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parcial para obtener el grado de MAESTRO EN CIENCIAS en el campo de conocimientos
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“Sistema de informacion ambiental para motivar al adulto

mayor a ejercitarse ”.

Resumen revisado por:

Dra. Marcela D. Rodriguez Urrea. Dr. Alberto Leopoldo Moran Y Solares

Directora de tesis

El problema de obesidad que enfrenta la poblacion de Meéxico, afecta también al
adulto mayor repercutiendo en su salud y calidad de vida. De acuerdo al caso de estudio
realizado en esta tesis para comprender las necesidades y problemas que los adultos
mayores tienen para ejercitarse, se determin6 que la carencia de motivacion es uno de los
factores que influyen en su falta de ejercitamiento. Esta investigacion tuvo como propdsito
desarrollar un sistema fécil de usar, que incluyera elementos de disefio que influyan
positivamente en la motivacion del adulto mayor para ejercitarse. Para abordar lo anterior,
se realizd un desarroll6 un Sistema de Informacién Ambiental (SIA) ya que este se
caracteriza por ser una aplicacion estética, que proveen informacion de interés y son faciles
de comprender y utilizar. Al realizar la evaluacion se identifico que los adultos mayores
consideran importante recibir recompensas por realizar ejercicio, esto les ayuda a ser
constantes en su actividad, sin embargo estas recompensas deben de impactar directamente
en su salud fisica. También se identificaron problemas de usabilidad del sistema como El
sistema no identifica claramente el dia actual. En general el SIA fue aceptado de una

manera positiva.
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requirement to obtain the MASTER OF SCIENCE degree in COMPUTER SCIENCE.
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“Ambient Information System to motivate for the older adult to
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Abstract approved by:
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Thesis advisor

The obesity problem affects the population of Mexico, also affects the elderly
impacting on their health and quality of life. According to the case study in this thesis to
understand the needs and problems that older adults have to exercise, it was determined that
the lack of motivation is one of the factors that influence their lack of trainings. This
research aimed to develop an easy to use system, to include design elements that positively
influence the motivation of the elderly to exercise. To address this, we conducted a
developed an Ambient Information System (AIS) as this is characterized as a esthetic
application, providing useful information and easy to understand. In conducting the
evaluation identified that older adults consider important to receive rewards for exercise,
this helps them to be consistent in their activity, however these rewards should directly
impact their physical health. We also identified usability problems for example the system
does not clearly identify the current day. Overall the SIA was accepted in a positive

manner.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1 Contexto del problema

En México y el mundo, el envejecimiento de la poblacion esta en aumento.
Las estadisticas indican que en México, en el afio 2025, el 13.5% de la poblacién total sera
mayor de 60 afios; y para el 2050 se espera que aumente a un 25.1% [Guiomar et al., 2003].
Con respecto a la poblacién mundial la proporcion de personas que tendran méas de 65 afios
se duplicara pasando de 7% al 14% para el 2040". Como se puede apreciar en las
estadisticas, el aumento de los adultos mayores serd considerable en los afios venideros,
esto conllevara a un aumento en la demanda de servicios que les permitan tener una mejor

calidad de vida, tal como los servicios de apoyo a la salud.

Como es de esperarse, el envejecer trae consigo problemas de salud crdnicos
degenerativos  (principalmente:  diabetes  melitus, hipertension y afecciones
cardiovasculares). Como parte del tratamiento de estas enfermedades, o incluso, para
prevenirlas, es recomendable que las personas realicen ejercicio fisico constante. Uno de
los ejercicios que se recomienda es caminar, ya que en general caminar no requiere de
habilidades o equipo especial para realizarlo, ademas de que se puede realizar en cualquier
lugar publico, tal como unidades deportivas, parques, e inclusive en los centros comerciales
o0 hasta el jardin de la casa. Se ha identificado que el ejercicio mejora la auto-estima, el
autocontrol, el funcionamiento auténomo, los habitos de suefio, las funciones intelectuales

y las relaciones sociales?

Sin embargo, existen algunas limitantes que los adultos mayores podrian enfrentar
para salir a caminar o realizar ejercicio, tal como miedo a sufrir un accidente, o0 como
caerse, lo cual esta relacionado con riesgos que el adulto mayor puede sufrir por salir solo a

lugares publicos.

1 U.S. National Institutes of Health, news release, July 20, 2009
2 http://www.geosalud.com/adultos_mayores/ejercicio.htm
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Una forma de mantener motivados a los adultos mayores a seguir una rutina de
ejercicios es que lo realicen acompafiados por otras personas. Esto no sélo aplica a las
personas de edad avanzada, sino también a cualquier individuo, tal como lo demuestra el
estudio realizado con el sistema Ubifit Garden [Consolvo et al., 2009]. Los participantes de
dicho estudio sugirieron integrar a familiares y amigos en la actividad fisica, como un
factor motivacional para realizar ejercicio. En particular, el socializar trae consigo varios
beneficios para el adulto mayor, ya que el envejecimiento se caracteriza porque seguido
viene acompariado por la carencia de compaiiia, y al decaimiento de las habilidades fisicas
y cognoscitivas, lo que lleva a un decremento en su calidad de vida. Mantener y extender
las redes sociales del adulto mayor les ayuda para que este declive cognitivo y carencia de
compafiia no se hagan tan evidentes. Investigadores aseguran gue mantenerse mental y
socialmente activo podria ayudar a retardar o disminuir la muerte neuronal®, de esto se

deriva mas redes sociales mas redes neuronales, y con esto el declive cognitivo disminuye.

Por este motivo, en esta tesis se propuso un sistema de computo ubicuo que tenga el
proposito de ser fécil de usar por el adulto mayor y orientado a incluir estrategias
persuasivas que lo motiven a ejercitarse. Asi, los enfoques tecnoldgicos en los que se basa
el sistema propuesto son: el computo ubicuo y el computo persuasivo, los cuales se

explican a continuacién con el objetivo de justificar su uso.

1.2 Visién del Computo Ubicuo
El computo ubicuo “tiene como proposito mejorar el uso de las computadoras,
haciendo disponible muchas computadoras en el ambiente fisico, y a la vez, haciéndolas

efectivamente invisibles a los usuarios” [Weiser. 1991].

La idea del cdmputo ubicuo se centra en realizar tecnologia que permita a las
computadoras integrarse a las actividades diarias de las personas. Este enfoque plantea que
“cuando la tecnologia desaparezca de la conciencia humana, las personas seran libres para
usarla sin pensar y para enfocarse en nuevas metas” [Weiser. 1991]. Con esto se considera
que las computadoras sean tan omnipresentes que sabran la ubicacién fisica de las personas

para atender sus necesidades, y que ademas tendran la capacidad de obtener la informacion

3 http://www.conicet.gov.ar/NOTICIAS/portal/noticia.php?n=3136&t=3
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de cada persona para proporcionarle servicios personalizados, para lo cual podran aparecer
de una forma sutil en el momento preciso y desaparecer cuando no sean requeridas, Yy
finalmente, estaran unidas en una red. De esta manera, las computadoras se convierten en

herramientas “invisibles” que facilitan diversos aspectos de la vida diaria de las personas.

En esta tesis, se propone en particular desarrollar Sistemas de Informacion
Ambiental [Pousman et al. 2006] (SIAs), ya que estos se caracterizan por ser aplicaciones
estéticas, que proveen informacion de interés y son faciles de comprender. Considerando
las caracteristicas de este tipo de tecnologia y sobre todo las caracteristicas de los adultos
mayores como por ejemplo el nivel cognitivo y la movilidad. Se identificé de la literatura,
que algunas de las caracteristicas deseables de tecnologia que es disefiada para ser utilizada
por los adultos mayores son:

. Estética: los adultos mayores no fragiles prefieren productos que sean estéticos,
antes que funcionales [Forlizzi et al. 2003]; se mencionan adultos mayores no
fragiles puesto que son el tipo de persona que tiene capacidad para ejercitarse y
por tal motivo el nicho de oportunidad.

. Féacil de comprender: se recomienda comprender las habilidades, necesidades y
preferencias de los adultos mayores, para realizar tecnologia que puedan utilizar
con facilidad [Rogers et al. 2003].

. Facil de utilizar: es recomendable que la tecnologia utilice un lenguaje que sea
familiar para el adulto mayor, intuitiva, de esta manera el adulto mayor adoptara
la tecnologia, por ejemplo utilizar iconos u objetos con los que el adulto mayor
interactué diariamente.

. Integrada naturalmente en el ambiente: ya que las tecnologias deben de ser una

herramienta integrada a las actividades de los adultos mayores [Weiser. 1991].

Los Sistemas de Informacion Ambiental pueden actuar como sistemas de
notificacion [McCrickard et al., 2002] cuando estos presentan informacion valiosa para la
actividad que se realiza, sin introducir interrupciones no deseadas a la tarea principal que
realiza el usuario, y como pantallas periféricas [Matthews et al. 2002] cuando se
encuentran fuera del foco de atencion del usuario, permitiendo monitorear informacion sin

distraer o sobrecargar a la persona de informacion.



1.3 Objetivos

Desarrollar un sistema de Informacion Ambiental (SIA) que motive a que los

adultos mayores a ejercitarse.

Para cumplir el objetivo antes mencionado se tendran que alcanzar los siguientes

objetivos especificos:

1. ldentificar factores que actualmente motivan al adulto mayor a iniciar y mantener
la rutina de caminar.

2. ldentificar las barreras que enfrenta el adulto mayor para iniciar y mantener una
rutina de ejercicios que incluya caminar.

3. Identificar a los miembros de la red social del AM que podrian motivarlo a caminar
de forma rutinaria.

4. Identificar la red social del AM que se forma en torno a la actividad de caminar.

1.4 Metodologia

Con el objetivo de desarrollar una tecnologia que se adecue a las necesidades de los
adultos mayores, en cuestion de usabilidad y utilidad, se pretende utilizar una metodologia
centrada en el usuario, ya que esta propone un proceso de disefio en el cual las necesidades,
los deseos y las limitaciones del usuario final de una interfaz, toman una atencion y
relevancia considerable en cada nivel. Al utilizar disefio centrado en el usuario se obtiene
un entendimiento profundo del mismo, del entorno en el que se desarrolla la actividad y de
las tareas que le corresponden [Gulliksen, et al. 1999]; por lo que se considera que dicha

metodologia es la mas adecuada en el caso especifico del presente proyecto.

1.4.1 Caso de estudio

Se llevo a cabo un estudio etnografico basado en entrevistas semi-estructuradas a 10
adultos mayores recientes (estos son adultos mayores de 55 afios) en adelante, de los
cuales, 5 eran personas activas fisicamente, y 5 realizaban poca o nula actividad fisica, por
lo que fueron clasificados como pasivos. El objetivo general del caso de estudio fue
identificar las actitudes, barreras y motivadores que los adultos mayores enfrentan para
iniciar y mantener la actividad de caminar, y cémo su red social influye en que ellos sean
adultos mayores activos o pasivos. De este caso de estudio se obtuvieron algunos

requerimientos, con los cuales se crearon escenarios de uso que ayudaron a comprender



como el adulto mayor (AM) podria utilizar el sistema, para tener un mayor entendimiento

del problema y poder dar posibles soluciones al problema planteado.

1.4.2 Disefio del sistema

Este disefio tomd en cuenta las caracteristicas del adulto mayor, por lo tanto el
disefio de las interfaces del sistema tiene caracteristicas especificas que satisfacen los
requerimientos de los usuarios. Para disefiar las interfaces, se maquetaron dibujos en papel
en un principio, y una vez que se acord6 cuales deberian ser las caracteristicas de disefio de
estas interfaces, se digitalizaron. Ademas se disefiaron escenarios de uso, los cuales
ayudaron a ilustrar el funcionamiento de la tecnologia y a visualizar como el AM la
utilizaria. Posteriormente se disefi6 la funcionalidad del sistema utilizando el Lenguaje de
Modelado Unificado (UML) [Fowler, Martin. 1999]. En particular, se disefi6 la arquitectura
del sistema mediante diagramas de emplazamiento, se identificaron casos de uso, y
finalmente se plasmo la interaccidn entre los componentes del sistema mediante diagramas

de secuencia.

1.4.3 Implementacion
Para implementar el sistema se utilizd la herramienta 10S SDK, que permite
realizar aplicaciones que se ejecutan en iPhones y iPods con iOS 3.1 o superior. Se utilizé

el lenguaje de programacion Objective-C y el framework Cocoa touch.

1.4.4 Evaluacion de usabilidad

Se evaluo el sistema con 15 adultos mayores activos, los cuales asistian a la clase de
acondicionamiento fisico en el Centro de Seguridad Social del IMSS (Instituto Mexicano
del Seguro Social). El objetivo de esta evaluacion fue conocer los problemas de usabilidad
del sistema y evaluar caracteristicas de disefio que se incluyeron para que el sistema actle
como un sistema de notificacion y como pantalla periférica. La evaluacion fue de tipo
laboratorio controlada, en la cual los participantes utilizaron el sistema durante una sesion
de su rutina de ejercicio. Para recopilar datos se realizaron entrevistas y observacion sobre
del uso del sistema. En la evaluacion se detectaron problemas de usabilidad, ademas de
aciertos en cuanto al disefio del sistema, lo que permitio realizar algunas recomendaciones

para mejorar el disefio del sistema.



1.5 Organizacion de la tesis

El presente documento cuenta con 6 capitulos. EI Capitulo 1 versa sobre la
motivacion de desarrollar tecnologia para adultos mayores, del por qué se debe de
hacer, los beneficios que se obtienen; ademas se explica el enfoque tecnoldgico que se
utilizo, asi como las etapas de la metodologia que se siguié. El Capitulo 2 trata sobre
las tecnologias que se han desarrollado para motivar a las personas a realizar ejercicio,
y se presenta una discusion en cada una de ellas. EI Capitulo 3 presenta el caso de
estudio realizado para comprender los factores que influyen en la motivacion del adulto
mayor para ejercitarse. EI Capitulo 4 presenta el disefio del sistema, que incluye tanto el
disefio de las interfaces de usuario, como el disefio de la funcionalidad del sistema. En
el Capitulo 5 se presenta la evaluacion del sistema. Finalmente, el Capitulo 6 presenta
las conclusiones y contribuciones de la tesis, y una propuesta para realizarse como

trabajo futuro.



Capitulo 2 Trabajo relacionado

Existen diversas investigaciones en tecnologia para motivar a las personas a

ejercitarse, a continuacion se analizaran algunas de estas.

2.1 Fish n Steps

Fish n steps fue disefiado para motivar a caminar a las personas por medio de un juego
virtual [Lin et al., 2006]. El enfoque de motivacion que utilizaron para cambiar el
comportamiento de las personas es a través del cuidado de animales (en este caso un pez) y
plantas, ademas de incorporar el factor social introduciendo la participacion grupal.

El sistema consiste en tener un pez virtual el cual pasa por 7 niveles de crecimiento. El
pez va creciendo conforme la persona realiza la actividad de caminar. A traves del estado
de la pecera (limpia o sucia) y expresiones emocionales del pez, se representa el
cumplimiento o incumplimiento de la actividad fisica. Esto es, el pez se muestra: feliz
cuando se tiene un progreso suficiente, enojado en el caso de no tener un avance suficiente,
y triste cuando no se tiene ningun progreso. Esta representacion del progreso en la actividad
se determina considerando las metas pre-establecidas por el usuario. La meta inicial la da el
jugador, y la aplicacién calcula el incremento de pasos que debe de hacer por dia para
alcanzar esta meta.

Se realizaron 2 versiones de este sistema, una donde el juego es individual y se tiene
una pecera para un participante y de acuerdo a la cantidad de pasos dados por éste, sera la
apariencia tanto del pez como de la pecera. Es decir, si cumple sus metas, se presentard una
pecera limpia y con abundante flora acuatica, por el contrario si no se cumplen las metas el
agua se tornaré obscura y la flora de la pecera sera pobre. En la segunda version el juego es
grupal, la interfaz se muestra en la Figura 2.1. La pecera la comparten 4 personas; en este
caso, el mantener la pecera en un buen estado es labor de todo el equipo, mientras que la
apariencia del pez es labor de cada persona. EI cumplir o no cumplir con las metas
individuales afecta la estética para bien o para mal de la pecera. La participacion grupal

genera competitividad entre los usuarios y por tal motivo realizan mas actividad fisica.



Figura 2.1 Interfaz de usuario de Fish n Steps.

Fish n Steps incluye un podémetro para contar la cantidad de pasos de cada
participante, lo cual se transfiere a un quiosco publico que concentra la informacion.

Una desventaja que se ha identificado de este sistema es que los usuarios podrian
percibir que el sistema los sanciona por no realizar actividad fisica al mostrar una pecera o
pez en mal estado, y esto impacta negativamente en la motivacion de los participantes
[Consolvo et al., 2009].

2.2 Ubifit Garden

El objetivo del proyecto Ubifit Garden es crear una aplicacion para teléfonos
moviles que en el fondo de pantalla presente elementos visuales que motiven a sus usuarios
a realizar ejercicio [Consolvo et al., 2009]. EIl presentar imagenes en el fondo de pantalla,
permite que siempre estén disponibles y sean visualizadas por los usuarios en diferentes
momentos durante el dia. Ubifit Garden proporciona representaciones estilizadas del
comportamiento de los usuarios, para aumentar la conciencia acerca de diversos elementos
de la vida cotidiana sobre la propia conducta.

Este sistema cuenta con tres componentes. EIl primero es una imagen, que reside en
el fondo de pantalla del celular, y que representa las actividades fisicas y metas cumplidas
por el usuario mediante un jardin de flores y mariposas, tal como se presenta en la Figura
2.2. Cada tipo de flor representa cierta actividad fisica, y cada mariposa representa una
meta cumplida. También contiene una aplicacion interactiva que permite al usuario

introducir y acceder informacion detallada de su actividad fisica. Por ultimo, cuenta con un
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Figura 2.2 Interfaces de usuario de Ubifit Garden. A) inicio de la semana. B) Jardin con actividad, pero poco
variable. C) jardin con actividad y variedad.

dispositivo que monitorea la actividad fisica el cual contiene varios sensores, entre ellos un
acelerémetro, el cual ayuda a detectar movimiento [Consolvo et al., 2009].

Aun cuando el sistema Ubifit Garden fue disefiado para ser utilizado por cualquier
persona, no se cuenta con informacion acerca de su facilidad de uso y utilidad en adultos
mayores. Se considera que la interfaz grafica que utiliza este sistema podria no ser
apropiado para adultos mayores ya que requiere un cierto nivel cognitivo para recordar el
significado de cada una de las elementos utilizados para representar el tipo de actividad,
duracion y metas (flores y mariposas). Adicionalmente, requiere que el usuario configure la
aplicacion para registrar sus metas, lo cual podria ser una tarea engorrosa para el adulto

mayor.

2.3 Breakaway
Esta tecnologia nace a partir de observar que los objetos de uso cotidiano o que

tienen fines estéticos proveen una gran oportunidad para mostrar informacion.

Breakaway fue disefiado para explorar la posibilidad de usar visualizadores
ambientales, con cualidades estéticas, mostrando informacion a la gente que se encuentra
en la periferia del visualizador, para que potencialmente cambien su comportamiento.
Como se presenta en la Figura 2.3, esta tecnologia es una escultura (con forma de silla)
colocada en los escritorios de las personas o trabajadores en oficina. Mediante el uso de
posiciones le recuerda al usuario que ha estado sentado demasiado tiempo y que tiene que
caminar un poco. La escultura tiene dos posiciones: una inclinada y la otra erguida. Una
postura erguida indica que se tiene poco tiempo sentado en la silla; y conforme transcurren

los minutos, la posicion de la silla va cambiando hasta que llega a su posicién inclinada que



indica que es tiempo de ejercitarse o estirarse un poco. Breakaway utiliza un sensor
incrustado en una funda que se coloca en la silla del usuario. Al sentarse en la silla causara
contacto electronico, lo cual es detectado por un microcontrolador. Este microcontrolador
estd programado para verificar cada 2 minutos si alguien esta sentado, y asi decrementar o
incrementar el contador basado en si hay o no presencia en la silla. También cuenta con un
servo motor que cambia la pose de la escultura. Si la persona estd méds de 60 minutos
sentada, un servo-motor causa que la escultura se mueva a la postura inclinada, y si durante
un lapso de 10 minutos no se detecta que el usuario estd sentado, entonces la escultura se

movera a su posicion inicial (erguida).

Este sistema podria no ser adecuado para que los adultos mayores lo utilicen en su
hogar, ya que posee mecanismos de notificacion podrian ignorarse. Notificar al adulto
mayor de que es momento de caminar mediante cambios sutiles en la informacién podria

no percibirlo debido a que su nivel de atencidn se decrementa con el paso de los afios.

Figura 2.3 Lasilla de Breakaway, situada en un escritorio.



2.4 Play, Mate!

Este es un juego de computadora disefiado para motivar a nifios entre 9 y 16 afios de
edad a realizar actividad mediante recompensas basadas en tiempo de juego [Berkovsky et
al., 2010]. Se aprovecha que los jugadores disfrutan y se comprometen con el juego. Para
tener un compromiso prolongado por parte del jugador hacia el juego, el flujo de éste esta
dividido en diferentes tareas incrementando el grado de dificultad, las cuales deben de ser
completadas por los jugadores involucrados. La habilidad de completar una tarea es uno de

los factores principales para el disfrute del juego.

El objetivo de disefio de PLAY, MATE! es cambiar la naturaleza sedentaria del
juego para incluir ciertas formas de actividad fisica. Para lograr el objetivo de motivar a
realizar ejercicio, PLAY, MATE! incluye componentes para: hacer consciente al jugador

de ganar recompensar virtuales por la actividad fisica realizada.

Un avatar representa al jugador con caracteristicas cuantificables como tiempo
restante, energia, y velocidad maxima. El jugador puede realizar actividad fisica en
cualquier momento que instantaneamente reforzara sus caracteristicas en el juego. Este
reforzamiento ayudara a cumplir las tareas en el juego, gradualmente se incrementa la

dificultad de las tareas para motivar al usuario a realizar actividad fisica.

El juego consiste en navegar con una pelota a un punto de destino, a través de un
laberinto tal como se muestra en la Figura 2.4. El juego consta de 16 niveles en los cuales
se incrementa de forma gradual la dificultad, por ejemplo, la estructura del laberinto, la
posicion de los obstaculos y las trampas, el nUmero de monedas a recolectar y el tiempo
requerido. Respecto al tiempo, se recortd de tal manera que el jugador necesita realizar
ejercicio para ganar mas tiempo y subir de nivel. Se integr6 un jugador virtual que compite
con el usuario, esto con el prop6sito de crear competencia para motivar a los jugadores a

obtener méas recompensas.



Figura 2.4 a) Interfaz del juego y b) dispositivo usado por el usuario para sensar la actividad fisica.

En resumen PLAY MATE! motiva a realizar actividad fisica, por la competencia y
haciendo consciente al jugador de la posibilidad de ganar tiempo extra realizando actividad
fisica. Debido a que PLAY MATE! es un juego enfocado a nifios, no existe evidencia sobre

como este enfoque impacta en la motivacion de los adultos mayores.

2.5 OrderUp!

Con el objetivo de investigar como los juegos casuales (rapido y faciles de jugar) en
dispositivos moviles pueden ayudar a fomentar un estilo de vida saludable en adultos entre
38 y 55 afios, se disefid este juego de nutricion casual para dispositivos mdéviles llamado
OrderUP!

En OrderUp! el jugador asume el rol de un mesero en un restaurante, y su objetivo
es hacer recomendaciones saludables de comida al cliente lo més rapido posible, seis
segundos como maximo si no el cliente se ir4, en este caso el jugador pierde todos los
puntos asociados con el cliente. Haciendo recomendaciones saludables permite que el

personaje en el juego conserve su trabajo de mesero.

La dinamica del juego es la siguiente: Aparecen 10 clientes en el juego. Cada cliente
inicia con una puntuacion de 100. Por cada cliente al jugador se le presentan tres opciones
de platillos (postre, entradas y guarniciones). El jugador debe decidir cual entre las tres
opciones es la mas saludable, y hacer esta recomendacion de comida al cliente como se
muestra en la Figura 2.5. Después de que el jugador hace la seleccion, un semaforo da

retroalimentacion indicando con luz verde que eligio la comida mas saludable, con luz roja



que eligié la menos saludable, y con luz amarilla que eligio algo intermedio. El sistema
permite seleccionar comidas que los participantes comdnmente consumen cuando desean

comer rapidamente.

Por cada platillo que el jugador seleccione para el cliente, los puntos de salud del
cliente disminuiran, sin embargo el decremento es méas pequefio mientras la seleccion sea
mas saludable. Esto es porque comer fuera frecuentemente puede ser perjudicial para la
salud, no importa qué tan saludable es la eleccidn. Asi, el objetivo del jugador es elegir la
comida mas saludable para perder la menos cantidad posible de puntos y de esa manera

jugar mas tiempo.

Mediante una evaluacion de este sistema con 12 participantes (10 mujeres y 2
hombres), se identifico que OrderUP! ayudo6 a los jugadores a conocer que comidas son
mas saludables, aprendieron que algunos de los platillos que creian que eran saludable no lo
eran en absoluto, ademas los ayud6 a comparar lo saludable entre platillos.

Total Health 800
David 100
Timer 0:13

David, your ! ’ :

L plumber

| What would you recommend?

% ‘ Select'

Figura 2. 5 Muestra la eleccion que tiene que hacer el jugador para el cliente, mostrando puntos de salud, nombre
del cliente, tiempo y platillos recomendados.

~Jerk Chicken breast




2.6 Flowie

Flowie es una tecnologia persuasiva para motivar particularmente a adultos mayores
a caminar de manera individual, empotrada en un portarretrato digital de pantalla tactil.
Flowie permite que el usuario se proponga metas indicando la cantidad de pasos a caminar
por dia. Su objetivo es alentar al usuario a cumplir las metas propuestas enviandole

mensajes que lo inviten a caminar, asi como mensajes positivos que refuerzan su buen

comportamiento relacionado con cumplir sus metas.

R - St .j

Figura 2. 6 Interfaz de usuario de flowie, a) vista general, b) vista diaria, c) vista semanal.

Flowie muestra informacion general, tal como se muestra en la Figura 2.6a. Flowie
utiliza los estados de animo manifestados por una flor como un medio para retroalimentar
al usuario de como ha sido su actividad. Adicionalmente, muestra informacion sobre la
meta propuesta, tal como cantidad de pasos, tiempo y distancia recorrida, tal como se
muestra en la Figura 2.6b. Informacion semanal, el progreso, los objetivos por cada dia de
una semana anterior, y el puntaje del dia actual, se muestra en la Figura 2.6¢. Con estas tres

vistas de informacion, se hace consciente al usuario de los avances en sus metas.

Flowie toma como poblacion objetivo a los adultos mayores, y propone estrategias
basadas en representaciones del cumplimiento de las metas de ejercitamiento mediante

metaforas basadas en plantas, similar a Ubifit Garden y Fish n steps.

2.7 Conclusion
Nuestro trabajo se diferencia de los anteriormente presentados, en que proponemos
un sistema que permita evaluar diversas estrategias persuasivas que tienen como proposito

motivar al adulto mayor a proponerse y cumplir metas, asi como disparar (trigger) su



motivacion [Fogg, 2009] para cumplir con una meta propuesta y alentarlo a que la cumpla.

Para lograr lo anterior en las tecnologias se identificaron elementos que pueden ser

adoptados para lograr motivar a los adultos mayores a ejercitarse, y que se describen para

enfatizar la conveniencia de integrarlos en el sistema que se propone desarrollar en esta

tesis:

Incentivos. Estos incentivos son proporcionados de dos forma diferentes: i)
mediante una representacion visual que indica que se ha cumplido la meta
propuesta tal como lo hace Ubifit Garden, el cual proporciona mariposas por
las metas cumplidas; vy ii) proporcionando un servicio al usuario que le da
satisfaccion y que promueve su enganche tanto con el uso del sistema como
su compromiso por ejercitarse, como lo hace PLAY MATE!, que otorga
tiempo de acceso al juego como incentivo; similarmente OrderUP! ofrece
méas tiempo de acceso al juego de acuerdo a lo saludable de las
recomendaciones de comida que haga el usuario.

Competencia. Sistemas como Fish n steps y PLAY MATE!, tienen la
capacidad de jugarse en equipo, y a través de la competencia promueven
tanto la socializacion como la motivacidn para ejercitarse.

Proveer informacion del cumplimiento de las metas de ejercitamiento. Esto
se refiere a proveer representaciones del cumplimiento o no cumplimiento
de la rutina de ejercicios, lo que se realiza de dos maneras: i) mediante
representaciones abstractas y estilizadas tal como se propone en Fish n Steps
y Ubifit Garden que utilizan metaforas basadas en el cuidado de mascotas y
plantas para plasmar mediante su crecimiento y/o cambios en el estado de
animo de estos seres, el cumplimiento o incumplimiento de la metas de
ejercitamiento; ii) mediante representaciones explicitas que indican al
usuario cuando y cuanto tiempo se ejercitd, tal como se hace en Flowie que

presenta informacion diaria (ver figura 2.6b) y semanal (ver figura 2.6c¢).

Ademas, se deben de tomar en cuenta las caracteristicas que distinguen a un adulto

mayor de otros usuarios, como por ejemplo la poca o nula habilidad computacional, por lo



que se requieren sistemas que presenten informacion facil de interpretar y con una interfaz

de usuario facil de utilizar.



Capitulo 3 Caso de estudio

3.1 Protocolo del caso de estudio

El presente capitulo presenta el protocolo y resultados del caso de estudio realizado

con el proposito de identificar los aspectos que influyen en la motivacion del adulto mayor
para ejercitarse.

3.1.1 Objetivos

El objetivo general del caso de estudio es el siguiente:

Identificar las barreras y motivadores que los adultos mayores tienen para
iniciar y/o mantener una rutina de ejercicios.

Para lograr el objetivo mencionado, se plantearon los siguientes objetivos especificos:

Identificar factores que motivan al adulto mayor a iniciar y/o mantener su rutina
de ejercicio.

Identificar las barreras que enfrenta el adulto mayor para iniciar y/o mantener una
rutina de ejercicios.

Identificar los miembros de la red social del adulto mayor que podrian motivarlo a
ejercitarse de forma rutinaria.

3.1.2 Sujetos de estudio

Ser adultos mayores recientes [World Health Organization, 2001], es decir, adultos
gue son mayores de 55 afios, pero menores de 60. Para este estudio se eligieron a
este tipo de adultos, y que tuvieran la capacidad funcional para ejercitarse, en
particular para caminar. Se decidié tomar participantes a partir de esta edad para
estudiar los habitos de ejercitamiento de aquellas personas que estan por entrar a la
tercera edad (en México considerada a partir de los 60 afios en adelante).

La mitad de los participantes deben ser fisicamente activos, es decir, que mantienen
una rutina de ejercicios que incluya al menos caminar de forma regular. En el resto
de este documento, se haréa referencia a estos participantes como Adulto Mayores
Activos (AMA)”. El propoésito de incluir este tipo de participantes fue identificar los
factores motivacionales y las barreras que enfrentan para caminar.

La otra mitad de los participantes deberia tener un estilo de vida pasivo, esto es,

adultos mayores que no realizan ningun tipo de ejercicio para mantener un buen

* http://www.health.gov/paguidelines/guidelines/Chapter5.aspx
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estado de salud, pero que sin embargo si tienen la capacidad fisica para ejercitarse.
Se hara referencia a estos participantes como Adultos Mayores Pasivos (AMP)*. De
los sujetos de estudio con este perfil, se identificaron sus limitaciones y posibles

factores motivacionales para caminar de manera rutinaria.

Para identificar a los sujetos de estudio, nos acercamos a La Casa de la Alegria, el
cual es un centro de esparcimiento para personas mayores, fundado por el Sistema Nacional
para el Desarrollo Integral de la Familia (SNDIF). En este caso, la Directora de La Casa de
la Alegria tenia conocimiento previo de quienes eran activos y pasivos, por lo que el
siguiente paso fue acercarnos a estos adultos mayores para que nos autorizaran
entrevistarlos. De un total de ocho (8) personas que fueron recomendadas para participar,
solo una (1) fue descartada ya que al entrevistarla nos percatamos que habia sufrido una
fractura recientemente, por lo que no tenia la capacidad motriz para ejercitarse. De los siete
(7) participantes, cuatro (4) cumplian con el perfil de Adultos Mayores Activos 'y tres (3)
con el perfil de Adultos Mayores Pasivos. Los participantes restantes (1 activo y 2 pasivos)
se identificaron con el apoyo de compafieros de trabajo y familiares, quienes nos
recomendaron entrevistar a algunos de sus familiares que cumplian con las caracteristicas

anteriores.

3.1.3 Etapas del caso de estudio

El caso de estudio consistio de tres etapas: una entrevista para confirmar si los
sujetos de estudio cumplian con el perfil de Adulto Mayor Activo (AMA) o Pasivo (AMP);
una entrevista semi-estructurada para identificar los factores que influyen en que sean
pasivos 0 activos; y una entrevista para identificar como la red social del adulto mayor
podria influir en que mantengan una rutina de ejercicio. En la Tabla 3.1 se presentan las

etapas del estudio, las cuales se explican a continuacion:

A) Identificar el perfil de adultos mayores. La sesién inicié con un conjunto de
preguntas para conocer las actividades fisicas que realiza el participante, y que ayudd a
confirmar su perfil. Asi, de acuerdo con el conjunto de actividades que realiza con mayor
frecuencia, se le asignd el perfil de adulto mayor activo o adulto mayor pasivo.

Adicionalmente, durante esta etapa se realizaron preguntas para obtener informacién



demogréafica del participante. El cuestionario utilizado en esta etapa se presenta en la
seccién 1 del Anexo A.

B) Identificar barreras y motivadores para ejercitarse. Una vez identificado el
perfil del participante, se prosiguié a identificar los factores que lo motivan a mantener una
rutina de ejercicios (para el caso de participantes activos) y los factores que influyen a que

el adulto mayor no realice una rutina de ejercicio (para el caso de participantes pasivos).

Con respecto a la entrevista realizada a los adultos mayores pasivos, el primer
conjunto de preguntas tuvo como proposito identificar si el participante conocia los
beneficios de caminar, si le habian recomendando caminar como una terapia, y si ha tenido
la intencién de tomar el habito de caminar. La siguiente seccidn de preguntas tenia como
propdsito identificar los elementos que podrian ayudar a motivar al adulto mayor a

caminar.

Tabla 3.1 Objetivos de las entrevistas realizadas en cada etapa del estudio.

1. Entrevista para ldentificar el perfil de Adulto Mayor

Conocer las actividades que regularmente realizan los adultos mayores, para
identificar si son activos o pasivos.

2. Entrevista semi-estructurada para conocer factores que influyen a que un
Adulto Mayor sea pasivo o activo.

a) Entrevista a adultos mayores pasivos b) Entrevista a adultos mayores activos

Identificar las posibles barreras o Identificar los factores que los
limitaciones que enfrenta el adulto mayor | motivan a mantener el habito de caminar,
para caminar. asi como, conocer la rutina de ejercicio, e
identificar las interacciones sociales que se
generan en torno a esta actividad.

3. Entrevista para establecer la red social del Adulto Mayor

Identificar la red social con la que el adulto interactia para realizar diferentes
actividades fuera del hogar.




Ejemplos de estas preguntas son: ¢alguna vez ha hecho un paseo caminando?,
¢coOmo se sintig?, ¢con quién lo realiz6?, ¢integrarse a un grupo de caminadores lo
motivaria a realizar esta actividad fisica? La ultima seccion incluyé preguntas para
identificar si el adulto mayor tenia acceso a aéreas propicias para caminar. Ejemplos de
estas preguntas son: ¢considera que su comunidad tiene areas adecuadas para realizar
ejercicio?, ¢las ha utilizado? La entrevista realizada a los adultos mayores pasivos se

encuentra en el Anexo A.

La seccion de la entrevista para los adultos mayores activos iniciaba preguntando
sobre el lugar en donde se ejercitan, tal como: ¢en donde lleva a cabo esta actividad?, ¢por
qué eligio ese lugar? El siguiente conjunto de preguntas tenia como prop6sito conocer la
rutina de ejercicio que sigue el adulto mayor, por lo que se preguntaba acerca del horario y
frecuencia para caminar, y desde cuando camina. El siguiente conjunto de preguntas tenia
como objetivo identificar los dispositivos que usa y la comunidad con la cual se relaciona
mientras se ejercita; algunas de las preguntas realizadas son, ¢esta actividad la realiza solo
0 acompafado?, ¢ha conocido a personas mientras realiza esta actividad fisica? ¢Lleva
teléfono celular, iPod, podémetro o algin otro dispositivo? Finalmente, se incluyeron
preguntas para identificar si el adulto mayor tiene o si alguna vez ha tenido la intencién de
ejercitarse, asi como la motivacion para hacerlo; ejemplo de estas preguntas son: ;alguna
vez ha salido a dar un paseo caminando sin que la razon sea para realizar ejercicio?, ¢En
dénde y cuéando realizd este paseo?, ¢Con quién?, ;Como se sintid? EI Anexo A, presenta

la entrevista realizada a los adultos mayores activos.

C) Documentar la red social del adulto mayor formada en torno a sus actividades.
El objetivo de esta etapa fue obtener informacion para documentar la red social con la cual
el adulto mayor interactia. Para esto se adaptd la técnica reportada por Paul Adams
[Adams, 2007]. Las preguntas realizadas, tenian como objetivo identificar a las personas
con quienes el adulto mayor realiza actividades fuera de su hogar, y pudieran motivarlo a
realizar actividades que requieren esfuerzo fisico, tal como caminar. Se inicid por preguntar
¢A qué se dedica o dedicaba?, y posteriormente se le solicitd que mencionara las
actividades que realiza fuera de casa regularmente. Estas actividades se escribieron en notas

(post it) amarillas; después de esto, se le pidid al adulto mayor que sobre una cartulina,



ordenara las actividades antes mencionadas tomando como criterio la que mas disfruta a la
que menos disfruta. Considerando esto, todos los participantes ordenaron las actividades de
izquierda a derecha. Adicionalmente, se preguntaba la frecuencia con la que se realiza cada
actividad, lo que se anotaba en la parte inferior derecha de cada nota amarilla. La pregunta
siguiente fue, ¢Con quién realiza estas actividades y qué relacion tiene con ellas? Esta
informacion se escribi6 en notas (post it) verdes, que se colocaron junto a la nota amarilla
de la actividad correspondiente. Después se pregunté ¢Por qué realiza estas actividades con
estas personas? Lo cual se anoto en el documento de la entrevista. Posteriormente, se le

preguntd ¢En qué lugar realiza estas actividades? Lo que se anotd en notas (post it) rosas
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Figura 3.7 Red social digitalizada.

que se colocaron debajo de la notas verdes correspondientes. Por ultimo, se le solicité nos
comentara sobre lo que platica con estas personas mientras estan realizando esa actividad;
lo cual se anot6 en el documento de la entrevista. En la Figura 3.7 se muestra una version
digitalizada de la red social de una de las participantes, la cual ilustra los tipos de notas y

sus relaciones.

3.1.4 Andlisis de los datos recabados
Con base en la metodologia de Disefio Contextual Rapido [Holtzblatt & Woods,
2005], se generaron diagramas de afinidad para analizar los datos obtenidos de las

entrevistas. Los diagramas de afinidad es una técnica que permite organizar los datos



recabados en forma jerarquica, agrupando ideas o elementos que estan relacionados
[Holtzblatt, Wendell, & Woods, 2005]. Tiene como proposito permitir que tengan sentido
las notas (datos) recopiladas, ya que muestra el alcance del problema, revelando aspectos
comunes de todos los sujetos de estudio.

Para hacer el diagrama de afinidad, se programan sesiones de interpretacion; estas
sesiones se realizaron por un equipo de 4 personas, en las cuales se asignaron roles
(informante y participantes). El rol de informante se asigno a la persona que realizo las
entrevistas, el cual fue un estudiante de maestria (autor de esta tesis), y el rol de
participantes lo jugaron el resto del equipo, que se integré por otro estudiante de maestria,
un estudiante de doctorado, y un investigador (director de esta tesis). En las sesiones de
interpretacion los integrantes del equipo analizaban las entrevistas. El informante regulaba
las sesiones y aclaraba las dudas o extendia informacion si era necesario. De esta forma se
crearon 300 notas, como se presenta en la Figura 3.8a. Después de las sesiones de
interpretacion se prosiguié a crear el diagrama de afinidad con las notas creadas en las

sesiones de interpretacion.

(11 BT TR

a)

Figura 3.8 a) Notas recabadas b) Notas en su primer nivel jerarquico.



El diagrama de afinidad se form6 en una mesa dedicada para esta actividad. Los
integrantes del equipo tomaban notas en forma aleatoria para crear columnas con notas
afines como se muestra en la Figura 3.10b. Durante la actividad, no se permitio discutir la
informacién de las notas o ponerse de acuerdo en como clasificarlas. Adicionalmente,
cualquier integrante podia mover las notas a otra columna o crear una columna nueva. Es
decir el integrante tenia la libertar de poner una nota en la columna que mejor la
identificaba, segun su criterio. Mientras se crean columnas, se forman categorias de las
notas que se etiquetan escribiendo un enunciado en primera persona en una nota color azul,
esto se puede observar en la Figura 3.9. Tal enunciado revela aspectos comunes de todas las
notas que conforman la columna; adicionalmente estas categorias reflejan las caracteristicas
generales de los participantes y sus necesidades y problemas. El siguiente nivel jerarquico
del diagrama de afinidad, se obtiene al agrupar las categorias (notas azules), en notas de
color rosa que contienen enunciados que describen los problemas o necesidades a abordarse

con un sistema o solucion tecnoldgica, tal como se presenta en la Figura 3.9.

Para identificar la red social, que se forma en torno a las actividades que realiza el
adulto mayor se realizd un ejercicio que consintio en representar las redes sociales
realizadas con post-it a una version grafica, la cual se muestra en las Tablas 2.3 y 2.4. Para
esta version de las redes sociales, a la nomenclatura que fue utilizada para identificar a los
AM, se agrego la letra S, que indica cuando un AM vive solo, esta nomenclatura sélo se
utiliza en las redes sociales. Esta version grafica muestra circulos concéntricos para
representar la frecuencia con la que los AM realizan las actividades, por ejemplo, en el
primer circulo estan las actividades que realizan diariamente, en el segundo las que realizan
semanalmente, en el tercero las que realizan mensualmente, en el cuarto las que realizan
semestralmente y en el quinto las que realizan anualmente. Las personas con las que
interactUa en cada actividad estan representada por una figura y color: para los familiares,
el color de figura que les corresponde es el negro; para los amigos, el color es el gris, y para

identificar al adulto mayor, la figura es blanca.
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3.2 Resultados

Para identificar los resultados obtenidos de los participantes pasivos y activos, en el
resto de este documento, se utiliza la siguiente nomenclatura: AMA que se refiere a Adulto
Mayor Activo y AMP para referirse a Adulto Mayor Pasivo, segin corresponda, seguido

por el nimero consecutivo del participante, y después de un guion se indica su edad.

Tal como se muestra en la Tabla 3.2, los adultos mayores que participaron en el
caso de estudio fueron mujeres, entre 55 y 77 afios de edad, debido a que al pedir la
participacion de hombres, estos no aceptaron. La mayoria de los participantes padecen
diferentes enfermedades, s6lo un (1/5) participante activo (AMA1-61) y un (1/5) pasivo
(AMP3-59) mencionaron no tener ninguna enfermedad. De las enfermedades que padecen
el resto de los participantes pasivos se mencionaron las siguientes: reumas (1/5), artritis
(1/5), mala circulacién (1/5); osteoporosis (1/5), hipertension (4/5) y diabetes (2/5). De los
participantes activos se tiene que: dos (2/5) padecen hipertension, uno (1/5) padece del
corazén y uno (1/5) padece diabetes y colesterol alto. En la Tabla 3.2, se observa que los
participantes pasivos padecen de mas enfermedades (al menos dos) que los activos. Otra
informacién importante de los AMA es el tiempo que llevan caminando, de esto se tiene
que un participante (AMA4-74) menciond que siempre ha tenido el habito de caminar,
siendo este, el que mas tiempo tiene realizando esta actividad. El participante (AMA5-74)
que tiene menos tiempo realizando ejercicio, ha tenido el habito de caminar desde hace
aproximadamente 8 o0 10 afios. A continuacion se describen los resultados obtenidos en este

estudio.



Tabla 3.2 Perfil de la muestra de adultos mayores.

Tiempo Han
_ que llevan | tratado :
Adulto | Edad Sexo Condicion e i Vive Enferme:ades
mayor . ue padece
y caminar | ¢gjg quep
1 1 Femenino | Activa 30 afnos Si Ninguna
2 1 Femenino | Activa 40 afios No Hipertension
3 7 Femenino | Activa 10 afios Si Hipertension
4 4 Femenino | Activa Siempre ha Si Padece del
tenido el corazon
habito de
caminar
5 4 Femenino | Activa Desde hace No Diabetes y
8 0 10 afios Colesterol
Hipertension,
] ] ] ) osteoporosis y
6 3 Femenino Pasiva Si Si Diabetes
7 Femenino Pasiva No Si Diabetes e
9 hipertensién
8 Femenino Pasiva Si No Ninguna
9
Mala
] ] ) circulacion
9 Femenino Pasiva Si No sanguinea,
5 hipertension
10 Femenino Pasiva Si No | Reumas, artritis
1 y presion




e Los adultos mayores al salir a caminar llevan sus teléfonos mdviles. Se identifico
que cuatro de cinco AMA llevan su celular al realizar la actividad de caminar. Los
AMA 1-61,2-61,3-77 y 4-74 llevan su teléfono celular cuando salen a realizar
ejercicio, pero so6lo uno de ellos (AMA1-61) mencion6 que lo utiliza para escuchar
musica mientras se ejercita. Suponemos que una de las razones por la que llevan su
celular es por seguridad, ya que pueden comunicarse Si se requiere en caso de

alguna emergencia. Esta evidencia se presenta en la Figura 3.10.

Llevo conmigo mi celular al
caminar

Yo cuando camino cargo
mi celular

AMA1-61:20

Cuando camina siempre lleva
su celular y escucha musica
enel

AMA2-61:12
Ella lleva su celular cuando

camina

AMA3-77:25
Cuando camina ella lleva su
celular

AMA4-74:20
Ella en ocasiones lleva su
celular cuandova a caminar

Figura 3.10 Seccion del diagrama de afinidad que muestra las motivaciones de los AM.

e Los adultos mayores al sentirse bien de salud y fisicamente los motiva a mantener
su rutina para caminar. Los cinco participantes activos mencionaron sentirse bien
de salud y esto los motiva a mantener su rutina de ejercicios. EIl AMA1-61 comentd
que a ella le gusta caminar para tener buena salud, y le gusta saber que aun tiene la

capacidad de caminar largas distancias, ademas de que aun tiene la capacidad para



participar en caminatas que se organizan en beneficio de un grupo de personas, por
ejemplo caminatas para apoyar a personas con cancer o caminatas religiosas. El
AMAZ2-61 dejo de hacer aerobics y decidié caminar para no dejar de ejercitarse, ya
que esto le ayuda a sentirse mejor fisicamente. Sin embargo, por su actividad
comercial camina mucho y comenta que lo disfruta. EI AMA3-77 mencion06 que a
raiz del fallecimiento de su esposo inici6 una rutina de caminar con el propoésito de
no sentirse deprimida. EI AMA4-74 camina por gusto y porque es una actividad
fisica facil de realizar, ademas de que se siente bien al hacerlo. A la AMA5-74 le
gusta caminar y lo disfruta por que le agrada tener buena condicién fisica. Evidencia
de lo anterior se puede ver en la columna Al de la seccion del diagrama de afinidad

presentado en la Figura 3.11.

Factores que motivan a caminar Interaccién con personas similares

Yo me siento bien de

salud y fisicamente

AMA3-77:16

Ella camina desde que su
esposo murié para no
sentirse deprimida.

AMAS-74:11

Acellale gusta caminary lo
disfruta, es la Unica actividad
fisica que realiza porque le
gusta tener buena condicion
fisica

AMA1-61:15

A ella le gusta caminar para
tener buena salud, y le gusta
saber que aun tiene la
capacidad de caminar largas
distancias

AMA2-61:1

Por su trabajo camina
mucho, y lo disfruta ya que
se siente bien fisicamente

A1

Disfruto caminar porque
aprecio lanaturaleza, la
ciudad y vera la gente

AMA4-74:21

Acella le gusta contemplar la
naturaleza(las estrellas, el
cielo, la luna y los arboles )
mientras camina, esto la
relaja

AMA1-61:23
Le gusta caminar por lugares
donde puede apreciar los
jardines, ver los edificios y
ver personas.

AMP3-59:12

Ella disfrutar respirar el aire
fresco cuando camina por
diversion cuando lleva a sus
nietos a jugar al parque de su
colonia.

AMP1-73:10
De los paseos en el campo
ella disfruta la naturaleza

A2

Yo tengo una red social
entorno a mi actividad
de caminar

AMA3-77:18

Ella se pone de acuerdo con
una amiga para ir a caminar 3
veces por semana con un
grupo de adultos mayores

AMA2-61:15

Ella va al parque a caminar
con amigasy con la madre de
Su esposo

AMA4-74:16

Ella siempre en vacaciones
se pone de acuerdo para
caminar en la orilla del mar
conuna prima

AMA1-61:27
Cuando sus hijos vivian con
ella, ellos la acompafaban a

caminar.

A3

Yo camino con

adultos mayores

AMAS-74:14

Ella en ocasiones al caminar
se encuentra con su comadre
y realiza la actividad con ella

AMA1-61:17

Todas las personas con las que
se relaciona al caminar son
mayores de 60 afios

AMA3-77:19

Ella se pone de acuerdo para
caminar 3 veces a lasemana
con un grupo de personas
mayores

A4

Figura 3.11 Seccion del diagrama de afinidad que muestra los factores que motivan a
caminar a un AM y sus interacciones.



e Disfrutan caminar porque aprecian la naturaleza, la ciudad y ver gente. Dos
adultos mayores activos (2/5) mencionaron que lo que disfrutan de salir a caminar
es estar en contacto con la naturaleza, salir a pasear y observar su alrededor. Por
ejemplo, al AMA1-61 le gusta caminar por lugares donde puede apreciar los
jardines, ver los edificios y mirar personas; al AMA4-74 le gusta contemplar la
naturaleza cuando camina (las estrellas, el cielo, la luna y los arboles) y se siente
relajada cuando lo hace. Dos (2/5) participantes (AMP1-73, AMP3-59)
mencionaron que cuando realizan paseos esporadicos disfrutan de la naturaleza. Por
ejemplo el participante AMP1-73 dijo que pasea esporadicamente por el campo vy
que disfruta de la naturaleza; la AMP3-59 menciono que ella disfruta respirar el aire
fresco cuando lleva a sus nietos a jugar al parque de su colonia. En la columna A2
del diagrama de afinidad de la Figura 3.11, se presenta evidencia de lo descrito
anteriormente.

e Los adultos mayores tienen identificadas barreras que impiden que se ejerciten
regularmente. Se identificé que algunos adultos mayores, tanto pasivos como
activos enfrentan barreras para ejercitarse tal como se presenta en la Figura 3.12, y
se describe a continuacion.

a) Tienen temor a sufrir una caida y consideran que no hay areas adecuadas
para caminar. Tres (AMP1-73, AMP2-69, AMP5-71) de los adultos
mayores pasivos coincidieron en que sienten temor a sufrir caidas si salen a
caminar. Esta informacién se puede ver en las columnas B1 y B2 de Figura
3.12.

b) Es dificil adquirir el habito de caminar aun cuando lo intenta. Tal como se
presenta en la Figura 2.12, columna B5, el participante AMP3-59 mencion6
que ha tratado de tomar el habito de caminar como rutina de ejercicio, pero
no ha podido ser constante en este.

c) No le gusta caminar sola. En la columna B4 de la Figura 3.12, el adulto
mayor AMP4-55 indica que no le gusta caminar sola y no tiene quien la
acompanie.

d) Si el clima no es apropiado se convierte en una limitacion para los adultos

mayores activos. EI AMA5-74 y el AMA4-74 no salen a caminar si sienten



que el clima no es apropiado para hacerlo, tal como se indica en la Figura
3.12, columna B3.

Limitaciones para caminar
En mi comunidad no Tengo miedo a Si el clima no es No me gusta caminar No tengo constancia
hay aéreas caerme aproplado no salgo a sola en la rutina de
adecuadas para caminar caminar
caminar
AMP1-73:14 AMP1-73:7 AMAS.74:8 AMP4-55:8 AMP3-59:8
Ensucomunidad no hay oo g ot Ella no sale a caminar si :'1:0:" ‘°;M° o E b itentaiio
areasadecuadas para osteoporosis, por miedo 4 <lima es muy frio o e eG. | Cambar poy hacer
caminar afracturarse caluroso por (!0900 le gusta ejerciio, perono ha
caminar sola podido tomarlo como
rutina
AMP5-71:15 AMPS-71:9 AMA4-74:11 B4 BS
Ensu co«mnifiad no hay N DA IR Cuando hace mocf;ofrio
dreasrecreativasy/o piernasy los pies cuando ella no sale a caminar
deportivas adecuadas camina
para caminar
. : B3
AMP2-69:13 AMP2-69:9
En su comunidad las Ela tiene miedo a caerse
banquetas de los al caminar
parques estdn quebradas
y hay mucho polvo
B1 B2

Figura 3.12 Limitaciones encontradas en los adultos mayores para tomar el hbito de caminar.

e Los adultos mayores activos tienen una red social mas amplia que los adultos
mayores pasivos. Evidencia de este resultado se puede ver en la Tabla 3.3y 3.4, en
las cuales se observa que todos los adultos mayores activos mientras caminan se
relacionan con amigos o familiares. Es decir, el realizar esta actividad fisica ayuda
a extender su red social. Por ejemplo, los AMA1-61, AMA3-77, AMA4-74,
AMADS5-74, al caminar interactian con amigos, y el AMA2-61 interactla con
familiares. Un caso que ejemplifica este resultado es el del AMAS5-74, que su red
social esta formada principalmente por familiares (la mayoria de las actividades
las realiza con ellos), y el hecho de salir a caminar le ayuda a convivir con otras
personas, aumentando asi su red. Suponemos, que si este adulto mayor dejara de
realizar esta actividad, sus interacciones sociales se reducirian, y podria incluso
perder contacto con algunas personas. Es evidente que la red social de los adultos
mayores activos tiene mas actividades (de cinco a diez actividades), mientras que



un adulto mayor pasivo tiene entre cuatro y seis actividades. Las actividades de un
adulto mayor activo involucran mas personas e incluyen amigos y familiares,

mientras que los adultos mayores pasivos involucran mas familiares que amigos.

Para los adultos mayores activos, el ejercitarse es una actividad rutinaria,
mientras que para el adulto mayor pasivo es una actividad esporadica. Las
actividades rutinarias son aquellas que se realizan regularmente, esto es, con la
misma frecuencia y en un periodo de tiempo determinado; por ejemplo, caminan
diariamente por media hora. Las actividades esporadicas son aquellas que el adulto
mayor realiza cuando surge la necesidad y no necesariamente son agendadas. Bajo
el anterior entendimiento, una actividad rutinaria que tienen todos los adultos
mayores activos es el ejercitarse. Por ejemplo, el AMA1-61 diariamente camina
una hora por las mafianas con amigos (el Profesor Feliz, Yoli, Argelia); el AMA2-
61 diariamente camina por las tardes durante treinta minutos o una hora,
acompariado de familiares ( su suegra o nietas) ; y el AMA3-77, camina tres veces
a la semana, con una amiga y un grupo de adultos mayores. Respecto a evidencia
de ejercitamiento esporadico en adultos mayores pasivos, se tiene que el AMP2-73
ocasionalmente realiza paseos en el campo con sus hijos, sélo por diversién y no
con la finalidad de ejercitarse; mientras que el AMP3-59 ocasionalmente lleva a
sus nietos al parque.

Los adultos mayores activos suelen involucrar tanto a amigos como familiares en
otras actividades que no conllevan ejercitarse, mientras que los adultos mayores
pasivos involucran principalmente a familiares. Tal como se observa en las Tablas
3.3y 3.4, los adultos mayores activos realizan mas actividades y se relacionan con
mas personas comparado con los pasivos, quienes involucran mas a la familia que
amigos en sus actividades. Por ejemplo, las actividades que realiza el AMA1-61
con amigos son: vender, asistir al club de nutricion e ir a La Casa de la Alegria,
mientras que con la familia interactGa cuando la visita; y del AMA2-61, se observa
que de las cuatro (4) actividades que realiza, en una (1) interactia con amigos
(visitar amigos), una (1) actividad la comparte con amigos y familiares (asistir a

La Casa de la Alegria), y dos (2) las realiza solo con la familia (reuniones



familiares, y llevar a los nietos a la escuela). EI AMAS3-77, realiza nueve (9)
actividades, cinco (5) las realiza con amigos (asistir a la casa de la alegria,
showers, despedidas, bailes, juntas del sindicato); dos (2) actividades las realiza
con la familia y amigos (ir al mercado y asistir a cumpleafios), las dos (2)
actividades restantes las realiza solo con la familia (compras para los cumpleafios
y reuniones familiares); el AMAA4-74, realiza dos (2) actividades con amigos
(asistir a La Casa de La Alegria y juntas del sindicato); y el AMA5-74 realiza
cuatro (4) actividades con la familia (citas medicas, salir a comer, ir al mercado y
al cine). Por otro lado, de los adultos mayores pasivos se tiene, que el AMP1-73
realiza tres (3) actividades acompafiado de familiares o amigos, sélo una (1) la
realiza con amigos (asistir a La Casa de la Alegria); el AMP2-68, tiene cuatro (4)
actividades, estas se dividen como sigue: con amigos realiza dos (2) actividades
(visitas a las vecinas y asistir a La Casa de la Alegria), s6lo una (1) actividad la
realiza con amigos y familiares (ventas), y una (1) actividad la realiza solo con
familiares (visitas familiares); el AMP3-59 tiene cuatro (4) actividades que realiza
con compafiia: una (1) la realiza con amigos (trabajo), otra la comparte con amigos
y familiares (salir a comer), y dos (2) las realiza con familiares (mandado y
vacacionar); el AMP4-55 realiza cinco (5) actividades, en s6lo una (1) interactla
con amigas (reunion con amigas), la Unica actividad en la que involucra a
familiares y amigos es al visitar vecinas, y el resto de las actividades (3) las realiza
con familiares (ir al mercado, asistir a la iglesia e ir de compras). Por ultimo el
AMP5-71, tiene cuatro (4) actividades, tres (3) las realiza con amigos (asistir a La
Casa de la Alegria, salir a comer e ir al casino), la actividad en la que involucra a
familiares es al salir de compras.

La soledad es un factor que influye en que los adultos mayores pasivos realicen
mas actividades solos, mientras que esto no es un factor gue influya de la misma
forma en los adultos mayores activos. Como se puede observar en las Tablas 3.3 y
3.4, en los adultos mayores pasivos, el vivir solos influye en que realicen mas
actividades. Evidencia de esto se observa en que el AMAS1-61, (para referirnos a
que el adulto mayor que vive solo, en esta seccidn se agrega a la nomenclatura una

S, la cual indica que vive solo) del total de siete (7) actividades documentadas en



su red social, s6lo una actividad la realiza sola; en lo que respecta al AMAS3-77,

éste realiza diez (10) actividades, de éstas ninguna la realiza sola; el AMAS4-74,

de las cuatro (4) actividades que realiza, solo una la realiza sin compafiia. En

relacion a los adultos mayores pasivos se tiene que: el AMPS1-73, realiza solo dos

(2) de cinco actividades identificadas; el AMPS2-68 tiene seis (6) actividades, de

las cuales dos (2) las realiza sola (i.e. en las que no interactian con otras

personas); en cambio los adultos mayores activos, a pesar de que viven solos,

suelen involucra en sus actividades a otras personas y fomentan sus interacciones

sociales.

Tabla 3.3 Redes sociales de los adultos mayores activos.

Red Social Descripcion

Familiares

Amigos

> (0@

ey

( S Adulto mayor
_/

D = Dia

Se =Semana
M = Mes

S = Semestre

)
7N
/

Corh_pJFas

El  AMAS1-61
diariamente camina, Yy
lo hace regularmente
con varios  amigos.
Otras actividades que
realiza diariamente, vy
en las cuales interactua
con amigos son: asiste a
un club de nutricion,
sale a vender en su
automovil y practica
natacion. Las
actividades que realiza
semanalmente son: ir de
compras (ella sola) 2
veces por  semana,
visitar ~ familiares 2
veces por semana Yy
asistir a La Casa de la
Alegria 3 veces por
semana en  donde
interactla con amigos.

&
N

natacion

AMAS1-61

ff% Vender
N
Caminar @

Club Nutricién

L

Casa_»ﬂé-gr ia




6 Familiares
& Amigos

)q Adulto mayor
L/

D = Dia
Se=Semana
M= Mes

S = Semestre

&

Visitas la_rﬁ-igas

&

Caminar

PN

o/
Médico

‘&

Cumpleafios

\3.
Llevaralos nietos

amaze1 L )
Compras

&

Casa Alegria

El AMAZ2-61,
diariamente camina, lo

que ocasionalmente
realiza con  algun
familiar.

Adicionalmente, diario

va sola de compras. Las
actividades que hace
semanalmente son:
asistir a cumpleafios de
familiares 4 veces por

semana, llevar a los
nietos a la escuela 4
veces a la semana (lo
que en  ocasiones

realiza caminando vy
otras veces en carro)
visitas a amigas 1 vez
por semana, ir sola al
médico, y asistir a La
Casa de la Alegria 1 vez
por semana, en donde
se relaciona con su
suegra 'y amigas.




8 Familiares
(Q) Amigos
s

/ﬁ-.‘ Adulto mayor

D = Dia
Se=Semana
M = Mes

Y = Afio

El AMA3-77,
diariamente  sale a
caminar, realiza la
actividad con una amiga
y otras personas de su
misma edad. Cada
semana va al mercado,
en ocasiones con hijos u
amigas, ademas asiste a
la casa de la alegria 1
vez por semana.
Mensualmente asiste a
cumpleafios (3 o 4
veces al mes ahi se
relaciona con amigos y
familiares),  reuniones
familiares (3 o 4 veces
por mes), compras (de
cumplearios la
acomparian sus hijos),
juntas del sindicato
(acompafiada con una
amiga 1 vez al mes).
Cada afio asiste 3 veces
a bailes con amigas, 2
veces por afo asiste a
despedidas de solteras
con amigas.




p L Adultomayor

D = Dia
Se=Semana
M= Mes

A = Afio

AMAS4-74

“Juntas
Sindicato

24

Mandado

El AMA4-74
diario sale a caminar, y
ocasionalmente se
encuentra a una vecina.
Semanalmente: asiste a
la casa de la alegria 1
vez por semana (y ahi
convive con amigas), y
realiza sola el mandado
2 Vveces por semana.
Cada mes realiza pagos
del hogar(lo cual hace
ella sola), y asiste a
juntas del sindicato en
donde se relaciona con
amigos.

6 Familiares
(QB Amigos

}f}\. Adulto mayor
D= Dia
Se=Semana
M = Mes
S = Semestre

g,
I/ b

Visitas al
medico

AMA5-74

&

Caminar

D

Salir a Comer

El AMAb5-74,
diariamente sale a
caminar, lo que en
ocasiones realiza con su

comadre. Las
actividades que realiza
mensualmente son:

visitas al médico (1 por
mes la acompafia una
hija), sale a comer 2
Veces por mes con sus
hijas y nietos, va al
mercado con su hija 2
veces al mes, y va al
cine 1 o 2 veces por
mes con su hija.




Tabla 3.4 Redes sociales de los adultos mayores pasivos.

Red social

Descripcion

» % Adulto mayor

D= Dia
Se=S5emana
M= Mes

S =Semestre

AMPS1-73

El  AMPS1-73,

semanalmente  realiza
compras ella sola, visita
a sus amigas para esto
la llevan sus hijos,
asiste a la casa de la
alegria 2 veces por
semana. Mensualmente
realiza pagos.
Regularmente una vez
cada semestre va al

cine.

& Familiares
CQ> Amigos

/d Adulto mayor

D = Dia
Se=Semana
M = Mes

Visitar vecinas

)

&

~_ 7
Mercado

&‘\
/

Visitas familiares

48

AMPS2-68 Ven_der

Casa Alegria

El AMAPS2-68,
diariamente hace ventas
a amigos y familiares.
Semanalmente va al
mercado sola, visita a

vecinas 1 vez por
semana, asiste a la casa
de la alegria 1 vez por
semana, Vvisita a su
hermana 2 veces por
semana. Cada mes hace

los pagos pertinentes.




% Adulto mayor

D= Dia
Se=S5emana
M= Mes

Y = Afio

Vacaciones

AMP3-59

m
Trabajo

D

El  AMP3-59,
diariamente va a
trabajar. Cada semana
va al mandado con su
esposo, aunque en
ocasiones lo realiza
sola. Cada quince dias
sale a comer con
familiares o amigos.
Cada afio sale de
vacaciones con  su

familia.

& Familiares

(Q\ Amigos

PES
L )

Adulto mayor
D = Dia
Se=Semana
M = Mes
Y= Afio

Iglesia’

Mercado
AMP4-55

El  AMP4-55,
cada semana asiste a la
iglesia y va al mercado
acompafiada de sus
hijos. Visita a sus
vecinas cada 15 dias
acompafiada de algun
hijo. Cada 6 meses va
de compras con sus
hijos. Y  regularmente
2 veces por afio se
retine con un grupo de

amigas.




¢ Adulto mayor

D= Dia

Se=S5emana

M = Mes
Y = Afio

El AMP5-71,
semanalmente va de
compras (2 veces por
semana) con Su esposo,

asiste 2 veces por

AMP3-59

¢ semana a la Casa de la
Trabajo .
Alegria donde convive
D

con amigas, 3 veces por
quincena sale a comer
con amigas. Y una vez
al mes se va al casino

Vacaciones

con amigos.

Forman una red social en torno a la actividad de caminar que incluye personas con
perfiles similares. Se identifico que los adultos mayores tienen diferentes tipos de
interacciones a traves de las cuales forman una red social en torno a la actividad de
caminar (Figura 3.13). En los siguientes parrafos se explican estas interacciones y la
forma en que suceden. Esta red la forma el adulto mayor con personas con quienes
comparte las mismas metas para caminar, tienen en comuUn ciertas caracteristicas y
sienten afinidad. Por ejemplo, todas las personas con las que se relaciona el AMA1-
61 mientras camina, son mayores de 60 afios; similarmente, la AMA3-77 camina
con un grupo de adultos mayores con quienes se pone de acuerdo; y por ultimo la
AMADS5-74 la acompafia a caminar una comadre de su misma edad. Estas evidencias
se pueden ver en la Figura 3.11, columna A4. Se identifica que las interacciones que
suceden en esta red social son de tipo informal porque los participantes no tienen
roles definidos, ni se sigue una forma especifica de vestimenta o vocabulario para
interactuar, sin embargo también se agrega la definicion de interaccion formal. Las

interacciones formales pueden ser de tipo: planeadas [lsaacs, et al, 1997]; las




interacciones informales pueden ser del tipo oportunisticas o espontaneas [lsaacs, et
al, 1997]:

a)

b)

Interacciones formales planeadas. Estas son reuniones planeadas con
anticipacion por ambas partes [Isaacs, et al, 1997]. De este caso de estudio,
se identifican que las interacciones formales planeadas suceden cuando dos
0 mas personas se ponen de acuerdo para realizar una actividad, por
ejemplo: una persona pasa por la otra o acuerdan verse en el parque para
caminar. Por ejemplo, la Figura 3.11, columna A3 presenta que el AMA1-61
se ponia de acuerdo con sus hijos para salir a caminar cuando estos vivian
con ella; el AMA2-61 se pone de acuerdo en algunas ocasiones con amigas y
la madre de su esposo (suegra) para ir a caminar al parque; el AMA3-77 se
pone de acuerdo con una amiga para caminar con un grupo de adultos
mayores tres veces por semana y EI AMA4-74, en vacaciones siempre
agenda con una prima para ir a caminar a la playa.

Interacciones informales oportunisticas. Estas interacciones ocurren cuando
una persona se encuentra a otra y recuerda que querian realizar la actividad
de ejercitarse juntas. En nuestro caso de estudio, este tipo de interacciones
surgen cuando los adultos mayores se encuentran en el lugar donde
regularmente se ejercitan, sin tener un acuerdo mutuo de hacerlo, y
aprovechan la oportunidad para realizar la actividad juntos. Evidencia de
esto fue proporcionada por el AMAL-61, el cual mencion6 que cuando
camina conversa con otras personas ocasionalmente; también el AMA5-74
menciond que ocasionalmente al caminar se encuentra con su comadre y
realiza la actividad con ella.

Interacciones informales espontaneas: este tipo de interacciones ocurren
porque dos 0 MA&s personas se encuentran y comienzan a conversar sobre un
tema no planeado por ninguno de los dos [lsaacs, et al, 1997]. Estas suceden
cuando dos personas se encuentran por casualidad y tienen una interaccién
en un lapso corto de tiempo. Los adultos mayores que tienen este tipo de
interacciones fueron los siguientes: el AMAL1-61 en ocasiones conversa con

personas que se encuentra en el lugar donde camina, pero sin caminar con



ellas; el AMA4-74 mencion6 que saluda a personas que pertenecen a su
sindicato y elAMAS3-77 mencion0 que a veces reconoce Yy saluda a algunas

personas.

Tipo de interacciones

Informales:

Planeadas —
Oportunisticas
Espontaneas -:--sess---

R B—@
A

Figura 3.13 Red social que se forma e interacciones que surgen al realizar
la actividad de caminar.

Para ilustrar las interacciones que se obtuvieron en el caso de estudio se describiran
las obtenidas del AMA1-61 y del AMA3-77, ya que estos participantes reportaron tener

mas interacciones que el resto de los participantes.

En la Figura 3.14 se plasman las interacciones del AMA1-61. Este se ponia de
acuerdo con sus hijos para salir a caminar por las mafianas, cuando estos vivian con ella
(interaccion planeada); actualmente, cuando camina conversa con otras personas que ha
conocido en el lugar donde se ejercita (interaccion oportunistica); esporadicamente sélo

conversa con otras personas sin hacer la actividad con ellas (interaccion espontanea).



De acurdo con la Figura 3.15, en la red social que surge cuando el AMAS3-77 se va
caminar se tiene que éste se pone de acuerdo con una amiga y un grupo de adultos mayores
para ejercitarse tres veces por semana (interaccion planeada); ademas, mientras camina

saluda a personas (interaccion espontanea).

Tipo de interacciones

Informales:

Planeadas —

Oportunisticas ——
Espontaneas ----------- )\

-
-
-
-
-

Figura 3.14 Red social del AMAL-61 e interacciones que surgen al
realizar la actividad de caminar.

Tipo de interacciones

Informales:
Planeadas —
Oportunisticas
Espontaneas -:--:s-----
Chuyita y
grupo de AM
Amigos (‘\)
—————— L

AMA3-77

Figura 3.15 Red social del AM3-77 e interacciones que surgen al
realizar la actividad de caminar.



3.3 Conclusion

Se identificaron algunas limitaciones a las que se enfrentan los adultos mayores
pasivos para adherirse a una rutina de ejercicios, entre ellas destacan el miedo a caerse o
falta de un lugar adecuado para realizar el ejercicio. Sin embargo, abordar este tipo de
limitaciones quedan fuera del alcance de esta tesis, ya que no se relacionan con aspectos
motivacionales. En relacion al analisis de las redes sociales de adultos mayores, se
concluye que los activos por lo general tienen mas actividades que los pasivos, y ademas
involucran a mas personas, las realizan en diversos lugares y con méas frecuencia. En
cambio los adultos mayores pasivos involucran mas a los familiares que a los amigos y
suelen ser mas esporadicas. Otro punto a resaltar, son los tipos de interacciones que surgen
en torno al ejercitamiento. Ademas, se pudo ver que las interacciones se dan entre personas
que tienen un perfil similar, asi como intereses y gustos comunes. De lo anterior se hace
evidente que el adulto mayor extiende su red social debido a que se ejercita en lugares
publicos, tal como caminar, por lo que seria apropiado que el sistema a desarrollar diera
apoyo motivacional fomentando las interacciones sociales. Sin embargo, se considera que
se requiere obtener un mayor entendimiento del contexto en que estas interacciones
suceden, que ayude a identificar como éstas podrian ser elementos motivacionales para

mantener una rutina de ejercicios.



Capitulo 4 Disefo del sistema

En este capitulo se presentan primero los requerimientos del sistema, posteriormente
el disefio de las interfaces, disefio arquitectonico y de funcionalidad de CAMMINA, y por

ultimo se describe su implementacion.

4.1 Requerimientos del sistema
Se obtuvieron los siguientes requerimientos del sistema a partir de los resultados del
caso de estudio y un andlisis de los sistemas de computo ubicuo presentados en el Capitulo

2, “Trabajo relacionado’:

A) Proveer una representacion visual del cumplimiento de la actividad fisica, la cual
sea facil de interpretar. Esta es una técnica que ha sido exitosa en otros sistemas
[Consolvo et al, 2008, James J. et al, 2006, Albaina, I. et al, 2009] que buscan
cambiar el comportamiento de las personas. Una representacion de la actividad
informara al usuario del avance de la actividad, con el propoésito de:

a. Motivar el cumplimiento de la meta propuesta mientras se realiza la
actividad.

b. Motivar a adoptar una rutina de ejercicio, mediante una representacion
historica y futura sobre el cumplimiento y propuesta de metas
respectivamente.

B) Incentivar el cumplimiento de las metas. De acuerdo a la cantidad de metas parcial
y totalmente cumplidas, y por la socializacion generada, se otorgaran incentivos
basados en tiempo de acceso a juegos, algunos de los cuales fomentan la
socializacion.

C) La representacion del cumplimiento de las metas no debe producir un efecto
negativo en el AM. Esto debido a que en la literatura se reporta que algunos tipos de
representaciones, tales como la del sistema Fish’n steps [Lin et al., 2006] podria
repercutir de manera desfavorable en los usuarios, cuando estos ven su mascota
triste debido a que no se han ejercitado. Se considera que se logra un mejor impacto
en la motivacion, si se evita dar una retroalimentacién negativa al usuario, evitando
que se sienta castigado o desmoralizado y que incluso deje de utilizar el sistema
[Consolvo et al, 2009].



4.2 Disefio de interfaces

En la presente seccion se describe la evolucion de las interfaces de CAMMINA la
cuales primeramente se maquetaron en papel para posteriormente ser digitalizadas e
implementadas. Un ejemplo del prototipo en papel que se realiz6 se muestra en la Figura
4.18, esta imagen muestra como fue una de las primeras propuestas para la representacion

historica y futura de las metas de ejercitamiento del AM.

Figura 4.16 Primera maquetacion de la representacion historial del ejercicio del AM.



4.2.1 Representacion del cumplimiento de las metas durante el ejercitamiento

Con el propésito de motivar al adulto mayor mientras se ejercita a cumplir su meta
se disefid la interfaz de usuario presentada en la Figura 4.17, en ella el AM observa la
representacion del ejercicio, el total de tiempo en minutos a ejercitarse en una regla
graduada, ubicada al lado izquierdo, y en la parte superior derecha se presenta el total de
tiempo que propuso ejercitarse. Ademas se presenta la representacion abstracta (monedas)

del inicio y avance de la actividad. A continuacion se describe la figura 4.17:

Para distinguir entre una meta propuesta, parcialmente cumplida y totalmente

cumplida, se presentan tres tipos de monedas (Figura 4.17b). La de color bronce (Figura
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Figura 4.17 a) Vista mientras se ejercita b) Representacion del progreso del ejercicio.
4.17b izquierda) se presenta al iniciar el ejercicio, la de plata se presenta al cumplir la mitad
del tiempo propuesto para ejercitarse e indica que la meta ha sido parcialmente cumplida
(Figura 4.17b centro); y finalmente, una moneda de color oro (Figura 4.17 derecha) indica

que se ha cumplido la meta.

Al estar realizando la actividad fisica, el AM puede observar su avance en relacion
al cumplimiento de su meta. Cuando inicia la actividad, este avance se representa mediante
un cambio gradual de color en la moneda de bronce a plata, tal como se ilustra en Figura
4.18a. Posteriormente podra observar un cambio gradual de plata a oro tal como se presenta
en la Figura 4.18b. Ademas, podra visualizar el tiempo que lleva realizando la actividad

gracias a la linea de tiempo.
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Figura 4.18 a) Progreso al inicio del ejercicio b) Progreso para el término del ejercicio.

4.2.2 Representacion historica y futura del sistema

La representacion historica y futura, se interpreta de la siguiente manera: hoy
jueves, el AM ha cumplido su meta al igual que el lunes. Con respecto a la semana anterior,
se propuso caminar 4 dias, de los cuales en 3 dias (Mi, Ju, Vi) cumplié su meta, el dia
lunes, se propuso ejercitarse sin embargo no lo hizo. De la semana futura, se pretende

ejercitar de lunes a viernes, esto se puede observar en la Figura 4.19.
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Figura 4.19 Representacion de 3 semanas de la actividad del AM.



4.2.3 Notificaciones auditivas

CAMMINnA presenta un sonido ligado a las representaciones visuales de metas
propuestas, parcialmente cumplidas y cumplidas, las cuales se explican en la seccion
anterior. Asi, cuando el AM esté realizando la actividad, el sistema le notificara el
cumplimiento parcial o total de su meta con un sonido asociado a las monedas utilizadas en
la representacion visual. Cada sonido deberd ayudar a identificar si se ha cumplido parcial o

totalmente la meta.

4.2.4 Representacion de interacciones sociales
Por las interacciones sociales del AM, se presentara un diamante (Figura 4) como

incentivo. Adicionalmente al AM se le notifica auditivamente que obtuvo un diamante.
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Figura 4.20 Representacion de las interacciones sociales del AM.

4.2.5 Acceso a Juegos

Se implementa este incentivo considerando que al AM le atraen los juegos de mesa,
tragamonedas y videojuegos (tales como juegos educativos y rompecabezas), se conoce
esto ya que, regularmente en los casinos la mayoria de los jugadores son AM, esta
tendencia ha venido en aumento, ya que en el 2012 crecié un 67% la asistencia de personas

mayores a los casinos’.

Con las monedas y diamantes que obtiene el AM, tendra la posibilidad de jugar
videojuegos para su teléfono maévil. Con las monedas tiene oportunidad de acceder a juegos

de manera individual, los diamantes le dan acceso a juegos de forma grupal.

Se tendran niveles para acceder a juegos, estos se muestran en la Tabla 4.5, y se

describen a continuacion:

Nivel 0: No motivado. Se otorgara este nivel cuando el AM no se propone metas
para ejercitarse. Como un requerimiento del sistema se relaciona con evitar que el AM se

sienta castigado por no ejercitarse, se le dara derecho a jugar juegos que el sistema tendra

> http://www.jornada.unam.mx/2012/09/10/capital/045n2cap



por defecto, pero con tiempo de acceso limitado (p.ej. 15 min. al dia). La mitad de ellos son
para jugarse de forma individual y la otra mitad en forma grupal; esto con la idea de darle al

AM una idea del tipo de juegos a los que tendra acceso si se ejercita.

Nivel 1: Con intencidn de ejercitarse. Lo adquiere por el solo hecho de proponerse
metas para ejercitarse, pero que sin embargo no se cumplieron; es decir el AM tiene la
intencion de realizar ejercicio. En este nivel, el AM puede jugar todos los juegos del
sistema diariamente pero por tiempo limitado (p.ej. 30 min. al dia). Si se mantiene este
comportamiento por un periodo de tiempo (p.ej. 2 semanas), se restringird el tiempo de
acceso diario a los juegos. Si su comportamiento no mejora por un tiempo predeterminado

(p-ej. 1 semana maés), adquirira los beneficios del nivel 0.

Nivel 2: Parcialmente motivado. Este nivel se adquiere cuando el AM tiene mas
metas propuestas (y que no se llevaron a cabo) que cumplidas o parcialmente cumplidas.
Opcionalmente, puede o0 no tener interacciones sociales mientras realiza la actividad fisica,
por las cuales el AM adquiere acceso a juegos grupales, ademas de mantener y aumentar su

acceso a juegos.

Nivel 3: Mayormente motivado. Lo adquiere cuando el AM tiene la mayoria de sus
metas cumplidas. En este nivel, el AM se encuentra motivado porque cumple con la
mayoria de sus metas. Opcionalmente el AM puede tener interacciones sociales mientras
realiza la actividad fisica. Si aumentan sus interacciones sociales, aumenta su tiempo de

juego en juegos grupales, ademas de tener acceso a juegos ilimitado.

Nivel 4: Totalmente motivado. Lo adquiere cuando el AM cumple con todas sus
metas. EI AM se encuentra totalmente motivado y enganchado por el sistema. Los

beneficios, tiempo de juego ilimitado a cualquiera de los juegos.



Tabla 4. 5 Relacion entre niveles de motivacion y beneficios para acceso a juegos.

Nivel Motivacion Beneficio

0 No esta motivado: No se propone Obtiene tiempo de acceso limitado para
metas jugar todos los juegos

1 Con intencion de realizar ejercicio: | El tiempo de acceso a juegos aumenta
Se propone metas sin embargo no
las logra

2 Parcialmente motivado: No logra El tiempo de acceso a juegos aumenta. Si
la mayoria de las metas propuestas | socializa, adquiere acceso a juegos en

grupo

3 Mayormente motivado: Logra la Obtiene tiempo de acceso a juegos
mayoria de las metas propuestas de | ilimitado
la semana

4 Totalmente motivado: Logra todas | Obtiene tiempo de acceso a juegos
las metas propuestas en la semana | ilimitado a cualquier juego.

Si el AM adquiere el Nivel 1, tiene la intencion de realizar ejercicio, por tal motivo

puede suceder:

a) Accede a los juegos, lo que indica que le interesa tener acceso a los juegos que se

le ofrecen, pero no siente ninguna motivacion por ejercitarse.

b) No accede a los juegos, lo que significa que tiene sélo la intencion de ejercitarse

pero no se ha logrado motivar.

Si el AM se encuentra en el nivel 2, parcialmente motivado, por tal motivo puede

suceder:

a) Siel AM accede a los juegos y estuvo en algun nivel anterior, el sistema ayuda a
motivar al adulto mayor a realizar ejercicio, por la representacién y/o por los

incentivos.

b) Si no accede a los juegos, el AM tiene mas interés en realizar ejercicio que en

jugar.



Si el AM se encuentra en el nivel 3, estd mayormente motivado, por tal motivo
puede suceder:

a) Si el AM accede a los juegos y estuvo en algun nivel anterior, el sistema ayuda a
motivar al adulto mayor a realizar ejercicio, por la representacion y/o por los
incentivos.

b) Sino accede a los juegos, el AM se encuentra motivado para realizar ejercicio.

Si el AM se encuentra en el nivel 4, esta totalmente motivado y enganchado por el

sistema, lo que puede indicar:

a) Siel AM accede a los juegos y estuvo en algun nivel anterior, el sistema ayuda a
motivar al adulto mayor a realizar ejercicio, por la representacion y/o por los

incentivos.

b) Sino accede a los juegos, el AM se encuentra motivado para realizar ejercicio.

NoO.
No esta
motivado

Tiene la
intencién de
realizar
ejercicio, pero
no lo realiza.

| N3.
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>

motivado.

| ?

N4.
totalmente
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S
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por el
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Figura 4.21 Muestra las posibilidades de ascenso y descenso de los niveles de motivacion del
adulto mayor que utilice CAMMInA.



4.3 Estrategias de disefio

Se identificaron requerimientos del caso de estudio, y algunos otros de la literatura,
para satisfacer estos requerimientos se adoptaron estrategias de disefio tomadas de la
literatura (Ubifit Garden, Fish n Steps, Play! Mate), a continuacion se presenta como se han
adoptado algunas de las estrategias y teorias validadas para disefiar tecnologia persuasiva
[Biddle SJ. et al, 1998. Consolvo s, et al, 2009. Frogg, 2009], con el fin de abordar las

necesidades y caracteristicas de los adultos mayores.

Abstraccion: los visualizadores o pantallas periféricas, presentan de manera
abstracta la informacion, se basan en metaforas para incrementar la conciencia del usuario
en cuanto a la actividad, ejemplo de tecnologias que implementan esta caracteristica son:
Fish’'n”Steps, Ubifit garden y Flowie. [Consolvo et al, 2009. Albaina et al, 2009]. Estas
tecnologias han comprobado su efectividad, por tal motivo se adaptd esta estrategia para
utilizarla con AM, en este caso se utilizaron metaforas (monedas) para representar el
cumplimiento del ejercicio de los AM, y hacerlos conscientes del ejercitamiento que

realizan, asi como también de las ocasiones que pretenden ejercitarse y no lo cumplen.

Disparadores: un disparador es una alerta la cual se le presenta al usuario en el
momento en el tiene que cambiar su conducta [Frogg et al, 2009], estos pueden ser
disefiados para: inspirar un comportamiento deseado, para hacer al usuario consciente que
el comportamiento es facil de hacer y para proveer recordatorios. El disparador en
CAMMINA, hace referencia a proveer notificaciones en diferentes momentos de la

actividad para alentar a los adultos mayores a cumplir su objetivo de ejercitamiento.

Informacion historica y reflexion: la tecnologia debe ser disefiada para ayudar al
individuo a permanecer concentrado en el compromiso que se propuso, proporcionandole
como fue su comportamiento pasado en relacion con sus objetivos, dando de esta manera

oportunidad a la reflexion.

Reforzamiento agradable y positivo: si los usuarios realizan el comportamiento
esperado, deben de ser recompensados, no deben de recibir recompensas o informacion que

les haga sentirse castigados [Consolvo et al, 2008].



4.4 Funcionalidad del sistema

Para explicar la funcionalidad del sistema, se presentan escenarios de uso que narran
cémo el AM utilizard CAMMINA, el primero de ellos ilustra la funcionalidad general del
sistema, y posteriormente se presenta un conjunto de escenarios para ilustrar la
funcionalidad en particular de la representacion mensual o de tres semanas de la actividad,

y gque con base en esta representacion se otorga acceso a juegos al AM.

Escenario 1: “Es lunes por la maiiana y mientras la Sra. Maria se encuentra
lavando los trastos, su dispositivo mévil le envia una notificacion que le recuerda que en
15 minutos debe salir a caminar tal como se lo ha propuesto. La notificacion interrumpe a
Maria por lo que se dispone a prepararse para salir a caminar. Ya estando en el lugar
donde regularmente realiza la actividad, Maria se dispone a presionar el icono
representativo de CAMMINA para ingresar al sistema, acto seguido inicia la aplicacion
presionando el boton de “iniciar” tal como se muestra en la Figura 4.22a y empieza a
gjercitarse. Mientras camina, la aplicacion le notifica con un sonido que ha cumplido con
la mitad de su meta. Maria comprende que ya esta por cumplir su objetivo por lo que se
siente motivada a terminar su rutina. Después de unos minutos, Maria se encuentra con su
vecino Juan como se observa en la Figura 4.22b, entonces se saludan y platican un poco
mientras caminan. La aplicacién incentiva esta socializacion otorgando un diamante, lo
cual es notificado a Maria de forma auditiva y visual. Posteriormente, la aplicacion le
envia la notificacion auditiva que indica el cumplimiento de la actividad. Maria reconoce
que ha alcanzado su meta y se detiene para observar su representacion mensual que indica
que el dia de hoy ha obtenido incentivos por ejercitarse e interactuar socialmente, por lo
que gustosa se dispone a regresar a su casa para hacer uso de sus incentivos. Estando en
su hogar, conecta su teléfono mdévil a internet, a través de su computadora, y observa que
ha subido de posicién en su red social, lo cual le indica que ha cumplido sus metas y se ha
ejercitado con mas frecuencia que el resto de los miembros de la red. Después decide
jugar, y observa que por cumplir su actividad obtiene mas tiempo de acceso a juego

’

(Figura 4.22c), Maria se alegra y se dispone a jugar su juego favorito.’

Escenario 2: “Las Sras. Maria, Lupita, Magui, Toflita y Blanca, son un grupo de

amigas que utilizan CAMMInA para motivarlas a adquirir una rutina de ejercicio, sin
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Figura 4.22 a) Interaccidn para iniciar CAMMINA b) interactuando mientras realiza ejercicio c¢) AM
accesando a los juegos que le proporciona CAMMInA.

embargo cada una de ellas tiene diferente nivel de motivacion. La Sra. Maria siempre
cumple las metas de ejercicio que se propone, por lo que su representacion de 3 semanas
es como se muestra en la Figura 4.23a. A partir de la representacién, el sistema interpreta
que ella se encuentra en el nivel 4 por lo que esté totalmente motivada, por lo tanto obtiene

acceso ilimitado a todos los juegos que le proporciona el sistema.

Por otro lado, la Sra. Lupita sabe de los beneficios que obtiene por ejercitarse, sin
embargo no se propone metas para cumplir con una rutina de ejercicio, tal como se
muestra en su representacion de 3 semanas de la Figura 4.23b. Por tal motivo Lupita se
encuentra en el nivel 0 por lo que solo tiene acceso limitado a los juegos que le
proporciona el sistema. Por su parte Magui intenta lograr la mayoria de sus metas, la
representacion de su rutina de ejercicio durante 3 semanas se muestra en la Figura 4.23c.
Por tal motivo ella se encuentra mayormente motivada (en el nivel 3), y tiene acceso
ilimitado a juegos por las metas que cumple. La Sra. Tofiita, siempre trata de realizar

gjercicio, tiene toda la intencion de hacerlo pero sélo se propone metas que no logra



Carrlor = 5:48 PM == Carrior T 1:01 PM —_

Actividad Del Dia Calendario Actividad Del Dia Calendario

lu Ma M Ju Vi Sa Do lu Ma M Ju Vi Sa Do

Camrior = 5:48 PM = Carrier T 5:48 PM _

Figura 4.23 Representaciones historicas y futuras de las actividades fisicas que realizan la a) la Sra. Maria, b)
Sra. Lupita, ¢) Tofita.

cumplir tal como se muestra en la Figura 4.23d. Por tal motivo se encuentra en el nivel 1
(Intencion de realizar ejercicio). En este nivel Maria tiene acceso a juego por tiempo
limitado. Por Gltimo, la Sra. Blanca parcialmente cumple con las metas que se propone
como se muestra en la Figura 4.24, por tal motivo se encuentra en el nivel 2 (parcialmente
motivada), al estar en este nivel adquiere mas tiempo de acceso a juegos comparado con el

tiempo de acceso del los niveles interiores.”
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Figura 4.24 Representacion del cumplimiento de la actividad
fisica de la Sra. Blanca.

4.5 Disefio arquitecténico de CAMMInA

A continuacion se presentara la arquitectura del sistema CAMMINA, que se
muestra en la Figura 4.25, y se describen sus componentes e interacciones. Primeramente
se presentara el diagrama de emplazamiento, posteriormente un conjunto de casos de uso
del sistema, y finalmente, los diagramas de secuencia que ilustran como los componentes

del sistema interactlian para realizar cada uno de los casos de uso.

4.5.1 Diagramas de emplazamiento
El diagrama de emplazamiento representa el disefio arquitectonico de CAMMINA.
Este muestra las relaciones fisicas entre los elementos de software (componentes) y de

hardware (nodos) del sistema.

4.5.1.1 Nodo CAMMInA_Mdvil
En este nodo se encuentran los componentes que le dan funcionalidad a CAMMInA,

tales como:

e Sensa actividad fisica: este componente realiza el sensado de la actividad fisica

mientras el AM se ejercita.

e Sensa interacciones: se encarga de sensar las interacciones sociales que el AM

tiene mientras realiza la actividad fisica.



Consciencia de la actividad: este componente recibe la informacion sobre el
tiempo de actividad fisica que realiza el AM y de las interacciones sociales que

tiene. Posteriormente registra esto informacion en el componente Hisotrial _Act.

Historial _Act: Este componente esta representado graficamente como una base de
datos, ya que tiene como proposito almacenar informacion relacionada con el estado
de las "Metas" propuestas por el adulto mayor, esto es, si hay metas propuestas,
metas parcialmente cumplidas y totalmente cumplidas. Adicionalmente, el sub-
componente "Multimedia™ representa al repositorio de los elementos visuales y
auditivos que CAMMINA utiliza para presentar informacién al adulto mayor, tal
como los iconos que representan los incentivos (monedas de color oro, bronce y

plata).

Altas Metas: Este componente facilita al AM registrar informacion sobre las metas
propuestas, tal como dia y hora en que planea caminar, informacion que este

componente almacena en el componente "Historial _Act".

Despliegue de CAMMINA: Muestra las diferentes interfaces de usuario del sistema:
las notificaciones auditivas y visuales del cumplimiento de la meta, y si se tuvieron
interacciones sociales, y la representacion histérica y futura del cumplimiento del

gjercicio.

Sincronizacion: Componente que se encarga de enviar la informacion de
CAMMInA_Movil al CAMMInA_PC. Envia las metas logradas, las interacciones

sociales, y metas cumplidas parcial o totalmente.

4.5.1.2 Nodo CAMMInA_PC

Este nodo cuenta con los siguientes componentes:

Sincronizacion: componente que recibe la informacion de Historial_Act, e inserta

estos datos en el componente Incentivos_BD.

Incentivos_BD: Este componente esta representado graficamente como una base de
datos, ya que almacena informacion relacionada a las metas propuestas y

cumplidas. Adicionalmente, el sub-componente "Act. Propuestas” representa al



repositorio de las metas que se propone el AM, el sub-componente "Act.
Cumplidas™ representa al repositorio de las metas cumplidas por ejercitarse, y el
sub-componente "Interacciones Obtenidas™ representa al repositorio de las

interacciones sociales que el AM tuvo mientras se ejercitaba.

e Interfaz de usuario: Este componente muestra la interfaz grafica de CAMMINA la
cual proporciona acceso a los juegos. Dentro de este componente se encuentra el
sub-componente “Cliente Mensajeria Instantanea” el cual despliega la red social del
AM, y el sub-componente “Despliegue juegos” donde se muestran los juegos a los

que el usuario tiene acceso.

e Otorga permisos: Este componente se encarga de realizar los calculos necesarios
para otorgar el tiempo de acceso a juegos al AM, dependiendo de las metas

cumplidas parcial y totalmente.

CAMMInA_Mavil
£l ] =
Sensa Sensa CAMMInNA PC - Servidor £
actividad fisica interacciones - Interfaz de usuario £ Mensajeria
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1
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Figura 4.25 Diagrama de emplazamiento de CAMMInA.



4.5.2 Casos de uso
A continuacion se presentan los casos de uso de CAMMINA que muestran como los

usuarios interactuan con la aplicacion.

4.5.2.1 Casos de uso correspondiente al sistema CAMMINA_Movil
Los casos de uso que presentan la interaccion del AM con el sistema CAMMInA

del dispositivo mévil se muestra en la Figura 4.26 y se describen a continuacion:

e Propone metas: el AM se propone e ingresa las metas de ejercicio al sistema, este
indica los dias y duracién de la actividad fisica en el sistema, asi como el horario en
el que se ejercitara.

¢ Realiza Rutina: en este caso de uso, el AM:

o Inicia rutina: el AM ejecuta la aplicacién tocando el icono de CAMMINA y
posteriormente indicando el inicio de su rutina de ejercicio tocando el boton
iniciar.

o Tiene una interaccion social: al estar realizando la actividad el AM tiene
una interaccion social, aunque es deseable incluir una funcionalidad que
detecte las interacciones sociales. Para efectos de la evaluacion del sistema
se implement6 de manera que al finalizar la actividad fisica se le notificara
el haber tenido interacciones sociales, puesto que la actividad fisica se
realiza en grupo y por ende el AM siempre interactia con una 0 mas
personas.

o Termina rutina: el AM debe de presionar el boton de home del dispositivo
movil, para salir de la aplicacion.

e Observa representacion: al iniciar el sistema tiene la oportunidad de observar la
representacion:

o Diaria: muestra el avance de su actividad de dia actual, esta la observa con el

solo hecho de entrar al sistema.

Mensual: que le muestra informacion del cumplimiento de su rutina de ejercicio de

la semana anterior, la semana actual y las metas propuesta de la semana futura.
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Figura 4.26 Casos de uso del sistema CAMMInA_Movil.
4.5.2.2 Casos de uso sistema CAMMInA_PC

Para el sistema CAMMINA_PC, los casos de uso necesarios para interactuar con el
sistema se muestran en la Figura 4.27, y se describen a continuacion:

e Sincroniza mévil a PC: el adulto mayor conecta su dispositivo mévil con su pc e
inicia a sincronizar su dispositivo moévil con la PC, para enviar los datos del movil

al sistema de la PC.

e Inicia la aplicacion: el AM ejecuta la aplicacion de CAMMINA_PC seleccionando

el icono correspondiente. Esta accion incluye los casos de uso:
o Elige juego: el AM selecciona el juego de su preferencia.

o Juego en equipo: el AM selecciona el juego que jugara con otro AM de su
red social.



o Observa Mensaje de restriccion de tiempo: el sistema notifica al AM que ya

termind su tiempo de juego y lo invita a cumplir sus metas para acceder a

mas tiempo en juegos.

Jugar: el AM elige el juego que desea jugar, ya sea en equipo o individual, dando

clic sobre el icono que lo represente. El sistema responde iniciando el juego.

Adulto
Mayor

Adulto
Mayor

Figura 4.27 Casos de uso del sistema CAMMInA_PC.

4.5.3 Diagramas de secuencia
En esta seccion se presentaran los diagramas de secuencia que muestran la

forma en que se comunican los componentes para realizar cada uno de los casos de uso
presentado en la seccion anterior. Primero se explicaran los diagramas para

CAMMINA_Movil y después los de CAMMINA_PC.



4.5.3.1 Registro de metas CAMMInA_Movil

Una de las primeras interacciones del AM con el sistema es al ingresar las metas,
esta interaccion se muestra en la Figura 4.28, el AM da de alta la meta insertando la hora,
duracion y el dia en el que realizara la actividad. Para esto se utiliza el componente
Altas_Metas, a su vez este envia estos datos al componente Historial_Act, después de eso
notifica al componente Despliegue de CAMMINA que se ha insertado una meta para que
este componente obtenga la moneda correspondiente a una meta cumplida (color bronce) y

la despliegue en pantalla.

Altas_Metas Historial_ Despliega de
Act CAMMINA

>o

———=

J____-

| ——

© a caminar, dia) > |Inseria mlemstlllempo,
a caminar,dia)

U Meta_propuestaitiemp _

Motifica mela

o
-

Pblenar imagen|{moneda

de bronce)

e

Desplegar
imagen

L.
=

[

Figura 4.28 Registro de metas en el dispositivo movil.



4.5.3.1 Realiza rutina

El diagrama de Figura 4.29 muestra como el adulto mayor interacta con el sistema
al iniciar su rutina de ejercicio. Cuando el adulto mayor presiona el icono de CAMMINA
(ver Figura 4.30), el componente Despliegue de CAMMInA se comunica con el componente
Consiencia de la actividad, para que este consulte informacion sobre la meta propuesta en
la base de datos denominada Historial_Act, y entonces informe al componente Sensar
Actividad del tiempo que el AM tiene propuesto ejercitarse. Asi, el componente Sensar
Actividad compara el tiempo a caminar con el tiempo efectivo caminado, y cada 5 minutos
envia el progreso de ejercicio del adulto mayor al componente Consiencia de la actividad,
para que este a su vez consulte a la base de datos Multimedia donde tomaré la imagen
correspondiente al porcentaje de la meta cumplida y la enviara al Despliegue de CAMMInA
para que sea mostrada en pantalla. Cuando cumpla la mitad de la meta propuesta, ademas
de enviar la imagen, enviard un sonido representativo del cumplimiento de la meta,
similarmente, el AM sera notificado cuando ha cumplido el 100% de la meta mediante otro
sonido asociado a este evento. Cuando el Adulto mayor interactie con alguna persona
mientras realiza su actividad fisica, se lo indicara a CAMMINA de forma explicita, al hacer
esto el sistema le mostrard un diamante y un sonido asociado a este. Al terminar la
actividad el adulto mayor podra observar su comportamiento con respecto al cumplimiento
de su rutina de ejercicio durante la semana pasada, la actual y la semana futura programada
(Representacion mensual o de tres semanas de la actividad). Para esto presionara un boton
que se encuentra en la parte superior derecha de su aplicacion, esta accion le mostrara otra

ventana donde encontrara lo antes mencionado.



Figura 4.30 Icono de CAMMInA.
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Figura 4.29 Interaccion del AM con el sistema mientras se realiza la actividad fisica.



4.5.3.2 Sincroniza movil con Pc

En este diagrama se muestra la forma en que sucede la transferencia de datos entre
ambos nodos del sistema (CAMMInA_Movil y CAMMInA_PC), y cuando el AM utiliza el
sistema de CAMMInA_PC para ingresar a los juegos. Esta funcionalidad se muestra en la
Figura 4.31.

Al momento de conectar el mévil con la PC, Sincroniza_Mdvil se comunica con la
base de datos Historial _Act, para obtener la informacion de las metas propuestas,
parcialmente cumplidas, totalmente cumplidas y las interacciones sociales. Esta
informacidn, se la envia al componente Sincroniza PC de CAMMInA_PC, para que este

introduzca la informacion en la base de datos Incentivos BD.

Sincroniza Historial_ Sincroniza Incentivos
% _Mavil Act _PC BD
. | | | |
Sincroniza_r+ Obtiene_info B !
mavil con (metas) ™
FC

Enviar_info{metas)

Enviar_info(metas) ,

4
I
|

L

Figura 4.31 Sincronizacion de informacién entre CAMMInA_Movil y CAMMInA_PC.
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4.5.3.3 Inicia aplicacion CAMMInA_PC

Como se presenta en la Figura 4.32, después de sincronizar la aplicacion, el AM
debe de inicializar la aplicacion CAMMInA_PC. Cuando se realiza esto al Usuario se le
presentara la interfaz grafica de la aplicacién. EI componente Interfaz usuario se comunica
con el componente Cliente Mensajeria instantanea, para que a su vez este se comunique
con el Servidor Mensajeria instantdnea para mostrar los usuarios que en ese momento
estan conectados por medio del Cliente Mensajeria instantanea. EI componente Interfaz
usuario pide al componente Despliegue juegos que solicite los juegos al Servidor juegos,

para que el componente Despliega juegos los muestre en la interfaz.
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Figura 4.32 Interaccion del AM iniciando CAMMINA_PC vy el despliegue de los juegos.

4.5.3.4 Elije juego CAMMINA _PC

En el diagrama de secuencia de la Figura 4.33 se muestra la interaccion del usuario
al elegir un juego, mediante el componente Interfaz_Usuario el AM elige el juego, envia el
nombre del juego al componente Otorga Permisos para que este solicite las restricciones de
tiempo, estas son de acuerdo al cumplimiento en su ejercicio; a su vez Interfaz usuario
solicita el juego al Servidor_juegos y lo despliega en pantalla. EI usuario comienza a jugar
mientras el componente Otorga permisos monitorea el tiempo de juego, en caso de llegar al
tiempo limite le envia un mensaje, invitdndolo a cumplir sus metas para obtener mas
tiempo de juego. Cuando el componente Interfaz_Usuario recibe este mensaje, lo muestra

en la pantalla y desactiva el juego.
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permisos
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Figura 4.33 Interaccion del AM seleccionando juego e inicia a jugar.



4.6 Implementacion

Para efectos de la evaluacidn, los componentes que se implementaron fueron:
Consciencia de la actividad, Interfaz de Usuario, con dos sub componentes los cuales son
Despliegue_ CAMMINA y Despliega_Juegos, ademas de el componente Historial Act con
sus dos sub componentes Metas y Multimedia, el resto de los componentes se simuld
usando la técnica del Mago de Oz. Se implementaron estos componentes ya que con ellos
se obtuvo la funcionalidad necesaria para la evaluacion. Para el desarrollo de CAMMINA,
se utilizé el iPhone sdk 3.0, el cual incluye el IDE Xcode 3.2 y un simulador iOS, los
lenguajes de programacion que se utilizaron fueron Objetive-C y Cocoa Touch. La

plataforma en la que se instal6 el SDK fue iOS Snow Leopard.

4.7 Conclusion

Es importante destacar que los requerimientos de CAMMINA se propusieron para
promover que el AM realice ejercicio, mediante representaciones de su actividad que
resulten faciles de interpretar, incentivando el cumplimiento de ésta y sobretodo evitando
que perciba connotaciones negativas; lo anterior con el propdésito de que el AM adopte el

sistema.

Se enfatiza que con el propdsito de realizar una evaluacion de usabilidad de tipo
formativa, que ayude principalmente a identificar problemas de usabilidad del sistema, se
implementaron sélo aquellos componentes del nodo CAMMINA_MAvil necesarios para
este fin. Se enfatiza que disefiar la arquitectura del sistema, ayudd a: i) separar la
funcionalidad del sistema en componentes de software, e implementarlos con las interfaces
necesarias para interactuar entre si, e ii) identificar aquellos componentes que requerian ser
implementados para evaluarse mediante la técnica del Mago de Oz, la cual se describe en el

siguiente capitulo.



Capitulo 5 Evaluacion de CAMMInA

5.1 Introduccion

La presente evaluacion se realizo con el propdsito de obtener la percepcion de los
Adultos Mayores respecto a la facilidad de uso y utilidad del sistema CAMMInA. Para
lograrlo, se realizaron cuestionarios y entrevistas a los participantes. Uno de los
instrumentos que se utilizd fue el Modelo de Aceptacion para Tecnologia Persuasiva,
(PTAM, siglas del idioma inglés). En esta evaluacion participaron quince (15) jubilados y
pensionados del IMSS que participan en programas de ejercitamiento impartidos en el
Centro de Seguridad Social (CSS) del Instituto Mexicano del Seguro Social (IMSS).
Algunos de los participantes se encuentran en el programa Enlace, el cual se implement6
con el propdsito de brindar una atencion integral a los derechohabientes del IMSS, este
programa tiene como objetivo canalizar a las personas que por instruccion medica requieran
realizar ejercicio, se tiene un control de ellas y cada mes se entrega un resumen del
desempefio de las personas al médico. El resto de los participantes para participar en la
clase de acondicionamiento fisico deben de presentar una carta de su médico que indique

que estan capacitados para realizar ejercicio.

La informacion que se recopild es de tipo cualitativa, ya que los instrumentos de
evaluacion que se utilizaron (entrevistas estructuradas, semi-estructuradas y observacion)
permitieron obtener este tipo de informacion, la cual se analizo y se obtuvo informacion de
ellas. A continuacion se presenta el protocolo de la evaluacién que explica los objetivos y

metodologia seguida.

5.2 Protocolo de evaluacion

Considerando que CAMMInA actla como un sistema de notificacién cuando el
usuario lo utiliza mientras se ejercita, las caracteristicas que se evaluaron como propone
McCrickardse para este tipo de sistemas se presentan en la Tabla 5.6 y se describen a

continuacion:

e Interrupcion: Se define como el evento que provoca la transicion y reasignacion del
centro de la atencion de la tarea a la notificacion. ElI sistema CAMMInNA

proporciona notificaciones auditivas que tienen el propdésito de atraer la atencion del



adulto mayor para hacerlo consciente acerca del cumplimiento de su meta mientras

se esta ejercitando.

e Reaccion: Se refiere a la respuesta precisa y rapida a los estimulos causados por
cambios en color, forma, 0 movimiento entre otros de los elementos que componen
la interfaz de usuario. El adulto mayor debe reaccionar a las diversas notificaciones
auditivas de CAMMInA asociadas con los incentivos que el adulto mayor recibe

por cumplir su meta.

Comprension: recordar y darle sentido a la informacidn que se presenta, tanto de

forma auditiva como visual.

Tabla 5.6 Descripcion de la interrupcion, reaccion y comprension esperada en cada estado del sistema

Estado Interrupcion Reaccion Comprension
Es Hora de ir a| Se espera que la| a) Escucha la| EI AM identifica
caminar notificacion notificacion auditiva. que es hora de
(CAMMINA auditiva llame la ejercitarse.

b) Percibe la
notificacion auditiva, y
posteriormente el AM

envia alerta para | atencién del AM.
inicio de la

actividad). oo

observa la notificacién

visual.
Se cumple la| Se espera que la| a) Escucha la|a) El AM
mitad de la meta | notificacion notificacion auditiva. comprende que ha
(CAMMINA auditiva llame la _ cumplido la mitad
notifica que se ha | atencion del AM. b)__ _F,>erC|be” la de la actividad.
obtenido una notificacion auditiva y

observa los elementos de | b) EI AM interpreta
la interfaz. que ha cumplido la
mitad de la meta
y/o adicionalmente
conoce el tiempo
que se ha ejercitado.

moneda de plata).




El AM tiene una | Se espera que la | a) Escucha la | El AM, comprende
interaccion social | notificacion Ilame | notificacidn auditiva. que ha adquirido un
(CAMMINA la atencion del AM. incentivo por la

notifica que se ha b) o _I?erube . la interaccidn social.
notificacion auditiva y

obtenido un )

diamante). observa la interfaz.

Concluye el | Se espera que la| a) Escucha la|a) El AM

tiempo de la | notificacion notificacion auditiva. comprende que ha

actividad. auditiva llame la ] cumplido la

(CAMMINA atencion del AM, | D) Percibe lat o vidag,

notifica que se ha notificacion auditiva y

cumplido la observa los elementos de | b) EI AM interpreta

meta). la interfaz. que ha cumplido la
meta ylo

adicionalmente
conoce el tiempo
que se ha ejercitado.

Aunado a lo anterior, CAMMINA también actla como visualizador periférico
cuando presenta informacion visual, representada de manera abstracta, la cual debe de ser
facil de monitorear (Mankoff et al. 2003). Por lo anterior al evaluar la interrupcién y

comprension de CAMMINA se consideraron los siguientes aspectos:

e Disefio de informacion suficiente: La pantalla debe estar disefiada para transmitir

informacién suficiente, ya que la carencia o el exceso de informacién hace a la
pantalla menos atil. En el caso de CAMMINA, se desea saber si el AM considera
como suficiente la informacion que se le presenta en el transcurso de la actividad
fisica, y si ésta lo ayuda a cumplir la meta propuesta. Respecto a la representacion
histérica y futura es importante conocer si esta presenta informacién suficiente
para hacerlo consciente de su comportamiento en el cumplimiento de sus metas de

ejercitamiento.

e Mapeo intuitivo y consistente: los visualizadores periféricos deben de generar

minima carga cognitiva. Una carga cognitiva puede ser alta cuando el usuario tenga

que recordar que significa el cambio o estado en el visualizador. Se evalud si es




facil para el AM recordar que significa cada cambio de color en las monedas y si es
facil asociarlo con el progreso de su actividad, similarmente se evalud el mapeo de
las notificaciones auditivas con su significado, asi como la facilidad para interpretar

la representacion historica y futura.

e Transicion del estado: La pantalla periférica debe de hacer visible los estados del

sistema. La transicion de un estado a otro debe ser facilmente perceptible.

CAMMINA cuenta con cuatro estados presentados en la Tabla 5.7.

e Informacion relevante y util: La informacion debe de ser til y relevante para el

usuario en el entorno previsto. Respecto a la vista que se presenta mientras se
realiza ejercicio, es necesario identificar si al AM le resulta util conocer el tiempo
que lleva ejercitandose y tener consciencia del cumplimiento de la meta propuesta.
Adicionalmente, se requiere saber si proveer una representacion mensual, que
incluya el historial del cumplimiento de su rutina del ejercicio realizado en la
semana anterior, lo realizado en la semana actual, y lo propuesto a realizarse en la
semana siguiente resulta Gtil para hacer consciente al AM de las metas cumplidas,
parcialmente cumplidas y no cumplidas, y de la importancia que esto tiene para

mejorar su condicién y salud fisica.

Periferialidad del visualizador: El visualizador debe de ser discreto y seguirlo

siendo a menos que se quiera llamar la atencion del usuario. Fue de interés conocer si las
notificaciones auditivas de CAMMInA llaman la atencion del adulto mayor de una manera

no intrusiva.

5.2.1 Objetivo e hipotesis
El objetivo de la evaluacion fue: “Evaluar la facilidad de uso y la percepcion de

utilidad de CAMMInA para motivar a los Adultos Mayores a ejercitarse.”
Para cumplir el objetivo mencionado, se identificaron las siguientes hipétesis.

H1: El sistema permite hacer consciente al adulto mayor del cumplimiento de las

metas.



H2: El sistema es percibido como util para ayudar al adulto mayor a alcanzar sus

metas.

H3: El proporcionar diferentes niveles de acceso a video juegos con base en las
metas cumplidas y la interaccion social del adulto mayor, es percibido como un incentivo

atil para motivar el ejercitamiento.

De estas hipotesis se identificaron las variables a medir, las cuales se muestran en

las siguientes Tablas.

La Tabla 5.7, muestra las variables a medir en esta evaluacion, tanto para las

notificaciones, la representacion mensual y la precepcion de utilidad de CAMMInA.

Tabla 5.7 Variables a medir en la evaluacion de CAMMInA

Variables a medir en las notificaciones

Nivel Valores de las variables

Interrupcion: esto es si se | Percibida: esto es darse cuenta que CAMMINA emiti6
atrae 0 no la atencion del | una notificacion.
AM hacia la notificacion

No percibida: esto es que el AM no se percate de la
notificacion auditiva.

No reacciona: cuando el nivel de interrupcion es igual a
“No percibida”.

Reacciona:

-Sin interés: Si el nivel de interrupcion fue “percibido”
pero no le interesa conocer sobre qué se le estd
informando, y por lo tanto no consulta la notificacién
visual.

Reaccidn: esto es la reaccién
que el AM tenga al atender
la notificacion

- Interesado: Observa CAMMINA porgue esta interesado
en comprender la informacion que se le comunica con la
notificacion.

- Recordando: En este caso sucede que el adulto mayor
trae a su memoria lo que la notificacién auditiva significa,
sin tener que consultar la notificacion visual.




Ignorante: el AM no sabe que le informa la notificacion

. . (auditiva y visual).
Comprension: si entiende lo

que la notificacion le informa | Consciente: el AM sabe lo que le comunica la
notificacion auditiva y/o visual.

Variable a medir en la representacién mensual (3 semanas de la actividad)

Variable a medir Valores de la variable

Ausencia de comprension, esto es que el AM no
comprende como fue el cumplimiento de su actividad en
cada una las semanas representadas.

Nivel de comprension: Si
entiende lo que le presenta la
representacion mensual

Comprende la informacién esto es que el AM es capaz de
identificar como fue el cumplimiento de su actividad con
base en el contenido de la notificacion.

Variable a medir percepcion de utilidad del sistema

Variable a medir Valor de la variable

Nivel de percepcion de la utilidad para motivar al AM a
caminar. Esto se evaluara con el cuestionario del modelo

Utilidad del sistema PTAM

5.2.2 Perfil del participante

Se reclutaron a 15 adultos mayores, se eligi6 esta cantidad de participantes ya que la
literatura reporta que una cantidad aceptable es un minimo de 10 + 2 participantes [Martin
Schmettow 2012]. De estos participantes catorce fueron clasificados como activos (aquellos
que regularmente realizan ejercicio) y uno como pasivo (realiza actividades que conllevan
poca o nula actividad fisica) tal como se presenta en la tabla 5.8. El hecho de que la
mayoria fueran activos permitié conocer la facilidad de uso y utilidad del sistema para
adultos mayores que mantienen una rutina de ejercicio. Sin embargo, el tiempo que llevan
ejercitdndose es variable. EI que menos se ha ejercitado lo ha hecho durante un mes y
medio y el participante que méas tiempo se ha ejercitado lo ha hecho durante doce afios.

Respecto a la participacion de los adultos mayores pasivos, se extendio la invitacion a



cuatro, sin embargo fue dificil que aceptaran esta invitacion; aun asi se decidio incluir los

resultados relacionados a la percepcion del uso del sistema.

La nomenclatura utilizada para identificar a los adultos mayores, y la cual se
utilizara durante el resto de este documento, es la siguiente: AM adulto mayor; seguido de
una P o A, dependiendo si es activo o pasivo continuando con una C o B, para indicar que
se les coloco el dispositivo en la cintura o brazo respectivamente; finalmente se incluye un

ndmero consecutivo.

La tabla 5.8 muestra que las edades de los participantes oscilan entre los 55 y 73
afios, s6lo un (1) hombre aceptd la invitacion a la evaluacion, por lo que el resto (14) eran
mujeres. Solo cinco (5) participantes han utilizado la computadora; once (11) utilizan

teléfono movil para hacer y recibir llamadas y en ocasiones para enviar y recibir mensajes.

Durante una prueba piloto, a tres de los participantes se les colocd el sistema en la
cintura. Se observo que no era el lugar méas apropiado, ya que al ejercitarse los participantes
comentaron que era incomodo. Cabe mencionar que debido a esto, los participantes no
escucharon las notificaciones auditivas y no observaron en ningun momento el dispositivo.
Por lo anterior el resto de las participantes utilizaron el sistema colocado en el brazo. Sin
embargo, se tomaron en cuenta a los quince adultos mayores para reportar los resultados de

la evaluacion.

Tabla 5.8 Perfil de los participantes en la evaluacion

Participante | Edad | Sex Uso de Uso de Nivel de | Preferencias
0 | Computadora | Celular | Actividad de juego
Si Regularme | Activo (5 Laberintos,
(Regularmente — | nte veces doming,
AMAC1 revisar recetas (llamadas y | p/semana, 5 | serpientes
55 F en Internet) mensajes) | afos) y escaleras.
Rompecabezas
, el domino,
Si( Activo (3 serpientes y
llamadasy | veces escaleras y
AMAC?2 56 F No en p/semana, cartas, todos
ocasiones durante 3 estos los ha
mensajes) | afos) jugado como




juegos de

mesa.
Si (para Activo
llamadasy | (diariamente, | Domingy
AMAC3 63 No en pocas durante 10 ajedrez
ocasiones anos)
para
mensajes)
Rompecabezas
, el dominé,
AMAB4 serpientes y
70 Si Si Activo (3 escaleras,
meses y ajedrez y
medio) loteria
AMABS Activo (1 Loteria
63 Si Si mesy 1/2)
Pasivo (ha
intentado
realizar
AMPB6 57 No No gjercicio, Rompecabezas
pero le ha y laberintos
dado
seguimiento
por 1 semana
0 Menos)
Rompecabezas
AMAB7 Activo , laberintos,
55 No Si (diario desde | serpientesy
hace 4 escaleras y
meses) loteria
Rompecabezas
Activo , laberintos,
AMABS 58 No Si (desde hace 2 | cartas y
afios 2 dias serpientes y
p/semana) escaleras
AMAB9 Activo Serpientes y
58 No No (diario, 12 escaleras y
anos) cartas
AMAB10 Activo (3
71 No No veces Rompecabezas
p/semana, 2 | y domind

afios)




AMAB11 Activa (3
73 No Si (s6lo veces Domino
Ilamadas) p/semana, 10
anos)
Activo (4 Rompecabezas
AMAB12 Si veces , domino,
61 Si (poco) (llamadas y | p/semana, 30 | serpientesy
mensajes) | afos) escaleras, y
cartas
Rompecabezas
AMAB13 Activo (3 , doming,
67 Si Si (solo dias serpientes y
Ilamadas) p/semana, 1 | escalerasy
mesy 1/2) cartas
Rompecabezas
AMAB14 Activo (3 , domind,

72 No No dias serpientes y
p/semana, 13 | escalerasy
anos) cartas

AMAB15 Si (Solo Activo (2
63 No hacer y dias Rompecabezas
recibir p/semana, 7
Ilamadas) anos)

5.3 Etapas de la evaluacion

A continuacion se define el proceso que se siguié para recopilar informacion

cualitativa de la evaluacion de CAMMInA. La evaluacion se llevo a cabo en tres etapas, las

cuales se describen de manera general en la Tabla 5.9. Las actividades mencionadas, se

aplicaron a los participantes de forma individual, invirtiendo tres dias con cada participante,

un dia por cada una de estas. A continuacion se describen cada una de las etapas y sus

actividades, todos los formatos y cuestionarios utilizados en la evaluacion se encuentran en

el apéndice B.




Tabla 5.9 Actividades del protocolo de evaluacién

Actividad

Descripcion

Duracion

Etapa 1: Introduccion a CAMMINA

Presentacion de la
funcionalidad del sistema y
entrevista para recopilar
datos demogréficos

Recopilacion de datos demogréaficos
mediante el cuestionario de apéndice
B.1

30 minutos

Etapa 2: Conocer las actividades del AM

Entrevista para conocer el
perfil de los participantes

Se entrevistd los participantes para
conocer su perfil, y si eran pasivos
0 activos (ver cuestionarios en el
apéndice B.2).

15 min

Etapa

3: Entrenamiento y uso de CAMMInA

Demostracion del sistema

Se mostro al usuario un escenario de
uso que ilustraba como se utiliza el
sistema

10 min

Interpretacion del sistema

Se simulé el funcionamiento del
sistema mediante una presentacion
de las diversas interfaces de usuario
de CAMMINA, y posteriormente se
hicieron preguntas al participante
para saber si se comprendié el uso
del sistema

15 min

Uso de CAMMInA
realizando la actividad

La primera actividad fue observar al
participante mientras se ejercitaba y
tomar nota de sus reacciones frente a
las notificaciones del sistema (ver el
formato utilizado en apéndice B.3)

Al término de la actividad fisica, el
participante contestd un cuestionario
para corroborar lo observado.

45 min




Se obtuvo la percepcién de utilidad
del sistema para motivar a
ejercitarse mediante el cuestionario

Entrevista para conocer la | PTAM, apéndice BS.
percepcion de uso y utilidad

Se obtuvo la percepciéon de utilidad ;
de CAMMInA percep 20 min

de proporcionar acceso a juegos para
motivar al AM a ejercitarse.

Para finalizar, se obtuvo Ila
percepcion general del adulto mayor
hacia el sistema.

5.3.1 Introduccion a CAMMINA (Primera etapa)

Se presento el sistema a un grupo de 26 personas, lo que incluia la motivacion para
desarrollarlo y su funcionamiento. Para lograr lo anterior, se presentaron escenarios de uso
de la aplicacion en el contexto para el que fue disefiada, lo cual tuvo una duracién de 15
minutos. Al término de la exposicion, se dieron 10 minutos para dudas y comentarios de los
participantes. Los participantes contestaron un cuestionario para proporcionar sus datos
demogréficos, informacion para conocer los juegos que les agradan, y confirmaron si

aceptaban participar en la evaluacion.

5.3.2. Conocer las actividades del AM (Segunda etapa)

Esta actividad se realizd con el proposito de conocer si el adulto mayor era activo o
pasivo, para lo cual se realizaron preguntas sobre las actividades que realizan regularmente,
sobre pasatiempos Yy actividades de socializacion. Dependiendo si la mayoria de sus
actividades conllevaban el realizar alguna actividad fisica o nula actividad fisica, se
etiquetaba al adulto mayor como activo o pasivo respectivamente. Esta entrevista tuvo una

duracion aproximada de 15 minutos por participante.

5.3.3 Entrenamiento y uso de CAMMINA (Tercera etapa)

La primera actividad de esta etapa se realiz6 para conocer si el adulto mayor habia
comprendido el funcionamiento del sistema, o por el contrario si requerian un
reforzamiento de su aprendizaje. Para lograr lo anterior, se le recordo al participante como

funcionaba el sistema mediante una esta explicacion breve de aproximadamente 7 minutos.




Posteriormente, se le solicitd que interpretara la informacién (tanto visual como auditiva)

que le mostraba el sistema.

Posteriormente, se coloco el dispositivo al participante para que realizara ejercicio.
Mientras tanto se le observd para obtener informacion en cuanto al uso del sistema. Para
recabar informacion durante esta observacion, se utilizé el formato presentado en el anexo
B seccion 1. Especificamente, en éste se registrd el comportamiento del participante en
cuanto a interrupcion, reaccion y comprension del sistema. Al término del ejercicio se
aplico un cuestionario para corroborar o complementar lo observado. En particular, se le
preguntd sobre la informacion que le envio CAMMINA mientras realizaba el ejercicio, y si
llego a la comprension, algunos de los aspectos fueron, si escuchd la notificacion, cual fue
la reaccion al escucharla, si observo el dispositivo, que fue lo que comprendié de la
notificacidn, etc. Cada una de las preguntas tenia una serie de respuestas, dependiendo de la
respuesta del participante se proseguia a la siguiente pregunta, de esta manera se pudo

comprobar y obtener informacion extra que por la observacion no se obtuvo.

Posteriormente se le presentd al participante la representacion mensual de su
actividad y se aplicd un cuestionario para conocer si la consideraba util para motivarlo a
cumplir con su rutina de ejercicios. Después de esto se le explico al participante que por
realizar ejercicio obtuvo tiempo de acceso a juegos, algunos de los participantes decidieron
no jugar, algunos otros utilizaron su tiempo de juego, acto seguido, se aplic6 un
cuestionario para conocer la percepcion para lograr la motivacion mediante acceso a

juegos.

Finalmente, se aplicd el PTAM [Merino et. all] (por las siglas en inglés de Modelo
de persuasion de tecnologia persuasiva), el cual es un instrumento disefiado para conocer la
percepcion del usuario en diferentes aspectos tales como utilidad, facilidad de uso,
confianza, influencia social e integracion. Se evalGan estos factores para el uso de
tecnologia persuasiva ya que ayudan a conocer el grado de aceptacion de la tecnologia en la
vida de los participantes. Este instrumento consiste de planeamientos que deben valorarse
mediante una escala likert, consistiendo de 5 posibles opciones que van de “Muy en
desacuerdo” (con valor de -2) hasta “Muy de acuerdo” (con valor de 2). Para facilitar que el

adulto mayor seleccionara la opcion que esté mas relacionada a su percepcion, se le



presentaron “emoticonos” que representaban cada uno de las opciones de la escala likert.
Adicionalmente, se aplicaron una serie de preguntas para obtener la precepcion general del
usuario referente al sistema, estas preguntas fueron abiertas, relacionadas con lo que mas le
gusto del sistema, lo que menos le gustd y que fue lo que le parecié mas facil y dificil del

sistema. El cuestionario utilizado se puede observar en el anexo B.

5.3.4 Observaciones durante la etapa de aprendizaje del sistema

Al realizar la etapa de aprendizaje, tres (3/15) participantes no tuvieron ningin
problema para identificar e interpretar la informacion que le presentaba el sistema. Para el
resto de los participantes, las dificultades que presentaron con mayor frecuencia fueron:
cinco confundieron el sonido de la mitad de la meta con la meta cumplida (AMAC?2,
AMAB6, AMAB11, AMAB13, AMAB14); cuatro no recordaron que la moneda de color
bronce es una meta propuesta (AMAB10, AMAB11l, AMAB13, AMAB14); el otro
problema que tuvieron algunos de los participantes fue el no identificar el dia actual en la
representacion de tres semanas de actividad, este problema lo presentaron once

participantes.

5.4 Resultados

A continuacién se muestran los resultados de la evaluacion obtenidos por medio de
la observacion y al aplicar cuestionarios semi-estructurados. A partir de esta seccion, se
utilizara la notacion X/Y, donde Y indica el nimero total de participantes y X los que estan
de acuerdo con los resultados que se presentan, lo cual se lee X de .

Estos primeros resultados se obtuvieron a partir de una serie de preguntas
abiertas respecto a CAMMInA, a continuacién se muestran cada una de ellas, con las

respuestas de los adultos mayores:



1.- ¢ Qué fue lo que le parecio més facil de usar del sistema?

= Al adulto mayor le agradan
las notificaciones visuales
y auditivas del sistema

® Al adulto mayor le pareci6
facil el uso del sistema

Figura 5.34 Respuestas de los AM a la pregunta ¢ Qué fue lo que le parecié més facil de usar del sistema?

Para esta pregunta se agruparon las diferentes respuestas de los adultos mayores,
obteniendo los siguientes resultados, los porcentajes generales de esta pregunta se muestran

en la Figura 5.34:

e Al adulto mayor le agradan las notificaciones visuales y auditivas del sistema:
en la evaluacion se identifico que el 60% de los adultos mayores (9/15) les
parece facil de utilizar las notificaciones que emite el sistema, de estos a tres
(3/9) les agradan las notificaciones auditivas, evidencia de esto se tiene que el
AMPB6 mencioné que le parece una funcionalidad fécil del sistema cuando
“..suenan las monedas, saber el tiempo que llevo”, otro ejemplo es el del AMAB9:
“Que me avisa, eso es fdcil”, y el AMAB15 mencion0 “Los sonidos”, refiriéndose a
que le gustan las notificaciones auditivas. Respecto a las notificaciones visuales,
tres (3/9) mencionaron lo siguiente, el AMPB6 mencioné “Cuando suenan las
monedas, saber el tiempo que llevo”; AMACL: “La pantalla, el poder ver las
monedas ”, y por ltimo AMAB11: “Estarlo mirando, fijandome en el aparato”.
El resto (3/9) mencion6 que les gustan ambas notificaciones, dando los

siguientes comentarios al hacerles la pregunta: AMAB12: “Verlo y oirlo”, AMAB13:



“Que me indica el tiempo de empezar y el tiempo de terminar”, AMABS8: “Que me
cuenta el tiempo”.

Al adulto mayor le parecio facil el uso del sistema: de acuerdo a este resultado,
el 40% de los adultos mayores (6/15) coincidieron, evidencia de esto se tiene
que: AMABA4: “Todo se me hizo facil”, el AMAB7 comento “Todo estd fdcil ” Yy

por ultimo AMAB10: Todo, refiriéndose al uso del sistema.

2.- ¢ Qué fue lo que le parecié més dificil de usar del sistema?

B E| adulto mayor no
percibié dificil de utilizar
el sistema

B | a ubicacion del
dispositivo en el cuerpo del

adulto mayor es importante
= |os colores de las monedas

fueron dificiles de

identificar )
B La representacion semanal

es dificil de utilizar

B |e pareci6 mas dificil fue
realizar el ejercicio

H e parecié mas dificil
utilizar los juegos

Figura 5.35 Respuestas de los AM a la pregunta ¢ Qué fue lo que le parecié mas dificil de usar del sistema?

Respecto a esta pregunta, se identificaron seis categorias los porcentajes de cada una

de estas categorias se presentan en la Figura 5.35, las cuales se presentan a continuacion:

El adulto mayor no percibi6 dificil de utilizar el sistema: nueve (9/15) adultos
mayores respondieron que no tenian dificultad al utilizar el sistema, los adultos
mayores AMAB4, AMAB7, AMAB12,AMAB14, comentaron que nada fue dificil,
el AMABS dio un poco mas de detalle mencionando “Nada, todo es muy
practico”, el resto de los adultos mayores comentaron lo siguiente: AMABS:
“Todo fue facil, es sencillo el manejo”, AMAB10: “Dificil no se me hizo”,
AMABL11: “Pues no se me hizo dificil 7, AMAB13: “No me parecio dificil .



e La ubicacion del dispositivo en el cuerpo del adulto mayor es importante:
evidencia de esto la proporcionaron dos (2/15) participantes, los comentarios
fueron los siguientes: AMAC?2: “Sentia incomodo al hacer los ejercicios sentia,
sentia que me incomodaba, deberia de ser algo mas chiguito”, AMAC3: “Nada,
todo bien, Solo que el lugar del cuerpo no, cambiar el lugar del cuerpo”. ESto
se debid a que a estos participantes se les coloco el dispositivo en la cintura y de
estos, y por estos comentarios se opto por cambiar al brazo el dispositivo.

e Los colores de las monedas fueron dificiles de identificar: respecto a este
resultado, sélo un (1/15) adulto mayor contesto lo siguiente: AMPBG6:” Un poco
el color de las monedas en el calendario”.

e La representacion semanal es dificil de utilizar: respecto a esto, un (1/15) adulto
mayor comento lo siguiente, AMAB15: “La representacion por semana, ya vez

como te hice preguntas porque no le entendia .

Para finalizar el adulto mayor AMABY, menciono que lo que le parecio mas dificil
fue realizar el ejercicio, y el AMAC comento que lo mas dificil fueron los juegos, ya que

no esta acostumbrado a jugar.

3.- ¢ Qué fue lo que mas le gusto del sistema?

= Monitoreo del tiempo de
ejercicio

B Envio de notificaciones del
progreso de actividad

i Representacion del
cumplimiento de actividad

B Reconocimiento de
socializacion

E Comodidad del sistema

Figura 5.36 Respuestas de los AM a la pregunta ;Qué fue lo que mas le gustd del sistema?



Referente a esta pregunta, se identificaron cuatro categorias, los porcentajes de estas

se muestran en la Figura 5.36, a continuacion se describen:

A los adultos mayores les agrada que el sistema monitoree el tiempo de
ejercicio: 40% de los adultos mayores (6/15) mencionaron su agrado al observar
que el sistema monitoreaba el ejercicio, evidencia de esto el AMAC1 menciono
“El monitoreo para controlar los tiempos y los dias de ejercicio”, otro adulto
mayor comento AMABI3: “Que me indica el tiempo de mis ejercicios”, y el
AMABI4: “Que me cuenta el tiempo ™.

A los adultos mayores les gusta que el sistema les envie notificaciones del
progreso de su actividad fisica: el 20% de los adultos mayores (3/15)
mencionaron su agrado al escuchar que el sistema les notifica de forma auditiva
el progreso de su actividad fisica, como evidencia se presentan los comentarios
de los participantes: AMAB4: “El sonidito del dinero”, AMAB9: “Que es
moderno y que me avisa”, AMAB12: “Que sonaran las monedas .

A los adultos mayores les gusta observar la representacion del cumplimiento de
su actividad (moneda de color oro): el 20% de los adultos mayores (3/15)
comentaron que les gusta observar la moneda de color oro por cumplir su meta
de ejercicio, a continuacion la evidencia: AMAC2: “Que me di cuenta que me
gané las monedas”’, AMAB15: “Ver la moneda de oro”, AMAB11: “Pues traer
el aparato y las monedas de oro”.

Al adulto mayor le agrada que le reconozcan que socializa: el 13% de los
adultos mayores (2/15) mencionaron su gusto por observar que el sistema les
otorgo el diamante por socializar, a continuacion sus comentarios: AMAB7: “El
diamante por platicar ”, AMAB10: “Que me dieron el diamantito .

Por Gltimo, el AMAB5, comento que lo que mas le gusto del sistema fue su

comodidad.



4.-

¢ Qué fue lo que menos le gusto del sistema?

= Al adulto mayor le gusta
todo el sistema

® E| adulto mayor prefiere
otro tipo de incentivos, no el
acceso a un juego

La ubicacién del dispositivo
en el cuerpo del adulto
mayor incomoda

m ybicar los dias en el sistema
no le gusto

= Al adulto mayor no le gusta
que el sistema lo evidencia
cuando no realiza ejercicio

Figura 5.37 Respuestas de los AM a la pregunta ¢Qué fue lo que menos le gusto del sistema?

Respeto a esta pregunta, se identificaron tres categorias los porcentajes de estas se

muestran en la Figura 5.37, y a continuacion se describen:

Al adulto mayor le gusta todo el sistema: ocho (8/15) adultos mayores
mencionaron que les gusta todo el sistema, algunos de los comentarios fueron
los siguientes: AMAB4: Nada, AMABS5: Esta muy bien la verdad, AMAB10:
Todo esté bien.

El adulto mayor prefiere otro tipo de incentivos, no el acceso a un juego: A tres
(3/15) adultos mayores no les gustd que el incentivo que otorga el sistema fuera
el acceso a juegos, sus comentarios fueron los siguientes: el AMAC3 comentd
“La forma de premio que da el sistema”, otro de ellos dijo AMPB6: “Los
juegos, eso no me gusto”, y por ultimo AMAB13: “Cambiar el sistema de
juegos y poner otra cosa”.

La ubicacion del dispositivo en el cuerpo del adulto mayor incomoda: dos
(2/15) comentaron su desagrado al utilizar el dispositivo, uno de ellos comento
AMAC2: “Que me estorbaba me sentia incomoda”, cabe sefialar que este
participante utilizé el dispositivo en la cintura; el otro comentario fue AMABS:
“Que se me caia, como muevo mucho el brazo”.

Adicionalmente dos adultos mayores hicieron los siguientes comentarios: AMAC1:

“El manejo de buscar los dias”, pero porque no lo sé manejar bien, esto nos indica que se

requiere de mas uso del sistema por parte del participante. El otro comentario fue AMAB7:



“Las moneditas que nos descubren cuando no fuimos a caminar ”, este participante percibe
como desmotivante el observar las metas propuestas y no cumplidas en su representacion

historica.

Continuando con los resultados, a continuacion se presentan los obtenidos en base a

la observacion y con el resto de las preguntas del protocolo.

5.- Los AM percibieron que la representacion historica y futura les ayuda a estar
conscientes de como ha sido su comportamiento: la mayoria de los participantes, trece
(13/15) AM confirmaron que el ver esta representacion les ayuda a estar conscientes de
cémo ha sido su comportamiento hacia la actividad, como evidencia de esto se citan los
comentarios de AMABS5: “Sé que voy avanzando y que si cada dia tengo constancia sera
en beneficio de mi salud”; AMABG6: “Se siente uno bien, el ver que tengo programado salir
a caminar”; y AMABI14:“me gusta, porque veo que si hice los ejercicios, que lo logré”.
Esta informacion nos da a conocer que es importante presentarle a los adultos mayores
informacién referente al cumplimiento de la actividad. Adicionalmente, cuatro (4/15)
participantes comentaron que la representacion hace que se sientan motivados, evidencia de
esto tenemos que el AMAB4 coment6: “voy viendo y mejorando mi rutina”; el AMAB13
mencioné: “La semana futura me motiva para tener mi diamante y mi oro”; y el AMAB14
comento “me gusta, porque veo que si hice los ejercicios, que lo logré”. Sin embargo, dos
(2/15) participantes comentaron que el ver que no cumplieron la actividad no es agradable.
Los dos (2/15) participantes que no estuvieron de acuerdo mencionaron, AMAC3: “No
mucho, por mi edad ya no me motiva mucho ver moneditas” 'y el AMAB9 comento “No, no

me llaman la atencion”.

6.- El adulto mayor percibe de forma positiva recibir incentivos que lo estimulen a
cumplir con su rutina de ejercicios: la mayoria de los participantes estuvieron de acuerdo
con tener de recompensas acceso a juegos (12/15), sin embargo estos mismo, dieron
algunas recomendaciones de otro tipo de recompensas que prefieren recibir. En particular,
enfatizaron que prefieren incentivos que impacten a su bienestar fisico y de salud, y que

sean acordes a sus preferencias. Estas recomendaciones se listan a continuacion:



a)

b)

Tener de recompensa permiso para consumir algun alimento prohibido por el
médico: esta recompensa la recomendaron tres (5/15) participantes. EI AMAC1
dijo: “Quisiera como recompensas el poder consultar a un nutriélogo”; el AMABS
dijo “[poder comer] una nieve una rica nieve”; el AMAC3 dijo: “algo que a la
persona le guste mucho, una bebida, una comida, por ejemplo si el médico me

prohibe algo, por hacer ejercicio tener la recompensa”.

Recompensas que fomentan la socializacion fuera de casa: esta recompensa la
recomendaron siete (7/15) participantes, ejemplo de los comentarios son los
siguientes: E1 AMAB9 comentd: “un paseo al casino, paseos con amigas, una
convivencia”, referente a visitas al casino los AMP6 y el AMA10 mencionaron lo
mismo, el recibir como recompensa tiempo en el casino; el AMAB14 dijo:
“convivencias con las compaferas”; y el AMABIS5 dijo: “un paseo con todas las

que lo hagan (se refiere al ejercicio)”.

Los adultos mayores restantes (3/15) comentaron lo siguiente, uno de ellos

mencionod que el premio por realizar la actividad fisica es el sentirse bien, por ejemplo el
AMABY dijo “Sentirse bien, la recompensa es sentirse bien”, otro de ellos menciond que el
acceso a juegos le parece bien, el AMAB4 comentd “estd bien con juegos”, y el AMAB11

menciond “Me gustaria un trofeo, como un recuerdo”.

Continuando con los resultados, al realizar la siguiente pregunta:

¢ Qué informacion adicional considera que esta representacion del cumplimiento de

su rutina de ejercicio deberia mostrarle, y por qué?

Obtuvimos los siguientes resultados:

7.- Al adulto mayor le interesa conocer su esfuerzo en el ejercicio y el beneficio:

menos de la mitad de los participantes (5/15) hicieron comentarios referentes al resultado,
por ejemplo, el AMAC1 comento “El ritmo cardiaco, el pulso, le hace falta las pulsaciones
si subo o bajo el ritmo cardiaco y con qué ejercicios”, otro de los participante dijo
AMAC2: “Que me muestre las calorias gastadas, las que queme por dia”, y el AMAB14

menciond “Qué ejercicios tengo que hacer y en qué me ayudan”.



Referente a esta misma pregunta la mayoria de los participantes (8/15) mencionaron
no incluir informacion adicional a la representacion mensual. El resto de los participantes
(2/15) hicieron comentarios sobre hacer las monedas o el diamante mas grande, tal como se
enuncia a continuacion, el AMAB7: “Si, monedas mas grandes”, y el AMAB9 menciono

“Solo pondria el diamante mas grande, para que sea mas motivante”.
Al realizar la siguiente pregunta:

¢Que informacion eliminaria o que modificaria de esta representacion del

cumplimiento de su rutina de ejercicio, y por qué?
De acuerdo a las respuestas se obtuvieron las siguientes categorias:

8.- El adulto mayor considera que la representacion mensual contiene la
informacion necesaria: la mayoria de los participantes (11/15) estuvieron de acuerdo,
algunos de los comentarios fueron los siguientes: el AMAC2: “Ninguna porque esta bien”,
otro comentario del AMABS fue: esta bien, porque me indica que hice o no actividad ' y el
AMAB12: “No, esta concisa”.

9.- El adulto mayor se siente desmotivado al observar monedas en su
representacion mensual que no sean de oro: algunos adultos mayores (3/15) hicieron
mencién sobre esto mencionando que no les agrada ver monedas color bronce o plata,
como evidencia se muestran los comentarios de cada participante: EI AMAC3: “Las
monedas, me gustaria algo que me guste ”, el AMAB5: “Eliminaria las monedas de bronce
porque son negativas”, el AMAB7: “Las monedas de bronce, me gustaria ver so6lo

monedas de oro”’.

El participante restante comento sobre el diamante, ya que siempre sale
acompariado, por tal motivo siempre tendria el diamante, su observacion fue la siguiente,
AMACL1: “Las piedritas, eso s6lo si ando sola, que no salga acompafiada, siempre salgo

acompafada”.

5.4.1 Problemas de usabilidad
En la tercera etapa del protocolo se identificaron algunos problemas y limitaciones

de usabilidad, con la herramienta durante su uso en la actividad de interpretacion, cuando el



adulto mayor interpretaba la informacion que el sistema le presentaba. En esta actividad se
observé al adulto mayor y anotd lo observado. Como resultado de esta etapa se
identificaron un problema y varias limitaciones de usabilidad. Se considera un problema
cuando la mayoria (50% o mas) de los usuarios lo identifican como tal, mientras que se
considera una limitacion cuando solo algunos (menos del 50%) de los participantes lo
identifican asi.

1. Problema 1: CAMMINnA no enfatiza claramente el dia actual: La mayoria de los
participantes (9/15) no identificaron el dia actual en la representacion de tres
semanas de la actividad, lo que puede dificultar que identifiquen el cumplimiento de
la actividad durante la semana anterior, la presente, y las metas propuestas para la
semana siguiente.

2. Limitacion 1: El sonido de las notificaciones fue dificil de diferenciar para tres
(3/15) participantes. Algunos participantes dieron una interpretacion errénea a las
notificaciones auditivas que se le presentaban durante la actividad fisica, ya que
confundieron la notificacion de la mitad de la meta con la del fin de la meta.

3. Limitacion 2: Las representaciones visuales del cumplimiento de las metas fueron
dificiles de distinguir para tres (3/15) adultos mayores. Algunos de los participantes
confundieron el cumplimiento de las metas, como ejemplo de esto, se menciona que
el AMAB4 confundié el color plata (mitad de la meta) con el color oro (fin de la
meta). El resto de los participantes no tuvo problema alguno.

4. Limitacion 3: Recordar el significado del incentivo otorgado por las interacciones
sociales fue dificil para tres (3/15) participantes. Al respecto, el AMABS al
mencionar el significado del diamante coment6 “me van a dar lugar a un juego, al
juego que yo quiera, al que yo escoja, ¢Verdad?, como un estimulo”; el AMAB14
al preguntarle el significado del diamante contestd “No sé” y el AMAB15, comentd
“el diamante, ya se me olvido”. El resto de los participantes no tuvo problema
alguno.

5.4.2 Evaluacién de CAMMINA utilizando instrumentos validados (PTAM)
Este cuestionario validado se aplic6 en la Gltima etapa de la evaluacion, fue la
penultima tarea. Los resultados del PTAM por cada una de sus secciones se muestran a

continuacion:

Percepcion de utilidad: se presentaron cinco afirmaciones a cada adulto mayor,
sobre las cuales externo que tan de acuerdo estaba. El promedio general de esta seccion fue



de 0.76 en una escala de -2 a 2; lo cual indica que las respuestas estuvieron entre Neutral y
De acuerdo, con una tendencia hacia De acuerdo. Treinta y nueve adultos mayores
estuvieron de acuerdo con las cinco afirmaciones; veinticuatro respondieron neutral, diez
muy de acuerdo, dos de ellos en desacuerdo y ninguno estuvo muy en desacuerdo, lo
anterior se puede observar en la Figura 5.38. Por tal motivo el adulto mayor tiene una
tendencia a percibir util al sistema, sobre todo considera que utilizar el sistema le da control

de su ejercicio y aumenta su efectividad.
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Figura 5.38 Gréfica de la percepcidn de utilidad

Percepcion de facilidad de uso: se presentaron seis afirmaciones al adulto mayor,
sobre las cuales externd que tan de acuerdo estaba. El promedio general de esta seccién fue
de 0.93, lo que indica que la mayoria de las respuestas estan entre Neutral y De acuerdo,
con una tendencia a De acuerdo. Respecto a las seis afirmaciones, sesenta y uno de los
participantes contestaron estar de acuerdo; catorce muy de acuerdo; diez neutrales, 5 En
desacuerdo y ninguno de ellos afirmo estar muy en desacuerdo, esto se puede observar en la

Figura 5.39. Por lo tanto los participantes mostraron una tendencia a que el sistema les



parece facil de utilizar. Sobretodo consideran que se puede tener una interaccion flexible y
perciben que pueden ser habiles en el uso del sistema, ya que estas afirmaciones son las

mejores evaluadas.
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Figura 5.39 Gréfica de la percepcidn de facilidad de uso del sistema

Confianza: se citaron seis afirmaciones al adulto mayor, sobre las cuales externd
que tan de acuerdo estaba. EI promedio general de esta seccion es de 0.85, lo cual indica
que las respuestas estuvieron entre Neutral y De acuerdo, con una tendencia a De acuerdo.
Respecto a las afirmaciones, cincuenta y cuatro adultos mayores respondieron estar De
acuerdo con ellas, quince en Neutral, once de ellos En desacuerdo, diez adultos mayores
estuvieron Muy de acuerdo con las afirmaciones y ninguno de ellos estuvo Muy en
desacuerdo, tal como se puede observar en la Figura 5.40. Por tal motivo los participantes
muestran una tendencia a confiar en el sistema, sobretodo en que el sistema se comporta
como ellos esperaban. Una posible excepcion es referente a que varios de ellos tienen duda

respecto a como el sistema utiliza los datos que se le proporcionan.
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Figura 5.40 Gréfica de la percepcidn de confianza que tiene el participante respecto al sistema

Influencia social: se citaron seis afirmaciones a los participantes, sobre las cuales
externaron que tan de acuerdo estaban. EI promedio general de esta seccion es 0.67, lo cual
indica que las respuestas estuvieron entre Neutral y De acuerdo, con una ligera tendencia a
De acuerdo. Respecto a las seis afirmaciones, cuarenta y cinco participantes estuvieron De
acuerdo con estas, diez y nueve de ellos su respuesta fue Neutral, diez y seis estuvieron
Muy de acuerdo, diez contestaron Desacuerdo y ninguno de ellos estuvo Muy en
desacuerdo, tal como lo muestra la Figura 5.41. Cabe mencionar que para esta seccion se
realizaron cambios en las preguntas, ya que estas estaban enfocadas en sistemas que ya se
encuentran en el mercado. Las modificaciones se basaron en el escenario de la evaluacion,
considerando que los participantes eran un grupo que se ejercita. De acuerdo a la
informacién recabada los participantes tienen una tendencia a que si usarian el sistema si
personas de su red social lo utilizaran. Sobretodo consideran si personas de su grupo de
ejercicio que son importantes para el adulto mayor también lo utilizaran, aunque no

consideran que el uso del sistema podria incrementar su estatus social.
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Figura 5.41 Gréfica de la influencia social que tiene el participante para utilizar el sistema

Integracion: se citaron seis afirmaciones a los participantes, sobre las cuales
externaron que tan de acuerdo estaban. EI promedio general de esta seccion es 0.72, lo cual
indica que las respuestas estuvieron entre Neutral y De acuerdo, con una tendencia a De
acuerdo. Respecto a las seis afirmaciones los resultados son los siguientes, cincuenta y tres
de los participantes contestaron estar De acuerdo con ellas, catorce adultos mayores su
respuesta fue Neutral, doce contestaron estar Muy de acuerdo, diez de ellos en Desacuerdo
y s6lo uno estuvo Muy en desacuerdo, esta informacion se puede observar en la Figura
5.42. Por tal motivo, se puede considerar que el adulto mayor tiene una tendencia a percibir
que el sistema se integra a su actividad de ejercicio, sobre todo a que utilizar el sistema les
parece conveniente. Sin embargo, algunos adultos mayores tienen dudas respecto a que el

uso del sistema les ahorre tiempo, o les tome poco tiempo.
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Figura 5.42 Gréfica de la percepcion de integracion que tiene el participante al utilizar el sistema

El promedio general obtenido de las diferentes secciones del PTAM fue de 0.77, lo
cual indica que las respuestas estuvieron entre Neutral y De acuerdo, con una tendencia
hacia de Acuerdo. En general el PTAM nos indica que el adulto mayor podria utilizar la

tecnologia.

5.4.3 Evaluacion IRC

Para evaluar el éxito de los elementos del sistema que tienen la funcion de notificar
de forma auditiva y visual, se calculd la tasa de Exito, propuesta por Nielsen [Useit.com:
Jakob Nielsen’s Website, 2003]. Esta métrica ayuda a medir en porcentaje la tasa de éxito
que se tiene al realizar alguna tarea mediante un sistema. En este caso se mide el éxito de
percibir y reaccionar a las notificaciones auditivas y visuales para que el usuario llegue a la
comprension. Se evallan los éxitos, éxitos parciales y fracasos. Un éxito es cuando el
usuario realiza cierta tarea y logra el objetivo; un éxito parcial es cuando el usuario realiza
la tarea pero no cumple al 100% con el objetivo; y un fracaso es cuando el usuario no logra

realizar la tarea.



La férmula para calcular la tasa de éxito es la siguiente:

Ecuacion 5.1 Tasa de éxito

(Exitos + (Exitos Parciales * %)) /Numero de veces que el usuario realizo la tarea = Tasa de éxito

Al nimeros de éxitos, se agrega el resultado de multiplicar los éxitos parciales por
cierto porcentaje (se aplica el porcentaje de acuerdo al peso que estos tengan) y se divide

entre el nimero de veces que los participantes intentaron realizar la tarea.

Especificamente en esta evaluacion, y de acuerdo a los valores de las variables
presentadas en la Tabla 5.10, se considera éxito cuando la interrupcion “es percibida”, la
reaccion es “con interés” o “recordando” y la comprension “es consciente”. Se considera
fallo cuando la interrupcion es “no percibida”, la reaccion es “sin interés” y la comprension
es “ignorante”. No se consideran éxitos parciales, ya que por las caracteristicas de las
notificaciones que envia el sistema, se llega a la comprension o no, y por tal motivo un
valor intermedio es dificil evaluar. En la Tabla 5.10 se muestran los éxitos (E) y fracasos

(F) por cada participante en cada una de las notificaciones auditivas:

Tabla 5.10 Exitos y fracasos parciales al percibir la notificacion auditiva

Usuarios | Inicio Mitad Fin

Actividad | Meta Meta

AMAC1 E F

AMAC?2

AMAC3

AMAB4

AMABS5

AMPB6

AMABY7

AMABS

F
F
F
E
E
F
E
F
F

m| m{ m| m| mj m| m| m
m| m| m| m| m| m| m| T

AMAB9




AMAB10

AMAB11

AMAB12

AMAB13

AMAB14

m| mf{ mj| m; m| m
m| m{ m| m| m| m
m| m|{ M| m| M m

AMAB15

Al aplicar la férmula, a los fallos se les asigno un valor de 0, ya que el objetivo
principal al enviar notificaciones al participante es que estas lo hicieran consciente e

informaran de su actividad. El total de éxitos fueron 27, el total de fracasos fueron 18.
Para este caso, la formula se aplicé de la siguiente manera:

27+ (0% 0)

= 600
2c 60%

La tasa de éxito para las notificaciones del sistema es de un 60%, lo cual nos indica
gue la mayoria de las ocasiones los participantes atendieron la notificacion y

comprendieron su significado.

Cabe mencionar que los primeros tres participantes s6lo escucharon la primera
notificaciébn y por ende llegaron a la comprension solo de esa notificacion, las
notificaciones consecutivas no las percibieron. De acuerdo a cada notificacién tanto
auditiva como visual, se obtuvo que de la primera notificacion auditiva, proporcionada para
indicar que es momento de ejercitarse, los quince (15/15) participantes fueron
interrumpidos, observaron la notificacidn y se dirigieron a realizar el ejercicio, es decir, se
lleg6 a la comprension. Respecto a la notificacion auditiva relacionada con la mitad de la
meta, siete (7/15) participantes comprendieron la notificacion auditiva y observaron la
notificacién visual. Respecto a las notificaciones auditivas de fin de la meta, éstas las
comprendieron cinco (5/15) adultos mayores. De estos sélo cuatro observaron la
notificacion visual. Cabe mencionar que la Gltima notificacion fue ignorada por uno de los

participantes (AMAB9) mencionando que estaba muy concentrada en el ejercicio. Una



posible explicacion para estos resultados es que el lugar donde se realiz6 el experimento fue
un lugar cerrado en el que habia méas actividades, y por tal motivo habia ruido ambiental un
poco mas alto que lo normal, ademas de que los dias lunes martes y miércoles (cuando se
realizaron los experimentos) eran los mas concurridos. Esto pudo afectar al adulto mayor al
momento de escuchar la notificacién. Un ejemplo de ello, lo proporciona el participante
AMABI13 quien mencioné que “el ruido de mis compafieros me impidié escuchar la
notificacion”. Esta posible causa fue mas critica para el caso de los primeros tres
participantes, a quienes se les colocé el dispositivo en la cintura, y quienes externaron que

no escucharon ninguna notificacion.

5.5 Conclusion

De acuerdo con la informacion obtenida en la evaluacion de CAMMInA, se
identifica que existe una tendencia de parte del adulto mayor en estar de acuerdo en que el
sistema propuesto es util, de fécil uso, confiable, con influencia social, y que se integra a la
actividad del adulto mayor. Sin embargo, también se identifica que existen algunos
problemas y limitaciones de usabilidad (e.g. Problema P1: No se enfatiza claramente el dia
actual en la interfaz; Limitacion L1: el sonido de las notificaciones fue dificil de
diferenciar, L2: las representaciones visuales de las metas fueron dificiles de distinguir, y
L3: el significado de los incentivos fue dificil de recordar) con el prototipo propuesto.

En general, los adultos mayores percibieron que el sistema les seria Gtil para estar

conscientes del ejercicio que han realizado y los ayudaria a mantener su motivacion.

Por otro lado, con respecto a las hipotesis (H) a evaluar, se concluye que en
relacion a H1 “El sistema permite hacer consciente al adulto mayor del cumplimiento de
las metas”, las notificaciones auditivas que se presentan durante el desarrollo de la
actividad fisica, si atraen la atencion del adulto mayor y lo hacen consciente del
cumplimiento de ésta. Estas notificaciones son percibidas como utiles, ya que al 100% de
los participantes (15/15) los hizo conscientes de que era hora de iniciar su rutina de
ejercicio; el 58% de los participantes (7/12, no se incluyen a los tres participantes que
usaron el dispositivo en la cintura) comprendieron correctamente el significado de la
segunda notificacion (mitad de la meta); y respecto a la notificacion del cumplimiento de la

meta, el 41% de los participantes (5/12) interpretaron correctamente el significado de esta



notificacién. Ademas otro resultado que ayuda a aprobar la H1, es que el 40% esto de
acuerdo al siguiente resultado: “A los adultos mayores les agrada que el sistema monitoree
el tiempo de ejercicio”; otro de resultado que ayuda a esta hipdtesis es que “A los adultos
mayores les gusta que el sistema les envie notificaciones del progreso de su actividad
fisica” el 20% de los participantes estuvieron de acurdo, esto indica que a los adultos
mayores les gusta que el sistema incorpore mecanismos que les muestren informacion del
avance de su actividades. Adicionalmente, al aplicar la formula de tasa de éxito, se obtuvo

un 60% de éxito.

Respecto a la H2 “El sistema es percibido como util para ayudar al adulto mayor a
alcanzar sus metas”, referente a que el sistema es percibido como (til para ayudar al adulto
mayor a lograr sus metas, los resultados obtenidos indican una tendencia en la percepcion a
estar de acuerdo, ya que a la mayoria de los adultos mayores (9/15) le agradan las
notificaciones visuales y auditivas del sistema, ademas de que la mayoria (9/15) de los
participantes considera facil de utilizar el sistema y es importante este punto para su
adopcion. Ademas de que a varios de ellos (6/15) les agrada que el sistema monitoree su
actividad. Finalmente, casi todos los adultos mayores (13/15), percibieron que la
representacion historica y futura les ayuda a estar conscientes de cémo ha sido su

comportamiento.

Respecto a H3 “El proporcionar diferentes niveles de acceso a video juegos, es
percibido como un incentivo Util para motivar el ejercitamiento”, aunque puede aceptarse
debido a que la mayoria de los adultos mayores (9/15) estuvieron de acuerdo en tener como
recompensa acceso a juegos; es importante considerar que algunos adultos mayores
comentaron que prefieren incentivos que impacten directamente a su bienestar o su salud y
que sean acordes a sus preferencias. Lo anterior no afecta a la prueba de la hip6tesis, ya que
en ella se plantea el hecho de que el proporcionar diferentes niveles de acceso a juegos, sea
percibido como un incentivo Util para motivar el ejercitamiento, los participantes
consideran que si, sin embargo seria muy adecuado considerar las recomendaciones

realizadas por los adultos mayores.

Para concluir esta tesis, en el siguiente capitulo se presentan las conclusiones

generales, las contribuciones de este trabajo y una propuesta para trabajo futuro.



Capitulo 6 Conclusiones

Es importante mencionar que se realizd una evaluacion de tipo formativa y es el
primer contacto que los adultos mayores tienen con CAMMINA, este tipo de evaluacion se
realizd con el proposito de obtener resultados preliminares, estos resultados nos permitieron
determinar los aciertos del sistema asi como identificar las deficiencias de este, y de esta
manera mejorarlo, estos resultados son sobre de la facilidad de uso y utilidad del sistema,
ademaés nos permitio identificar algunas lineas para el trabajo futuro, y las contribuciones

de esta investigacion.

6.1 Contribuciones

Las contribuciones de esta tesis son:

e Con la evaluacién que se realizd, se obtuvo evidencia preliminar sobre las
estrategias de disefio que se emplearon para motivar a los AM a ejercitarse. En
estas tesis queda una guia del la manera en la que se implementaron dichas
estrategias de disefio, cual fue el impacto en los AM y como las adoptaron, para

que en trabajos futuros se tome en cuenta y se obtenga un mejor resultado.

e De acuerdo al sistema que se desarroll6, y sobre todo a las caracteristicas de este, se
considera que los SIAs pueden ser tecnologia adecuada para los AM, ya que en este
documento se plasma evidencia de esto, puesto que fue aceptada por los adultos

mayores, Yy es un precedente del uso de este tipo de tecnologia en esta poblacion.

Tras analizar la informacion recopilada en todo el proceso de esta tesis, a

continuacion se presentan las conclusiones.

6.2 Conclusiones

De acurdo al analisis presentado, a continuacion se muestran las conclusiones

obteniendo en esta evaluacion.

La actividad de ejercitamiento es una de las actividades de importancia para el
bienestar fisico de cualquier persona, en particular para un adulto mayor es relevante que
tenga una rutina de ejercicio por los motivos de salud ya mencionados en este documento.

El objetivo principal de ejercitar a un adulto mayor es prevenir enfermedades o ayudar en la



recuperacion de algunas enfermedades. Teniendo en cuenta lo anterior se realizd este
estudio, y se identificd que los adultos mayores consideran importante recibir recompensas
por realizar ejercicio, esto les ayuda a ser constantes en su actividad. Sin embargo, se
identificd, que prefieren recompensas que impacten de una manera positiva en su bienestar
fisico o salud. Por otra parte el enfoque tecnolégico fue aceptado de manera positiva, los
SIAs son tecnologia que puede ser adecuada para los adultos mayores, ya que se recopild
evidencia sobre la posible adopcion de esta. Por ultimo, cabe mencionar que la
participacion del género masculino es reducida, ya que sélo un hombre acept6 participar,
esto sugiere que el sistema propuesto pudiera ser mejor adoptado por el género femenino
que el masculino, ya que como se menciono en la evaluacion la participacion de las mujeres
fue mayoria. Es importante enfatizar, que los adultos mayores que participaron en el caso
de estudio y en la evaluacién, mostraron interés en aprender a utilizar la tecnologia

presentada, ademas su actitud fue siempre positiva y con interés.

Finalmente, se concluye presentando recomendaciones de disefio a partir de la

evaluacion realizada;

Se deben incorporar al sistema mecanismos que permitan proveer recompensas

adaptables a las preferencias de los adultos mayores, tales como permitir:

e Que el adulto mayor especifique o seleccione el tipo de recompensa que

desea obtener.

e Que el cuidador sea participe de decidir cuando el adulto mayor recibe sus
recompensas. Es decir, un cuidador debe autorizar la recompensa que quiere
recibir el adulto mayor, cuando se trate de de adultos que prefieren recibir
permiso de realizar una actividad o comer un alimento prohibido por el

médico.

En la siguiente seccién, se describe como se propone dar continuidad a esta

investigacion.



6.3 Trabajo futuro
Derivado de los resultados de esta tesis, se planeta el siguiente trabajo

futuro:

e Incluir mecanismos en el sistema que permitan proporcionar incentivos
personalizados, acordes a las condiciones de salud y preferencias de los adultos
mayores. Estos incentivos deben de ser aprobados por un médico o cuidador, para
que de esta manera no se ponga en riesgo la salud del adulto mayor.

e Realizar una evaluacion que permita conocer como el sistema impacta en la
motivacién del adulto mayor, y mejora el cumplimiento de sus metas. Para lograr
esto, es importante redisefiar el sistema considerando los resultados obtenidos e
implementar todos los componentes presentados en el disefio arquitecténico del
sistema. Se propone realizar una evaluacién en sitio (in situ) durante al menos 3
meses, utilizando el Modelo Transteorico [James O. et al. 1997] que permita medir
los cambios en la motivacion del adulto mayor. Esta evaluacion permitird también

identificar la adopcion del sistema.

e Considerar los problemas que se identificaron en la evaluacion, para mejorar el
sistema, asi como también invitar a adultos mayores masculinos con el propésito de
recabar informacidon de este género y observar si los resultados tienen cambios

significativos.

Otro punto importante, es explorar otras arquitecturas de moviles, ya que se ha
tenido un aumento considerable en los teléfonos moviles denominados smartphone; y la
arquitectura 10s no es adecuada para implementar pantallas ambientales maviles, puesto
que por las reglas de interaccién y estandares de Apple no se permiten ciertas acciones,
como por ejemplo, utilizar el fondo de pantalla para poner imagenes que se creen
dindmicamente e intercambien y ejecutar programas que corran de fondo, no en la pantalla
principal del dispositivo, esto ayudaria en gran medida a la usabilidad del sistema puesto

que la informacion presentada al adulto mayor le llegaria de una manera mas directa.



Anexo A Protocolo del caso de estudio

A.1 Objetivos

A.1.1 Objetivo General

Identificar las actitudes, barreras y motivadores que los adultos mayores

tienen para iniciar y/o mantener la actividad de caminar.

A.1.1.1 Objetivos Especificos

Identificar las actitudes del adulto mayor hacia la actividad de caminar.

e Identificar las barreras que enfrenta el adulto mayor para iniciar y/o mantener a la

rutina de caminar.
o Identificar la red social del adulto mayor.

e Identificar las barreras y motivadores de unirse a un grupo o club de caminadores.
e Identificar los elementos que apoyan al adulto mayor a iniciar y/o mantener a la

rutina de caminar.

A.2 Perfil del Adulto Mayor

A.2.1 Perfil del adulto mayor Activo

Edad: Mayor de 65 afios.
Estado Civil: Indistinto.

Sexo: Indistinto.
Condicién: Activa

A.2.2 Perfil del adulto mayor Pasivo

Edad: Mayor de 65 afios.
Estado Civil: Indistinto.

Sexo: Indistinto.
Condicion: Pasivo

A.2.3 Introduccién al caso de estudio

1) Se presenta el equipo de investigadores.
2) Se agradece que haya aceptado participar en el caso de estudio.
3) Se explica el caso de estudio leyendo el siguiente texto.



Cuestionario para obtener informacion general del adulto mayor.

Mi nombre es

Actualmente estamos realizando un trabajo de investigacion en la Universidad Autonoma
de Baja California, en el area de Ciencias de la Computacion. Y como parte de mi trabajo
requiero realizar un estudio de las actitudes, barreras y motivadores que enfrentan los
adultos mayores para iniciar 0 mantener a la rutina de caminar. Por lo tanto, requerimos
identificar a adultos mayores de 60 afios que sean candidatos a participar en este estudio.
Su participacion seria de gran ayuda para avanzar en mi trabajo de investigacion. Por lo
anterior, le agradeceria me conteste las siguientes preguntas sobre aspectos generales de su

vida.

A.2.4 Datos Generales

Nombre :
Teléfono:
Edad:
Sexo:
Domicilio:

A.2.4.1 ldentificando el tipo de adulto mayor: Activo o Pasivo.

1. ¢Cuales de las siguientes actividades usted realiza con mayor frecuencia?

Actividades de un adulto Activo:

[ ] Caminar. [ ] Yoga. [ ] Nadar.
[ ] Bailar. [ ] Jardineria. [ ] Pescar.
[ ]oOtras:
Actividades de un adulto Pasivo:
[ ] Leer. [ ] Ver television. [ ] Juegos de Mesa.
[ ] Escribir. [ ] Escuchar la radio. [ ] Usar su computadora.

[ ]Otras:




Enfermedades que padece.

[ |Hipertension [ ] Arteriosclerosis. [ ] Artritis.

[ ] Diabetes. [ ] Obesidad. [ JEnfermedades
coronarias.

[ ] Céncer. [ ] Alzheimer. [] Angina de pecho.

[ ]Otras:

A.2.4.2 Entrevista para establecer la red social del adulto mayor

Protocolo para documentar la red social de un adulto mayor. Con este cuestionario
se pretende obtener informacion para documentar la red social con la cual el adulto mayor
interactda

1. ¢A qué se dedica o dedicaba?

2. Mencione las actividades que realiza fuera de casa regularmente

3. Ordene las actividades antes mencionadas tomando como criterio la que mas

disfruta a la que menos disfruta

4. ¢Con que frecuencia realiza esas actividades semanalmente?

5. ¢Con quien realiza estas actividades y qué relacion tiene con ellas?

6. ¢Por qué realiza estas actividades que estas personas?

7. ¢COmo se comunica con estas personas para realizar la actividad?

8. ¢Por qué utiliza este medio para comunicarse?

9. ¢En qué lugar realiza estas actividades?



10. ¢ De qué platica con estas personas cuando realiza esta actividad?

Materiales utilizados para realizar la actividad son:

e Cartulina blanca, como pagina donde se pegaran los Post It
e Post It de diferentes Colores
o Amarillo apara las actividades
o Verde para las personas con las que realiza la actividad
o Naranja para el medio de comunicacion que utiliza
o Rosa lugar donde se realiza la actividad
e Marcadores y plumas para relacionar y escribir

Procedimiento:

Se le pide a la persona que nos diga su nombre y profesion; estos datos se colocaran
en la parte superior izquierda de la cartulina.

Se le pide al adulto mayor que identifique las actividades que realiza fuera de su
casa semanalmente (se escribe en un Post It de color Amarillo)

Una vez descritas las actividades se le pide al adulto mayor que ordene los Post It
de acuerdo a la actividad que més le gusta realizar.

Se le pide que diga con qué frecuencia realiza estas actividades; este dato se coloca
en el Post It Amarillo en la parte inferior derecha.

Se le pide al adulto mayor que identifique a las personas con las cuales realiza estas
actividades (el nombre de la persona se escribird en un Post It Verde; la relacion que
tiene con el adulto mayor se pondra a través de una linea uniendo el post it amarillo
con el verde)

Se le pregunta al adulto mayor los medios por los cuales se comunica con esta
persona para ponerse de acuerdo Yy realizar la actividad (esta informacion se
describe en un Post It Naranja)

Finalmente se le pregunta en qué lugar realiza cada actividad (esta informacién se

colocara en un Post It Rosa)



A.2.5 Cuestionario para las personas que tiene el habito de caminar.

A.2.5.1 Preguntas referentes al lugar donde realiza su actividad.

¢En donde lleva a cabo esta actividad?

[ ] Patio de la casa. [ ] Vecindario. [] Parque.
[ ] Centro Comercial. [ ] Gimnasio.
[ ]otros:

¢Por qué la lleva a cabo en este lugar?

[] Esta cerca de su casa. [] Porque es un sitio seguro.

[_] Porque el sitio cuenta con instalaciones [ ] Es un sitio donde se retne
adecuadas (Por ejemplo: Bancas, Bafios y con otras personas.
areas para desarrollar la actividad.

[ ]otros:

A.2.5.1 Preguntas referentes a la actividad de caminar.

¢Con que frecuencia usted camina?

[]1 vez por semana. []3 Veces por semana.
[] Diario.
[ ]Otras:

¢ Tiene usted un horario especifico para realizar esta actividad?

[ ] Por la mafiana. [_] Por la noche.
[ ] Por la tarde.
[ ]otros:

¢Por qué le gusta este horario?




6.

9.

¢Cuanto tiempo le dedica a esta actividad?

[] Menos de 30 minutos. [ ] Menos de una 1 diaria.
[ ] 30 minutos. [ ] Més de 2 horas.

[ ] 1 hora diaria

[ ]otros:

¢Desde cuando camina?

¢Por qué usted realiza esta actividad?

[_] Para convivir con otras personas. [ ] Se lo recomendd el Doctor.
[ ] Para estar saludable. [ ] Bajar de peso.
[ ]otros:

A.2.5.2 Preguntas referentes a la comunidad que participa.

¢Esta actividad la realiza solo o acompafiado?

[ ]Solo [ ] Acompariado

Solo:

a) ¢Siempre usted la ha realizado solo?

[]Si [ ]No

b) ¢Por qué?

Acompanado:
a) ¢Podria decirnos porque usted la realiza acompafiado (a)?




b) ¢Quién (es) le acompafia(n)?

[] Amigo (s). [] Hijo (a). [_] Esposo (a).
[ ] Vecino (s).
[] Otros:

c) ¢Qué edad tiene esta persona?

d) ¢Por qué usted decidié caminar con esta(s) persona(s)?

e) ¢Como se ponen de acuerdo para salir a caminar?

f) Si esta persona no puede ir a caminar, ¢Usted camina solo(a) o decide no
caminar?

[ ] Camina Solo [ ] Decide no caminar

10. ¢Usted ha conocido a otras personas que también van a caminar al mismo lugar que
usted?

[]Si [ ] No

a) ¢Quienes?

b) ¢ Qué edad tienen estas personas?

c) ¢Como sucedio el acercamiento con estas personas?




d) ¢Qué tipo de relacion mantiene con estas personas?

[_] Solo los saludan cuando se ven en este lugar donde caminan
(parque, unidad
deportiva, etc.)
[ ] Suele platicar con ellos en este mismo lugar (parque, unidad
deportiva, etc.)
[] Suelen verse en otras ocasiones para convivir. Especifique:

[_] Se llaman por teléfono.

11. ¢ Conoce usted algln grupo o club de caminadores?
[]si [ ]No
Si:
a) ¢Ha pertenecido o pertenece a alguno de estos?

[]Si []No

b) ¢Cémo decidid unirse a este grupo?

c) ¢Quién lo invito?

d) ¢Cuanto tiempo pertenecid a este grupo? 0 ¢Desde cuando pertenece a
este grupo?

e) ¢Cual es el nombre de este grupo o club?




A.2.5.3 Preguntas referentes a los objetos que el adulto mayor porta durante el

desarrollo de la actividad.

12. ;Cuando usted sale a caminar fuera de casa, lleva con usted alguno de los
siguientes objetos?

[ ] Teléfono Celular. [ ] Audifonos inalambricos. [ ] Podémetro.
[ ] Ipod. [] Reloj. [_] Mp3 Player.
[ ]otros:

A.2.5.3 Preguntas para ldentificar elementos que podrian motivar a que
caminen los Adultos Mayores.

1. ¢Alguna vez ha salido a dar un paseo caminando solo por diversién, y no por
realizar ejercicio?

[]Si [ ]No

2. ¢Enddnde y cuando realiz6 este paseo?

3. ¢Con quién?

4. ;Como se sintio?

5. ¢Qué es lo que mas disfruto al dar este paseo?

[ ] Lacompafiia [ ] El paisaje [ ]Elclima

[ ]Otros




6. ¢Cudl es la frecuencia con la que realiza estos paseos?

A.2.6 Cuestionario para las personas que no tienen el habito de realizar la

actividad de caminar.

5.1 Preguntas referentes a la actividad de caminar.

1. ¢Usted conoce los beneficios de caminar?
[]Si [ ]No
Si:

a) ¢Cudles considera que son estos beneficios?

No:

2. ¢Le han recomendado caminar en alguna ocasion?

[]Si [ ]No
Si:
a) ¢Quién le ha recomendado caminar?

[ ] Médico [ ] Amigo(s)
(1 Hijo (s)
[ ]Otros

b) ¢Por qué razon le han recomendado caminar?

3. ¢Hatratado de iniciar la rutina de caminar?

[]Si [ ] No



Si:

a) ¢Por cuanto tiempo le dio seguimiento?

[ ]1 semana. [ ] Menos de un mes. [ ] Mas de dos meses.
[ ]1 mes. [ ] Menos de 6 meses. [ ] Un afio.
[ ]Otros:

b) ¢ Cuales fueron los motivos por los que abandond su rutina?

No:

a) ¢Por qué no ha tratado de iniciar la rutina de caminar?

[ ] No le gusta. [ ] Le duelen las piernas y/o pies.
[] Se fatiga. [_] No le gusta caminar solo.
[] Se siente inseguro. [_] No hay areas deportivas o recreativas

Cercanas a su comunidad.
[ ]Otros

A.2.6.1 Preguntas para identificar los elementos que podrian motivar a que

caminen los adultos mayores.

4. ¢Alguna vez ha salido a dar un paseo caminando solo por diversién, y no por
realizar ejercicio?

[]Si [ ] No

5. ¢Endonde y cuando realizé este paseo?

6. ¢Con quién?




7. ¢Como se sinti6?

8. ¢Qué es lo que mas disfruto al dar este paseo?

[ ] Lacompafia [ ] El paisaje [ ]Elclima

[ ]Otros

9. ¢Cual es la frecuencia con la que realiza estos paseos?

10. ¢ Cuando fue la altima vez que lo realiz6?

11. ;Considera usted que el integrarse a un grupo o club de caminadores podria
motivarlo a iniciar y/o mantener la rutina de caminar?

[]Si [ ] No
Si:

a) ¢Porqué?

6 ¢Le han invitado a unirse a un grupo de caminadores?

[]Si [ ]No

Si:



a) ¢Se haintegrado a estos grupos o clubs?

[]Si [ ]No

b) ¢Por cuanto tiempo?

[ ]1 semana. [ ] Menos de un mes. [ ] Mas de dos meses.
[ ]1 mes. [ ] menos de 6 meses [ ] Un afio.
[ ] Otros

c) ¢Por qué duro solo este tiempo?

No:

a) ¢Por qué motivos no se ha integrado?

A.2.6.2 Con respecto al lugar en donde podria realizar esta actividad.

¢En su comunidad cuentan con areas recreativas y/o deportivas adecuadas para
caminar?

[]Si [ ] No

Si:
a) ¢Usted las ha utilizado?
[]Si [ ]No

b) ¢Para qué?




No:

a) ¢Podria decirnos por qué no las considera adecuadas?

8 ¢Si en su comunidad existiera un grupo o club de caminadores esto lo motivaria a
unirse a ellos?

[]Si [ ]No

a) ¢Por qué?

A.2.7 Preguntas para identificar qué tipo de tecnologia utiliza el adulto mayor

y que tan experto es en el uso de esta.

1. ¢Tiene usted Televisor en su casa?

[]Si [ ] No

2. ¢Cuantas horas al dia ve TV?
[ Jahr. [ J2hrs. [ ]3hrs. [ ]4hrsomas

3. ¢ Qué tipo de programas usted ve y en qué horarios?

4. ¢Tiene usted teléfono Celular? o ¢ha tenido alguna vez?

[]Si [ ] No
Si:
a) ¢Paraqué lo utiliza?

[ ] Hacer llamadas. [ ] Recibir llamadas. [ ] Recibir fotos.



[ ] Recibir mensajes de [ ] Enviar fotos.
Texto.

[ ] Lousocomoalarma [ ] Enviar mensajes de
para levantarme. texto.
[ ] Otros

No:
a) ¢Por qué?

[_] Calendarizar alguna
actividad(es).

¢ Tiene usted computadora?

[]Si [ ]No

¢Alguna vez usted ha utilizado la computadora?

[]Si [ ]No

Si:
a) ¢Paraque la utiliza? o ¢Para que la utiliz6?




Anexo B Protocolo evaluacion

B.1 Entrevista para conocer los datos demograficos
1.-  Nombre: Edad:
Sexo:  (JMasculino  (_JFemenino

2.- Nivel de escolaridad:
(Oprimaria  ((JSecundaria  (_JPreparatoria (] Universidad
(OJPosgrado
3.- ¢Ha utilizado computadora?  (_pi  (ONo
4.-Utilizacelular?  (Jsi (OJNo

Instrucciones: Marque el o los juegos que ha jugado indicando la forma como lo ha

jugado
Lo he jugado en:
Juego Mesa | Computadora Celular Otro
Rompecabezas
Laberintos
Domino
Uno

Serpientes y
escaleras

Ajedrez

Cartas




¢Le interesa utilizar el sistema durante un dia? (I (O\o

B.2 Entrevista para conocer si el AM es Activo o Pasivo

Nombre:

¢Cuales de las siguientes actividades fisicas realiza regularmente?

B.2.1 Actividades de un adulto Activo:

Actividad Frecuencia Tiempo que le | Desde cuando
dedica la realiza

Caminar

Yoga

Nadar

Bailar

Jardineria

Pesca

Ejercicio en el
CSS

O 0 0000a0a0

(Actividad
extra)

O

(Actividad
extra)

B.3.2 Actividades de un adulto pasivo:
[ ] Leer. [ ] Ver television. [ ] Juegos de Mesa.
[ ] Escribir. [ ] Escuchar la radio. [ ] Usar computadora.
[ ] Otras:




B.2.1a Rutina de ejercicio (en caso de realizar actividades fisicas)
Preguntas referentes al lugar donde realiza su actividad.

¢En donde lleva a cabo esta actividad?

[ ] Patio de la casa. [ ] Vecindario. [] Parque.
[ ] Centro Comercial. [ ] Gimnasio.
[ ]Otros

¢Por qué la lleva a cabo en este lugar?
[] Esta cerca de su casa. [] Porque es un sitio seguro.

[ ] Porque el sitio cuenta con instalaciones [ ] Es un sitio donde se relne
adecuadas (Por ejemplo: Bancas, Bafios y areas COn  Otras personas.
para desarrollar la actividad.

[ ]Otros

Preguntas referentes a la actividad de caminar.

¢ Tiene usted un horario especifico para realizar esta actividad?
[ ] Por la mafiana. [_] Por la noche.
[ ] Por la tarde.

[ ]otros:

¢Por qué le gusta este horario?

¢Por qué usted realiza esta actividad?

[_] Para convivir con otras personas. [ ] Se lo recomendd el Doctor.
[ ] Para estar saludable. [ ] Bajar de peso.

[ ]otros




B.3.2b Preguntas para AM pasivos
12. ¢Le han recomendado ejercitarse en alguna ocasion? () o

Si: a) ¢Quién le ha recomendado ejercitarse?
[ ] Médico [ ] Amigo(s)

(] Hijo (s)
[ ] Otros

b) ¢Por qué razén le han recomendado ejercitarse?

13. ;Ha tratado de iniciar la rutina de ejercicio> (i (JNo

Si: a) ¢Por cuanto tiempo le dio seguimiento?

[ ]1 semana. [ ] Menos de un mes. [ ] Mas de dos meses.
[ ]1 mes. [ ] Menos de 6 meses. [ ] Un afio.
[ ] Otros:

b) ¢ Cuales fueron los motivos por los que abandond su rutina?




B.3 Formato para recopilar informacion mientras el AM realiza

ejercicio
Estado Modalidad Interrupcion Reaccion Comprension
1. Iniciodela | /< )
actividad D auio
@ Visual
2. Mitad de (< )
la meta \) Audio
@ Visual
3. Meta (< )
cumplida Q Audio
@ Visual
4. Interaccion | (- )
social Q Audio
@ Visual

B.3.1 Cuestionario para corroborar la informacion que se observé mientras el

AM realiza la actividad

I. INSTRUCCIONES (estas instrucciones se leen para el adulto mayor): Le haré las
siguientes preguntas que estan relacionadas con la informacién que le envid el sistema

mientras usted realizaba su ejercicio, favor de responderlas de acuerdo con lo que el

sistema la haya informado.

Para poder corroborar la informacion que se observo, se realizara una entrevista al

AM con las siguientes preguntas:
1.- Inicio de la actividad:

e (Escuchd (interrumpid) la notificacion auditiva que le indica el inicio de la

actividad?

Si No

Si la respuesta es No, terminar esta primer entrevista y se continia con la segunda

e ;Cual fue su reaccion al escuchar la notificacién auditiva?




o A) Laoi, pero la ignoré porque no me interesé que me estaba notificando.
o B) Laoi, y observé la notificacion visual.
o C) Recordé que la notificacion tiene un significado, el inicio de la actividad

o Si responde B: (Al observar la notificacion visual que informacién
comprendi6?

= A) Comprendi lo que me estaba notificando.

= B) No comprendi lo que me estaba notificando (inicio de la
actividad).

= Siresponde A: {Qué comprendio con la notificacion visual?
e A) Que era el sonido para ir a caminar
e B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la meta

e C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento de la
meta

o Si responde C: (Al recordar comprendidé que significaba la notificacion
auditiva?

= A) Que era el sonido para ir a caminar
= B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la meta

= C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento de la meta

2.- Mitad de la meta:

e ;Escuchd (interrumpio) la notificacion auditiva que le indica la mitad de actividad?
Si No
Si la respuesta es No, terminar esta primer entrevista y se continla con la segunda

e ;Cual fue su reaccion al escuchar la notificaciéon auditiva?

o A) Laoi, pero la ignoré porque no me interesé que me estaba notificando.

o B) Laoi, y observé la notificacion visual.



o C) Recordé que la notificacion tiene un significado, cumplimiento de la
mitad de la meta

o Si responde B: (Al observar la notificacion visual que informacion
comprendié?

= A) Comprendi lo que me estaba notificando.
= B) No comprendi lo que me estaba notificando (mitad de la meta).
= Siresponde A: ;Qué comprendio con la notificacion visual?

e A) Que era el sonido para ir a caminar

e B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la meta

e C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento de la
meta

o Si responde C: (Al recordar comprendio que significaba la notificacion
auditiva?

= A) Que era la alarma para ir a caminar
= B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la meta
= C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento de la meta

3.- Meta cumplida:

e (Escuchd (interrumpio) la notificacion auditiva que le indica el fin de la actividad?

Si No
Si la respuesta es No, terminar esta primer entrevista y se contintia con la segunda

e ;Cual fue su reaccion al escuchar la notificacion auditiva?
o A) Laoli, pero la ignoré porque no me interesé que me estaba notificando.
o B) Laoi, y observé la notificacion visual.

o C) Recordé que la notificacion tiene un significado, el cumplimiento de la
meta

= Si responde B: ¢Al observar la notificacién visual que informacion
comprendio?



e A) Comprendi lo que me estaba notificando.

e B) No comprendi lo que me estaba notificando (meta
cumplida).

e Siresponde A: ;Qué comprendié con la notificacion visual?
o A) Que era el sonido para ir a caminar

o B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la
meta

o C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento
de la meta

= Si responde C: (Qué recordd que significaba la notificacion
auditiva?

e A) Que era el sonido para ir a caminar
e B)Que era el sonido que me indicaba la mitad de la meta

e C)Que era el sonido que me indicaba el cumplimiento de la
meta

B.4 Instrumento para conocer si la representacion mensual es Gtil y
motiva al AM

I. INSTRUCCIONES (estas instrucciones se leen para el adulto mayor): Responda
las siguientes preguntas de acuerdo a su opinion, (al decir esto, se presenta la imagen de

la representacion de las 3 semanas de ejercicio).

1. ¢Considero Gtil y motivante poder consultar en su teléfono movil la representacion
del cumplimiento de su ejercitamiento de 3 diferentes semanas? (se presenta la
pantalla con la imagen de esta representacion)

Osi (O No

¢Por qué?




Il. INSTRUCCIONES: A continuacion le pido que me conteste las siguientes
preguntas. (Dejar a la vista del adulto mayor, la pantalla mostrando la representacion

mensual)

1.- ¢ Qué informacion adicional considera gue esta representacion del cumplimiento

de su rutina de ejercicio deberia mostrarle, y por qué?

2.- ¢Queé informacion eliminaria o que modificaria de esta representacion del

cumplimiento de su rutina de ejercicio, y por qué?

B.5 Cuestionario para conocer la percepcion para lograr la

motivacion mediante acceso a juegos

Nombre:

1. ¢Considera que el tener acceso a juegos lo motive a cumplir su rutina de ejercicio?

2. (Esté interesado en jugar juegos en la computadora o celular?

3. Le gustaria que el sistema le proporcione otro tipo de recompensa por cumplir su
rutina de ejercicio?

(si, cCual? :

(ONo




B.5 Cuestionario PTAM

Percepcion de utilidad

Usar el sistema mejora su|Muy en En Neutral | De Muy de
calidad de ejercicio desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Usar el sistema me da un Muy en En Neutral De Muy de
excelente control sobre mi desacuerdo desacuerdo acuerdo | acuerdo
gjercicio

El sistema apoya aspectos Muy en|En Neutral | De Muy de
criticos de mi ejercicio desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Usar el sistema me hace mas Muy en En Neutral De Muy de
productivo en cuanto a mi desacuerdo desacuerdo acuerdo | acuerdo
gjercicio

Usar el sistema aumenta mi | Muy en  En Neutral | De Muy de
efectividad desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Percepcion de facilidad de uso

Aprender a utilizar el sistema Muy en En Neutral De Muy de
fue facil para mi desacuerdo = desacuerdo acuerdo | acuerdo
Me resulta facil conseguir que el | Muy  en | En Neutral | De Muy de
sistema haga lo que yo quiero desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Mi interaccién con el sistemaes Muy en En Neutral De Muy de
claray entendible desacuerdo = desacuerdo acuerdo | acuerdo
Me resulta flexible la| Muy en | En Neutral | De Muy de
interaccion con el sistema desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Es facil para mi ser habil en el Muy en En Neutral De Muy de
uso del sistema desacuerdo = desacuerdo acuerdo | acuerdo
Encuentro al sistema facil de | Muy en | En Neutral | De Muy de
utilizar desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Confianza

El sistema se comporta como yo | Muy  en | En Neutral | De Muy de
esperaba desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo




El sistema rara vez tiene errores  Muy en En Neutral De Muy de

desacuerdo desacuerdo acuerdo = acuerdo
Creo que el sistema se comporta | Muy  en | En Neutral | De Muy de
de una manera consistente desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Confio que el sistema mantenga  Muy en En Neutral De Muy de
mis datos personales en privado = desacuerdo desacuerdo acuerdo = acuerdo
Confio en que el sistema Muy en | En Neutral | De Muy de
mantenga mi privacidad desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Yo sé como el sistema utiliza los Muy en En Neutral De Muy de
datos que le proporciono desacuerdo desacuerdo acuerdo | acuerdo
Influencia social
Personas de mi grupo de Muy en En Neutral De Muy de
ejercicio piensan que yo deberia desacuerdo = desacuerdo acuerdo | acuerdo
de usar el sistema
Usaria el sistema, si personas de | Muy  en | En Neutral | De Muy de
mi grupo de ejercicio que me | desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
importan también lo usan
Si las personas de mi grupo de Muy en En Neutral De Muy de
gjercicio usan el sistema, desacuerdo @ desacuerdo acuerdo | acuerdo
estaria a la moda
Usaria el sistema, si personas de | Muy  en | En Neutral | De Muy de
mi grupo de ejercicio | desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
importantes, también lo usan
Si las personas de mi grupo de Muy de
gjercicio utilizaran el sistema v - . s acuerdo
serian admiradas por otras uy ~en En ee €

desacuerdo desacuerdo acuerdo
Usar el sistema  podria | Muy en En Neutral | De Muy de
incrementar mi estatus social desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Integracion
Usar el sistema hace que | Muy en En Neutral | De Muy de
cumpla con mi rutina de | desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo




gjercicio

Usar el sistema me ahorra Muy en En Neutral De Muy de
tiempo desacuerdo = desacuerdo acuerdo = acuerdo
El  sistema atiende mis| Muy en|En Neutral | De Muy de
necesidades para cumplir con | desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
mi rutina de ejercicio

El sistema tiene utilidad en mi Muy en En Neutral De Muy de
vida desacuerdo desacuerdo acuerdo = acuerdo
Me parece conveniente utilizar | Muy  en  En Neutral | De Muy de
el sistema desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
Utilizar el sistema toma poco Muy en En Neutral De Muy de
tiempo desacuerdo = desacuerdo acuerdo = acuerdo

1.- ; Qué fue lo que le parecié mas facil de usar del sistema?

2.- ¢Queé fue lo que le parecié mas dificil de usar del sistema?

3.- ¢Qué fue lo que mas le gusto del sistema?

4.- ¢Qué fue lo que menos le gusto del sistema?
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