuario.

Revenu mensuel net

Frais de logement mensuels

/mols

Enfants & charge

Namhea danfant(c) v

# credialch

Prevencion de errores: en el disefio de interfaces de usuario implica la implementacion
de medidas y caracteristicas destinadas a reducir la posibilidad de que los usuarios cometan errores

mientras interactdan con una aplicacion, sitio web u otro sistema digital.
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Errores frecuentes en el ingreso de informacion.

Patrén Problema: Esto errores pueden deberse a diversos factores, como la . JEER. | B
dificultad para leer las instrucciones, la falta de claridad en los campos de entrada 43 K
o la presién para completar el proceso rapidamente. Estos errores pueden ©4 Sampleggmalcom A X
resultar en datos incorrectos o incompletos, lo que afecta la precision y la L. This email address does not exist &
fiabilidad de la informacion recopilada. S i
.o . EmatAdress .
Patrén Solucion: Proporcionar mensajes de ayuda y descriptivos junto a los campos kil v I
de entrada y ofrecer la opcion de revisar y corregir la informacion antes de ]
enviarla puede ayudar a prevenir errores inadvertidos. - i
"™ a8 A :
Ejemplo del patron: En el ejemplo, cuando el formulario presenta un error al i
digitalizar la encuesta, se agrega un campo de texto de ayuda junto a un icono
correspondiente al estado del formulario. Este campo de texto proporciona e | i
instrucciones o sugerencias para corregir el error, mientras que el icono visual B i
ayuda a los usuarios a identificar rapidamente el problema y entender su g i
naturaleza. Esta combinacion de elementos facilita la resolucion de errores y I Rl !
mejora la experiencia del usuario. i =y :
- 48 i

Desconcentracion debido a elementos " Hello, James, e
distractores dentro de la interfaz. L Wl iack

Patron Problema: Los adultos mayores pueden distraerse facilmente de su Your balance is ‘t’
propésito principal al interactuar con la aplicacion debido a la presencia de 33 $56 887 o

anuncios y otros elementos distractores en la interfaz. Estos pueden desviar la
atencion de la tarea principal, lo que resulta en errores de entrada de informacion
o en la realizacion de acciones deseadas.

Patrén Solucion: Eliminar o minimizar la presencia de elementos distractores para
reducir la posibilidad de equivocaciones en el uso de la aplicacién. Esto puede
incluir la distribucion estratégica de elementos en la pantalla para minimizar su
impacto en la experiencia del usuario.

Latest Transaction ]
Ejemplo del patron: En el ejemplo, se observa que cada elemento tiene un e i
distanciamiento considerable entre si, lo que previene errores de interaccion 11 mma Netfix $16.99
. gy N s .. Moretly wburgeon ‘.
accidental. Ademas, se minimizan los elementos distractores y se utilizan i
ilustraciones que ayudan a identificar claramente la funcion de cada uno. Esta o i
isposicion cui I rafi xplicativos mejoran la precision y | v I
dsp.os c.é cu dad(.)sa y.e uso de graficos e. p .cah 0s mejoran la precision y la a & 31100
eficiencia del usuario al interactuar con la aplicacion. Food & Orinks
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Sensacién de abrumo al ser redirigidos
inesperadamente a un sitio web.

Patron  Problema: Esta situacion puede ser confusa y desconcertarte,
especialmente para aquellos que no estan familiarizados con la navegacion web o
si estan preocupados por la seguridad al salir del entorno controlado de la
aplicacion. Ademas, puede interrumpir su flujo de trabajo y dificultar la tarea que
estaban realizando inicialmente.

Patrén Solucion: Cuando sea necesario redirigir a los usuarios a sitios externos, es
recomendable proporcionar una advertencia clara y visible antes de la accion.
Esta advertencia debe explicar el motivo de la redireccion y asegurar que los
usuarios puedan regresar facilmente a la aplicacion si asi lo desean.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, antes de salir de la aplicacion, esta ofrece
diferentes opciones que el usuario puede seleccionar segun su eleccion. Estas
opciones permiten al usuario tomar decisiones adicionales o realizar acciones
especificas antes de cerrar la aplicacion, mejorando la flexibilidad y la experiencia
general de uso.

Dificultad para resolver problemas.

Patron  Problema: Los adultos mayores pueden experimentar dificultades
significativas si se encuentran con algun error dentro de la aplicacién y no tienen
la capacidad o los recursos para resolverlo. Esto puede deberse a la complejidad
técnica del problema, la falta de familiaridad con la tecnologia o la ausencia de
instrucciones sobre como proceder para solucionar el problema. La incapacidad
para resolver estos problemas puede resultar en frustracion y desconfianza hacia
la aplicacion.

Patron Solucion: Ofrecer acceso facil a un servicio de soporte técnico por teléfono,
chat en vivo o correo electrénico, donde ellos usuarios puedan recibir asistencia
personalizada para resolver problemas mas complejos.

Ejemplo del patron: En el caso del ejemplo, la asistencia inmediata esta
acompanada de un nivel de prioridad basado en el problema que presenta el
usuario. Esto permite que la atencion sea mas rapida, precisa y directa. Al asignar
niveles de prioridad, el sistema puede gestionar mejor los recursos y asegurar que
los problemas mas urgentes se resuelvan primero, mejorando la eficiencia del
servicio y la satisfaccion del usuario.

X K
¢Desde donde quieres I:
depositar? i
D Seguir por la aplicacién >
2 Abrir en el navegador >
Link para depositar
@ e enviaremos un link que podras >
compartir o abrir desde un computador

Safety

49
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............ X
Confusion al presentarse le teclado en la interfaz e SendMoney
. . . SD 90 avai J 1
sin la necesidad de ingresar datos. I :
Patron Problema: Esta situacion puede ocurrir debido a disefios de interfaz que i
activan el teclado automaticamente al enfocarse en campos de entrada o areas X! i
interactivas, incluso cuando los usuarios no estan listos para ingresar informacion. .l 1 ]
Esta confusion puede interrumpir el flujo de trabajo del usuario y dificultar la 3 i
navegacion fluida por la aplicacion. |
uso i
Patrén Solucién: Activar el teclado solo cuando se interactia con campos de
entrada especificos, proporcionando opciones para ocultar el teclado de forma ]
manual y garantizar que los elementos de la interfaz sean faciles de entender para . ]
rediicit 15 CORRGSIGT Are you sending to another currency? |
Ejemplo del patron: En el ejemplo, se activa el teclado numérico ya que el 3 1 2 3 }
formulario solo requiere ser llenado con este tipo de caracteres. Esta s
funcionalidad optimiza la entrada de datos, facilitando al usuario el proceso de 43 B s 6 E
llenado y reduciendo la posibilidad de errores al limitar el teclado a nimeros ol i
Gnicamente. Nt 7 8 9 | ¥
¢ 0 @ i
..... X
Confusion causada por objetos con movimiento o :
en la interfaz. . ‘
Bob Randal !
Patron Problema: Esta confusion con elementos que se mueven o cambian de e ® ]
posicion de manera inesperada puede deberse a la dificultad para seguir o 78
entender el propésito de los movimientos. Esto puede distraer y desorientar a los ol
usuarios mayores, afectando negativamente su experiencia.
—
Patron Solucion: Proporcionar opciones para desactivar o reducir la velocidad de i
5 5 A i i T g Language Engieh ~
las animaciones en la configuracién de la aplicacion. Esto permitird a los usuarios 5
ajustar las preferencias segtin sus necesidades visuales y de navegacion. ‘* Dark mode
Ejemplo del patron: Como vemos en el ejemplo, en la seccion de configuracion del System Ankuctions @ l:
sistema, hay un apartado donde podemos activar o desactivar las animaciones de *. Fontsize p{ — A kK
la aplicacion. Esta opcion permite a los usuarios personalizar su experiencia, ya i }
sea para mejorar el rendimiento en dispositivos mas lentos o para reducir .. Pagezoom % v}
distracciones visuales segun sus preferencias. e I
Brightness = e
Clear cache >
Delete browsing history >

Seguridad: se refiere a la implementacion de medidas para proteger la integridad,

confidencialidad y disponibilidad de la informacion y funciones del sistema.
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Estafas de Soporte Técnico: Vulnerabilidad de
Usuarios Menos Experimentados.

Patron Problema: Los usuarios menos experimentados estan en riesgo de caer en
enganos perpetrados por estafadores que se hacen pasar por técnicos o personal
de soporte. Esta situacion se agrava debido a la falta de conocimientos técnicos
profundos y a la ingenuidad en practicas de seguridad digital. Los estafadores
utilizan tacticas persuasivas, como alertas falsas sobre problemas técnicos
urgentes, para manipular a estos usuarios y obtener acceso a informacion
confidencial o inducirlos a realizar acciones perjudiciales, comprometiendo asi su
privacidad y seguridad en linea.

Patron Solucion: Implementar una funcién de soporte accesible dentro de la
aplicacion no solo fortalecerd la seguridad, sino que también fomentard la
confianza entre los usuarios. Al ofrecer un acceso claro y facil a recursos de ayuda
y asistencia técnica, se reduce la probabilidad de que los usuarios caigan en
estafas que se hacen pasar por soporte legitimo. Esto promueve una experiencia
mas segura y satisfactoria, donde los usuarios pueden sentirse respaldados y
protegidos frente a posibles intentos de fraude o manipulacién.

Ejemplo del patrén: Como podemos ver en el ejemplo, la aplicacion cuenta con un
apartado de ayuda. En este contexto, seria para contactar al servicio de soporte
de la aplicacion y resolver dudas de la misma. La ubicacion visible del icono ayuda
al usuario a reconocerlo facilmente, facilitando el acceso rapido a la asistencia
cuando sea necesario.

Errores Comunes de Adultos Mayores en
Transacciones Digitales.

Patron Problema: Los adultos mayores pueden encontrarse con obstaculos al
digitalizar datos durante las transacciones debido a su falta de familiaridad con la
tecnologia, lo cual puede resultar en errores y frustracion al interactuar con
interfaces digitales

Patron Solucion: Para reducir errores durante las transacciones, seria beneficioso
integrar funciones de validacién y confirmacion de datos en la aplicacién. Estas
funciones garantizarian que los usuarios, incluidos los adultos mayores menos
familiarizados con la tecnologia, puedan revisar y confirmar la exactitud de la
informacion ingresada antes de finalizar cualquier transaccion. Esto no solo
mejoraria la precision de los datos introducidos, sino que también ayudaria a
mitigar posibles frustraciones y confusiones al interactuar con interfaces digitales,
asegurando una experiencia de usuario mas fluida y segura.

Ejemplo del patron: En el ejemplo, aparece una notificacion cuando el usuario esta
a punto de realizar una transaccion. Esta notificacién proporciona informacion
sobre el tiempo estimado que tomard completar la transaccién y ofrece acciones
para confirmar o cancelar dicha transaccion. Estas notificaciones ayudan al
usuario a tomar decisiones informadas y a tener un mayor control sobre sus
operaciones financieras.

X Ayuda

¢Cémo te podemos
ayudar hoy, Jorge Andres?

Q  ¢Cuél es tu duda?

Las dudas mas comunes sobre

o Tarjeta de Crédito

Todo lo que necesitas saber sobre la Tarje

Cuenta de Ahorros Nu
]

Aqui te contamas todo sobre la Cuenta Nu

Informacién General

Todo lo que necesitas saber sobre inform.

Jdo

6 Seguridad y acceso

Ayuda con dispositivos

(] Escribenos

They will get
949 BOT

You sent

10UsD |

Your transfer has started

Your money is on its way and should
arrive in 5 minutes.

‘ Track your transfer ‘ Share tracking

Done
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5.1.5.2 Heuristicas. En relacidn con las heuristicas, se extrajeron un total 234 heuristicas

y lineamientos de los 11 documentos seleccionados en la revision sistematica. Por lo tanto, se

llevaron a cabo varias etapas de filtrado de la informacion obtenida.

Identificacion inicial: en primer lugar, se identificaron las heuristicas que se relacionaban
directamente con el hardware, asi como aquellas que estaban repetidas, mezclaban
informacidn de varias heuristicas 0 no se ajustaban totalmente al contexto del proyecto.
Esto permitio reducir la lista inicial a un total de 120 heuristicas y lineamientos.
Agrupacion tematica: en el segundo filtro, se realiz6 una agrupacion por temas. El objetivo
era identificar patrones entre las heuristicas y facilitar el analisis. Entre las categorias se
encuentran el disefio, feedback y notificaciones, accesibilidad, rendimiento del sistema,
tiempos de carga, ayuda, errores, satisfaccion del usuario, facilidad de uso y sistema
operativo. Con este filtro, se consiguid descartar o reagrupar aquellas heuristicas y
lineamientos con similitudes evidentes entre si. Ademas, se decidié mantener un enfoque
en los elementos visuales y de interaccidon que impactan directamente al usuario al utilizar
la aplicacion. Por tanto, se decidid descartar las heuristicas que se relacionaban con el
sistema operativo, como configuraciones especificas, funciones del sistema o aspectos
técnicos.

Asociacion con heuristicas de Nielsen: en un tercer filtro, se utilizaron las Heuristicas de
Nielsen como referencia para categorizar la lista de 85 heuristicas. En caso de que no
pudieran agruparse en estas categorias, se establecio otra categoria especifica para ellas.
En este caso, se generaron categorias que abarcan accesibilidad, satisfaccion de usuario y

tiempos de carga. Se tomd en cuenta que el enfoque del proyecto es la perspectiva del
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disefiador, por lo tanto, se excluyeron las heuristicas relacionadas a satisfaccion de usuario

y los tiempos de carga, resultando en una lista de 42 heuristicas.

- Categorizacion final: por altimo, se propone realizar una categorizacidn correspondiente a:

visibilidad, navegacion, control y libertad de usuario, retroalimentacion, accesibilidad,

consistencia y estandares, disefio y estética. Asimismo, se llevd a cabo una revision para

identificar similitudes en los téerminos utilizados para expresar conceptos relacionados. Es

decir, verificar que no se trate de las mismas heuristicas redactadas de manera diferente,

con el fin de combinarlas en una sola heuristica para mayor claridad y concision.

Figura 6

Proceso de filtrado de las heuristicas obtenidas de la revisién de literatura

Revision de literatura

—> 234 Heuristicas
11 documentos

Vv
Se excluyen

20H hacen referencia al
hardware

30H no aplican en el
contexto del proyecto

|

+

64H repetidas

Figura7

120 Heuristicas

Se excluyen

13H Sistema operativo

l

22H repetidas

85 Heuristicas —_— 42 Heuristicas e 28 Heuristicas

CATEGORIAS
CATEGORIAS Visiblidac.

Seexcluyen

12H con similitud entre si
Se excluyen

25H con similitud entre si

10H Satisfaccion de usuario

J
8H Tiempos de carga

Proceso de filtrado de Heuristicas por categorias

28 heuristicas

[

Visibilidad

J

3 heuristicas

[ [ f L

Navegacion Control y libertad del usuario Retroalimentacion

1 !

l l l ;

5 Heuristicas 4 Heuristicas 4 Heuristicas 3 Heuristicas

Disefio y estética

| J

6 Heuristicas

3 Heuristicas
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Tabla 7

Lista de heuristicas obtenidas de la revisién de literatura

Categoria

Heuristica

Visibilidad

Los botones deben resaltarse al presionarlos y ser facilmente
distinguibles de otros elementos en la interfaz.

Todos los objetos, acciones y opciones deben ser visibles y

claramente definidos para facilitar la navegacion.

La interfaz debe estar disefiada de manera equilibrada y

visualmente agradable.

Navegacion

La aplicacion debe ofrecer botones fisicos o equivalentes para

acceder a las funciones principales de manera directa y rapida.

La aplicacion debe mostrar claramente la posicion del usuario
mientras navega, proporcionando orientacion sobre su ubicacién dentro

de la aplicacion.

La aplicacion debe organizar la navegacion en jerarquias y menus

para reducir la complejidad.

Se debe proporcionar una navegacion paso a paso clara y

coherente para guiar al usuario en la realizacion de tareas

El boton 'atras' debe comportarse de manera predecible en todas
las areas de la aplicacion, permitiendo al usuario retroceder de manera

coherente en su navegacion

Control y libertad

del usuario

La aplicacion debe apoyar el control y la libertad del usuario,
permitiendo flujos de interaccidn alternativos y flexibles para adaptarse a

las preferencias individuales.

Los usuarios deben tener la capacidad de personalizar atributos de
texto y fondo, asi como seleccionar el modo de lectura, idioma y
preferencias de voz TTS segln sus necesidades y preferencias

individuales

La aplicacion debe mantener la configuracion definida por el

usuario.
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La aplicacion debe ofrecer opciones de pausa, reanudacion y

ajustes durante la lectura TTS.

Retroalimentacion

La aplicacion debe proporcionar retroalimentacion clara y
perceptible a traves de audio y vibracién para informar al usuario sobre

acciones e interacciones.

Los wusuarios deben tener la capacidad de gestionar la
retroalimentacion, incluida la posibilidad de detenerla o apagar el sonido

de feedback segun sus preferencias

Los mensajes de error deben ser explicitos, descriptivos y utilizar
palabras y verbos significativos para que el usuario comprenda

claramente la accidn necesaria para resolver el problema

La aplicacion debe ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar
y recuperarse de errores de manera efectiva. Ademas, los errores deben

corregirse automaticamente cuando ocurran por primera vez.

Accesibilidad

La aplicacion debe ser disefiada para ser accesible a lectores de
pantalla, y permitir que los elementos de la interfaz sean leidos en voz alta
al ser tocados. Ademads, debe ofrecer descripciones alternativas

significativas para elementos e imégenes.

Se debe proporcionar soporte de ampliacion en todos los

componentes graficos.

Es posible pronunciar auditivamente los nombres de los elementos

y caracteres al interactuar con la pantalla.

Consistencia

estandares

y

La aplicacion debe utilizar temas, estilos, términos, convenciones
y estandares coherentes y consistentes en todo su disefio, garantizando asi

un layout consistente y familiar para los usuarios.

El disefio de la interfaz debe aprovechar los modelos mentales

familiares de los adultos mayores y emplear gestos intuitivos.

El menU debe estar dividido en unidades ‘'morphemic’, es decir,

separadas de manera clara y legible para facilitar su comprension
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los botones de volumen, home y encender deben estar ubicados en

localizaciones frecuentemente usadas para una navegacion intuitiva

Se debe utilizar un lenguaje sencillo, claro y adecuado al pablico

objetivo para mejorar la usabilidad.

Se debe priorizar el reconocimiento sobre el recuerdo.

Los iconos deben ser estéticos, identificables y simples.

El texto debe utilizar tipos, estilos y tamafios apropiados para

. L. adultos mayores, asegurando asi una legibilidad éptima y una experiencia
Disefio y estética y 9 g ptimay p

de lectura comoda para todos los usuarios

Se deben evitar objetos y animaciones con movimientos rapidos

que puedan distraer al usuario.

5.2 Fase 2, Evaluar

En esta fase, el enfoque se centra en proponer una herramienta de evaluacion heuristica
compuesta por los lineamientos extraidos en la fase 1. Se busca determinar la utilidad esta
herramienta en la identificacion de areas de mejora en el disefio de aplicaciones moviles financieras
destinadas a adultos mayores, a través de un caso de estudio. Ahora bien, con el objetivo de
establecer un proceso claro y ordenado para las actividades a realizar en esta etapa de evaluacion,
se propone una estructura dividida en cuatro etapas:
Figura 8

Metodologia de Evaluacion

& =) Ee

Planificar - Socializar - Evaluar - Analizar
« Protocolo de « Contactar a los « Analizar los
oz Los expertos llevan a
evaluacion. expertos. - resultados de
5 i - cabo la evauacion
« Consentimiento ¢ Enviar los b cada experto.
. siguiendo el
informado. documentos « Documentar las
A . , protocolo planteado. e
« Guiade pertinentes via observaciones

evaluacion. correo. realizadas.
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5.2.1 Planificar
En este punto, se lleva a cabo el disefio del protocolo de evaluacion heuristica, en el cual
se establecen los objetivos, definiendo lo que se busca lograr con el analisis heuristico. Ademas,
se determinan los materiales y recursos necesarios para llevar a cabo la evaluacién. Se realiza la
seleccion de la muestra de expertos junto a los criterios de inclusion, y se consideran las
implicaciones éticas del proceso.
5.2.1.1 Objetivos.
- Evaluar la consistencia y la utilidad de la herramienta de evaluacién heuristica desarrollada
para este estudio.
- Analizar la herramienta de evaluacion heuristica a través de la retroalimentacion

proporcionada por expertos en el campo de la usabilidad y disefio de aplicaciones mdviles.

5.2.1.2 Guia de heuristicas. Para llevar a cabo la evaluacion heuristica, en primer lugar,
se plantea la herramienta de evaluacion. Para ello, es necesario proponer una guia de heuristicas
en la que se incluyan los conceptos de las categorias establecidas anteriormente para la
clasificacion de la lista de heuristicas. El formato de visualizacion incluye una descripcion para
cada lineamiento y un ejemplo que ilustra como deberia lucir una interfaz grafica de una aplicacion
movil al cumplir con dicho lineamiento, con el fin de que en el momento en que el experto realice

la evaluacion tenga claro a que se hace referencia.
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Figura 9

Estructura de patron de disefio

Heuristica: Descripcién
n heuristica: Descripcion Ejemplo grafico Heuristica

n del ejemplo: Descripcion

58

Ejemplo grafico Heuristica

Nota: Estructura extraida del kit de herramientas realizados en el proyecto

5.2.1.3 Categorias.

Visibilidad: Se refiere a la claridad y la facilidad con la que los elementos de la interfaz

son percibidos y entendidos por el usuario. Esto se logra mediante una retroalimentacion visual

adecuada, la accesibilidad a la informacion necesaria y un disefio que facilite la comprension y

navegacion. Mejorar la visibilidad garantiza una experiencia del usuario mas intuitiva y eficiente.
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Hola, Jorge Q @

$72,49

© 53,006 (-4,097%) Hoy

Hola, Jorge Q

$72,49

-$3,096 (-4,097%) Hoy

Heuristica: Los botones deben resaltarse al ser
presionados y ser facilmente distinguibles de
otros elementos en la interfaz.

Descripcion  heuristica: Los botones deben
cambiar  visualmente cuando se presionan,
brindando retroalimentacién visual inmediata al
usuario para confirmar que su accion ha sido

registrada.
Descripcion del ejemplo: Cuando se interactia @ 15 ™ M w ol @® 15 ™ £ 1A
con los elementos de la interfaz, estos muestran v
una microinteraccién que indica claramente que -+ Poderde >  Dineroen Poder de 5 Dineren
h id ionados o seleccionados. Esta vs| St e b o i

an sido presionados eccion 2 $07i $0,00 SHEPH $0,00
microinteracciéon  resalta  visualmente los &3 i1
botf)nes y c?tros elgm.enn.)S interactivos, o S - & - &
haciéndolos facilmente distinguibles del resto de e e Mo bk B
la interfaz.

Mis Activos Mis Activos

[ H /B A/ B2 € 03

Heuristica: Todos los objetos, acciones y opciones
deben ser visibles y claramente definidos para :
facilitar la navegacion. St : N 250,000.00

Descripcion heuristica: Los usuarios deben poder S X
identificar facilmente los elementos de la X i ® < ®
interfaz y entender su propdsito de manera .
inmediata. Esto se logra mediante el uso de . oy TEESRE WSS RRL
etiquetas descriptivas, iconos reconocibles y e : =

disefo visual coherente. Ademads, es importante L . 5
asegurarse de que los elementos clave de la e h \/_/\W
interfaz no estén ocultos tras multiples capas de A ¢

navegacion o ubicados en lugares con poca
visibilidad.

Descripcion del ejemplo: Cada elemento en la
interfaz de la aplicacién tiene una descripcion
que proporciona retroalimentacion clara sobre lo
que puede hacerse al interactuar con él. Esta ol g
préctica asegura que todos los objetos, acciones i ! @ OTO/Okoghe Tosan
y opciones estén visibles y claramente definidos i b i
para facilitar la navegacion y la comprensién por
parte de los usuarios. .5 ' ®

Acc

Iy JustitoSuporstoro

N 500000
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Heuristica: La interfaz debe estar disefiada de
manera equilibrada y visualmente agradable.

Descripcion  heuristica:  Se  requiere  una
disposicion cuidadosa de los elementos, el uso
efectivo del espacio en blanco y la coherencia
en el disefo, junto con una seleccion adecuada
de colores y fuentes. El objetivo es crear una
experiencia visualmente agradable y funcional
para el usuario.

Descripcion  del ejemplo: La interfaz esta
organizada de manera que mantiene un
equilibrio visual y un orden claro, separandose
seglin el contenido relevante. Esta estructura
asegura que la aplicacion sea estéticamente
agradable y funcional, facilitando la navegacion

Good Mc

Sherly Zhafiranda

My Cards v

$12.456.445

4 = -] @

Insurance Internet

Electricity  Lifestyle

] s -3 L

Games Card

Reciept Crypto

Transactions

e' Dribbble Pro Payment
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y la comprension del contenido para los
usuarios. El diseno equilibrado contribuye a una
experiencia de usuario armoniosa y satisfactoria.

n Facebook Ads Payment

Navegacion: Se enfoca en la capacidad de la aplicacion para orientar a los usuarios a través
de su interfaz, permitiéndoles desplazarse sin problemas hacia sus objetivos y anticipando sus
necesidades. Esto se logra mediante una estructura de navegacion claramente definida y
organizada, que ofrece rutas claras y coherentes para que los usuarios accedan al contenido o

realicen acciones especificas.
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Heuristica:  La aplicacion debe proporcionar
botones fisicos o equivalentes para acceder a las
funciones principales de manera directa y
rapida.

Descripcion heuristica: Esto busca minimizar la
necesidad de pasar por multiples pasos o mentis,
facilitando que los usuarios accedan y utilicen
las funciones esenciales de la aplicacion de
manera directa y sin demoras innecesarias.

Descripcion del ejemplo: En la pagina principal de
la aplicacion, al entrar, se muestran de manera
prominente las tres acciones principales que se
pueden realizar, dispuestas en orden de lectura
de izquierda a derecha. Estos botones fisicos o
equivalentes proporcionan un acceso directo y
rapido a las funciones esenciales, facilitando a
los usuarios la navegacion y el uso eficiente de
la aplicacion desde el inicio.

Heuristica: Se debe mostrar claramente la
ubicacién y orientacién del usuario mientras
navega dentro de la aplicacion.

Descripcion heuristica: No solo busca mostrar la
ubicacién fisica del usuario dentro de la
aplicacién, sino también proporcionar una guia
clara y contextualizada que facilite la
navegacion. Esto se logra mediate indicadores
visuales o sugerencias de pasos a seguir para
mejorar el progreso dentro de la aplicacién.

Descripcion del ejemplo: En la interfaz de
navegacion de la aplicacion, los botones no solo
permiten al usuario moverse dentro de la
aplicacién, sino que también proporcionan un
feedback visual destacando claramente su
ubicacién actual. Esto asegura que los usuarios
siempre estén conscientes de donde se
encuentran dentro de la aplicaciéon mientras
navegan, mejorando la orientacion y facilitando
una experiencia de usuario mas intuitiva y clara.

Hola, Jorge Q @

$72,46

-$3,12 (-4,13%) Hoy

D 15 ™ M 1A

Poder de 5 Dinero en
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$0,74 $0,00
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Heuristica: La interfaz debe organizar la
navegacion en jerarquias y menus para reducir la
complejidad.

Profile

n Personal Information N
e Account Setting s
n Message Center N

Bank Account

e Credit & Debit Card ¥
u Payment Preferences >

Descripcion heuristica: Simplifica la interaccion al
lograr una estructura y flujo claros e intuitivos,
lo que facilita la localizacion y acceso a las
diversas funcionalidades y contenido dentro de
la aplicacion.

Descripcion del ejemplo: En el ejemplo, la interfaz
organiza la navegacion utilizando un navbar que
separa cada categoria en niveles y subcategorias
claras. Esta estructura jerdrquica reduce la
complejidad al agrupar y ordenar las funciones y
opciones de manera logica y accesible para los
usuarios. Esto facilita la navegacion dentro de la
aplicacién, permitiendo a los usuarios encontrar
y acceder rapidamente a las herramientas que
necesitan segln sus necesidades especificas.

Heuristica: Se debe proporcionar una navegacion

paso a paso clara y coherente para guiar al X Cancelar = Continuar > < Volver =
usuario en la realizacion de tareas. 3
INVERSION VIRTUAL . INVERSION VIRTUAL
Valor Datos de la inversion
Descripcion heuristica: Proporciona una secuencia
de navegacion logica, predecible y facil de seguir u
Ingresa el valor a invertir 3 Elige cudndo recibir el pago de tus

para los usuarios, guiandolos desde el inicio 1 $50.000.000 P B tereses:
hasta la finalizacion de la tarea. Esto se logra s ki
mediante indicadores que muestren el progreso
o la cantidad restante de pasos para completar
la tarea, asi como instrucciones concisas que e L 21 O Alfinal delainversion

orienten al usuario sobre cémo proceder. S ... Afinalizar el plazo recibirss el pago de tu inversién

Minimo $ 500.000

® Mensual

Durante el plazo seleccionado, recibirés cada mes
el pago de tu inversion.

Descripcion del ejemplo: En este caso, la
aplicacién utiliza una barra de progreso vy
proporciona instrucciones claras paso a paso
para guiar al usuario en la realizacion de tareas.
La barra de progreso muestra visualmente en
qué etapa del proceso se encuentra el usuario,
mientras que las instrucciones detalladas
explican claramente qué acciones debe realizar a
continuaciéon. Esta navegacion paso a paso
asegura que los usuarios puedan completar
tareas de manera efectiva y sin confusiones, o C CONTINUAR ) ( CALCULAR
mejorando la usabilidad y la experiencia general b ).

de la aplicacion. re—

Duracion de la inversion
1 30 meses

Ingresa un plazo entre 1y 59 meses

Paso2de3

++ Paso3de3
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N A b Subscriptions
Heuristica: El botén ‘atras' debe comportarse de N My Cards .

manera predecible en todas las areas de la o
aplicacion, permitiendo al usuario retroceder de
manera coherente en su navegacion.

$5,750,20

Descripcion heuristica: Se espera que,
independientemente de la ubicacion del usuario
dentro de la aplicacion, el botén “atras” siga un
comportamiento estandar que los usuarios ya
esperan, lo cual implica la capacidad de
retroceder a la pantalla o estado anterior.

Descripcion del ejemplo: En el aplicativo, se ' 3 Youtiibe Music
observa una flecha en la esquina superior .
izquierda que indica el lado contrario al de la
lectura actual. Esta flecha sirve como botén de B0
retroceso consistente en toda la aplicacion, S0 ° B N+ 33750

B Transactions

permitiendo al usuario regresar de manera Spotify
predecible en su navegacion. Este diseno g

asegura que los usuarios puedan moverse hacia e ° Rebecca Parker +$148.85

atrds de manera coherente y familiar en o E ‘
cualquier seccion de la aplicacion, mejorando la o i

usabilidad y la experiencia de usuario. e e o B Amazon Prime

Control y libertad del usuario: Consiste en brindar a los usuarios la capacidad de
interactuar con la aplicacién de manera autbnoma y adaptable a sus necesidades y preferencias
individuales. Se busca proporcionar opciones flexibles y claras que permiten al usuario tomar

decisiones informadas, personalizar su experiencia y navegar por la aplicacion sin restricciones.
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Heuristica: La aplicacion debe permitir flujos de
interaccion  alternativos y flexibles para
adaptarse a las preferencias y necesidades del
usuario.

Descripcion heuristica: No se impone un (nico
flujo de interaccion predeterminado; en su lugar,
la aplicacion ofrece diferentes formas de realizar
una misma tarea, brindando a los usuarios la
libertad de elegir el método que mejor se adapte
a sus preferencias.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacion ofrece diferentes flujos de interaccion
para completar la misma tarea, adaptandose a
las preferencias y necesidades del usuario. Los
usuarios pueden elegir el flujo que mejor se
adapte a su estilo. Esta flexibilidad permite una
experiencia de wusuario personalizada y
accesible, garantizando que cada usuario pueda
interactuar con la aplicacién de la manera que le
resulte mas comoda y eficiente.

Heuristica: Los wusuarios deben tener la
capacidad de personalizar atributos de texto y
fondo, asi como seleccionar el modo de lectura,
idioma y preferencias de voz TTS segln sus
necesidades y preferencias individuales.

Descripcion heuristica: Los usuarios deben tener
acceso a los ajustes de caracteristicas como el
tamano del texto, tipo de fuente, color de texto
y fondo, asi como el modo de lectura. También
deberian poder acceder a diferentes idiomas
para la interfaz y personalizar las propiedades de
la funcion de texto a voz.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacion permite a los usuarios personalizar
varios atributos para adaptarse a sus
necesidades y preferencias individuales. Estas
opciones de personalizacion aseguran que cada
usuario pueda configurar la aplicacion de
manera que le resulte mas comoda y accesible,
mejorando significativamente la experiencia de
uso.
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Heuristica: La aplicacion debe mantener la
configuracion definida por el usuario.

Descripcion heuristica: Se debe mantener los
ajustes como el idioma, el modo de
visualizacion, las configuraciones de
accesibilidad y cualquier otra preferencia
seleccionada por el usuario, garantizando que la
personalizacion se conserve con cada acceso a
la aplicacion.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacion permite a los usuarios definir y
guardar sus configuraciones de idioma, incluso
cuando hay una gran cantidad de opciones
disponibles. Una vez que el usuario selecciona
sus idiomas preferidos, estos se mantienen
configurados y aparecen en primer lugar en las
opciones de idioma. Esta caracteristica garantiza
que los ajustes personalizados del usuario se
preserven, proporcionando una experiencia
consistente y eficiente cada vez que se utiliza la
aplicacion.

Heuristica: La aplicacién debe ofrecer opciones
de pausa, reanudaciéon y ajustes durante la
lectura TTS.

Descripcion heuristica: Permite que el usuario
controle el ritmo y la experiencia de escucha,
brindando una mayor flexibilidad y comodidad
durante la interaccién con el contenido audible
en la aplicacién.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, en el
apartado de términos y condiciones, la
aplicacién permite al usuario controlar la lectura
de texto a voz (TTS) El usuario puede pausar y
reanudar la lectura en cualquier momento, asi
como modificar la velocidad y el tono de la voz
para adaptarse a sus preferencias. Ademas, la
funciéon TTS ofrece una traduccion precisa y
natural del texto, asegurando una experiencia
auditiva clara y comprensible. Esta flexibilidad
mejora la accesibilidad y usabilidad de la
aplicacion para todos los usuarios.

X Terms & Conditions

employees, and were weighed down with
oo many things. So the very process of
running one's factory, being responsible

for thousands of full-time employees, and

producing one’s goods started to look
more like a recipe for a clunky liability
rather than success.

# Modern corporations believe their real
work isn't in manufacturing but in
marketing. So their major products are
brand images, not things.

{# Share  + Remember

Since most of the biggest manufacturers
no longer produce goods but rather buy
products and *brand” them, these
companies are in constant search of
creative new ways to build and bolster
their brand images. Unlike
f: ding req an
endless parade of brand extensions,

: b
turing,

. contimr  'vre oery, and fresh :
- new s n > o e:bnnd'sidea 3
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Retroalimentacion y gestion de errores: La capacidad de una aplicacion para proporcionar
informacion clara y oportuna sobre las acciones realizadas por el usuario, asi como gestionar de manera

efectiva cualquier error que pueda surgir durante su interaccion con la interfaz.
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Heuristica La aplicacion debe proporcionar
retroalimentacion clara y perceptible a través de
audio y vibracién para informar al usuario sobre - TRANSFER TO Ei g TRANSFER
acciones e interacciones. 2

" Nikki James 9
Descripcion heuristica: Se enfoca en que la e VISA v
aplicacion brinde una respuesta inmediata y g
comprensible al usuario mediante modalidades gt B ! sent successfully!

sensoriales. Al implementar esta funcion,
cuando un usuario realice una accién dentro de
la interfaz, como presionar un botén o
completar un formulario, la aplicacion
respondera con sonidos audibles o vibraciones e Sendto Nikki James
tactiles, proporcionando confirmacién de la b ~ $4,700,00
accioén realizada. - )

$300

Desc

n del ejemplo: En esta aplicacion, se
utiliza retroalimentacion tanto tactil como visual
para informar al usuario sobre acciones e
interacciones. Cuando se realiza una accién, la
aplicacion proporciona una vibracién perceptible
y muestra una notificacion visual que confirma X
la acciéon realizada. Esta combinacion de ;- . ° SN2
retroalimentacion tactil y visual asegura que los
usuarios sean informados de manera clara y
efectiva sobre sus interacciones dentro de la
aplicacion, mejorando asi la experiencia de
usuario y la comprension de las acciones
realizadas.

TRANSFER

Checking

836 PM

REMIT PAYMENT

Notificaciones
Heuristica: Los usuarios deben tener la capacidad
de gestionar la retroalimentacion, incluida la
posibilidad de detenerla o apagar el sonido de
feedback segtn sus preferencias.

Mostrar notificaciones
Sonido

Notificaciones de reacciones
Descripcion  heuristica: Se centra en brindar
control a los usuarios sobre cémo y cuando
reciben retroalimentacion de la aplicacion. Esto
incluye la capacidad de ajustar las frecuencias
de retroalimentacion, silenciar o desactivar los
sonidos o vibraciones, y personalizar la forma en ceee Notificaciones de reacciones
que se da la retroalimentacion, ya sea mediante st
notificaciones visuales o auditivas.

Mostrar notificaciones

Sonido

Notificaciones en la aplicacion

Tiras, Sonidos, Vibracion

Descripcior ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacién permite a los usuarios gestionar la
retroalimentaciéon segun sus preferencias
personales. Los usuarios tienen la opcién de
personalizar el nivel de retroalimentacion,
incluyendo la capacidad de detener las
vibraciones o desactivar el sonido de feedback
si lo desean.

Previsualizacion
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Heuristica: Los mensajes de error deben ser
explicitos, descriptivos y utilizar palabras vy
verbos significativos para que el usuario
comprenda claramente la acciéon necesaria para
resolver el problema.

. £ BTCUSD Tipos de Orden

BTCUSD

Comprar en monedas

5

iNo tienes suficiente poder de compra!

Descripcion  heuristica:  Implica utilizar un
lenguaje sencillo y directo en los mensajes de
error, evitando términos técnicos o ambiguos
que puedan confundir al wusuario. Al ser
explicitos y descriptivos, los mensajes de error
permiten al usuario comprender rapidamente la
naturaleza del problema y tomar las acciones
necesarias para corregirlo.

Precio Est. $60.158,17
Monto Est. $300.790,85

Costo Est. de Bakkt $3.007,9085
Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, cuando

ocurre un error, los elementos relacionados se
destacan con un color caracteristico, como el
rojo. Ademas, los mensajes de error son
explicitos y descriptivos, utilizando palabras y
verbos significativos para asegurar que el
usuario comprenda claramente la accion
necesaria para resolver el problema. Esta
practica garantiza que los errores sean
facilmente identificables y comprensibles.

Total Est $303.798,76

Poder de compra $0,74

Heuristica: La aplicacion debe ayudar a los EEEEEE—————
usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse @ Tuusuario o clave son %
de errores de manera efectiva. Ademas, los : B ceees incorrectos, inténtalo

errores deben corregirse automaticamente ; nuevamente.
cuando ocurran por primera vez. "

Si adn no has creado el usuario, ingresa el
nGmero del documento de identidad.
Descripcion heuristica: Brinda asistencia para

ayudar a los usuarios a identificar cuando ocurre .
un error, entender qué causé el error, :
proporcionar una solucion o una forma de i o il
recuperarse del error. El objetivo es minimizar la
frustracion el wusuario y mantener una
experiencia fluida. CONIBIAR
Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, al
ocurrir un error al iniciar sesion, la aplicacion :
muestra una notificacién emergente que ayuda X iiee:s '"SF;E(S:S’"
al usuario a reconocer y diagnosticar los posibles

errores cometidos. Esta notificacion proporciona g
informacién  detallada sobre los errores Siakepe éNoeres cliente?
especificos que pueden haber causado el
problema. Ademas, la aplicacion intenta corregir
automdticamente el error cuando ocurre por
primera vez, ofreciendo una solucion o
sugiriendo pasos para recuperarse de manera
efectiva.

Accesibilidad: Busca eliminar barreras que puedan dificultar o impedir que todos los
usuarios, incluyendo aquellos con discapacidad o limitaciones fisicas, sensoriales o cognitivas,

accedan y utilicen la aplicacion. Esto implica disefiar interfaces que puedan ser percibidas,
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operadas y comprendidas de manera efectiva, garantizando una experiencia inclusiva de todos los

usuarios.

Heuristica: La aplicacién debe ser disefiada para
ser accesible a lectores de pantalla, y permitir
que los elementos de la interfaz sean leidos en
voz alta al ser tocados. Ademas, debe ofrecer ..
descripciones alternativas (ALT) significativas - - [l Clelolo W \R¥=1gale e o R
para elementos e imagenes. KLARA

€ Back

Descripcion heuristica: Todos los elementos de la
interfaz deben etiquetarse de manera que los
lectores de pantalla puedan interpretarlos
correctamente. Ademds, es importante
proporcionar descripciones claras y concisas
para botones, campos de entrada, imagenes y
otros componentes visuales.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacion  incluye un icono interactivo

etiquetado como "ALT" Cuando el usuario MM Send Money s Pe

interactia con este icono, se activa una s k- Descripcion de la
descripcion en voz alta de la imagen N fistory ke imagen

correspondiente. Esta funcionalidad asegura que i o Lorem ipswm dolor st smet consectetur.
las personas que utilizan lectores de pantalla B Tronsactions :fj:tde::;:?g;ip:n ;:”:a :5::5
puedan comprender el contenido visual de S Androw Yimo & uma Et sit ulrices aliquet soicudin
manera efectiva. Ademds, cada elemento de la 3 6 & sagittis nulta nulla pellentesque

interfaz esta disenado para ser accesible y
proporcionar descripciones alternativas o &
significativas, mejorando asi la experiencia de i

usuarios con discapacidad visual. S o R R R R s I R R S L

Peter Ewans Descartar

§ 9:41
Transactions

Heuristica: Se debe proporcionar soporte de
ampliacion en todos los componentes graficos.

Descripcion heuristica: Esto implica asegurar que 2 $0
los elementos ampliados conserven su =
proporcion y disposicion correctas para evitar
distorsiones o superposiciones que puedan
dificultar la comprension de la interfaz.

R e V)

DOMINIKA EGOROVA

Al Recharge

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, podemos - . No transactions
ampliar las secciones del aplicativo, la calidad de 1 N‘[’;’f‘;f“f::“ b Lot
la imagen se mantiene intacta, permitiendo a los

usuarios ver los detalles claramente. Esta
funcionalidad  asegura que todos los
componentes graficos de la aplicacion sean
accesibles y legibles, incluso cuando se requiere
una mayor ampliacion.

Netflix Premium
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s

Heuristica: Es posible pronunciar auditivamente los
nombres de los elementos y caracteres al
interactuar con la pantalla.

Dwight ¥

Sislif Istanbul g
Descripcion heuristica: Consiste en proporcionar IR EREs e cose e 0
retroalimentacion auditiva que describa los
elementos seleccionados o los caracteres
introducidos mientras el usuario navega por la

interfaz o realiza acciones especificas.

$3.245.94

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, los
términos y condiciones del aplicativo incluyen
una funcién de lectura en voz alta que =iiin Wisielesioie BAIS T s
pronuncia auditivamente los nombres de los L A e s

elementos y caracteres al interactuar con la S uaenl s
pantalla. Esto permite a los usuarios escuchar y sine S
entender completamente el contenido sin

perderse  ningun detalle, mejorando la gL

accesibilidad y asegurando que todos los 23 SERRSNES
usuarios puedan acceder a la informacion de SRR N eE T e R

manera efectiva.

Consistencia y estandares: La consistencia y los estandares se centran en mantener
uniformidad en la apariencia, el comportamiento y la estructura de los elementos de la interfaz a
lo largo de toda la aplicacion. Esto implica adherirse a las mejores précticas y convenciones
establecidas en el disefio de interfaces para garantizar una experiencia de usuario coherente e

intuitiva.
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Heuristica: La aplicacion debe utilizar temas,
estilos, términos, convenciones y estandares
coherentes y consistentes en todo su disefo,
garantizando asi un layout consistente y familiar
para los usuarios.

Descripcion heuristica: Se enfoca en crear una
experiencia de usuario consistente y fluida al
mantener coherencia visual y funcional en todo
el diseno de la aplicacion. Asi, la interfaz brinda
una sensacion de familiaridad y seguridad para
los usuarios, ya que pueden anticipar como
interactuar sin  experimentar sorpresa o
confusiones.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicaciéon utiliza un lenguaje grafico uniforme
en todas sus pantallas, manteniendo
proporciones y posiciones coherentes para
ciertos elementos. Esta consistencia en el
diseno asegura que los usuarios encuentren un
entorno familiar y predecible, facilitando la
navegacion y el uso de la aplicacién. Los temas,
estilos y términos se aplican de manera
uniforme, garantizando una experiencia de
usuario fluida y armoniosa.

Heuristica: El disefio de la interfaz debe
aprovechar los modelos mentales familiares de
los adultos mayores y emplear gestos intuitivos.

Descripcion heuristica: Esto implica incorporar
elementos como iconos, colores o disposiciones
familiares, asi como gestos como deslizar o
pellizcar para acercar o alejar. El objetivo es
facilitar el uso de la aplicacion y reducir la curva
de aprendizaje.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacién emplea gestos intuitivos y orgéanicos
que son familiares para los adultos mayores. Por
ejemplo, permite desplazar elementos
arrastrandolos hacia la direccién deseada y
acercar elementos pellizcando la pantalla para
hacerlos mas grandes. Estos gestos se alinean
con los modelos mentales de los usuarios
mayores, facilitando una interaccion natural y
cémoda con la interfaz.

=Q
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Heuristica: ~ El menu debe estar dividido en
unidades ‘morphemic, es decir, separadas de
manera clara y legible para facilitar su
comprension.

Descripcion heuristica: Se busca que cada parte
tenga un propésito claro y que los usuarios
puedan identificar rapidamente las opciones
disponibles. Cada una de las unidades debe
estar etiquetada y separada visualmente para
facilitar la navegacion.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, el mena
esta disenado siguiendo el principio de unidades
‘morphemic!, donde cada elemento se presenta
de manera clara y legible. En el Snackbar, cada
opcion del menu incluye un icono y una etiqueta
que describe claramente su funcion. Esta
disposicion facilita la comprensién y navegacion
para los usuarios, permitiéndoles identificar
rapidamente la accién que desean realizar.

Heuristica: Los botones home, configuracion,
busqueda deben estar ubicados en lugares
frecuentes.

Descripcion heuristica: Los botones y acciones
principales deben ser facilmente accesibles y
visibles para los usuarios, lo que permite mejorar
la experiencia y reducir tiempos de acceso y
navegacion sin tener que buscar en la interfaz.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, los
botones de inicio, configuracion y busqueda
estan ubicados en posiciones comunes y de facil
acceso, siguiendo los estandares de disefio de la
mayoria de las aplicaciones. Los principales
flujos de navegacién estan disponibles en la
barra de navegacion inferior (Snackbar), lo que
permite a los usuarios acceder rapidamente a
estas funciones esenciales sin esfuerzo. Esta
disposicion asegura una experiencia de usuario
eficiente y coherente.

Welcome back,

John

Total Balance

$5,773.

@) send (&) Receive 8
Send money

- 0O0@O!

Send Amanda  Rick Andrew Alex <

Card expenses

$1,853.00

Asia Bank

syt

Bopmymert Semam

ALL SGD USD EUR

Latest Transactions

Received Sent Self

Replenishment €10 000
A y
Far East Orchard -€1000.50

Payment under

(@) the contracts -€12040.32

(= Quick Payment

(3] Foreign Exchange
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Panoram bank
Heuristica: Se debe utilizar un lenguaje sencillo,
claro y adecuado al publico objetivo para
mejorar la usabilidad.

$5912,31

Descripcion heuristica: Se emplean palabras y
frases que sean comprensibles para la mayoria :
de los usuarios, esto se logra evitando usar : : P

términos técnicos o especializados que puedan internet payment limit
generar condiciones, ademas de proporcionar . % ——
informacion relevante sin abrumar al usuario it . " Current limit -$20000

con detalles innecesarios 5 :

5
Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, se . Settings
emplea un lenguaje sencillo y claro en los titulos
de las categorias y en las descripciones de los
flujos. Esto asegura que el contenido sea
facilmente comprensible para el puablico 2 aliab

objetivo, mejorando la wusabilidad de la . YOU GoA S (Nblook et
aplicacion. Al utilizar términos familiares y frases
directas, los wusuarios pueden navegar vy < i Profile

entender la informacion sin confusion, lo que 4 : Your personal settings
facilita una interaccion mas efectiva con la 0 i
interfaz. : : - LightPay

Customize

Heuristica: Se debe priorizar el reconocimiento
sobre el recuerdo.

Total Balanc

$75.250,00

Descripcion  heuristica: La interfaz debe ser
intuitiva y facil de usar, con elementos de disefio
y funcionalidades consistentes en toda la
aplicacién. De esta manera los usuarios pueden
reconocer y entender rapidamente coémo
interactuar con la aplicacion.

1273

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la
aplicacion prioriza el reconocimiento sobre el
recuerdo al destacar su funcién principal:
transferir dinero de una cuenta a otra. La
interfaz presenta claramente opciones y botones
intuitivos  relacionados con esta funcion
principal, permitiendo a los usuarios reconocer
rapidamente las acciones necesarias sin
necesidad de recordar pasos complejos. Esta
estrategia mejora la eficiencia y la facilidad de
uso de la aplicacién.

Disefio y estética: Se refiere a la cuidadosa combinacion de elementos visuales y

funcionales para crear una experiencia satisfactoria, accesible y estéticamente agradable para el
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usuario. Son fundamentales para atraer y retener a los usuarios, ya que se influye en la percepcion

de la calidad de la aplicacion y en la satisfaccion del usuario.

Heuristica: Se deben evitar objetos y animaciones
con movimientos rapidos que puedan distraer al
usuario.

Descripcion heuristica: La interfaz  debe contar
con transiciones o animaciones lentas y sutiles
con un propédsito claro, como la comprension
del flujo de la aplicacion o el resultado de una
accion, con el fin de evitar sensaciones de
agitacion, distraccion o ansiedad en el usuario.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la ;
animacién al realizar una transaccion se - Sending money
desarrolla de manera progresiva, evitando 4
movimientos rapidos que puedan distraer al
usuario. Ademas, la interfaz incluye un botén que
permite cancelar el envio durante el proceso,
proporcionando control y flexibilidad al usuario.
Esta implementacion asegura que la animacion
sea fluida y no interfiera con la concentracion del
usuario, mejorando la experiencia general de
uso.

Current Balance

$836.982 a

Heuristica: Los iconos deben ser estéticos, o o >
identificables y simples.

4001 2820 4420
Descripcion heuristica: Esto implica que los
iconos contribuyen a la experiencia visual
coherente y atractiva de la aplicacién. Deben
permitir que los usuarios reconozcan su funcion
de manera intuitiva, lo que facilita la
navegacion y el uso de la interfaz.  Ademas,
ayudar a evitar confusiones o sobrecarga visual.

) =] v =2 @

s} (O] 0]

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, el
aplicativo utiliza una iconografia simple y
cercana a la realidad. Los iconos son estéticos,

M-Data Money Internet Credit More

o 5 3 . Recent Activities See All
facilmente identificables y memorables, lo que 2
facilita su reconocimiento y uso por parte de los N Netfix Subscription SiE4s
usuarios. Esta simplicidad y claridad en el disefio Yesterday i

de los iconos contribuyen a una experiencia de

usuario intuitiva y agradable. Navid Alahate Rift

A D QB
. Home  History Accoonls  Cavds
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Heuristica: El texto debe utilizar tipos, estilos y
tamanos apropiados para adultos mayores,
asegurando asi una legibilidad éptima y una
experiencia de lectura comoda.

2 Pantalla y sonido
Lemonaru

$268,721.30

Descripcion heuristica: Se recomienda evitar el o+ Mostras

uso de tipografias ornamentadas y asegurarse
de que el tamano del texto lo suficientemente
grande para que sea facilmente legible. Es
importante mantener contraste, utilizando texto
oscuro sobre fondo blanco o viceversa, y aplicar
un espaciado entre lineas de texto, asi como g8 = 2 £ b - - < Aa ..
mantener una alineacion clara para mejorar la G E k.-
legibilidad del texto en la interfaz.

O YouTwe 90

Savings & Deposits

$25,935 $19.261 $22921 || | Vigta previa de elementos multimedia (/ | &
Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, la Racant Transactions R S T a——
aplicacion utiliza tipos, estilos y tamanos de ki
texto apropiados para adultos mayores, @ v szos || S _—
asegurando una legibilidad o6ptima y una R w B
BUrENG 8 § g Fom | CSSR04 - gfectos de sonido ( ) -
experiencia de lectura cémoda. Incluso la e | < -
tipografia mas pequena es legible para aquellos o @ o $2000 |7 | Efectos de sonido en Espacios (/ | &5
sin problemas visuales. Ademas, la aplicacion S S
oL epe - . e Youtube s o o .
ofrece la posibilidad de aumentar el tamano del il P fo |2 o | Abrirenlaces en Reader View
texto segin las preferencias del usuario, T e e o e
garantizando que todos puedan ajustar la a E: HH A (o) %4
. Home Pay Invest

configuracion para una mejor visibilidad vy
comodidad. R R R A e e e I e .

5.2.1.4 Escala de evaluacion. Asimismo, se define la escala de evaluacion. Esta se
compone de cinco niveles graduales, con los valores de medicidn para cada heuristica. Desde un
extremo de la discrepancia con el nivel “Muy en desacuerdo”, donde lo evaluado no logra cumplir
con la actividad el contenido ofrecido, hasta el extremo opuesto de total concordancia con “muy
de acuerdo”, donde el sistema o contenido supera las expectativas del evaluador.
Tabla 8

Escala de Evaluacién Heuristica

Valor Medicion Observaciones
Muy en Lo evaluado no realiza la actividad o no muestra el contenido que
desacuerdo ofrece.
2 Lo evaluado desarrolla la actividad o muestra contenido, pero en

En desacuerdo general, lo recibido por el evaluador no aporta a la experiencia del

sistema.

3 Lo evaluado desarrolla la actividad o muestra un contenido
Neutro ] ) )
relativamente util, pero podria ser mejor.




TRABAJO DE GRADO 75

4 De acuerdo Lo evaluado desarrolla la actividad o muestra contenido util.
5 Muy de Lo evaluado desarrolla la actividad o muestra un contenido ttil que
acuerdo cumple o excede la expectativa del usuario.

5.2.1.3 Seleccion de la muestra. Para la seleccion de la muestra, se utilizara como
referencia el método implementado por Fierro (2015). En el estudio, seleccionaron a 6 expertos en
el desarrollo de evaluaciones heuristicas estableciendo como filtro la cantidad de evaluaciones
realizadas anteriormente.

5.2.1.3.1 Criterios de inclusion. Los expertos deben contar con al menos tres afios de
experiencia comprobada en el disefio de interfaces de usuario, demostrando habilidades sélidas en
la creacion de experiencias digitales efectivas y atractivas. Ademas, se requiere que los expertos
hayan participado activamente en evaluaciones heuristicas previas como parte de su experiencia
profesional.

5.2.1.4 Consideraciones éticas. Los participantes leyeron y firmaron el consentimiento
informado (ver Anexos Al). La prueba se clasificé como sin riesgo, y en el tratamiento de datos,
toda la informacion sera codificada para garantizar el manejo confidencial de los datos.

5.2.2 Socializacion

Primero, se acuerda un encuentro con el participante, ya sea virtual o presencial, segln su
preferencia. Al recibirlo, se le da la bienvenida y se le ofrece una explicacién completa sobre el
propdsito, los pasos de la prueba y la aplicacion del caso de estudio.

Solicitamos su firma en el consentimiento informado para asegurar su comprension y
aceptacion de los términos. Luego, se envia la prueba la participante y se proporciona la

informacidn de contacto de las personas a cargo de la prueba, para asistencia adicional en caso de
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ser necesaria. Finalmente, después de responder a cualquier pregunta que pueda surgir por parte
del participante, nos despedimos y agradecemos su colaboracion en el desarrollo de la prueba.
5.2.3 Evaluacion

Los expertos tendran una semana para llevar a cabo la prueba y responder la encuesta de
retroalimentacion. Para realizar la evaluacion, se les solicitara que primero revisen la guia de
heuristicas proporcionada, en la cual se hace una descripcion del usuario objetivo, asi como la
herramienta correspondiente (ver Anexo B2). Posteriormente, exploraran toda la aplicacion del
caso de estudio para analizarla y, finalmente, evaluarla segun las heuristicas mencionadas.

La evaluacion debera completarse en el documento de Excel compartido y se les pedira
que incluyan observaciones donde consideren que se identifiqgue un error con respecto a las
heuristicas. Una vez realizado esto, se les solicitara responder la encuesta de retroalimentacion
para proporcionar informacién que permita mejorar la herramienta propuesta.

5.2.4 Reporte

Al tener los datos cualitativos de tipo ordinal, el andlisis de los datos se hara a partir de la
estadistica descriptiva buscando comprender el comportamiento interno de los datos. El analisis
permitird organizar, resumir y presentar la informacion obtenida de la evaluacion heuristica, asi
como la descripcién de los resultados.

Por otro lado, se revisaran los problemas identificados por los expertos, se eliminaran los
duplicados y se recopila en una sola hoja de trabajo, junto con la explicacion, lugar de ocurrencia
y las heuristicas asociadas. Finalmente, se analizara la encuesta de retroalimentacion en busca de
puntos en comun y sugerencias que puedan contribuir en el mejoramiento de las heuristicas. Estas

sugerencias se recopilaran para dar continuidad con el proyecto de investigacion. |
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5.3 Fase 3, Proponer

En la dltima fase metodologica, se propone el desarrollo del kit de herramientas utilizando
la informacion obtenida de las fases 1 y 2. Esta informacién incluye patrones de disefio y
heuristicas asociadas al disefio de interfaces graficas de aplicaciones mdviles financieras para
adultos mayores. El objetivo del kit es proporcionar una guia practica para disefiadores y
profesionales en el area interesados en optimizar y mejorar los disefios de interfaces graficas,
enfocandose en las necesidades especificas de los adultos mayores y en la prevencion de problemas
durante su interaccion con estas aplicaciones.

5.3.1 Seleccion y Construccion de las Herramientas

Para la seleccion de los patrones de disefio y heuristicas incluidas en el kit, se siguié un
proceso de incluyo:

1. Revision de Literatura: se realizd una busqueda en bases de datos como ResearchGate,
Google Scholar y ACM, enfocandose en estudios publicados entre 2015 y 2023. Se
obtuvieron inicialmente 165 resultados para patrones de disefio y 280 para heuristicas. Tras
un proceso de filtrado, se seleccionaron 9 documentos sobre patrones de disefio y 11 sobre
heuristicas.

2. Analisis de informacion: para los patrones de disefio, se extrajo inicialmente un total de
193 patrones de los documentos seleccionados, reduciendo esta lista a 29 después de
eliminar repeticiones y seleccionar aquellos especificamente disefiados para abordar
problemas recurrentes de los adultos mayores. Estos patrones fueron categorizados en
accesibilidad, navegacion, disefio visual, retroalimentacién, prevencion de errores y

seguridad.
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Para las heuristicas, se extrajo una lista inicial de 234, que fue reducida a 28 heuristicas
luego de eliminar las duplicadas, agruparlas tematicamente y asociarlas con las Heuristicas
de Nielsen para una categorizacion final en visibilidad, navegacion, control y libertad de
usuario, retroalimentacion, accesibilidad, consistencia y estandares, disefio y estética.

3. Construccion de la herramienta de evaluacion: se desarrollé una la herramienta que incluye
la lista de 28 heuristicas con descripciones detalladas, ejemplos visuales y una escala de
evaluacion con cinco niveles graduales, donde 1 es “Muy en desacuerdo”, donde lo
evaluado no logra cumplir con la actividad el contenido ofrecido, y el 5 es “muy de
acuerdo”, donde el sistema o contenido supera las expectativas del evaluador.

4. Evaluacion heuristica: se llevo a cabo una evaluacidn con expertos, quienes aplicaron la
herramienta propuesta para identificar areas de mejora en un caso de estudio especifico.
Esta evaluacion tenia como objetivo ajustar las heuristicas y mejorar la contextualizacion
de los ejemplos graficos y las descripciones, asegurando asi un mejor entendimiento de la
herramienta por parte los expertos.

5.3.2 Disefio del Kit de Herramientas
Para el disefio del kit se consideraron los siguientes aspectos:

1. Seleccion de la plataforma de disefio colaborativo: se optd por utilizar Figma, una
herramienta de disefio facilita el trabajo colaborativo en linea. Por otro lado, Figma
Community permite a los disefiadores compartir archivos de disefio y plugins, fomentando
la colaboracion e intercambio de conocimientos entre la comunidad.

2. Estructura de la informacion: se disefié una estructura detallada para el kit de herramientas

que incluye:
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Figura 10

Diagrama de flujo del Kit de Herramientas

Descripcion del kit

Descripcion del kit
y del proyecto en
general

Nombre del patrény
descripcion general

Modal con informacion del
patrén, descripcion de
este, ejemplo grafico y
descripcion del ejemplo.

Landing page (Inicio)

Patrones de Disefio

Definicién de un
Patrén de disefio

Categorias definidas de
los Patrones de disefio

Definicién de cada
categoria

Heuristicas

Definicién de que
es una heuristica

Escala de Evaluacion Heuristica

Herramienta de Evaluacion Heuristicas

Categorias definidas
de las Heuristicas

Modal con informacion de
la Heuristica, descripcion
de este, ejemplo grafico y

descripcion del ejemplo.

Acerca de nosotros

Informacién sobre
los integrantes del
proyecto

Descripcion de la escala

Descripcidn de la escala

Definicion de cada
categoria

Nombre de la Heuristicay

descripcién general

79

P&gina de Inicio: aqui se presenta una descripcion del objetivo del Kit, la informacion

disponible y el publico al que esta dirigido. Se incluye una breve explicacion del concepto

de patron de disefio y de heuristicas, con accesos directos a estas secciones mediante

botones de “Conoce mas” para las categorias de cada uno, “Escala de evaluacion” con la

explicacion de los valores asignados para la evaluar el cumplimiento del lineamiento, y la

“Herramienta de evaluacion heuristica”, donde se puedo encontrar un ejemplo de cémo

guiar al experto en el desarrollo de la evaluacion. Ademas, se proporciona informacion

sobre la Universidad Industrial de Santander, la Escuela de Disefio Industrial y los autores

del proyecto.
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Figura 11

Pantalla Inicio Kit de Herramientas

Joda ToolKit

iBienvenidos al Kit de Herramientas para el Disefio de Aplicaciones
Méviles de Servicios Financieros para Adultos Mayores!

En este espacio, encontraras una recopilacisn de patrones de disefioy
heuristicas para crear aplicaciones méviles inclusivas y accesibles en el
contexto financiero colombiano. Estos recursos han sido
seleccionados y adaptados para abordar las dificultades comunes que
enfrentan los adultos mayores al interactuar con medios digitales.

Explora nuestra guia y Unete a nosotros en el proceso de asegurar que
Ia tecnologia financiera sea accesible para todos, trabajando juntos
para reducir la brecha digital.

Patrones de Disefio: esta seccién comienza con una ampliacion del concepto de Patrén de
Disefio y las seis categorias en las cuales se organiza la informacion: Accesibilidad,
Navegacion, Disefio Visual, Retroalimentacién, Prevencion de Errores y Seguridad.

Figura 12

Pantalla Patrones de Disefio

.....

Patrones de diseno

Un patrén de disefio se define como una regla de tres partes que expresa una

Heurstica relacién entre un contexto especifico, un problema y una solucién. Cada patrén
describe un problema recurrente y proporciona una solucién probada que puede
aplicarse repetidamente.

Adems, los patrones ofrecen un marco de trabajo que ayuda a los disefadores a
tomar decisiones sobre cuando, como y por qué aplicar una solucion especifica en la
estructura, disposicion e interaccion de los elementos de la interfaz. Estos patrones
no solo se centran en la apariencia visual, sino también en la funcionalidad y la
experiencia del usuario.

Categorias
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Categorias: cada categoria estd estructurada para incluir un concepto general y los
diferentes patrones de dicha categoria. Para cada patron, se presenta la descripcion del
problema que enfrentan los adultos mayores, el patron solucion encontrado en la literatura
y un caso préactico que ilustra la aplicacion del patrén solucion.

Figura 13

Pantalla Categoria de los Patrones

Figura 14

Accesibilidad

Se refiere 2 la practica de garantizar que las personas, independientemente de
sus capacidades fisicas, cognitivas o sensoriales, puedan interactuar con la
aplicacion de manera equitativa. Esto implica eliminar barreras que puedan
dificultar o impedir la participacion plena de la mayor cantidad de usuarios
posible.

La dificultad que enfrentan los adultos

1% i

Ry

mayores al recordar contraset

Pantalla Modal Descripcion Patrones de Disefio

e
’

F_ 2
1]

La dificultad que enfrentan los adultos mayores
al recordar contrasefias complejas.

Patién Problema: Dificultad para recordar contrasefias que Incluyan nimeros,
simbolos y letras debido a su complejidad. Esta situacién puede representar un
desafio en el uso de aplicaciones financieras, donde la seguridad de las cuentas
en linea es fundamental. La complejidad de las contrasefias puede resultar en la
necesidad frecuente de reestablecerlas, el uso de contrasefias faciles de adivinar
o practicas inseguras como escribirlas en lugares poco seguros para recordarlas.

Patron Solucin: Implementar métados de autenticacion alternativos que sean més
faciles de recordar para los adultos mayores, como la autenticacién biométrica

(por ejemplo, huella dactilar o reconocimiento facial)

Efemplo del [

n: En el siguiente ejemplo, NU ofrece dos opciones de acceso
para los usuarios: la primera es mediante el uso de Face ID, una tecnologia de
reconocimiento facial que esta integrada en la informacién de seguridad de la
aplicacion para garantizar un acceso rapido y seguro. La segunda opcién es la
entrada clasica con contrasefia. Esta combinacién de opciones no solo mejora la
seguridad del sistema, sino que también proporciona flexibilidad y conveniencia a
los usuarios, permitiéndoles elegir el método que mejor se adapte a sus
necesidades y preferencias.

. A 3
repetidamente al iniciar de sesién.

nu

I puerta abierta y, para proteger tu

Entrar con contrasefia
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Heuristicas: en esta seccion presenta el concepto de Heuristica y las siete categorias en las
que se organiza la informacion: Accesibilidad, Consistencia y Estandares, Control y

Libertad del Usuario, Disefio y Estética, Navegacion, Retroalimentacion y Gestion de
Errores, Visibilidad.

Figura 15

Pantalla Heuristicas

Heuristicas
La heuristica se define como una regla general o principio que los disefiadores )
emplean como orientacion para desamoliar productos, interfaces o sistemas que — o

sean altamente usables y capaces de satisfacer de maner3 eficiente las % ] P
necesidades de los usuarios u

Estas gufas, basadas en el conocimiento y s experiencia acumutada en & campo ) . v
del disefio, asisten 2 los disefiadores en I toma de decisiones informadas y en Ia = E
resolucion de problemas relacionados con fa usabilidad y Ia experiencia del . i

usuaric.

Categorias de Heuristicas Escala de Evaluacion Heuristica Herramienta de Evaluacion Heuristicas

Categorias

] —
C:
1l

~

i
|
¢
> 9 (
L

Accesibilidad Consistencia

Categorias: cada categoria esta organizada para incluir un concepto general y las diferentes
heuristicas de dicha categoria. Se presenta la heuristica, su descripcion y un ejemplo gréafico

de como se ve una interfaz que cumple con el lineamiento, acompafiado de una explicacion.



TRABAJO DE GRADO

Figura 16

Pantalla Categoria de Heuristicas

Heuristicas

usuario.

Heuristica.

Los iconos deben ser estéticos. identificables y simples.

Figura 17

Pantalla Modal de Descripcion

Heuristica: Los iconos deben ser estéticos,
identificables y simples.

Descripcion  heuristica: Esto implica que los
iconos contribuyen a la experiencia visual
coherente y atractiva de la aplicacién. Deben
permitir que los usuarios reconozcan su funcion
de manera intuitiva, lo que facilita la
navegacion y el uso de la interfaz.  Ademas,
ayudar a evitar confusiones o sobrecarga visual.

Descripcion del ejemplo: En este ejemplo, el
aplicativo utiliza una iconografia simple y
cercana a la realidad. Los iconos son estéticos,
facilmente identificables y memorables, lo que
facilita su reconocimiento y uso por parte de los
usuarios. Esta simplicidad y claridad en el disefio
de los iconos contribuyen a una experiencia de
usuario intuitiva y agradable.

7 Diseno y estética

2 Se refiere a la cuidadosa combinacién de elementos visuales y funcionales
para crear una experiencia satisfactoria, accesible y estéticamente agradable
para el usuario. Son fundamentales para atraer y retener a los usuarios, ya que
seinfluye en la percepcién de la calidad de la aplicacién y en la satisfaccién del
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Heuristica.

1 texto debe utiizar ipos, estilos y tamafios apropiados.
ssegurando s uns

Heuristica.
Se deben evitar objetos y animaciones con movimientos
Fipidos que puedan distraer al usuario

¥ una experiencia de lec
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Escala de Evaluacion Heuristica: en esta seccion presenta la descripcién de la escala de
evaluacion heuristica propuesta. Y de una manera visual junto a su descripcion

correspondiente.
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Figura 18

Pantalla Escala de Evaluacion Heuristica

88 Categorfas de Heuristicas Escala de Evaluacién Heuristica F de H

e Escala de Evaluacion
Heuristica

Esta escala de evaluacién utiliza cinco niveles graduales para medir el
cumplimiento de cada heuristica. Va desde *Muy en desacuerdo’, donde lo
evaluado no cumple con la actividad o contenido ofrecido, hasta "Muy de
acuerdo’, donde el sistema o contenido supera las expectativas del evaluador,
reflejando un alto grado de concordancia y cumplimiento de los estandares de
usabilidad establecidos.

.2045

Muy en desacuerdo
Lo evaluado no realiza la actividad 0 no muestra el

contenido que ofrece.

Herramienta de Evaluacion Heuristica: en esta seccion presenta la descripcion de la
Herramienta de Evaluacion Heuristica y su funcionamiento, ademas de un boton de

descarga donde podran acceder a la herramienta propuesta.

Figura 19

Pantalla Herramienta de Evaluaciéon Heuristica

oo

o) Categorfas de Heuristicas Escala de Evaluacion Heuristica i de

. Herramienta Evaluacion

La herramienta proporciona una guia detallada para llevar a cabo la
evaluacién heuristica, Incluye recomendaciones paso a paso sobre c6mo
realizar |a evaluacién, desde la preparacion hasta la documentacion de los
hallazgos.

Descripcién del Usuario:

Se define el perfil del usuario objetivo del proyecto para guiar la evaluacion,
permitiendo que las recomendaciones coincidan con las expectativas y
necesidades del usuario final

; A das por Categ:

Cada categoria presenta un lineamiento, su descripcién y un ejemplo
aplicado a una interfaz de app mévil, clarificando el estandar para la
evaluacion.

Listado de Principios y Escala de Evaluacion:

Se presentan los principios heuristicos con una escala de evaluacion para
valorar su cumplimiento. Ademds, se ofrece la opcién de adjuntar capturas
de pantallay comentarios sobre los problemas encontrados, facilitando asi

Descargar archivos

Herramienta de Evaluacién Heuristica

la documentacion y el proceso de evaluacion.
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6. Resultados

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos de la evaluacion heuristica realizada
por expertos, utilizando la herramienta desarrollada en la fase 2 del proyecto. La evaluacion se
centré en analizar la aplicacion mdvil financiera, teniendo en cuenta las necesidades y
caracteristicas d ellos adultos mayores como usuarios principales.
6.1 Estudio de caso

El estudio de caso seleccionado para esta evaluacion es una plataforma financiera digital
de origen colombiano que ofrece servicios bancarios a través de una aplicacion movil. Esta
aplicacién permite a los usuarios abrir una cuenta de ahorro de bajo monto, realizar transferencias,
pagos, recargas de celular, y gestionar su dinero de manera sencilla y segura.
6.2 Procedimiento de la Evaluacion

La evaluacion heuristica se llevo a cabo con la participacion de 6 expertos. A continuacion,
se detalla el procedimiento seguido:

3. Lectura del consentimiento informado: los expertos leyeron y aceptaron el consentimiento
informado (Ver Anexo A2).

4. Revision de la Guia para la Evaluacion Heuristica: se proporciond a los expertos un
documento con la guia donde se explicaba el procedimiento, el objetivo, el usuario
objetivo, las heuristicas organizadas en categorias y sus descripciones (Ver Anexo B1).

5. Instalacion y exploracion de la aplicacién del caso de estudio.

6. Evaluacion de la aplicacion: haciendo uso de la herramienta, los expertos evaluaron la
interfaz del caso de estudio y aportaron sus observaciones sobre las heuristicas y problemas

identificados (Ver Anexo B2).
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7. Preguntas y comentarios: al finalizar la evaluacion, los expertos respondieron las preguntas

planteadas a modo de retroalimentacion sobre la herramienta planteada.

6.3 Resultados de la evaluacién

Los datos fueron registrados mediante un formato Excel enviado a cada experto y

posteriormente digitalizados en la Tabla 9. Los datos se organizaron en graficos segun la categoria

de las heuristicas, incluyendo las observaciones de los expertos basados en su analisis la interfaz

evaluada.

Tabla 9

Resultados de la evaluacion de cada experto

Categoria Heuristica Expertol Experto2 Experto3 Experto4 Experto5 Experto6
1 4 4 3 3 4 4
Visibilidad 2 4 3 3 4 3 3
3 5 5 4 4 5 4
4 5 4 3 3 3 3
5 5 2 4 2 4 3
Navegacion 6 4 5 4 3 3 3
7 5 2 5 4 4 4
8 5 4 4 5 5 4
9 5 5 3 1 4 3
Control y libertad 10 2 3 1 1 1 2
de usuario 11 4 2 5 2 3 2
12 2 2 1 1 1 1
13 2 1 3 1 5 3
Retroalimentacion
J gestion e 14 1 1 1 1 3 3
errores 15 4 3 4 3 5 4
16 5 2 2 2 5 2
17 3 2 1 1 2 2
Accesibilidad 18 3 2 1 1 2 3
19 1 2 1 1 1 2
Consistencia y 20 4 5 5 4 3 4
estandares 21 3 3 2 2 3 2




TRABAJO DE GRADO 87

22 5 2 5 4 4 4
23 5 5 3 3 4 4
24 5 5 5 5 5 5
25 5 4 5 4 5 5
26 5 5 5 5 5 4
Disefio y estética 27 4 1 5 3 4 4
28 5 3 5 5 5 5

Figura 20

Gréfica Resultados Heuristicas de Visibilidad

Experto 1 Experto 2 mExperto 3 Experto 4 mExperto 5 Experto 6

n Te) [Te]
< < < < < < < < <
HEURISTICA 1 HEURISTICA 2 HEURISTICA 3
Los expertos destacaron lo siguiente con relacion a la visibilidad de la interfaz: la interfaz
se percibe como limpia y con equilibrio visual adecuado. Los botones, elementos gréficos y
etiquetas estan bien adaptados al contexto y el estilo minimalista permite distinguir claramente los
elementos importantes. Sin embargo, se identificaron inconsistencias en algunas pantallas, y las

variaciones de estilo y contraste no siempre son evidentes en la retroalimentacion y mensajes

emergentes.
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Figura 21

Grafica Resultados Heuristicas de Navegacion

Experto 1 Experto 2 ®Experto 3 Experto 4 ®Experto5 Experto 6
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HEURISTICA 4 HEURISTICA 5 HEURISTICA 6 HEURISTICA 7 HEURISTICA 8

Segun los expertos, la interfaz presenta categorizaciones simples que facilitan la
navegacion y la ubicacion de los accesos principales. Se utilizan elementos visuales, como titulos
de cada seccion, colores y rellenos en la iconografia, para guiar al usuario. Sin embargo, se sefiala
que algunas pantallas contienen demasiada informacion y funciones, lo que puede abrumar a los
usuarios. Ademas, se identifican fallas en la diferenciacion entre ventanas emergentes y nuevas
paginas, lo que genera confusién. Por otro lado, las funciones principales como enviar o retirar
dinero, requieren navegar por varias ventanas desplegables, lo que dificulta la experiencia del
usuario.

Figura 22

Grafica Resultados Heuristicas de Control y libertad de usuario

Experto 1 Experto 2 mExperto 3 Experto4 mExperto 5 Experto 6

L
< <
[se] ™ ™ (sp]
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HEURISTICA 9 HEURISTICA 10 HEURISTICA 11 HEURISTICA 12
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Los expertos sefialan que la aplicacion permite editar las funcionalidades que los usuarios
desean ver en la seccién de favoritos, asi como guardar informacion de contactos, lo que brinda
cierto nivel de personalizacidn. Sin embargo, se identificd, que no se ofrecen muchas alternativas
para ciertas funciones, por ejemplo, la de enviar dinero. Ademas, no se proporciona un tipo de
menu de configuracion para ajustar el tamafio de texto, el tipo de fuente, el color de texto o fondo
ni se incorporan funciones de texto a voz. Estas ultimas serian beneficiosos para mejorar la
accesibilidad y personalizacién para todos los usuarios, independientemente de su capacidad de
lectura o vision.

Figura 23

Grafica Resultados Heuristicas de Retroalimentacidn y gestion de errores

Experto 1 Experto 2 ®Experto 3 Experto 4 mExperto 5 Experto 6
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HEURISTICA 13 HEURISTICA 14 HEURISTICA 15 HEURISTICA 16

Los expertos destacan que la aplicacion proporciona retroalimentacion visual al confirmar
tareas realizadas y al oprimir botones, lo que ayuda a entender las interacciones. Pero, se identifico
gue no presenta retroalimentacion auditiva o haptica, limitando la retroalimentacion sensorial para
los usuarios. También, el lenguaje utilizado en los mensajes de error es genérico y poco
informativo. Por ejemplo, frases como “la transaccion fallo, inténtelo mas tarde”, generan

confusion y preocupacion sobre la seguridad de las transacciones.
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Figura 24

Grafica Resultados Heuristicas de Accesibilidad

Experto 1 Experto 2 mExperto 3 Experto 4 mExperto 5 Experto 6
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HEURISTICA 17 HEURISTICA 18 HEURISTICA 19
Los expertos mencionan que la aplicacion incorpora elementos acompafiados de texto, lo
que podria ser interpretado por lectores de pantalla. Ademas, se destacan los elementos graficos,
como iconos y textos tamafio perceptible. Por otro lado, se sefiala que la aplicacion carece de
opciones de lectura de pantalla y soporte para ampliacién de componentes graficos lo que limita
la accesibilidad y la experiencia del usuario.

Figura 25

Graéfica Resultados Heuristicas de Consistencia y estandares

Experto 1 Experto 2 mExperto 3 Experto 4 mExperto 5 Experto 6
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Los expertos destacan que la interfaz mantiene una consistencia con colores y elementos
visuales reconocibles, lo que resulta familiar para los adultos mayores. Por ejemplo, la opcién de

‘colchon” para ahorros utiliza una analogia adecuada y emplea palabras y términos coloquiales.
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Ademas, las opciones estan ubicadas en lugares estandar y con suficiente espacio entre ellas, lo
que permite distinguir claramente los contornos de cada elemento. Sin embargo, en algunas partes
la interfaz, se observa una falta de consistencia, como en las tarjetas y botones que cambian de
color y estilo.

Figura 26

Grafica Resultados Heuristicas de Disefio y estética

Experto 1 Experto 2 ®Experto 3 Experto 4 mExperto 5 Experto 6
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Los expertos indican que los iconos utilizados en la aplicacion son minimalistas, planos y
facilmente identificables, lo que facilita el aprendizaje y reconocimiento. Ademas, la interfaz evita
el uso de objetos y animaciones con movimientos rapidos, contribuyendo a una navegacion limpia
y sin distracciones. Sin embargo, se observa que el tamafio del texto no esta pensado para los
adultos mayores. Aunque los contrastes son adecuados, seria beneficioso permitir ajustar estilos y
tamafos de texto para asegurar una mejor experiencia de usuario.

6.3.1 Identificacion de problemas especificos.

En esta etapa, se detallaron los diversos problemas encontrados en la interfaz evaluada,

junto con su ubicacion y la heuristica que no se cumplia. Este proceso se baso en el anélisis de las

respuestas de los expertos, priorizando aquellos casos donde la mayoria asigné una calificacion
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por debajo de 3. Esto permitio identificar los aspectos de mejora de la interfaz del estudio de caso

segun la evaluacion de los expertos.

Tabla 10

Aspectos de mejora de la interfaz del estudio de caso

Descripcion del problema

Algunos iconos y acciones son poco
intuitivos y visibles obligando al usuario a
leer o realizar multiples pasos para utilizarlos
correctamente.

La ubicacion de ciertas subfunciones en un
carrusel de botones puede dificultar la
navegacion para adultos mayores que tienen
limitaciones con el  desplazamiento
horizontal.

La agrupacion de botones principales como
"enviar" y "sacar" bajo el boton "$" obliga a
los usuarios a navegar por varias ventanas
desplegables, lo que dificulta el acceso rapido
a las funciones.

Las funciones que requieren varios pasos,
como transferencias o pagos, carecen de un
sistema que visualice los pasos necesarios o

los restantes.

La aplicacion carece de ajustes como tamafio
de texto, tipo de fuente, colores, modo
lectura, cambio de idioma y textos a voz.

No existe un sistema de configuraciones que
afecte la aplicacion.

No se adapta a las configuraciones del
dispositivo, excepto el modo de visualizacion
y zoom de pantalla; cambios de idioma y
tamariio de fuente no se reflejan en la app.

No facilita el control de ritmos ni ofrece
experiencias auditivas, ya que carece de
contenido audible.

Heuristica Categoria de la heuristica
incumplida

2 Visibilidad

4

Navegacion

5

10

11 Control y libertad de usuario

12
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La interfaz No ofrece retroalimentacion
haptica ni sonora, salvo vibraciones al
presionar botones o confirmar tareas.

13

La aplicacion no permite controlar los
componentes de retroalimentacion, como
omitir  notificaciones 0  desactivarlas
permanentemente.

14

Debido a que los mensajes de error no son
claros en cuanto a las razones por las que se
originaron, los usuarios sienten inseguridad y
no saben qué decision tomar a continuacion.

En el paso de tomar la foto de la cédula, si la
camara no logra capturar la imagen
correctamente, se requiere esperar 24 horas
para intentarlo nuevamente. Esta espera
puede ser frustrante, especialmente después
de varios intentos fallidos, lo que podria
Ilevar a los usuarios a abandonar el proceso
de creacion de cuenta

16

Retroalimentacion y

prevencion de errores

La aplicacion no cuenta con lectores de
pantalla, aunque la mayoria de los elementos
estdn acompafiados de un texto que podria
interpretarlo un lector de pantalla.

17

La aplicacion no ofrece opciones para
ampliar elementos graficos.

18

La aplicacion no ofrece opcion de pronunciar
auditivamente los nombres de los elementos
y caracteres al interactuar con la pantalla.

19

Accesibilidad

Algunos botones, como "Quiero descargar el

contrato” en "Info legal”, no son consistentes.

La aplicacion, en un punto, pierde la
consistencia en las tarjetas, utilizando otros

colores y presentando un layout diferente.

21

Consistencia y estandares
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7. Conclusiones

Este proyecto de investigacion ha permitido explorar formas de analizar la usabilidad de
interfaces graficas de aplicaciones moviles financieras, enfocandose en patrones de disefio y
técnicas de evaluacion centradas en el artefacto y adaptadas a un pablico especifico: los adultos
mayores. De esta manera, se ha proporcionado herramientas como patrones y lineamientos, que
responden a las necesidades de este grupo demografico. Estas herramientas han sido seleccionadas
y documentadas a partir de la literatura existente, de modo que profesionales interesados en el area
tengan una base de informacion pertinente al momento de disefiar interfaces mas accesibles y
efectivas para los adultos mayores.

A través de la revision sistematica de literatura, se identificaron diversos patrones de disefio
y problemas comunes que enfrentan los adultos mayores al usar aplicaciones financieras, asi como
heuristicas y lineamientos relevantes para el disefio de interfaces graficas. En total, después de
aplicar los criterios de inclusion y exclusiones, se analizaron 20 documentos. De estos, 9 se
centraron en patrones de disefio, extrayendo un total de 193 patrones. Tras un proceso de filtrado,
se agruparon en 6 categorias con un total de 29 patrones. Por otro lado, 11 documentos se
enfocaron en heuristicas, de los cuales se extrajeron 234 lineamientos que luego de etapas de
filtrado se organizaron en 7 categorias compuestas por 28 heuristicas. Estos hallazgos
proporcionaron una base sélida de informacion para desarrollar la etapa de evaluacién heuristica
para analizar bajo el criterio de expertos la informacion obtenida y documentar en un kit de
herramientas.

La evaluacion heuristica realizada destaca la relevancia y aplicabilidad de la herramienta
propuesta para evaluar la usabilidad de interfaces de aplicaciones financieras destinadas a adultos

mayores, segln la evaluacion de expertos. Se identificaron puntos de mejora para la herramienta,
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especialmente en cuanto a la claridad y especificidad, particularmente en categorias como la
navegacion y retroalimentacion. Asi mismo, se sugiere un andlisis mas detallado de conceptos, ya
gue se encontraron similitudes entre algunas heuristicas, lo que podria generar confusiones y
afectar la precesion en la evaluacion.

Para mejorar el proceso evaluacion en futuras investigaciones, se recomienda proporcionar
ejemplos mas detallados y explicativos para cada heuristica, asi como enfocar la evaluacion a
tareas o0 escenarios de uso mas especificos. En relacion con los resultados de la evaluacion, se
observaron deficiencias en aspectos de accesibilidad, especialmente en las heuristicas relacionadas
con la lectura TTS (Text-To-Speech), lo cual es importante dada la adaptacion y forma de llevar
la informacion a los adultos mayores. Sin embargo, surgen interrogantes sobre la viabilidad de
estas funcionalidades en términos de seguridad, especialmente en el contexto financiero.

Como resultado del proyecto, hemos desarrollado un Kit de Herramientas para el Disefio
de Aplicaciones Mdviles de Servicios Financieros para Adultos Mayores (Ver Anexos C). Este kit
estard disponible en “Figma Community”, permitiendo a los interesados explorar y utilizar
dependiendo del contexto y a su criterio el kit de manera gratuita. Incluye 29 patrones de disefio y
28 Heuristicas compiladas durante el proyecto, junto con la herramienta de evaluacion revisada
conforme a las observaciones de expertos en la evaluacion heuristica. Este recurso representa una

contribucion a la comunidad interesada en el Disefio de Aplicaciones para adultos mayores.
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Apéndices
Apéndice A Consentimiento informado para la recoleccion de datos

Fecha: Hora:

El propdsito de este protocolo es brindar a los participantes en esta prueba, una explicacion
clara de la naturaleza de esta, asi como del rol que desempefian en ella. La presente evaluacion
estad siendo conducida por los estudiantes Jennifer Dayana Goémez Ferreira y Jorge Andrés Pefia
Tasco, estudiantes del programa de pregrado de la Escuela de Disefio Industrial de la Universidad
Industrial de Santander. La intencién principal de esta prueba es validar la utilidad de la
herramienta de evaluacidn heuristica propuesta, en la identificacion de areas de mejora en el disefio
de aplicaciones moviles financieras para adultos mayores, a través del caso de estudio.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira participar de una evaluacion
heuristica y de responder una encuesta, para lo cual dispondra de una semana para el desarrollo de
la prueba. Los documentos resultantes de la evaluacion heuristica seran recopilados por los
investigadores con el proposito de analizar los resultados y las ideas que usted haya expresado.

Su participacién sera voluntaria. La informacidn recopilada seréa estrictamente confidencial
y no se podra utilizar para ningun otro propdsito que no esté contemplado en el proyecto de
investigacion. Los nombres de los participantes seran asociados a un numero de serie, esto
significa que las respuestas no podran ser conocidas por otras personas ajenas al equipo de trabajo.
De igual forma, puede negarse a participar o retirarse en cualquier etapa de la prueba, sin expresién
de causa ni consecuencias negativas.

Acepto voluntariamente participar en este estudio.

Si No

Nombre: Firma:
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Apéndice B Guia de Evaluacion Heuristica

Guia para la evaluacion heuristica
En este documento, se presenta una guia detallada para llevar a cabo la evaluacién heuristica de la aplicacién Nequi. En este caso, se
utilizaran heuristicas adaptadas para evaluar interfaces graficas de aplicaciones maviles financieras.
Obieti Evaluar la de utilidad de la herramienta propuesta, en la identificacién de dreas de mejora en el disefio de
etivo L e ) . X
d aplicaciones mdviles financieras para adultos mayores, a través de un caso de estudio.

Paso1 . - . . s

e Lee detenidamente las caracteristicas del usuario proporcionadas, ya que servirdn como base para la
Lectura de las Caracteristicas L .

) evaluacion heuristica.
del Usuario
Paso 2 Consulta la guia de heuristicas incluida en este documento. En ella encontraras los lineamientos
Revision de la Guia de heuristicos agrupados en 7 categorias, junto con una descripcion detallada de cada unoy un ejemplo
Heuristicas ilustrativo de cémo deberia lucir una interfaz grafica que cumpla con dicho lineamiento.
Paso 3 Abre la aplicacién Nequi, el caso de estudio, y familiarizate con su funcionamiento. Realiza un uso libre
Uso de la Aplicacién de la aplicacion para comprender sus caracteristicas y flujos de interaccion.
Paso4 Abre el documento que contiene los lineamientos heuristicos y la escala de evaluacion. La escala estd
Acceso al Documento de compuesta por cinco niveles graduales, desde "Muy en desacuerdo" hasta "Muy de acuerdo”,
Lineamientos y Escala de proporcionando valores de medicién para cada heuristica. Este documento te ayudara a evaluar el
Evaluacion cumplimiento de los lineamientos por parte de la aplicacién Nequi.
Paso5 Utilizando la informacidn obtenida de los pasos anteriores, lleva a cabo la evaluacion heuristica de la
L, L, aplicacién Nequi. Considera las caracteristicas del usuario, los lineamientos heuristicos proporcionados y
Realizacion de la Evaluacion ) L - . .
Heurfstica la escala de evaluacion para cada heuristica. Registra tus observaciones y puntajes de acuerdo con el
nivel de cumplimiento de cada lineamiento por parte de la aplicacion.

Paso 6 Al completar la evaluacion heuristica, responde a una encuesta de retroalimentacion proporcionada a
Respuesta a la Encuesta de través de un formulario en linea. Esta encuesta permitira recopilar informacién sobre tu experiencia
Retroalimentacion durante el proceso de evaluacién y sugerencias para mejorarlo en el futuro.

Guia para la Evaluacién Heuristica.xlsx

Apéndice C Evaluacion Heuristica

Lo evaluado no Lo evaluado Lo evaluado Lo evaluado Lo evaluado
realiza la actividad o la la la la
no muestra el actividad o actividad o actividad o actividad o
contenido que muestra muestra un muestra muestra un
ofrece. ido, pero util. ido util
en general, lo relativamente que cumple o
recibido porel  |til, pero podria excede la
evaluador no ser mejor. expectativa del
aporta a la usuario.

experiencia del

Visibilidad: Se refiere a la claridad y la facilidad con la que los elementos de la interfaz son percibidos y entendidos por el

usuario. Esto se logra mediante una i6n visual la ibil alair i6n necesaria y un
disefio que facilite la comprension y navegacion. Mejorar la visibilidad garantiza una experiencia del usuario mas intuitiva y
eficiente.

Los botones deben alser yserfa listingui de otros en la interfaz.

Todos los objetos, acciones y opciones deben ser visibles y claramente definidos para facilitar la navegacion.

La interfaz debe estar disefiada de manera equilibrada y visualmente agradable.

Se enfocaen la idad de la apli 6n para orientar a los usuarios a través de su interfaz, permitiéndoles
desplazarse sin problemas hacia sus objetivos y anticipando sus necesidades. Esto se logra mediante una estructura de
i6 definida y i que ofrece rutas claras y coherentes para que los usuarios accedan al
contenido o realicen acciones especificas.

La 6n debe botones fisicos 0 equi para acceder a las funciones principales de manera directa
y répida.

Se debe mostrar la ubicaciony on del usuario mientras navega dentro de la

La interfaz debe organizar la i6n en jerarquias y menus para reducir la

Se debe i una i6n paso a paso claray para guiar al usuario en la izacion de tareas.

El botdn 'atras' debe comportarse de manera predecible en todas las areas de la aplicacion, permitiendo al usuario
de manera ensu i6

Evaluacién de las Heuristicas.xlsx



https://correouisedu-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/jorge2183328_correo_uis_edu_co/EY41IzQva1pBpIT7kEgz1G0ByqWmtUv0EbkQ5NMMsYbqpg?e=Votcr1
https://correouisedu-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/jorge2183328_correo_uis_edu_co/EaP_2iZhfGdLvLHRYUAzIMsBCF2qPWbKCCrHqZgD8wdcrg?e=i96Qdf
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Apéndice D Kit de Herramientas para el Disefio de Aplicaciones Moviles de Servicios
Financieros para Adultos Mayores
Link prototipo figma

https://www.figma.com/proto/Y Qhx08 AUwfTUveqCqt04Hn/Guia-de-dise%C3%B1o?page-

1d=5%3A2&node-id=17-78&viewport=980%2C1174%2C0.16&t=npO9iC3SAif8afYY-

1&scaling=contain&content-scaling=fixed

Anexo C2 Link Figma Community

https://www.figma.com/community/file/1403474111454446507/joda-toolkit
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