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RESUMEN
En los ultimos afios, cada vez es mas relevante
la inversion en productos Web y movil para que
sus consumidores tengan una experiencia
positiva. Ya no alcanza con desarrollar
productos que solo se enfoquen en el aspecto
visual de la interfaz de usuario, sino que
ademas, deben ofrecer una funcionalidad e
interaccion superiores, creando experiencias
realmente satisfactorias. Mejorar la usabilidad,
la accesibilidad y la interaccion del usuario es
fundamental, pero ademas, existen otros
factores a considerar cuando se trata de disefar
una buena experiencia de usuario. Como si esto
fuera poco, tecnologias tales como la
geolocalizacion y la realidad aumentada, han
irrumpido ofreciendo experiencias innovadoras

al consumidor de productos digitales. Los
investigadores se enfrentan al desafio de
considerar todos esos factores y ofrecer

propuestas para el desarrollo (creacion, disefo e
implementacion), que permitan mejorar la
experiencia inmersiva en su totalidad.

En este articulo se presentan avances Yy
resultados del proyecto de investigacion PI
29/B285 (2022-2025), denominado “Desarrollo
y Evaluacion de Proyectos Web y Moviles
Centrado en la Experiencia de Usuario”. El
proyecto utiliza los antecedentes del grupo de
investigacion, para proponer |y aplicar
estrategias de desarrollo con foco en la
audiencia y su satisfaccion.
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CONTEXTO
A partir de proyectos vinculados y consecutivos,
los integrantes de “Grupo de Investigacion y
Formacion en Ingenieria de Software (GIFIS)”,
han estado enfocados en mejorar las interfaces y
la interaccion de productos Web y movil para
contribuir a experiencias de usuario mas
satisfactorias. Particularmente, desde el PI
29/B256 (2020-2022), denominado “Contextos
Digitales para Asistencia de los Ciudadanos:
Enfoques de Experiencia de Usuario”, hemos
estado enfocados en mejorar la experiencia del
usuario ciudadano en diferentes dominios de
aplicacion. Actualmente, este trabajo continua
en el PI 29/B285 (2022-2025), denominado
“Desarrollo y Evaluacion de Proyectos Web y
Moviles Centrado en la Experiencia de
Usuario”, dirigido y codirigido por la Dra.
Adriana Martin y la Mg. Gabriela Gaetan,
respectivamente; y en el PDTS (2022-2024),
denominado “Revalorizando el Patrimonio
Historico-Cultural de Caleta Olivia: Una
Aplicacion Movil para Circuitos Turisticos y
Educativos”, dirigido y codirigido por la Dra.
Adriana Martin y la Mg. Viviana Saldafio,
respectivamente. GIFIS, es un grupo de
investigacion perteneciente al Instituto de
Tecnologia Aplicada (ITA)!, de la Unidad
Académica Caleta Olivia (UACO)?,
Universidad Nacional de la Patagonia Austral
(UNPA)’. Desde 2012 y a través de varios

' ITA-UACO <https://itauaco.wixsite.com/itauaco>
2 UACO <http://www.uaco.unpa.edu.ar/uaco/>
3 UNPA <http://www.unpa.edu.ar/>
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proyectos relacionados y consecutivos, los
integrantes de GIFIS han estado trabajando en el
disefio, evaluacion y desarrollo de productos
Web y movil, para incluir propiedades de
usabilidad y accesibilidad que mejoren la
experiencia de los usuarios. La experiencia
recabada en el area de disefio de interfaces y
propiedades que propician la satisfaccion del
usuario, les ha permitido llevar adelante Ia
revision y seleccion de recomendaciones para el
disefio, la evaluacion y definicion de mejoras, la
implementacion de redisefio, y recientemente, el
asesoramiento y el desarrollo propiamente dicho
de productos Web y movil. Estas actividades se
han estado ejecutando en diferentes dominios,
tales como: (i) Universidad, (ii) Salud y
Discapacidad, (iii) Gobierno y, (iv) Patrimonio
Historico-Cultural en el Turismo. Del trabajo
realizado por  GIFIS, podemos citar
[LI21[31[41[51061[71[81[9][10][11], entre otras.

1. INTRODUCCION
Si bien no es Don Norman el creador del
término eXperiencia de Usuario (UX), sin lugar
a dudas es quien lo populariza al establecer, que
hablar s6lo de interfaz de wusuario y de
usabilidad, es demasiado limitado para cubrir
todos los aspectos de la experiencia de las
personas con un sistema. Posteriormente, Don
Norman y Jakob Nielsen*, dos indiscutidos
referentes en esta area del conocimiento,
establecen que la UX engloba todos los aspectos
de la interaccion del usuario final con Ila
entidad/organizacion/negocio, sus servicios y
sus productos [12]. La UX no se trata solamente
de disenar-redisenar buenas interfaces, sino que
ademas, de aportar valor al usuario a través de
esas interfaces. El trabajo en el campo de la UX
ha demostrado, que se requiere entender el
entorno que rodea al uso del producto y sacar el
maximo provecho de las herramientas de las que
se dispone, para aportarle valor al mismo. Como
desarrolladores de productos Web y movil,
debemos ver el disefio-redisefio de la UX como
un relato, que nos permite recorrer todos los
caminos y situaciones por los que pasa el
usuario. Sobre esta base, se trata de trabajar para

4 Pioneers of User Experience - NN/g
<https://www.nngroup.com/about/>

ofrecer interacciones lo mas intuitivas posibles,
capaces de generar experiencias satisfactorias. Y
especificamente, el Disefio de Experiencia de
Usuario (UXD?) fue creado para satisfacer este
mandato, a los efectos de disefiar productos,
servicios y soluciones basados en la UX.

Ahora bien, jcomo se evoluciona a la demanda
UX por parte del consumidor de productos
digitales? En [13], se explica este fendmeno a
partir de establecer una analogia con la famosa
piramide de Maslow [14]. La Figura 1, pone en
jerarquia de niveles los siguientes aspectos
primordiales que definen la UX: (1) lo
“funcional”, es decir, que el producto ofrezca
una solucion de valor al wusuario; (2) lo
“confiable”, es decir, que se pueda confiar en la
solucion ofrecida por el producto y; (3) lo
“usable”, es decir, que el producto ofrezca una
interaccion facil e intuitiva al usuario.

ZONA DE
COMFORT

CLIENTE

Figura 1: Maslow y los Usuarios [13]
Alcanzados estos tres primeros niveles, el
proximo nivel se corresponde con el punto
maximo de la satisfaccion del usuario: una
experiencia “placentera”. De acuerdo con la
piramide, inicialmente se buscaba la ergonomia,
la cual surge oficialmente en el afio 1949. En los
afios 70, el usuario se enfrentaba a un conjunto
finito de pantallas y recién en los 80, se apoyan
proyectos para la Interaccion Humano-
Computador (HCI), surge la “calidad en uso”
con las normas ISO y se acufia el término
“ingenieria de wusabilidad”; la usabilidad
propiamente dicha, florece en la década del 90
con la aparicion de los sitios Web. Una vez
implementados los paradigmas de ergonomia y
usabilidad, en la actualidad, se trata de crear
emociones positivas.

Y en este punto es oportuno preguntarse ;como
mejorar la UX del consumidor de productos
digitales? Ya mencionamos, que los factores de
calidad como la usabilidad, la accesibilidad y la

5 UXD siglas en inglés de “User eXperience Design”
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interaccion del usuario son fundamentales, pero
existen otros aspectos, y en este proceso se debe
tener presente: (i) aportar “valor” al usuario, lo
que implica entender el entorno que rodeara (o
rodea actualmente) a un producto; (ii) identificar
y aplicar las “ventajas de las herramientas” de
las que disponemos para desarrollar un producto
que brinde la solucion requerida; (iii) armar un
“relato” que recorra todos los procesos por los
que pasa ¢ interactia el usuario, enumerando y
listando todos los casos de esos procesos para
convertirlos a lo mas intuitivos posible.

A través del presente proyecto PI-UNPA, GIFIS
continia en el desarrollo, disefio-redisefio y
evaluacion de productos Web y movil,
enfocados en proveer soluciones para diferentes
dominios de aplicacion y priorizando la entrega
de “valor” en una UX satisfactoria. Para ello,
GIFIS cuenta con so6lidos antecedentes,
capitalizados a partir del trabajo realizado
durante la ejecucion de los PI-UNPA: 29/B167
(2014-2016), 29/B194 (2016-2018), 29/B222
(2018-2020) y 29/B256 (2020-2022).

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y

DESARROLLO
El objetivo general de investigacion y desarrollo
que establece el presente PI-UNPA es:

“Desarrollar Experiencias de Usuario para
Productos Web y Movil que Satisfagan las
Expectativas y Necesidades de los Usuarios”. Y

para alcanzar el objetivo general, se
establecieron las siguientes metas: (i) Disefar
UX considerando la incorporacion de

tecnologias de  geolocalizacion y realidad
aumentada; (ii) Desarrollar aplicacion movil
accesible para la comunicacion alternativa y
aumentativa  destinada a personas con
necesidades de comunicacion complejas en el
ambito de la salud, (iii) Construir y evaluar
sitios Web y movil centrados en la usabilidad
del contenido destinados a entidades de
educacion superior y de gobierno, y (iv)
Explorar otras técnicas y herramientas para
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mejorar la UX, tales como: storytelling, design
thinking y gamificacion, entre otras.

3. RESULTADOS OBTENIDOS/

ESPERADOS
A continuacion se incluye el trabajo que se ha
estado realizando y continta en el PI actual.

INSCRIPCIONES A EXAMENES
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Figura 2: Pagina de inicio UNPA-UACO Web
En el ambito de la educacion superior, se
termino el redisefio y se ha implementado el
Figura 3: Pagina de inicio UNPA-UACO Moévil
sitio Web y moévil de la UNPA-UACOS. A tal
efecto: (i) se revisaron y reestructuraron todos
los contenidos del sitio aplicando estrategias de
contenido, y conceptos de ecosistemas de
contenido y, (il) se incluyeron durante el
proceso  propiedades de wusabilidad 'y
accesibilidad Web. Las Figuras 2 y 3, muestran
fragmentos de la pagina de inicio UNPA-UACO
Web y movil respectivamente, para ilustrar
como se ha manteniendo un disefio simple,
homogéneo y claro para facilitar el acceso e
interaccion; en [2] se presenta este trabajo.
Mientras que en el ambito de gobierno, se

¢ UNPA-UACO <https://www.uaco.unpa.edu.ar/>
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comenz6 a trabajar en el desarrollo del sitio
Web para la Comisién de Fomento de la ciudad
de Cafadén Seco’. Este proyecto se estd
realizando considerando dos aspectos: (i) el
metodoldgico para asegurar que involucre a los
ciudadanos, especialmente en la fase de
creacion-disefio y, (ii) el tecnoldgico para
definir las herramientas a utilizar y asegurar
capacitacion en el uso 6ptimo de las mismas; en
[3][4] se presenta este trabajo. También, se ha
estado trabajando en desarrollar un soporte
digital al patrimonio histdrico-cultural de la
ciudad de Caleta Olivia®, Patagonia Argentina.
La ejecucion de este proyecto involucra: (i)
definir el enfoque metodoldgico para asegurar la
participacion de los interesados, (ii) analizar y
recopilar guias UX especificas para aplicaciones
de turismo histdrico-cultural basadas en realidad
aumentada y, (iii) analizar y capacitar en el
aspecto  tecnoldgico  para  aplicar las
herramientas de geolocalizacion y realidad
aumentada mdas convenientes y que contribuyan
a la UX en este dominio; en [5], [10] y [11] se
presentan estos trabajos, respectivamente. La
Figura 4 ilustra el primer prototipo, que fue
utilizado para llevar adelante una primera

HOME Ul 1 Ul 2
T

Turisme en Caleta Olivia El Garosita

interaccion con los clientes.

Figura 4: Interfaces de Usuario y Funcionalidades
Finalmente, se ha estado trabajando sobre el
concepto de lenguaje aumentativo y alternativo
de comunicacion, para desarrollar una
aplicacion moévil destinada a asistir al proceso
de comunicacion entre los profesionales de la
salud y los pacientes con necesidades complejas

7 Municipio de Cafiadén Seco <https://www.municipalidad-
argentina.com.ar/municipalidad-canadon-seco.html>

8 Localidad de Caleta Olivia
<https://www.santacruzpatagonia.gob.ar/centros-de-
servicio/caleta-olivia>
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de comunicacion. Este proyecto utiliza el
conjunto de pictogramas de ARASAAC?, y su
objetivo es proveer soporte al proceso de
atencion de pacientes con discapacidad
comunicativa en las 4reas de guardia e
internacion del Hospital Zonal Caleta Olivia; en
[6][8][9] se presenta este trabajo. La Figura 5
ilustra el soporte que brindard la aplicacion

SAAC resultante.
®
N

+[

+[]+lﬁl

Figura 5: Uso de la Aplicacion - Profesional-Paciente

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En la actualidad, GIFIS tiene 9 integrantes: 6
docentes-investigadores UNPA, 1 docente-
investigador invitado externo UTN-FRTDF vy, 2
alumnos de grado UNPA. Durante 2022, los
integrantes docentes-investigadores de GIFIS
han estado presentes en la siguientes
actividades: (i) evaluadores de becas de
iniciacion a la investigacion para alumnos de
grado y postgrado, (ii) revisores de articulos
para revistas y eventos cientificos-técnicos y
revisores de proyectos y tesis, (iii) directores y
codirectores de proyectos y tesis. Asimismo, los
integrantes de GIFIS estan en permanentemente
actualizacion, para dar soporte a la ejecucion de
los proyectos vigentes y a la formacion de sus
integrantes. A tal efectos, se estuvieron tomando
y dictando cursos y talleres de capacitacion. La
plataforma elegida para los desarrollos movil, es
Android Studio'®, utilizando su lenguaje nativo
Kotlin!'; lo que estd demandando tiempo y
esfuerzo de capacitacion de recursos humanos.
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