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Resumen 
El objetivo de este artículo fue proponer una colección no exhaustiva de 36 patrones para el diseño de in-
teracciones en aplicaciones sociales para adultos mayores. La propuesta representa un punto de partida 
confiable para facilitar, a diseñadores/desarrolladores, la integración de usabilidad en las interfaces de estas 
tecnologías con el fin de fomentar su aceptación, uso y adopción entre los adultos mayores. Esta propuesta 
se basa en esfuerzos previos comúnmente expresados como criterios y guías de diseño para definir los 
posibles problemas de usabilidad en este tipo de interfaces, y se concentra en reforzar estos enfoques me-
diante la integración de una mayor descripción de tales anomalías y alternativas de solución bajo una es-
tructura de patrones útil para los diseñadores/desarrolladores. Se realizó un estudio de usabilidad con la 
técnica «evaluación heurística» (comúnmente utilizada en interacción hombre-máquina para obtener la per-
cepción de los usuarios sobre un diseño particular). El trabajo se llevó a cabo desde dos perspectivas: el 
punto de vista de expertos técnicos y la percepción de un grupo social de adultos mayores. Los resultados 
reflejaron que los patrones propuestos propician la creación de interfaces bien diseñadas capaces de ofre-
cer una mejor experiencia de uso y promueven un impacto positivo en la calidad de vida de los adultos ma-
yores. 

Abstract  
The aim of this paper is to present a non-exhaustive set of 36 design patterns for interactive social applica-
tions used by older adults. This proposal represents a reliable starting point for designers/developers to easi-
ly incorporate usability in interfaces for said technology promoting technology acceptance, use and adoption 
among older adults. The proposed patterns were based on previous efforts commonly presented as a design 
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criteria and guidelines to describe usability issues in this kind of interfaces, reinforcing those alternatives by 
specifying related usability issues and providing solutions in a pattern-fashion useful for design-
ers/developers. Pertinence of the patterns was analyzed through a usability study implementing «heuristic 
evaluation» technique (frequently used in Human-Computer Interaction to obtain users’ perception on a par-
ticular design). The study was conducted from two perspectives: the vantage point from experts, and the 
perception of a social group of older adults. The analysis revealed the proposed patterns are conducive to 
create well-designed interfaces able to provide a better user experience, encouraging a positive impact in 
the quality of life in older adults. 
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patterns. 
 

 
 

1. Introducción 
Las plataformas de redes sociales, como «Facebook», «Twitter», «Pinterest», o «Google+», fo-
mentan la comunicación, colaboración, e interacción social de las personas al conectar a los usua-
rios con sus amigos, familiares y/o al establecer nuevas relaciones con terceros (Gomes & al., 
2014). Estas herramientas tecnológicas potencian los canales de comunicación tradicionales al no 
ser impedimento las distancias ni el tiempo. Sin embargo, estas herramientas han llevado también 
a una creciente brecha digital generacional entre jóvenes y adultos mayores pudiéndose identificar 
diferentes grupos de generaciones en función de su capacidad de comunicación a través de las 
herramientas tecnológicas (Muñoz & al., 2013). 
Este contexto actual obliga a los adultos mayores a interactuar con las tecnologías de la comuni-
cación (TIC) enfrentándose a diversos obstáculos emanados de los malos diseños y potenciados 
por los cambios naturales adquiridos con la edad; por ejemplo, perciben a los sitios web 43% más 
difíciles de usar (Abad, 2014; Nielsen, 2013; Páez & al., 2011; Zaphiris, Kurniawan & Ghiawad-
wala, 2007). Sin embargo, tales barreras revelan oportunidades de mejora. Responder preguntas 
como ¿Cuál es la forma óptima de que las personas mayores saquen ventajas de las TIC para 
mejorar su situación personal y/o social? permitirían identificar las necesidades y tareas de los 
adultos mayores y generar ideas para buenos diseños (Abad, 2014; Braun, 2013; Gomes & al., 
2014; Patsoule & Koutsabasis, 2012). El lograr buenos diseños en aplicaciones sociales cobra una 
importancia mayor al descubrirse que estas tecnologías tienen un impacto positivo en la calidad 
de vida de los adultos mayores al permitirles mejores alternativas de comunicación con sus seres 
queridos (Agudo, Pacual & Fombona, 2012; Lian & Yen, 2014).  
Por otro lado, varios estudios emitidos por las Naciones Unidas (por ejemplo, el «Reporte de En-
vejecimiento de la Población Mundial»), estiman que más de 2.000 millones de adultos mayores 
usarán Internet en el año 2050 lo que representa un incremento del 300% (UN, 2013).  
Inherentemente, cada vez más adultos mayores requerirán aplicaciones que les permitan comuni-
carse y mejorar su participación independiente y activa en la sociedad digital. Este contexto resal-
ta la urgencia de mejorar el diseño de las aplicaciones sociales disponibles actualmente, ade-
cuándolas a las necesidades y tareas de los adultos mayores (Agudo, Pacual & Fombona, 2012; 
Patsoule & Koutsabasis, 2012). La comunidad científica no es indiferente ante estos retos y han 
emergido múltiples alternativas para el incremento en la aceptación, uso y adopción de nuevas 
tecnologías; por ejemplo, TAM «Technology Acceptance Model» (Davis, 1989; 1993), STAM «Se-
nior Technology Acceptance Model» (Renaud & Van-Biljon, 2008), TRA «Theory of Reasoned 
Action», TPB «Theory of Planned Behavior» (Lian & Yen, 2014) y UTAUT «Unified Theory of Ac-
ceptance and Use of Technology» (Venkatesh & al., 2003). Otros trabajos de investigación se en-
focan en el estudio de la utilidad, usabilidad, influencia social, y accesibilidad de redes sociales en 
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diferentes escenarios y dominios de aplicación (Arfaa & Wang, 2014; Braun, 2013; Lehtinen, 
Näsänen & Sarva, 2009; Yang & al., 2010).  
Los resultados de estos estudios sirven como base para propuestas más técnicas presentadas en 
forma de principios, criterios y requerimientos para el diseño de aplicaciones sociales adecuadas 
para los adultos mayores (Gomes & al., 2014; Hope, Schwaba & Piper, 2014; Moreno & Martínez, 
2012; Moser & al., 2011). Propuestas más detalladas están disponibles como guías de diseño 
(Agelight, 2001; Kurniawan & Zaphiris, 2005; Zaphiris, Kurniawan & Ghiawadwala, 2007), y guías 
de re-diseño de sitios web para adultos mayores (Patsoule & Koutsabasis, 2012) que integran 
principios de diseño universal (Connell & al., 1997), diseño centrado en el usuario, usabilidad y 
diseño web accesible (Pernice & Nielsen, 2014), y guías de accesibilidad a contenido Web cono-
cidas como W3C-WCAG 2.0 (Affonso, Watanabe, Beletato & Fortes, 2010; W3C, 2008). Inclusive, 
han sido desarrolladas herramientas que ayudan a los adultos mayores a mejorar e incrementar 
sus relaciones sociales mediante el uso de dispositivos con interfaces apropiadas (Muñoz & al., 
2013). 
Gobierno, industria, y sociedad han propuesto proyectos con importantes montos de financiamien-
to con el objetivo de diseñar y desarrollar estrategias para favorecer a los adultos mayores me-
diante el uso de las aplicaciones sociales y las TIC en ámbitos como la salud y la alfabetización 
digital, y para reducir la discriminación en el acceso a servicios web para adultos mayores (García-
Vázquez, Rodríguez & Andrade, 2009; Páez & al., 2011). Sin embargo, la mayoría de las alternati-
vas disponibles no son definidas de manera detallada lo que dificulta su interpretación e imple-
mentación por diseñadores/desarrolladores, y deriva en interfaces difíciles de manipular y enten-
der por adultos mayores (Arfaa & Wang, 2014; Gomes & al., 2014; Nesbitt, 2005).Gran parte de 
esta problemática se solventaría al integrar una mayor descripción en las alternativas propuestas 
para reforzar la interacción entre los usuarios y los recursos disponibles en la web (Affonso & al., 
2010). Una alternativa para este fin son los patrones de diseño. En este sentido, Alexander (Van-
Welie, Van-der-Veer & Eliëns, 2000: 4) define un patrón como «una regla de tres partes que ex-
presa una relación entre un cierto contexto, un problema y una solución», «cada patrón describe 
un problema que ocurre una y otra vez en nuestro medio ambiente y luego describe el núcleo de 
la solución para ese problema, de tal manera que puede utilizarse esta solución un millón de ve-
ces», asimismo los patrones se concentran explícitamente en el contexto y pueden decirle a los 
diseñadores cuándo, cómo y por qué la solución puede ser aplicada (Van-Welie, Van-der-Veer & 
Eliëns, 2000: 1). 
En este trabajo se proponen 36 patrones para el diseño de la interacción en interfaces de aplica-
ciones sociales adecuadas para adultos mayores que integran los factores de aceptación, uso y 
adopción de nuevas tecnologías y complementándolos con enfoques de diseño centrado en el 
usuario y diseño incluyente. 

 
2. Método de la investigación 
A partir de una base de más de 100 artículos relacionados, se seleccionaron seis propuestas que 
empataban directamente con el objetivo de la presente investigación. Para determinar dicha 
selección se consideraron ventajas, desventajas y características generales de cada propuesta. 
Posteriormente los trabajos elegidos se clasificaron en dos categorías: 
a) Interacción social. Agrupa estudios que definen barreras de accesibilidad, uso y adopción de las 
TIC, interfaces web, y aplicaciones sociales por adultos mayores, incluyéndose las siguientes 
propuestas: 

 Estudio 1 (E1). «Estudio de usabilidad sobre el uso de redes sociales por mayores» (Arfaa 
& Wang, 2014). Se Identifican varios problemas de usabilidad y accesibilidad y com-
prensión del diseño y navegabilidad mediante un prototipo basado en «Facebook». 

 Estudio 2 (E2). «Edad y acceso web: La siguiente generación» (Hanson, 2009). Estado del 
arte sobre el impacto del envejecimiento de las personas en el uso de las TIC; aporta 
recomendaciones para reducir diversas barreras cognitivas, perceptuales y motoras aso-
ciadas con el envejecimiento y el uso de la tecnología. 
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 Estudio 3 (E3). «Diseñando una interfaz para Facebook para mayores» (Gomes & al., 
2014). Presenta recomendaciones para el diseño de interfaces para los adultos mayores 
tras estudios de observación directa, entrevistas a grupos de enfoque con adultos mayores 
después del uso de un prototipo de aplicación social móvil.  

b) Guías de diseño. Concentra los estudios que presentan principios, criterios y guías para el 
diseño y rediseño de interfaces web para personas mayores. Incluye los siguientes trabajos: 

 Estudio 4 (E4). «Un enfoque sistemático para el desarrollo de guías de diseño web basa-
das en investigación para mayores» (Zaphiris & al., 2007). Presenta 38 guías para el 
diseño y evaluación de sitios web para el envejecimiento amigable.  

 Estudio 5 (E5). «Mejorando el estándar WCAG sobre accesibilidad web para mayores » 
(Affonso & al., 2010). Propone 30 criterios para la accesibilidad web para adultos mayores 
como refuerzo del estándar WCAG 2.0 (W3C, 2008).  

 Estudio 6 (E6). «Rediseñando sitios web para mayores: Un caso de estudio» (Patsoule & 
Koutsabasis, 2012). Describe siete principios y 45 guías de diseño web para adultos 
mayores derivadas del rediseño de una web tradicional mediante el enfoque centrado en el 
usuario.  

A partir de los seis trabajos anteriores se identificaron las barreras para la aceptación, uso y 
adopción de las TIC (incluyendo aplicaciones sociales) por adultos mayores, las cuales se 
asociaron con los criterios de accesibilidad generales para personas con limitantes fisiológicas 
(W3C, 2008) obteniéndose 31 «Criterios de diseño fundamentales para las aplicaciones sociales 
usadas por adultos mayores» (tabla 1). 
 

Tabla 1. Criterios de diseño para las aplicaciones sociales usadas por adultos mayores 

CRITERIO E1 E2 E3 E4 E5 E6 

El diseño de la interfaz debe ser simple (número limitado de opciones), consisten-
te y predecible con respecto a la forma de realizar las acciones.  

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

El lenguaje y contenido textual debe ser simple, claro, conciso y fácilmente legible. ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

La información debe estar concentrada y agrupada principalmente en el centro de 
la interfaz.  

✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

Proporcionar espacio adecuado entre los elementos de la interfaz (líneas de texto, 
imágenes, enlaces, entre otros). 

✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

Destacar información específica y elementos importantes de la interfaz, tales co-
mo: menús, enlaces, botones, entre otros. 

✓   ✓ ✓ ✓ 

Evitar en lo posible las barras de desplazamiento. ✓ ✓  ✓ ✓  

Los colores, texturas, gráficos y contrastes utilizados en la interfaz deben ser 
apropiados y no generar distracción.  

✓ ✓  ✓  ✓ 

Retroalimentación apropiada, clara y precisa ante cualquier cambio que ocurra en 
la interfaz y la navegación. 

   ✓ ✓ ✓ 

Proporcionar objetos, gráficos y enlaces grandes. ✓ ✓  ✓   

Proporcionar indicaciones y señales para mejorar la navegación. ✓ ✓  ✓   

Los menús desplegables en la interfaz deben mostrarse lo suficientemente lentos 
(proporcionar suficiente tiempo) para leer la información o ser activados por usua-
rios que presentan bajas habilidades cognitivas y motoras. 

 ✓  ✓ ✓  

La navegación debe ser simple, clara y consistente. ✓   ✓  ✓ 

Los íconos utilizados deben ser simples, significativos e intuitivos (asociados con 
objetos del mundo real). 

✓   ✓ ✓  

Los elementos interactivos deben ser percibidos y comprendidos sin necesidad de 
documentación. 

✓     ✓ 

Las imágenes e íconos deben ser parte de la zona seleccionable (clickable) de los 
enlaces. 

✓    ✓  
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El tamaño de todos los elementos de la página web debe ser ajustable (cambiar 
de tamaño) de acuerdo a las necesidades del usuario. 

 ✓    ✓ 

Debe ser posible regresar a la página principal desde todas las páginas secunda-
rias de la aplicación. 

  ✓  ✓  

Proporcionar ayuda (tutorial) en línea. ✓   ✓   

Privacidad (publicación de contenido).   ✓    

Evitar dobles clics en la interfaz.    ✓   

Contenido y funcionalidad basada en grupos (amigos y familia).   ✓    

Dar más relevancia a fotos e imágenes que otro tipo de contenido.   ✓    

El diseño debe inspirar confianza.      ✓ 

Las interacciones deben centrarse en la familia.   ✓    

Diferenciar entre elementos interactivos y los que no lo son.     ✓  

El diseño general debe ser intuitivo y estético. ✓      

Evitar información irrelevante en la interfaz.    ✓   

Los gráficos deben ser relevantes al contenido y no utilizarlos solo por decoración, 
no utilizar gráficos animados. 

   ✓   

Incorporación de un apéndice. ✓      

Interfaz constante (no actualizar a menudo).   ✓    

Los mensajes de error deben ser simples y fáciles de comprender.     ✓   

 
Los criterios presentados en la tabla 1, son la base de la identificación de patrones, obteniéndose 
una colección no exhaustiva de 36 patrones orientados a diseñar interacciones adecuadas para 
aplicaciones sociales para adultos mayores. El proceso concluye con la evaluación de estos pa-
trones a través de un estudio empírico. En las siguientes secciones del artículo se describen a 
detalle la clasificación propuesta, la evaluación con participantes y los resultados obtenidos. 

 
3. Descripción de la propuesta 
La clasificación de patrones de diseño se enfoca en la integración de los criterios de diseño pre-
sentados en la tabla 1; principios de usabilidad, Interacción Humano-Computadora (IHC), diseño 
centrado en el usuario; y aspectos de comunicación e interacción social. Para ordenar esta amal-
gama de conocimientos la clasificación integra 4 dimensiones con 11 principios de diseño que a 
su vez concentran 36 patrones específicos, ver figura 1. En las subsecciones siguientes se descri-
ben las dimensiones, principios y patrones de la clasificación propuesta. 

 Dimensión perceptible: De acuerdo con el (W3C, 2008), «la información y los elementos de 
una interfaz de usuario deben ser presentables para ser percibidos apropiadamente por los 
usuarios», es decir, deben estar ordenados adecuadamente y ofrecer alguna forma de re-
troalimentación; por ejemplo, visual y auditiva conveniente para el usuario. En esta dimen-
sión se incluyen patrones relacionados con: la disposición de los elementos generales en 
la interfaz; y la retroalimentación perceptible en los elementos del entorno. 

 Dimensión operable: El (W3C, 2008) indica que «los componentes de la interfaz de usuario 
y la navegación deben ser operables para el usuario», es decir, que el usuario pueda reali-
zar las tareas apropiadamente. Aquí se concentran criterios como: operación adecuada de 
los elementos del entorno; navegación simple, clara y consistente; y retroalimentación ope-
rable. 

 Dimensión comprensible: De la misma manera, el (W3C, 2008) indica que «la información 
y el funcionamiento de la interfaz deben ser comprensibles para el usuario», es decir, los 
elementos de la interfaz deben ser accesibles y fáciles de usar para el usuario. Para ello se 
consideran aquellos criterios y patrones que contemplan aspectos específicos relacionados 
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con: el contenido e información de la interfaz; y la retroalimentación comprensible de los 
elementos del entorno. 

 Dimensión social: Esta dimensión concentra los criterios y patrones relacionados con: el 
manejo de contactos; interacción con otras personas a través de la aplicación; el contenido 
relacionado con el grupo y la visualización de actividades a realizar por el grupo social. 

 
Figura 1. Clasificación de patrones de interacción. 
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3.1. Estructura y definición de los patrones de interacción propuestos 
La esencia del concepto de patrón es «expresar conocimiento de manera ordenada, precisa, y 
completa» (Rodríguez, 2005). Para mantener esta visión, la estructura de los patrones propuestos 
se basa en las recomendaciones de (Van-Welie, Van-der-Veer & Eliëns, 2000: 7) bajo los siguien-
tes apartados: nombre; problemática; principio de usabilidad; contexto; solución; ejemplo; y patro-
nes relacionados. Con el fin de clarificar la estructura formal, a continuación se describe un frag-
mento de la clasificación, específicamente el patrón «Centrar elementos» de la «Dimensión per-
ceptible», y el patrón «Funcionalidad basada en el grupo» de la «Dimensión social». Es importante 
mencionar que la descripción de la clasificación completa (36 patrones) (http://goo.gl/KGsWjj). 
a) Patrón 1. Dimensión perceptible: Acondicionamiento del entorno. 

 Nombre del patrón: Centrar elementos. 

 Problema: ¿Qué hacer para que la información mostrada en la interfaz sea presentada de 
una manera adecuada y dentro de un campo visual apropiado para los adultos mayores? 

 Principio de usabilidad: Consistencia y estándares. 

 Contexto: La ubicación y cantidad del contenido en una interfaz de usuario es importante 
para los adultos mayores, ellos prefieren la información agrupada y con pocas opciones, 
esto evita una barrera cognitiva, de acuerdo con Affonso y otros (2010) los adultos fijan su 
atención en el centro de la pantalla y hacen caso omiso de la información presentada en 
las áreas laterales, encabezado y pie de página. 

 Solución: La interfaz de usuario de la aplicación social para adultos mayores debe contener 
los elementos esenciales necesarios y de una forma agrupada en el centro de la pantalla, 
esto permitirá al adulto mayor visualizar de una mejor manera el campo de interacción de 
la interfaz. 

 Ejemplo: La figura 2a muestra un ejemplo de interfaz de sitio web con la información ubi-
cada en el centro de la pantalla y la figura 2b muestra una interfaz de dispositivo móvil con 
los elementos de interacción ubicados en la parte central de la pantalla. 

 Patrones relacionados: Diseño simple, navegación simple. 
b) Patrón 2. Dimensión social > Interacción social. 

 Nombre del patrón: Funcionalidad basada en el grupo. 

 Problema: La funcionalidad de los actuales servicios de redes sociales tienen un amplio ca-
tálogo de servicios integrados para interactuar entre los usuarios, lo cual representa una 
barrea de accesibilidad y uso para los adultos mayores. 

 Principio de usabilidad: Modelos mentales y metáforas. 
Contexto: La familia es un factor fundamental para la población de los adultos mayores ya que 
forma el grupo base de comunicación e interacción social, los servicios de redes sociales deberían 
proporcionar las herramientas necesarias para establecer una comunicación eficaz entre este gru-
po social. 

 Solución: Los elementos de interacción de la interfaz deben centrar su función en las acti-
vidades y tareas relacionadas con el círculo de interacción social del adulto mayor. 

 Ejemplo: La figura 2c muestra una interfaz de aplicación de escritorio con funcionalidad ba-
sada en el grupo y la figura 2d muestra una interfaz de dispositivo móvil en donde puede 
apreciarse que los elementos de la aplicación giran en torno a las necesidades de comuni-
cación e interacción del adulto mayor. 

 Patrones relacionados: Privacidad, interacción centrada en el grupo. 
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Figura 2. Ejemplos de interfaces de usuario, cortesía de: a) CDC, 2014; b) Kwido, 2014;  
c) Telikin, 2014; y d) EFA, 2013. 

 
4. Entorno de prueba: evaluación heurística 
La evaluación heurística es un método de inspección de ingeniería de usabilidad utilizado para 
encontrar problemas de usabilidad en una interfaz. Puede realizarse por un pequeño grupo de 
evaluadores (de dos a cinco) y permite juzgar el grado de cumplimiento de los principios de usabi-
lidad/diseño específicos (heurísticas) (Nielsen, 1993). Así, para la evaluación de esta propuesta se 
planteó el siguiente caso de estudio. 

a) Descripción: Se evaluó la propuesta desde dos perspectivas «aspectos técnicos» y «ex-
periencia de uso», con el fin de asegurar su pertinencia como punto de partida para el di-
seño de aplicaciones sociales que ayuden a los adultos mayores a completar las tareas 
que desean realizar a través de la interacción con dicha tecnología. Para llevar a cabo este 
estudio se eligió el App móvil «Facebook para personas mayores, EF Social v.1.0.» 
(http://goo.gl/ZkwKjR), la cual cuenta con una amplia aceptación y registra más de 10.000 
descargas. 
b) Participantes: se invitó a cinco profesores investigadores con reconocimiento internacio-
nal en IHC y experiencia de usuario (UX) (una mujer y cuatro hombres). Asimismo, partici-
paron 65 adultos mayores (54 mujeres y 11 hombres) entre los 60 y 98 años de edad, 
quienes pertenecen al grupo «Edad de Oro» de la comunidad de Tlachichila, Nochistlán de 
Mejía (Zacatecas, México). Este grupo se formó en el año 2000 por iniciativa propia de los 
adultos mayores de la comunicad con el fin de fomentar la integración social entre ellos y 
realizar diferentes actividades de esparcimiento, cursos, talleres, entre otras. Cabe men-
cionar que algunos de los cursos impartidos involucran uso y manejo básico de las TIC. 
c) Procedimiento: Se explicó a los expertos el propósito del estudio y se les proporcionó la 
lista de patrones/heurísticas. Individualmente, los expertos evaluaron el App «Facebook 
para personas mayores, EF Social» mediante el uso de los patrones propuestos como heu-
rísticos, la retroalimentación obtenida ayudó a determinar la pertinencia técnica de la pro-
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puesta, mediante el análisis en conjunto con los expertos. Posteriormente se definieron 
cinco tareas y nueve subtareas a completar por los adultos mayores. La observación de los 
participantes al completar las tareas contribuyó a determinar su experiencia de uso. Esta 
retroalimentación se complementó con una sesión de comentarios finales entre adultos 
mayores y el equipo de investigación. La lista de tareas y subtareas se presenta a conti-
nuación: 1) Iniciar la aplicación: Presionar el ícono de la aplicación para iniciarla (EF So-
cial); 2) Identificar los elementos activos en la pantalla (interpretar página principal): Hacer 
clic en la pestaña «Fotos»; Hacer clic en alguno de los álbumes de fotografías; 3) Asignar 
contacto a la lista «Familiar»: Hacer clic en la pestaña «Contactos»; Identificar el botón 
«Asignar grupo»; Elegir el grupo «Familiar»; 4) Escribir un comentario a un contacto fami-
liar: Seleccionar un contacto; Escribir un mensaje; 5) Salir de la aplicación: Buscar botón 
salir. 

 
5. Resultados 
Los expertos evaluaron la aplicación seleccionada en busca de inconvenientes en la interacción y 
usabilidad de la misma y utilizaron como heurísticas los 36 patrones propuestos. La evaluación 
arrojó múltiples fallas en el diseño relacionadas con la percepción de los elementos de la interfaz; 
por ejemplo, inconsistencias en formas y colores, y falta de retroalimentación (sección 3.1). Del 
mismo modo se observaron problemas de operabilidad de los elementos de la interfaz, por ejem-
plo, falta de opción de retorno, cancelación, opciones de difícil acceso (sección 3.2). Por otro lado, 
la retroalimentación ofrecida por la aplicación resulta poco comprensible en la mayoría de los ele-
mentos de la interfaz (sección 3.3). Finalmente, se identificaron inconsistencias con la presenta-
ción de interacción y dificultad para seleccionar contactos al reconocer doble zona «clickable» 
(sección 3.4). La tabla 2 presenta un fragmento de la evaluación de los expertos e incluye una 
breve descripción del problema detectado y el patrón o patrones que lo podrían solucionar. 
 

Tabla 2. Problemas detectados por expertos técnicos 

PROBLEMA DETECTADO PATRÓN/SOLUCIÓN 

El texto «Por favor espere…» es estático, es decir no ofrece 
retroalimentación que indique una actividad en proceso, esto 
genera incertidumbre en el usuario. Este detalle se agrava de-
bido al tiempo que puede tardar en cargar la pantalla de inicio.  

Notificación del estado de la 
operación de los elementos 
del entorno.  

El color degradado en la paleta de pestañas no permite identifi-
car cuál de ellas tiene el foco de entrada/atención. 

Color de elementos. 
Elementos intuitivos. 
Diferenciar entre elementos. 

El uso de texto debajo de cada álbum de fotos genera dos zo-
nas clickables para el mismo elemento. 

Zona clickable. 

En la mayoría de las interfaces de la aplicación el cuadro de 
entrada de datos «Escribir algo en el muro de mi amigo» usa un 
tamaño de «Fuente» menor al del resto de la App. 

Elementos grandes. 
 

El botón «publicar» no proporciona una retroalimentación visual 
o auditiva al momento de ser presionado, esto ocurre con la 
mayoría de los botones de las diferentes secciones. 

Notificación visual de los 
elementos del entorno. 
 

La ventana emergente que permite agregar un contacto a una 
lista predeterminada, por ejemplo, «Amigos/Familia», no permi-
te retrocesos o cancelación de la acción, debiéndose seleccio-
nar forzosamente una de las dos opciones en la ventana de alta 
de amigos para poder continuar. 

Navegación simple. 
Indicaciones y señales. 
 

Para poder salir de la aplicación el usuario debe buscar el botón 
«Salir», el cual está ubicado dentro de la pestaña «Perfil», lo 
cual provoca un mayor costo de interacción para el usuario. 

Diseño simple. 
Navegación simple. 
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La tabla 3 resume los hallazgos obtenidos a partir de la percepción de los adultos mayores tras la 
realización de las tareas programadas.  
 

Tabla 3. Relación de tareas completadas por los adultos mayores 

TAREAS 
% DE PARTICIPANTES QUE COM-

PLETARON LAS TAREAS 

 Sí No 

1. Iniciar la aplicación. 72% 28% 

2. Identificar los elementos activos en la pantalla  
(interpretar página principal). 

55% 45% 

3. Asignar contacto a la lista «Familiar». 35% 65% 

4. Escribir un comentario a un contacto familiar. 40% 60% 

5. Salir de la aplicación. 15% 85% 
*Para que una tarea fuera considerada «completa» se debieron realizar todas sus sub-
tareas asociadas. 

 
Como se puede observar en la tabla anterior, la mayoría de la tareas no fueron completadas satis-
factoriamente y el diseño actual de la App «EF Social» no proporciona una experiencia de uso 
adecuada. Esto se corroboró con la sesión de comentarios finales de la cual se presenta una 
muestra.  

 «Fue difícil para mí saber qué pasaba cuando inició la aplicación, nada se movía todo era 
azul y texto blanco difícil de leer», Sra. Chávez, 75 años (figura 3a).  

 «Los colores usados en las pestañas donde se encuentra la opción de fotos me confundie-
ron porque tenían tres tonos: blanco, azul y gris; cuando pude entrar a fotos no sabía si se-
leccionar la imagen o el texto para entrar a un álbum» Sr. Esparza, 67 años (figura 3b). 

 «Quise agregar a mi sobrino a los contactos pero no puede leer el texto y los botones eran 
muy pequeños» Sra. Pasillas, 81 años (figura 3c). 

 «El texto en el recuadro era color gris y no podía verlo. No supe si el mensaje fue envia-
do», Sra. Olmos, 60 años (figura 3c). 

 «No encontré el botón de salir» Sra. Juárez, 74 años (figura 3d). 
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Figura 3 a), b), c), d). Interfaces de usuario de la aplicación EF Social, cortesía de (EFA, 2013). 

 

6. Conclusiones 
El estudio realizado reflejó varias anomalías de diseño en la interacción ofrecida por la App «EF 
Social» (http://goo.gl/ZkwKjR). La inconsistencia en el diseño de los elementos de la interfaz, ta-
maño de fuente muy pequeño, navegabilidad poco fluida, bajo grado de control sobre la aplica-
ción, representaron barreras frecuentes que enfrentaron los participantes al interactuar con la apli-
cación, lo que impidió que las tareas establecidas para este estudio se completaran adecuada-
mente (tabla 3). 
Cabe mencionar que la percepción de los adultos mayores coincidió con el punto de vista de los 
expertos (tabla 2). En la tabla 3 se puede observar que la mayor discrepancia entre los porcenta-
jes de cumplimiento y no cumplimiento se presentan en la tarea «5. Salir de la aplicación», en la 
que el 85% de los adultos mayores no completaron dicha tarea, mientras que los expertos deter-
minaron que para salir de la aplicación el usuario tendría que «adivinar» la ubicación de la opción 
«salir» ya que está oculta en la última pestaña de opciones cuando debería estar visible en todo 
momento. 
Los problemas detectados sin duda afectan a la accesibilidad, uso y adopción de esta tecnología 
por parte de los adultos mayores por lo que son imprescindibles herramientas que contribuyan a 
cerrar esta brecha. Como se menciona en la introducción actualmente existen varias propuestas 
en este sentido, sin embargo, no son utilizadas por los diseñadores/desarrolladores debido a que 
carecen de una descripción apropiada que facilite su implementación y agilice los tiempos de 
desarrollo.  
Bajo el contexto anterior, los patrones propuestos proveen a los diseñadores de un punto de parti-
da confiable para la generación de aplicaciones sociales lo que derivaría tanto en una experiencia 
de uso adecuada para los adultos mayores, como en el fomento de una mejor calidad de vida al 
facilitarles la comunicación con otras personas. 
La implementación de los patrones propuestos se orienta a lograr un buen diseño de la interacción 
para aplicaciones sociales lo que traería alegría a los adultos mayores al ayudarlos a hacer las 
cosas que les importan como: comunicarse más fácilmente con sus seres queridos, incrementar 
su aceptación social al utilizar estas tecnologías, contribuir a disminuir su dependencia de otras 
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personas ante el uso de las TIC e incrementar su integración social. Sin duda, la propuesta podría 
implementarse para otros grupos etarios, pero sería conveniente analizar posibles adaptaciones. 
Asimismo, el estudio reveló que los patrones propuestos podrían ser utilizados como heurísticas 
tanto para identificar problemas de usabilidad en aplicaciones existentes, como para diseñar nue-
vas aplicaciones sociales; virtud con la que no cuentan las alternativas disponibles en la literatura. 
Aunque los resultados obtenidos son alentadores, no es la intención de este trabajo proponer una 
alternativa que observe todas las preferencias de interacción de los adultos mayores al entender 
la heterogeneidad entre este grupo etario, adicional a múltiples factores contextuales; por ejemplo, 
la condición económica, la disponibilidad de tecnología en su región, entre otras. 
Surgen varios aspectos importantes que se deben cubrir en el futuro cercano uno de los principa-
les es la materialización de los patrones propuestos en una maqueta digital que será analizada 
mediante un estudio en el que participarían otros grupos de adultos mayores con el fin de compa-
rar dichos resultados con los ya obtenidos. Creemos que esta comparativa ayudará a corroborar 
los hallazgos de esta investigación. 
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