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Resumen

Descripcion del proyecto

El TFG que se expone en este documento y
sus anexos consiste en el disefio de una
aplicacién para la promociéon del enveje-
cimiento activo en personas mayores.

En particular la aplicacion se va a enfocar a
personas mayores fragiles para intentar que
mantengan su autonomia lo maximo posible.
Para ello se buscan abordar cuestiones como
la nutricién, el ejercicio fisico y el manteni-
miento de las capacidades cognitivas.

La aplicacién se enmarca dentro de la filosofia
de Envejecimiento Activo o Well Being y se ha
desarrollado en colaboracién con el Hospital
Provincial Nuestra Sefiora de Gracia.

Objetivos

El objetivo de este trabajo es el disefio
completo de una aplicacién que promo-
cione un estilo de vida saludable y un
envejecimiento activo en personas mayores
de 65 afos, particularmente en personas
mayores fragiles.

Esta aplicacién debe ser una herramienta
basica en el dia a dia de las personas que la
utilicen, por tanto se debe adaptar a cada
persona lo maximo posible, teniendo en
cuenta tanto el aspecto funcional como el
emocional.

Metodologia

Para la consecucion de este objetivo el
proyecto se ha dividido en diferentes fases;
Documentacién, Analisis de requisitos,
Disefio, Prototipado y Evaluacién.

El proyecto comienza con un andlisis de los
diferentes temas en los que se centra la
aplicacion, ademas de un estudio de mercado
de diferentes tipologias de aplicaciones. Una
vez concluidos estos analisis y con la ayuda de
los profesionales del hospital, se extraeran
una lista de requisitos o especificaciones de
disefio de la aplicacion y se comenzara con
sus disefio, realizando los diferentes
documentos necesarios, como la estructura,
inventario de contenidos, diagramas de flujo,
guia de estilo, pantallas, naming y simbolo de
la aplicacibn con su manual de marca
correspondiente y guiones e informe de
usabilidad entre otros.

Conclusiones

En este trabajo se ha disefiado una aplicacion
completa para el seguimiento y la promocién
del envejecimiento activo en personas
mayores fragiles.

Se ha evaluado con usuarios reales y se han
hecho las mejoras oportunas
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Introduccion

Objetivo

El proyecto “Disefio de una aplicacion para la
promocion del Envejecimiento Activo en
personas mayores fragiles” surge de la gran
dificultad para hacer un seguimiento a las
personas mayores durante el periodo de
cuarentena durante la pandemia de Covid-19.

Para solucionar esta situacion se plantea el
desarrollo de una aplicacion promueva el
envejecimiento activo y ademas permita a los
meédicos recibir feedback del estado del
usuario.

El objetivo final del proyecto es que el disefio
de la aplicacién sea implementado y pueda
ser utilizado por el Hospital de Dia del
Hospital Provincial.

Alcance

Se va a disefiar una aplicacién cuyo alcance
vendra determinado por:

12 créditos asignados
Pautas de contenido establecidas por
los médicos.

° Documentos necesarios para definir
la aplicacion por completo.

Una vez definidos los diferentes factores de
alcance se propusieron las diferentes fases
del proyecto, que ya se han comentado.

Con el proyecto ya estructurado se desarrollé
un cronograma con el que planificar las fases
en el tiempo.
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Motivaciones personales

Las motivaciones personales para el
desarrollo de este trabajo son:

e Desarrollo de una aplicacion que

pueda ser programada e
implementada fuera del marco
académico.

e La posibilidad de crear un impacto
positivo en la sociedad y en la vida de
las personas que usen la aplicacién.

Descripcion de documentos

Los documentos que forman parte de este
proyecto son:

Memoria: Contenido del proyecto al
completo desde la planificacion del mismo
hasta sus conclusiones.

Anexos: Documentos anexos que comple-
mentan a la memoria:

e  Anexo |I: Documentacion.

e  Anexo ll: Disefio logico.

e Anexo lll: Guia de estilo.

e Anexo IV: Manual de marca.

e  Anexo V: Guién de los test de usuario.
e  Anexo VI: Guién del evaluador.

e  Anexo VI: Informe de usabilidad.

° Anexo VIII: Pantallas finales.



Introduccion

Planificacion del proyecto

Planificacion

Aqui se muestra una tabla con la planificacion
seguida durante todo el proyecto.

El cronograma ha ido variando a lo largo del
proyecto con respecto a la planificacién inicial,
sin embargo las fases se han mantenido
siempre iguales.

En este cronograma no se muestran las
subtareas que se han llevado a cabo.
Tampoco se incluyen las 3 reuniones con los
profesionales del hospital ni entre el equipo
de trabajo del proyecto.

Las reuniones con el equipo de trabajo se
realizaban semanalmente, en general cada
martes, con el fin de llevar un seguimiento y
trabajo constante.

Estas reuniones dejaron de hacerse durante
todo el mes de Agosto por vacaciones,
aunque el trabajo se siguiera realizando.

PLANIFICACION FINAL___|__Marzo | __Abril | __Mayo | _Junio | Agosto |

Fase 1: Documentacion

Mayores fragilesy
envejecimiento activo

Anélisis de aplicaciones

Recomendaciones de disefio de
aplicaciones para mayores

Conclusiones

Fase 2: Analisis de requisitos

Especificaciones de disefio

Fase 3: Disefio
Disefio légico
Qué hace/ Qué no hace
Wireframes
Manual de marca
Guia de estilo

Fase 4: Prototipado

Prototipo para los test en
Adobe XD

Guién de los test

Guién del evaluador
Fase 5: Evaluacién

Realizacién de los test

Informe de usabilidad

Pantallas finales

Figura 0.1 Planificacion final
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Fase de Documentacion

El envejecimiento de la poblacién

Segun un estudio de Naciones Unidas (2019),
la poblacién mundial estd envejeciendo. La
poblacién mayor de 65 afios crece a un ritmo
mas rapido que el resto de segmentos
poblacionales.

Este aumento de la poblacion mayor de 65
afios se determina a través de tres procesos
demograficos: la fertilidad, la mortalidad y
la migracién, ademas del aumento de la
esperanza de vida desde los afios 50.

Todos estos apartados pueden ser consul-
tados al completo en el Anexo I:
Documentacioén.

Fragilidad en mayores de 65 aios

Segun un estudio europeo liderado por el
Hospital de Getafe (EFE, 2018), en Espania,
mas de 1,5 millones de personas mayores son
fragiles de las cerca de ocho millones y medio
a fecha de 2018 segun los datos del Instituto
Nacional de Estadistica.

Dentro de la poblacién mayor de 65 afios se
diferencian 3 tipos segln su capacidad
funcional:

e Poblacién auténoma: Una persona
mayor sana y autébnoma, con
enfermedades crénicas sin alteraciéon
de la funcionalidad.

e  Poblacién fragil: Una persona mayor
con vida independiente  pero
incipiente pérdida de funcion y alta
probabilidad de deterioro.

e Poblacién dependiente: Una perso-
na mayor con algin grado de
dependencia, dependiendo por tanto
de la ayuda de otras personas.
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La solucién a este problema cada vez mayor
se encuentra en la intervencion de la
fragilidad, es decir, la fragilidad se puede
revertir y prevenir si es detectada a tiempo.

Hospitales de dia

Los hospitales de dia ocupan un lugar
intermedio entre las hospitalizaciones de
larga estancia y la reincorporacién del
paciente a la vida cotidiana con su medio
social.

De forma general, se pueden distinguir
diferentes servicios que se ofrecen de forma
general para todos los tipos de hospital de
dia:

Servicios terapéuticos.
Servicios de diagnéstico.
Servicios de vigilancia.
Otros servicios.

Envejecimiento activo o Well Being

Segun la OMS (Cuideo, 2019), el envejeci-
miento activo es:

“Proceso por el que se optimizan las
oportunidades de bienestar fisico, social y
mental durante toda la vida, con el objetivo
de ampliar la esperanza de vida saludable, la
productividad y la calidad de vida en la vejez.”

Segun Luesia Blasco & Morel Liso (2018) este
concepto incorpora las siguientes caracte-
risticas:

° Es universal e inclusivo.

° El término “activo” no hace referencia
s6lo a la actividad fisica u ocupa-
cional.

e Incluye el contexto individual y social.



Fase de Documentacion

Introduccion

En este apartado se han analizado las
diferentes tipologias de aplicaciones que
existen actualmente destinadas tanto a
personas mayores de 65 afios de forma
directa o indirecta, pero también aplicaciones
que no estan enfocadas especificamente a
mayores, pero tienen relacion con el objeto
del proyecto como son los temas de salud
mental y fisica.

Dentro de las aplicaciones destinadas a
personas mayores de 65 afios podemos
diferenciar 2 grandes grupos:

e  Desarrollo cognitivo
° Control de la salud

Ademas se han analizado 3 aplicaciones en
una profundidad mayor ya que se ha
considerado que estan mas relacionadas con
el tema objeto del proyecto, estas son:

° Vivifrail
Q5B
° Enbuenaedad

Por otro lado, dentro de las aplicaciones que
no estan destinadas especificamente a
personas mayores de 65 se pueden ver dos
grandes grupos:

e  Ejercicio fisico
e  Salud mental y/o fisica

Finalmente se ha analizado un grupo de
aplicaciones centradas en la adaptacion de la
interfaz del usuario.

Los analisis de todas estas aplicaciones se
encuentran en detalle dentro del apartado de
Analisis de Aplicaciones en el Anexo I.
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Conclusiones

Las conclusiones extraidas de cada uno de
estos analisis se se encuentran en detalle
dentro del apartado de Analisis de
Aplicaciones en el Anexo I.

Aqui se muestran las mas significativas:

e  Evitar las formas pequefias, ya sea en

botones o en letras.

Ofrecer diferentes niveles.

Dar explicaciones de diferentes
formas, principalmente de forma
visual.

e  Dar sugerencias en funcién de los
resultados.

e  Ofrecer la posibilidad de poner
alarmas o recordatorios y dar un
calendario con actividades.

e  Distribucion en diferentes categorias
como por ejemplo salud, ocio, trabajo
o actividades.

e Uso de elementos visuales como
imagenes o videos para ensefiarte los
ejercicios.

Dar mensajes de &nimo y motivacion.
Entrenador virtual que te guia
personalmente.

e  Favorecer la personalizacién.




Fase de Documentacion

Introduccion

Se han analizado diversos documentos, en
particular la Guia de recomendaciones para el
desarrollo de videojuegos e interfaces para
personas mayores del Instituto Tecnolégico
de Informatica (ITl), Instituto Tecnologico del
Juguete (AlJU), & Instituto de Biomecanica de
Valencia (IBV), centrado en recomendaciones
de interfaces para mayores y también se han
realizado analisis de aplicaciones de
adaptacion de interfaz.

Estos analisis y recomendaciones se pueden
encontrar en detalle en el apartado 3 dentro
del Anexo I: Documentacioén.

Recomendaciones
Las recomendaciones mas significativas son:

e  Uso de tamafios grandes.

e  Personalizacién.

e  Dar explicaciones de diferentes
formas, principalmente de forma
visual.

e  Menu claroy estructurado segun la
funcionalidad.

° Que haya interaccién.

e  Evitar el uso de mensajes negativos o
fallos.

e  Evitar las formas pequefias, ya sea en
botones o en letras.

e  (Codigo de colores para los diferentes
botones y usos del teléfono.

e Afadir texto al lado de simbolos para
reforzar la comprension.

e  Facilitar el acceso rapido a cada
utilidad.

e Aumento del brillo para facilitar la
lectura.

e Intentar que el control usado pueda
ser manejado con una sola mano.
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e  Evitar la pulsacién de varios botones
simultaneos para poder realizar una
accion.

Gamificacion para mayores

A la hora de disefiar interfaces cada vez mas
importa la gamificacion.

La gamificacion o ludificacion busca el uso de
elementos ludicos en contextos que no los
son con el objetivo de alcanzar mejores
resultados en ese contexto.

Algunos elementos de gamificacién son:

e Uso de elementos personalizables
que sean obtenibles mediante el uso
continuado de las diferentes partes de
la aplicacion, como por ejemplo el
avatar, los colores, los mensajes de
enhorabuena, etc.

e Introduccién de logros o recompensas
por conseguir ciertos objetivos dentro
de la app.

e  Dar puntos por acertar respuestas.

m
L@ g
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Fase de analisis de requisitos

Introduccion

A partir de la informacién obtenida en la fase de documentacion y con las reuniones con los
profesionales del Hospital de Dia se han establecido los requisitos de la aplicacion a desarrollar.

Inicio en la aplicacidén

Al principio de la aplicacion, tras la realizacion del registro, hay un test de adaptacién y
calibracion de los ajustes principales de la interfaz que ha sido disefiado previamente a la
realizaciéon de este TFG, durante la realizacién de este test se adaptaran los ajustes de contraste,
tamanio de letra, tamafio de botones, color de la interfaz y volumen de la aplicacion.

Menu principal y 3 grandes grupos

Una vez terminado el test de calibracion se podra acceder al menu principal, donde se encontraran
los tres grandes grupos de actividades; Ejercicio fisico, Nutricion y Ejercicios cognitivos. Estos
grupos de actividades vienen dados por los profesionales del Hospital de dia.

e  Ejercicio fisico: En este apartado se encontraran todas las recomendaciones y ejercicios
preparados para los usuarios. Se distinguira entre tres tipos de ejercicios, ejercicios en cama,
en sedestacion y en bipedestacion.

e  Nutricion: En este apartado se encontraran todas las recomendaciones y pautas para la
alimentacion de los usuarios.

e  Ejercicios cognitivos: En este apartado se encontraran como su nombre indica los ejercicios
que mantengan y entenen el estado cognitivo de los usuarios. Estos ejercicios tendran
diferentes tematicas y niveles.

Ajustes
Los ajustes de la aplicacion previamente modificados durante el test de calibracion podran ser

modificados en todo momento por el usuario, permitiendo mayor grado de personalizacién y
control sobre la aplicacion.

Perfil

La aplicacién deberad contar con un apartado donde puedan ser editados diferentes aspectos
relacionados con el perfil de usuario, como el avatar, los gustos o preferencias personales, etc.
También se podra ver el progreso con el paso del tiempo.

Encuestas

La aplicacién tendra una encuesta semanal disefiada por los médicos que debera completarse para
el correcto seguimiento del usuario.



Fase de diseno

Disefio logico

Introduccion

Durante esta parte de la fase de disefio se han desarrollado la estructura de la aplicacién, los
diagramas de flujo de las partes mas criticas y el inventario de contenidos de la aplicacién. Estos
documentos pueden encontrarse en detalle en el Anexo Il: Disefio Légico.

A continuacién se muestra el Inventario de contenidos de forma sintetizada (Figura 3.1):

0.1 REGISTRO Introducir: Nombre y cédigo.
0.2 TEST DE CALIBRACION Responder las preguntas del test. I/N
0.3 TUTORIAL INICIAL Tutorial de las diferentes acciones realizables en el menu. C
1.0 ENCUESTAS Estaran visibles todas las encuestas que pueda hacer el usuario. N
2.0 MENU PRINCIPAL Estaran visibles todas las opciones de interacciéon de la aplicacion. N
2.1 EJERCICIOS Estaran visibles todas las tipologias de ejercicios. N
213 ;Jliilcallicslgz(;gN Estaran visibles todos los tipos de ejercicios en bipedestacion. N
2.2 NUTRICION Estaran visibles todas las opciones de nutricion de la aplicacién. N
2.2.1 CONSEJOS NUTRICIONALES | Estaran visibles diversos consejos sobre nutricién. C/N
2.3 BIENESTAR Estaran visibles las opciones de dicha categoria. N
231 PRACTICA DIARIA :’nei::wtiltjet:rci);:::; Lo;:if;ziﬁlzﬁlde la practica diaria y ofrece un
232 A LA CARTA Estaran visibles todos los ejercicios de todas las tipologias. 1/C
3.0 PERFIL Estaran visibles todas las opciones del perfil: editar, logros, racha. N/C
3.1 EDITAR Editar: hobbies, gustos, avatar, datos. N/I
40 AJUSTES (Ijseti;‘léir;rvaii:gl:s todas las opciones de edicién de ajustes y el test N
4.2 COLOR Permite la edicién especifica del ajuste de color de la aplicacion.

Figura 3.1 Inventario de contenidos sintetizado.
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Fase de diseno

Manual de marca

Introduccion

Se ha realizado un manual de marca del
imagotipo de la aplicacién asi como un
naming para la misma, el manual completo se
puede encontrar en el Anexo lll: Manual de
Marca.

Esto era muy necesario ya que la aplicacion
debe tener una serie de elementos que la
distingan del resto y que destaquen y atraigan
a los usuarios.

Colores corporativos

Se han seleccionado 3 colores corporativos
que seran los que apareceran como colores
principales en las paletas de color disponibles
para que el usuario personalice la aplicacion.

Estos colores son los siguientes:

Pantone 2090 C

RGB 102 56 182
CMYK 788900

HEX/HTM 673AB7

Pantone 2413 C

RGB 52 183 143
CMYK710550

HEX/HTM 35AE79

Pantone 2143 C

RGB 61 135 203
CMYK733700

HEX/HTM 4387C4
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Tipografia

La tipografia utilizada es la misma que se
utiliza en la interfaz de la aplicacion:

Open Sans

Naming
Se ha escogido el nombre de “miBienestar” ya

que representa bien las cualidades de la
aplicacién.

Imagotipo y simbolo

Como ya se ha comentado la aplicacién
cuenta con un simbolo y un imagotipo, cada
uno sera utilizado en el entorno que se

considere adecuado como se especifica en el
Anexo IV: Manual de marca.

miBienestar

Figura 3.1 Imagotipo.

Figura 3.2 Simbolo.
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Fase de diseno

Guia de estilo

Introduccion

Se ha elaborado una guia de estilo de la
aplicacibn que defina los diferentes
elementos, colores, simbolos e ilustraciones
de esta. La guia de estilo puede verse en su
totalidad en el Anexo IV: Guia de Estilo.

Paleta de colores

La aplicacién cuenta con tres paletas de
colores que el usuario puede elegir tanto al
principio como en ajustes

Las opciones de personalizacion de color son:

Opcién 1: Morado

Color 2° Resalte Resalte Textoy
Base color base pral. fondos

Opcién 2: Verde

20

Color Resalte Resalte Textoy
Base color base pral. fondos

Opcién 3: Azul

20

Resalte Resalte Textoy

Color
Base color base pral. fondos

Tipografia

La tipografia utilizada es Open Sans ya que es
muy facil de leer y sin serifa.

Ilconos

Se ha definido una lista con los iconos de la
aplicacion, estos han sido seleccionados por
resultar los mas claros y simples para la
accién que representan.

A0 «9?

Figura 3.3 Iconos.

Botones

Son una parte fundamental de la interfaz y
cuentan con una jerarquia y caracteristicas
diferentes segun la funcién que desempeiian.

Categoria
principal

)
LS L“L
t= ALACARTA

Subcategoria

Lista de
actividades

Vuelta al menu

VOLVER AL MENU

Figura 3.4 Botones.
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Fase de prototipado

Prototipo y descripcion

Introduccion

La fase de prototipado ha sido la mas extensa de todas. Esto es debido a que en ella es donde se ha
elaborado el prototipo funcional de la aplicacion con todas sus pantallas.

Todas las pantallas de la aplicacion miBienestar se pueden ver en detalle en el Anexo V: Pantallas
Finales.

Prototipo funcional con Adobe XD

Como ya se ha comentado en esta fase ha sido elaborado el prototipo funcional que luego seria
usado durante los test de usuario.

Este prototipo se ha hecho con el programa Adobe XD, ya que tiene muy buena sinergia con el
resto de programas que se han utilizado durante el proyecto y con la aplicaciéon de programacién
de la app.

Descripcion de miBienestar

La aplicacién desarrollada, de nombre
miBienestar, ha sido disefiada para
promover el envejecimiento activo y ayudar a
los usuarios a llevar un modo de vida
saludable con el que puedan mantenerse
sanos y lo mas independientes posible. Para
ello miBienestar ofrece un catalogo de
ejercicios fisicos, cognitivos y consejos y
pautas nutricionales que sirvan de base para
estos usuarios, al mismo tiempo la aplicacién
posee una gran capacidad de personalizacion
y variaciéon de los parametros con el fin de
que el usuario tenga una experiencia lo mas
cercana posible con las actividades que se
ofrecen.

miBienestar cuenta con una encuesta
semanal que permite a los médicos llevar un
seguimiento del estado del usuario y de esta
forma ofrecer consejos o adaptar las
actividades a su perfil.
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Fase de prototipado

Pantallas de miBienestar

Inicio en la aplicaciéon

Las pantallas que pertenecen a este grupo son: Las pantallas de registro, las pantallas del test de
calibracioén inicial y las pantallas del tutorial inicial del menu principal.

X

jHola! Ahora vamos a
realizar un pequefio
test de calibracién.

n

miBienestar

m :

lombre
miBienestar -
5o

Figura 4.3
Registro

Figura 4.4 Tutorial
calibracién

Figura 4.2
Pantalla de carga

Menu principal y sus 3 grandes grupos

— e

Hacia donde esta
abierta la letra

Figura 4.5

Test de calibracién

Desde aqui podras acceder
al mend principal

Figura 4.6

Tutorial menu

Una vez se llega al menu principal, que es el centro de la aplicacion, se puede acceder a tres grandes

grupos de actividades: Ejercicios, Nutricién y Bienestar.

EJERCICIOS

EJERCICIOS EN
- o A

Menu principal

Ejercicios
Nutricién
Bienestar

Figura 4.7
Ejercicios cama

b L —

e

=

X = e

iCalculo! Realiza la
siguiente operacién:
15+2

iCompleta el refrant:
Aquien madruga...

iVerdadero o falso!:

iCompleta el refrant:
ZEI LIMON es una fruta?

Haz parejas

| aguas mil

iBien hecho!

ilnténtalo de nuevo!

CONTINUAR CONTINUAR CONTINUAR

Figura 4.10
Practica diaria

BIENESTAR

m PRACTICA
DIARIA
i= ALACART

Figura 4.8
Bienestar

Practica diaria

4 categorias de
ejercicios con
niveles de
dificultad.

ALIMENTACION
VARIADA

Figura 4.9
R. Nutricionales

iGenial! Ya tienes
una pareja completa

Figura 4.11
Tutorial practica
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Fase de prototipado

Pantallas de miBienestar

Ajustes

Es una de las 4 opciones situadas en la barra de navegacion inferior, desde aqui se permite cambiar
los 4 parametros de la aplicacion individualmente o de repetir el test de calibracién.

AJUSTES

REPETIR CALIBRACION
B

22

Figura 5.12

Pantalla de carga

Perfil

Pantallas
emergentes

Para cada ajuste
aparecera una
pantalla

APLICAR AZUL

emergente.

Ajuste el tamafio de
letra minimo

Figura 5.13

Pantallas emergentes de ajustes

Contraste Alto

Contraste Medio

Es una de las 4 opciones de la barra de navegacion inferior, aqui se encuentra la racha, los logros y

personalizacion de imagen de perfil, datos, etc.

NombreTest

RACHA

LUN MAR MIE JUE VI

Y@@ @e

LOGROS.

Fg) combiodeimagen

RECIBIR LOGRO

Figura 4.14
Perfil

ENCUESTAS.

ENCUESTA SEMANAL

Figura 4.19
Encuestas
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Perfil

Racha
Logros
Editar

Encuestas

Posibilidad de
realizar la
encuesta
semanal.

X

Aqui podras editar
tu imagen, ver tu
rachay tus logros

LOGROS

Ganador
Responde correctamente 5 test

Cambio de imagen

En Racha
Responde 3 preguntas seguidas
13

Avance semanal
Realiza la encuesta semanal

) G 213

4 VOLVER AL PERFIL

A A
4 VOLVER AL PERFIL

iFELICIDADES!
LOGRO CONSEGUIDO

Figura 4.15
Tutorial perfil

X

Esta encuesta ayuda a
tus médicos a
cuidarte mejor

Figura 4.16
Logros

£C6mo considera que ha sido
esta semana su calidad de

vida?

Figura 4.17
Editar perfil

Se ha caido esta semana?

Figura 4.18
Emergente logros

iGRACIAS!

R —————

1 5 10
ey T el
< ® u < L) ]
Figura 4.20 Figura 4.21 Figura 4.22 Figura 4.23

Tutorial encuesta

Pregunta encuesta

Pregunta encuesta

Fin encuesta
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Fase de evaluacion

Guion de los test de usuario

En este documento (Anexo VI) se detalla en
profundidad la preparacion y los medios que
permiten la realizacion de las pruebas de
usuario.

El principal objetivo de la realizacion del test
de la app es comprobar que los posibles
usuarios son capaces de manejarse con
soltura a través de la interfaz.

Se busca poner a prueba la capacidad de
compresién de la sencilla simbologia y de la
correcta disposicion de los botones utilizados
alo largo de toda la aplicacion.

Se busca observar si el usuario es capaz de
identificar la ruta correcta para poder llevar a
cabo las diferentes actividades que
proporciona la aplicacion.

La preparacion de las pruebas consta de los
siguientes apartados:

e  Definicibn de los
planteamiento.
Definicién de las tareas y sus tiempos.
Escenarios de las tareas.

Criterios de evaluacién y medicién.
Definicién de los participantes.
Medios técnicos, materiales y entorno.
Guion del evaluador.

objetivos vy

El guiéon del evaluador se puede ver
detallado en el Anexo VII: Guiéon del
evaluador.

Fechas de los test

Las fechas de realizacion de los test fueron los
martes 4y 11 de agosto, con cuatro test cada
dia, siendo un total de 8 test de usuario
realizados.

Participantes

Dadas las fechas, los test de usuario fueron
realizados por 8 personas como ya se ha
especificado en el apartado anterior, de las
cuales 4 fueron mujeres y las otras 4
hombres, todos de 65 afios o mas con
smartphone propio o acostumbrados a su
uso.

Realizacion de los test

Una vez establecidas las fechas vy
seleccionadas las personas, los test fueron
realizados en un espacio tranquilo y sin
ruidos, pero con ventilacion y respetando las
medidas de distancia social y limpieza debido
a la situacion de Covid-19.

Durante estos test, se pedia a los
participantes que respondiesen a una serie de
preguntas en relacion a 4 tareas a realizar
por los mismos, de este modo se evaluaban
todas las caracteristicas de la aplicacion al
mismo tiempo que no se saturaba a los
participantes con muchas cosas que hacer.

Las tareas de forma sintetizada son:

e Tarea 1: Registro en la aplicacion,
calibracién y tutorial inicial.
e Tarea 2: Realizacién de ejercicio en

cama.

e Tarea 3: Realizacién de la practica
diaria.

e Tarea 4: Cambio de avatar y obten-
cién de logro.
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Fase de evaluacion

Preguntas realizadas

Antes, durante y después de las tareas se
realizaron una serie de preguntas con el
objetivo de medir la eficiencia, la eficacia y
la satisfaccién de la aplicacion.

Todas estas preguntas quedan definidas en el
Anexo VI: Guién test de usuario.

Cuestionario antes del test:

e  Tienes smartphone? En caso afirma-
tivo, ¢desde hace cuanto que lo
tienes?

e Tienes aplicaciones relacionadas con
la salud o ejercicio fisico en tu
smartphone?

° ¢(Qué uso habitual haces con el
smartphone? (Llamadas, whatsapp,
redes sociales, otras aplicaciones, etc)

e /Tienes 65 afios 0 mas?

Cuestionario después de cada tarea:

e /Has encontrado dificultades para
encontrar lo que estabas buscando?

e /Te ha parecido intuitiva la forma de
encontrar lo que estabas buscando?

e (Te han parecido intuitivos los
ejercicios?

e /Has encontrado dificultades para
volver al inicio desde donde estabas?

Cuestionario después del test:

e ;Como de satisfactoria ha sido la
experiencia de uso de esta aplicacion?
(Escalade 1 a7siendo 1: Naday 7:
Muy Satisfactoria)
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Test SUS

Ademas de las preguntas, al final de los test,
se realizaron test SUS (System Usability Scale),
donde los participantes contestaban de forma
numérica de nuevo su conformidad con 10
afirmaciones.

Las afirmaciones son:

° Me gustaria visitar esta app con
frecuencia.

e  Encontré esta aplicacién innecesaria-
mente compleja.

e La aplicacion me resultd facil de
utilizar.

e (Creo que necesitaria la ayuda de un
experto para navegar por la
aplicacién.

e Encontré las diferentes posibilidades
de la aplicacion bien integradas.

e (Creo que habia demasiada inconsis-
tencia en la app.

e (Creo que la mayoria de personas
entenderian muy rapido al usar la
app.

e Encontré la app muy incbmoda al
navegar por ella.

e  Me sentia confiado en el manejo de la
app.

e  Necesitaria aprender muchas cosas
antes de manejarme en la app.

Mediante esta evaluacién se busca analizar

la usabilidad de la app de manera cuan-
titativa.
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Fase de evaluacion

Informe de usabilidad

Resultados de los test

Como ya se ha explicado anteriormente, los
test fueron realizados por 8 personas que
encajaban dentro del perfil de usuario de la
aplicacion.

A continuacién se resumen los resultados de
los test realizados por cada participante, estos
resultados pueden verse de forma detallada
en el Anexo VIII: Informe de Usabilidad.

Comenzando con la Tarea 1, fue completada
con éxito por la totalidad de los participantes.

En la Tarea 2 de nuevo todos los
participantes resolvieron con éxito lo que se
esperaba. Durante esta tarea se detecté uno
de los Insights que serdn comentados en
apartados posteriores.

En la Tarea 3 de nuevo todos Ilos
participantes lograron resolver con éxito.
Durante uno de los test se excedi6 el tiempo
establecido de realizacion de la prueba, sin
embargo el usuario logré acabarla
satisfactoriamente.

Finalmente, en la Tarea 4, 2 de los 8
participantes encontraron dificultades para
terminar la tarea, dejandola sin acabar, y uno
de los participantes que si la completo,
termind por encima del tiempo establecido de
realizacion. De esta tarea se detectaron de
nuevo varios Insights que han sido resueltos
en apartados posteriores.

Las respuestas a la pregunta final en orden
de participante fueron las siguientes; 7,7, 7, 6,
6,57,7.
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Resultados del Test SUS

Una vez extraidas las puntuaciones de cada
participante (figura 5.1) los resultados del test
SUS quedan representados de forma grafica
en la figura 5.2.

92,5

97,5

77,5

87,5

90

65

82,5

100

86,5

Figura 5.1 Valoraciones.
Puntuacion Nota
100

App 86,5

miBienestar

Figura 5.2 Test SUS.
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Fase de evaluacion

Analisis de Insights

La clasificacion de los insights encontrados
durante las pruebas de usuario se realizara
por urgencia de solucion del problema
encontrado.

Se tendran en cuenta a la hora de clasificar
dos factores:

El valor de insight para el usuario: Lo que
aporta en la navegacion y uso de app. La
gravedad del problema.

El esfuerzo que requiere cambiar el error:
Coste asociado a la solucion del problema.

Se clasificara la prioridad en tres niveles:

° Prioridad Alta.
° Prioridad Media.
° Prioridad Baja.

Los Insights se pueden ver en detalle en el
apartado 2 del Anexo VIII: Informe de
Usabilidad.

Descripcion y propuesta
Prioridad Alta

Volver al menu principal desde la pantalla
de ejercicio fisico:

Los participantes que encontraron problemas
buscaban el boton de volver en la parte
inferior de la pantalla.

Propuesta de mejora:

La solucién que se plantea es quitar el botén
de volver de arriba a la izquierda y afiadir en
su lugar una pantalla emergente de animo
con la opcién de repetir o volver al meng,
como la que si existe en la tarea 3 con los
ejercicios cognitivos, donde todos los
participantes supieron que hacer sin ningun
problema.
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Volver al perfil desde la pantalla de edicién
de perfil:

Los participantes se atascan durante varios
segundos en la pantalla de edicién de perfil
buscando la forma de volver a la pantalla de
perfil.

Propuesta de mejora:

Dejar claro dénde esta en todo momento el
usuario, para ello afiadir el nombre de la
accioén al lado del botén de volver.

Encontrar los logros y obtenerlos:

La mayoria de los participantes que
encontraron problemas con este insight
tardaron varios segundos para entender
donde se encontraban, resultando en un caso
el abandono de la tarea y en otro sobrepasar
el tiempo maximo por bastante tiempo.

Propuesta de mejora:

Se plantean dos soluciones.

e Afiadir pantalla emergente que
informe de la consecucién de un logro
y permita ir directamente a los logros.

e Afiadir simbolo de notificaciéon en el
perfil que informe al usuario de que
tiene una accidon pendiente, en este
caso un logro por obtener.

Cambio de avatar:
Los participantes buscaban en otras

categorias como ajustes o bienestar antes de
percatarse en entrar al perfil.

18



Fase de evaluacion

Informe de usabilidad

Propuesta de mejora:

La solucion planteada es la creacidon de un tutorial especifico para las cuestiones del perfil que
informe de las distintas posibilidades de personalizaciéon y su funcionamiento, consecuentemente
este cambio ayudaria también a la facilidad de encontrar los logros.

Avanzar en las pantallas de tutorial:

Durante la realizacién de las pruebas, en ciertas ocasiones se observaba que los usuarios dudaban
sobre como avanzar en los tutoriales de inicio y de ejercicios cognitivos.

Propuestas de mejora:

Una solucion planteada es afiadir una instruccién en cada pantalla de tutorial que indique que
deben pulsar para continuar.

Mejoras

Algunas de las propuestas de mejora (Todas en el Anexo VIII: Informe de Usabilidad) que se han
aplicado han sido las siguientes:

< A
4 VOLVER AL PERFIL

iSIGUE ASi!

. Volver al
) menu
A mal} principal

desde ejercicio

REPETIR EJERCICIO , .
- fisico
VOLVER AL MENU

Levantar y bajar los brazos
enlacama
< L] [ ]

Figura 5.3 Insight 1 Figura 5.4 Insight 2

NombreTest

iFELICIDADES!

RACHA LOGRO CONSEGUIDO

Pulsando en tu
avatar podras
acceder a tu perfil
/

LUN MAR MIE  JUE  VIE

Q000

LOGROS

/

Ganador

PULSA EN CUALQUIER
LUGAR PARA CONTINUAR

Figura 5.5 Insight 3 Figura 5.6 Insight 5
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Conclusiones

Envejecimiento activo y fragilidad

Como ya se ha visto durante toda la fase de
documentacién, cada vez un mayor segmento
de la poblaciéon es mayor de 65 afios y como
consecuencia el numero de personas
mayores en riesgo de fragilidad o en estado
de fragilidad aumenta.

Por tanto cada vez es mayor la necesidad de
la concienciacién y la promocién del
envejecimiento activo, en el caso de este
proyecto a través de una aplicacion.

Documentacion

La fase de documentacién resulté algo mas
dificil y larga de lo habitual debido a que los
estudios dedicados a disefio o aplicaciones
para personas mayores no se encuentran tan
extendidos y al alcance como para segmentos
mas jovenes.

Requisitos

Gracias a la ayuda de los profesionales del
Hospital de dia y a los estudios realizados
durante la fase de Documentacién se
extrajeron una serie de requisitos y se
definié la aplicacién a desarrollar.

Fase de disefo

Una vez detectados los requisitos para el
disefio de la aplicacion, se pasé al desarrollo
del disefio l6gico que pusiera la base para el
prototipado, ademas se realizé un manual de
marca y una guia de estilo.
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Prototipado con Adobe XD

El prototipo funcional fue desarrollado con la
herramienta Adobe XD.

El resultado es un prototipo con las pantallas
finales de la aplicacion de alta calidad.

Este prototipo fue utilizado durante la fase
de evaluacidn en los test de usuario.

Fase de evaluacion

Una de las fases mas criticas de todo el
proyecto ya que es el momento en el que se
comprueba si la teoria aplicada funciona
también en la practica con personas reales y
con el perfil de potencial usuario de la
aplicacién.

Los resultados de las pruebas resultaron
muy favorables, incluso por encima de lo
esperado, y ayudaron a la deteccion y
mejora de los errores que habia en el
prototipo, para que a continuacién fueran
resueltos en las pantallas finales.

Conclusiones personales

Personalmente me ha parecido una
experiencia muy enriquecedora ya que
aunque habia realizado varios proyectos
anteriores de disefio de aplicacién, nunca
habian sido de tanta magnitud ni a tanto
detalle como ha sido este TFG.

Trabajar con personas de otros campos
durante la realizacién del trabajo y en los test
y recibir su feedback ha ampliado mucho la
visidén que tenia del proyecto.
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