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Resumen. Este articulo profundiza la labor de las y los investigadores de Experiencia de Usuario
(UX, por sus siglas en inglés User Experience) a la hora de realizar pruebas de usabilidad. Analiza las
implicancias metodolégicas de la trfada “usuario-contexto-tarea” en el marco de nuevas logicas y entornos
laborales que estin emergiendo, desde el marco teérico de los Estudios sociales de la Ciencia y la
tecnologfa. Se ha usado una combinacién de métodos, exploracion, inspeccion e indagacion, analisis de
datos secundarios y la construccion de datos primarios que surge de la sistematizaciéon de experiencias
propias como investigadoras UX. Se detecta la necesidad de una adaptacion acelerada por la situacion de
contexto mundial de la pandemia COVID-19 cuyos rasgos pretendemos sean entendidos desde los
criterios de usabilidad, es decir por el grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion. Se plantea en este
articulo, la existencia de un nuevo tipo de prueba, la prueba de wsabilidad hibrida. Y la necesidad de
reinterpretar los entornos investigativos, respetando la trfada usuario-contexto-tarea de manera
controlada, para mensurar cientificamente la UX. Asi profesionalizar la labor de los investigadores,

mejorar el disefio y el desarrollo de productos, y, en consecuencia, la calidad de nuestras vidas.
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The usability of usability: A comparative analysis of tests of products in the new hybrid
contexts

Abstract. This article deepens on the labour of User Experience (UX) researchers when carrying out
usability tests. It also analyses the methodological implications of the triad "user-context-task" in the
framework of the new logics and labour environments that are emerging, as of the theoretical framework
of the Social Studies of Science and Technology. We have employed a combination of
methods: exploration, inspection and inquity, secondary data analysis and the production of primary data
that arise from the systematization of our own experiences as UX researchers. A need for an accelerated
adaptation is detected due to the global situation of the COVID-19 pandemic, and its main features
should to be understood as of the usability criteria, that is, as of the degree of effectiveness, efficiency and
satisfaction. This article underlines the existence of a new type of test, the hybrid usability test, and the
need to reinterpret research environments, respecting the user-context-task triad in a controlled manner
in order to measure UX scientifically . This will contribute to professionalize the labour of researchers,

improving the design and development of products, and consequently, the quality of our lives.

Keywords: usability, testing, remote, hybridity, ux

A usabilidade da usabilidade: analise comparativa de testesde produtos nos novos contextos
hibridos
Resumo. Este artigo aprofunda o trabalho de pesquisadores de User Experience (UX) na realizacao de
testes de usabilidade. Analisa as implicagbes metodoldgicas da triade "usuario-contexto-tarefa" no quadro
das novas légicas e ambientes de trabalho que vio surgindo, a partir do referencial teérico dos Estudos
Sociais da Ciéncia e Tecnologia. Foi utilizada uma combina¢io de métodos, exploracio, inspecio e
indagacio, analise de dados secundarios e constru¢io de dados primarios que surgem da sistematizacio de
suas préprias experiéncias como pesquisadores de UX. Detecta-se a necessidade de uma adaptacido
acelerada devido a situagdo de contexto global da pandemia COVID-19, cujas caracteristicas pretendemos
que sejam compreendidas a partir dos critérios de usabilidade, ou seja, pelo grau de eficacia, eficiéncia e
satisfagdo. A existéncia de um novo tipo de teste, o teste de usabilidade hibrido, ¢ levantada neste artigo.
E a necessidade de reinterpretar os ambientes de pesquisa, respeitando a trfade usudrio-contexto-tarefa de
forma controlada, para mensurar cientificamente o UX. Profissionalizando assim o trabalho dos
pesquisadores, melhorando o design e desenvolvimento de produtos e, consequentemente, a qualidade de
nossas vidas.

Palavras-chave: usabilidade, testes, remoto, hibridismo, ux
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1. Introduccién general. Marco teérico CTS

Nuestro punto de partida es que los procesos industriales al igual que los cientificos-
metodologicos, deben estudiarse desde una perspectiva sociolégica ampliada, ya que ambos
develan nuevas formas en las relaciones sociales. En el caso que nos ocupa, el abordaje
multidireccional es necesario, ademas, porque se evidencian nuevos métodos, se suman otros
canales y procesos de trabajo que decantan en nuevos productos/servicios e interrelaciones y
aparecen nuevas especializaciones laborales.

El marco tedrico sistémico, se corresponde con la linea de los estudios sociales de la ciencia y
la tecnologia (CTS)° cuya base conceptual a grandes rasgos, es comprender lo tecnoldgico no por
fuera de lo humano, sino mas bien como una destreza humana, y asumir desde ahi que la
sociedad en sf misma es una red de interacciones sociotécnicas, invisible entre actores, personas y
artefactos. Ademas, las ideologias, los modos de existencia, y los agentes, son elementos que
actuan como dinamizadores o perturbadores, que intervienen (leyes, normativas, las ideologfas,
métodos, los contextos y los diversos intereses) que crean esta sinergia entre lo humano y lo no
humano, que se influencian y conforman el sistema.

Desde esa concepcion, queremos entender la experiencia de las personas en el uso de una
tecnologia. De ese modo la abordamos para entender el sistema que conforman todos los
componentes, teniendo siempre presente al ser humano en su entorno, poniendo en relevancia
sus necesidades (reales y/ o inducidas) y qué factores lo influyen y condicionan.

Esa forma de entender la dindamica entre el funcionamiento y el disefio del sistema asume que,
un cambio en cualquiera de sus componentes, lo va a afectar. Es una visiéon holistica y a la vez
critica, que busca descubrir todos los elementos e influencias que intervienen, y en ese proceso,
abrir “la caja negra” (Whitley, 1972) de la tecnologia. Esta dindmica nos permitira registrar la
informacién que se desprende tanto del funcionamiento como del “no funcionamiento” en una
cadena de intereses y necesidades que se necesitan develar. Desde el punto de vista de la
investigacién en nuestro campo, nos permite hacernos preguntas claves, del estilo para qué y
para quién se crea este sistema, o para que se lo quiere crear; también a quien le habla, quien lo
usa, etc. Como también preguntarnos qué tipo de métodos se usaron en el disefio. Estas
conforman el cuestionamiento exploratorio, que interpelan tanto al “artefacto”, como al

contexto ya los actotres en su entorno.

Entendemos que las consecuencias que ha traido tanto la innovacién tecnologica en los
modos de producciéon laboral hibrida, la acentuacién del uso de los entornos virtuales,
produjeron modificaciones del sistema socio/técnico, que al estar constituido por actos, actores y
artefactos; y siendo componentes de una red socio técnica, cualquier minimo cambio, modifica el
conjunto. Desde ahi concluimos que los modos en los que se generan los problemas estan

intimamente vinculados con la construccién social de las soluciones. La busqueda de éstas,

¢ Entendiendo, por aproximacién, a la CTS como el estudio de la evolucién social a través de los cambios
culturales, éticos, politicos, cientificos y tecnolégicos que se dan en contextos determinados e impactan en las
personas como parte de las trayectorias.

Hipertextos, Vol. 10, N° 17. Buenos Aites, Enero/Junio de 2022 «79
DOI: https://doi.org/10.24215/23143924¢049, https:/ /revistas.unlp.edu.ar/hipertextos



generan adecuaciones en la metodologia y los productos, en la division del trabajo y en este caso
en particular, nos interesan las funciones especificas de las investigadoras de disefio de

interaccion.

Somos conscientes de que es algo bastante inédito comenzar a interpelar la disciplina del
Disefio Centrado en el usuario desde la linea de los Estudio de la Ciencia, la tecnologia y la
Sociedad (CTS), sin embargo, nos ha permitido entender mejor el entramado y la trayectoria de
estos procesos. Particularmente los casos compilados por Oudshooorn y Pinch (2003), respecto
a la adopcion y la resistencia de las personas y la reconfiguraciéon tecnoldgica para la permeacion
social, nos permite problematizar sobre esta relacion en funcién de los artefactos y el consumo.

En esta particularidad, la UX, vista desde la triada de la usabilidad, usuarios/contexto/tarea
asume un nuevo riesgo, el de interpelar para develar que los cambios en alguno de sus
componentes, afectara al disefio del sistema y por consecuencia al método mismo, a la forma de
trabajo y a los trabajadores. En este caso, a los equipos de UXR (investigaciéon de experiencias de
usuarios). En este sentido, compartimos el encuadre de Cristina Lindsay (2003)  en su planteo
de la dinamica de que la co-construccion entre usuarios y tecnologfas, van mas alla de las visiones
deterministas de la tecnologia y de las esencialistas de las identidades de los usuarios. Si
colocamos a las personas que investigan, en el rol de usuarias, en un nuevo contexto, con nuevas
tareas, ante un nuevo producto, o modo de hacer un experimento, es claro que estamos ante un
fenémeno de co-construccion. Es decir que todo aquello que influencia sobre el contexto, altera
el método, afectara la tarea, al usuario y al equipo investigador.

Finalmente en la misma compilacion, en la seccion Multiplicity in Locations: Configuring the User
dnring the Design, the Testing, and the Selling of Technologies se ahonda desde el relato de casos de
estudio cémo es posible ver la influencia de los usuarios, en el disefio y el uso de dispositivos, del
mismo que se hace evidente la influencia del contexto, entendido en su sentido mas amplio que
incluye desde lo cultural, hasta la diferencia de género influencia en el método en que se disefian

y mismo usan y venden esas tecnologias.

Tanto desde lo sistémico o desde la macro-usabilidad, es menester asumir que las
modificaciones metodolégicas en la investigacion y el disefio de productos, repercuten en la
economia de un pafs, ahi vislumbramos una gran oportunidad de innovacién social, la
posibilidad de promover saberes que agreguen valor a la industria nacional, influenciar en las
importaciones y las exportaciones, campos de desarrollo en el marco del disefio de interaccion y
desde la investigacion de la experiencia de usuario, que constituyen un agregado de valor
estratégico. Un fenémeno que es acompanado en la imbricacién de las esferas de lo puablico y lo

privado, en la fusion de la universidad, con el ambito productivo.

Frente a la demanda de una sociedad de consumo, como actividad cultural (Thomas, 2008),
mediatizada por interfaces, surgen nuevas disciplinas y sk#/s que buscan actuar como
intermediarios o facilitadores entre los productos y las personas (actores del sistema). Es el caso
de la usabilidad’, que tiene una impronta metodoldgica cientifica y una practica técnica. Para que

7 Usabilidad: medida en que un sistema, producto o setvicio puede set utilizado por usuatios especificos para
lograr objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso especifico. (International
Standard [ISO, 2006])

Hipertextos, Vol. 10, N° 17. Buenos Aites, Enero/Junio de 2022 «80
DOI: https://doi.org/10.24215/23143924¢049, https:/ /revistas.unlp.edu.ar/hipertextos



exista una vinculacion eficiente entre los dos elementos que componen el sistema (persona y
artefacto) la “usabilidad” abre un campo de estudio y de acciéon que le aporta valor a través de
mejorar el didlogo entre las partes. Este punto de partida permite vislumbrar un portal que
atiende generar oportunidades de desarrollo y trabajo. Si bien estas disciplinas son bastantes
nuevas y emergentes, ya se disponen de investigaciones, normativa y redes que lo ponen en el

radar de la industria®.

Sin embargo, en nuestro pafs esta en pleno desarrollo y perfeccionamiento. Es por ello, que
creemos importante el abordaje de la tematica y analizar el rol de las personas que se ocupan de
llevar adelante esta tarea: el investigador; un componente relevante, quién debe a su vez, realizar

la tarea de manera eficiente.

La presente investigacion se sustenta en tres pilares: fuentes primarias, la experiencia de
trabajo de cada uno de los grupos y en conjunto, y las percepciones de otras y otros
investigadores de experiencia de usuario’ hispanoparlantes que han sido consultados
expresamente. El nucleo de este trabajo se enfoca en analizar el ensamble sociotécnico (Thomas,
2008) requerido para alcanzar el mismo objetivo, con otra dinamica, contemplando las
capacidades, habilidades y recursos con los que deben contar las y los investigadores de
expetiencia de usuario' para cumplir con éxito la tarea de realizar pruebas con usuarios, y a su
vez visibilizar los obstaculos y concomitantes que entran en juego. Un analisis que se realiza de
manera transdisciplinaria, ya que el equipo ensamblado contiene profesionales de diversos

campos de estudio.

1.1 Objetivo

Mediante este estudio nos proponemos analizar la usabilidad de la usabilidad, para entender
las fortalezas, las debilidades y detectar focos de oportunidades, que sirvan para el desarrollo de
la disciplina, la incorporacion de la metodologia en la industria nacional y obtener insumos para

desarrollos a medida.

Sabiendo que la usabilidad se refiere al atributo que permite medir qué tan facil y amigable de
usar es un producto (fisico o digital) para las personas. En este articulo detallamos los avances en
el analisis general de los diferentes productos y en algo que ha acrecentado la pandemia, las
pruebas remotas y lo que creemos es una hibridez metodoldgica en la que debemos comenzar a
medir la interaccion de las personas con las interfaces. Concluimos en esta etapa con asumir que

existe la posibilidad de enfrentar un nuevo campo de especializaciéon en la Economia del

8 Relevamiento propio (septiembre a diciembre de 2019).
9 Cuando hablamos de usuarios nos referimos a personas usuatias. Cuando nombramos a los investigadores, nos
referimos a especialistas Senior en el campo de la experiencia de usuario. Ambas citas sin distincion de género.

10 Usuario: persona que interactda con el producto. Experiencia de usuatio: percepciones y respuestas de la persona
resultantes del uso y / o uso anticipado de un producto, sistema o servicio. La expetiencia del usuatio incluye todas
las emociones, creencias, preferencias, percepciones, respuestas fisicas y psicologicas, comportamientos y logros de
los usuarios que ocurren antes, durante y después del uso. La usabilidad, cuando se interpreta desde la perspectiva de
los objetivos personales de los usuarios, puede incluir el tipo de aspectos perceptivos y emocionales tipicamente
asociados con la experiencia del usuario. Los criterios de usabilidad se pueden usar para evaluar aspectos de la
experiencia del usuario. (ISO, 2006)
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Conocimiento en la regién, al incorporar pruebas de usabilidad remotas en un contexto de
trabajo hibrido. A su vez hemos vislumbrado que estamos ante el desafio de poder pulir
metodologfas en nuestro campo de conocimiento y comenzar a pensar en desarrollos especificos.
También nos encontramos frente al crecimiento de brechas sociales/digitales que acrecientan la
desigualdad, ya que se hace cada vez mas necesario el acceso a los artefactos, a la conectividad y a
la alfabetizacion digital. Finalmente se detecta el uso cada vez mas marcado de software
privativo''. Esto conduce no sélo a una pérdida de la proteccién de los datos vy, sino que afecta a
la posibilidad de motorizar industrias incipientes en nuestro pafs. Confiamos en que este tipo de
colaboracion cientifico-académica, cuya sistematizacion inicial da por resultado este articulo, nos
conduzca a salvar esas diferencias, y encauzar posibles caminos hacia la soberanfa cientifica-
industrial.

2. Contexto de la Investigacion

La usabilidad” Es un campo de acciéon que se viene desarrollando desde hace més de tres
décadas. Toma fuerza y comienza a posicionarse gracias al desarrollo digital y web. Esta
disciplina aparece como mediadora entre los que se dedican al desarrollo de producto (ocupados
en los aspectos fisicos y funcionales) y las personas usuarias que se enfrentan al artefacto y deben
aprender y conocer céomo funciona. Se refiere a la facilidad de uso. Esta simple observacion
requiere distintas pruebas que involucran personas en el rol de usuarias con actitud para probar y
personas en el rol de investigadores con conocimiento de técnicas que permiten la indagacion, el
registro y la recomendacién de mejora. Estas pruebas enfocadas en la trfada persona-contexto-
tarea (quiénes, donde, para qué) solian hacerse de manera presencial en laboratorios, donde los
involucrados interactian compartiendo el espacio y el momento. A medida que la tecnologia se
fue incorporando en nuestros habitos, se comenzd a ensayar en otros entornos y otras maneras
de llevar adelante la tarea. Esta disciplina también crece a pasos agigantados en nuestro pafs
brindando servicios a distintos sectores y distintas industrias (productos como, por ejemplo, la de

electrodomésticos y servicios como salud, videojuegos, finanzas, entre otros).

Esta demanda, auspicia una oportunidad y, en la dltima década, se han creado distintas
escuelas, tanto en el ambito privado como publico, que especializan a profesionales de distintos
campos (sociologia, psicologia, disefio entre otros) en la materia. También, hay a disposicion
laboratorios de experiencia de usuario, como es el caso del INTI y UFLO, que ponen a

disposicion de la industria estas capacidades.

En el afio 2019, el Honorable Congteso de la Naciéon Argentina sanciona el Régimen para la
Promocién de la Industria del Conocimiento, a través de la Ley 27506. En su Articulo 2°, dentro
de las actividades promovidas, figura la prestaciéon de Servicios profesionales que incluyen en el
apartado IV al disefio y sus distintas especialidades: disefio de experiencia del usuario, de

11 Software privativo: son aquellos que no tienen acceso libre y gratuito en ninguna instancia, tanto para su uso,
modificacién o adopcion.

12 Peter Molville en Information Architecture: For the Web and Beyond (4th Edition) presentd el disefio de un esquema
en forma de panal de abejas con las 7 facetas de la UX: util, deseable, accesible, crefble, encontrable, usable y valioso.
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producto, de interfaz13 de usuario, disefio web, disefio industrial, diseflo textil, indumentaria y
calzado, disefio grafico, disefio editorial, disefio interactivo como productos con potencial de
exportacion. En marzo de 2020, en Argentina la pandemia del COVID-19 obligd a regular el
teletrabajo como respuesta a la necesidad urgente de un marco legal que contemplase las nuevas
formas de asistencia a los empleos, que ya estaban sucediendo de hecho. Tanto el sector publico
como el privado se vieron obligados, de manera provisoria, a migrar a entornos virtuales para
llevar a cabo sus tareas, exigiendo que el entorno privado y en algunos casos los recursos propios
del individuo se conviertan en parte de un todo. En este punto también aparece la construccion
de entornos hibridos.

En este contexto se puede comprender nuestra investigacion y la implicancia de la tematica en
el marco de la Economia del Conocimiento.

3. Aclaracion conceptual: hibridez

El concepto de hibridez ha comenzado a aparecer de manera creciente en distintos ambitos,
se habla de sociedad hibrida, educacién hibrida, entornos laborales hibridos, vidas hibridas, pero
aun su significado no esta estandarizado ni es univoco ni conclusivo.

De acuerdo con “Culturas Hibridas” Canclini (1997) aplica el término hibrido al ambito de la
cultura, con la necesidad de forjar un concepto que hable de la mezcla, la yuxtaposicion de
distintas culturas en la construcciéon de sociedades modernas. Y afirma “la hibridacién surge del
intento de reconvertir un patrimonio, una fabrica, una capacitacion profesional, un conjunto de

saberes y técnicas para insertarse en nuevas condiciones de produccioén y mercado.” (p.113).

Para este equipo de trabajo y estudio transdisciplinario la definiciéon de investigacion hibrida
tiene varias acepciones y usos. A saber: es una combinaciéon de investigacidon generativa y
evaluativa. Segun Torres Burriel (2017), la investigaciéon generativa “permite observar los
comportamientos en el entorno natural y la evaluativa permite conocer los modelos mentales de
las personas usuarias”. Es decir, cuando se mezclan las instancias en una prueba con un
prototipo, por ejemplo, en una calidad media en la cual hay instancias en las que esta roto el flujo
de interacciones y /o callejones sin salida para la persona usuaria. Y, ademas, Por ejemplo,
cuando la prueba se realiza con un prototipo en media, con las funciones principales activas, se
requiere de la imaginaciéon de la persona usuaria, la gufa del moderador para simular funciones
que atn no estan resueltas. Por lo tanto, en una misma ronda de pruebas se hacen mejoras en
tiempo real del prototipo lo cual repercute en el protocolo, es de decir en el guion de la prueba

13 Interfaz de usuario: Todos los componentes de un sistema interactivo (software o hardware) que
proporcionan informacién y controles para que el usuario realice tareas especificas con el sistema interactivo (ISO
,20000)
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de usabilidad en las preguntas y escenarios. Por lo tanto, entre cada prueba con usuario se ajusta
el prototipo entre ronda y ronda y en tiempo real, siendo un proceso iterativo'*.

Esta situaciéon en un contexto de prueba remota se ve facilitada ya que los equipos de trabajo
pueden dividirse la labor de disefio, desarrollo y redaccion del guion entre cada ronda.
En el campo propiamente de la educacion, Maggio (2020) plantea la idea de ensamble que tiene
que ver con la construccion colectiva. “El ensamble tiene un aspecto humano, artistico, es una
obra que se produce colectivamente. Tenemos que construir propuestas que ensamblen lo que
sucede en la virtualidad con lo que puede ir pasando gradualmente en la presencialidad. Esto nos
invita a pensar como vamos a hacer para que se justifique que estemos en la escuela, qué va a
tener que suceder ah{ para que sea una escuela viva. Tenemos que crear un circulo virtuoso entre

propuestas que vayan articulando momentos de intercambio y de encuentro”.

Respecto a entornos hibridos de trabajo, se comienza a delinear algunos aspectos relacionados
con la combinacién de equipos de trabajo en la oficina con otros que lo hacen de manera remota.
Hasta el momento no se encontré una definicion unica al respecto, pero en esencia, proponen
integrar instancias y espacios construidos entre lo presencial y lo remoto.

Este equipo de trabajo asume para construir la definicion de “prueba remota hibrida” tanto el
concepto de yuxtaposicion de Canclini (1989), como el de ensamble de Maggio (2020). De ese
modo, cuando hablamos de pruebas hibridas nos referimos a aquellas instancias de trabajo
donde los equipos UX (observadores, moderadores, facilitadores, técnicos y quienes recepcionan
a las personas usuarias) combinan lo presencial y lo remoto. Es esa sinergia la que revaloriza al
concepto y le suma una arista a la triada usuatia/contexto/ tarea, que transforma a la prueba en
hibrida. En esta complejidad se potencian no sélo las capacidades y habilidades (s£7//s5) de las y los
investigadores, sino también las capacidades y el grado de alfabetizacion digital de todos los
actores que intervienen de la prueba. Situaciéon que a su vez provoca cambios en el protocolo, en
el guion, en el prototipo y en el abordaje del andlisis por la relacién asimétrica entre los actores.
Asumimos que en este nuevo “espacio de interaccién”, entorno (donde se establece la
comunicacién entre las personas) el hibrido, modifica las tareas de las y los investigadores,
generando un ensamble sociotécnico (Bijker, 1995) que nos permite mapear y aprender en el
proceso, ya que se encuentran con nuevas formas de plantear las pruebas y de implementar las
mejoras de prototipos. Ademas de plantear nuevas circunstancias para hacer el analisis de los
resultados y las interpretaciones. Todo lo que nos permite llegado a este punto, medir el grado de
eficiencia, eficacia y satisfaccion de las pruebas de usabilidad en estos nuevos entornos, lo que
llamamos la usabilidad de la usabilidad. Como asi también, y ya en términos generales asumir que
como se declaré en la editorial de la Revista Hipertextos, “Las femiticas vinculadas con las tecnologias
digitales e Internet, su disenio, uso, acceso y regulacion ya no son solo importantes, sino también urgentes y salpican
cada rincin de la vida cotidiana, social, productiva y sanitaria.” (2021, p.7).

Y por lo tanto que la hibridez en los entornos laborales exige una adaptacién cultural de las
personas a nuevos espacios y tareas, y exige la revision de leyes, procesos, metodologias y la
adaptacion de artefactos para tal fin y/o la creacion de nuevos sistemas. Este fenémeno esta en

14 Jterativo, se refiere a que avanza a través de aproximaciones sucesivas.
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plena transicién. y cuya magnitud se acelera al pasar por “el lente amplificador de la pandemia”
(Consejo editor Hipertextos, 2021) y abre brechas sociales y laborales.

4. Planteo de hipotesis/Grandes Interrogantes

Nuestras hipotesis, al ser varias y de diversas dimensiones de analisis, las hemos tratado como
grandes interrogantes. Esos interrogantes a nuestro trabajo fueron organizados por las tres
dimensiones de la usabilidad: tarea-persona-contexto. De ahi que decimos la usabilidad. Esta
trfada fundamental, desde una perspectiva CTS de naturaleza sistémica, se ve enriquecida, ya que
asumimos que cualquier modificacion en la triada, altera a las partes y al conjunto, ya que es
posible ver el ensamblado de actos, actores y artefactos. En ese sentido se cree que la alteracion
en el contexto de las pruebas ha traido una modificacién en los equipos de trabajo, en sus roles,
en sus formas de trabajar. En los procesos y métodos y finalmente en el tipo de producto,
generando una nueva metodologia de trabajo remoto en la hibridez.

Como disparadores iniciales nos hicimos las siguientes preguntas de investigacion:

e .Son las pruebas con usuarios en modalidad remota el sustituto de las pruebas
presenciales para todo tipo de productos sin importar su interfaz?
e Alcanzarfa con sélo migrar el tipo de prueba (de presencial a remota) o se deberfa
adecuar su disefio? ¢el entorno de la prueba modificaria el resultado?
e :Las pruebas remotas requieren menos, igual o mas tiempo de preparacion, ejecucion,
analisis y recursos que una prueba presencial?
e Existe algun atributo que posicione mejor a las pruebas remotas que las presenciales?,
e .Estan los equipos, las instituciones, y las metodologias, preparadas para reemplazar lo
presencial por lo remoto e incorporar alternativas de trabajo en contextos hibridos?,
e :Qué capacidades deberfan tener las y los investigadores UX para llevar adelante las
pruebas remotas? ;Con qué recursos debetfan contar para afrontar el desafio?
e Coémo impact6 la pandemia en la actividad del investigador UX?
e :Qué sucede con los usuarios y en qué medida sus capacidades, habilidades y recursos
condicionan la factibilidad de realizar pruebas remotas?
e :Coémo esta aceleraciéon puede convertirse en una oportunidad de desarrollo social?
Frente a todos estos interrogantes, y ante nuestro rol como representantes de la Academia y el
Estado, creemos necesario establecer bases que consoliden el trabajo de nuestros colegas
investigadores. Es por ello por lo que, a través de este primer documento, buscaremos entender
si la tecnologfa y los nuevos entornos que propone, infieren en los habitos y la calidad -entendida
como el cumplimiento de los requisitos- del trabajo del investigador y el alcance del mismo.

5. Etapas del proceso investigativo
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Como punto de partida se hizo un mapeo de las metodologias de evaluacién en funcién del
tipo de interfaz de cada producto (fisica, mecanica, digital y sus combinaciones) para definir
sobre cual se estarfa trabajando en la primera etapa de la investigacion. Se identificaron los
componentes del sistema “pruebas con usuarios” (principales y secundarios). El contexto de la
pandemia reorienté este enfoque hacia el estudio comparativo de las modalidades presencial y
remota en productos digitales. Esto condujo inexorablemente a una nueva modalidad, la hibrida,
que combina tareas en entorno remoto con trabajo en laboratorio e incluso pruebas de
guerrilla®, como actividades presenciales.

La investigacién se argumenta en la propia experiencia y en la de otros equipos de
investigadores de América Latina los cuales han sido indagados a través del método cualitativo e
iterativo DELPHI'. Se complementa con una revisiéon de bibliografia y normativa existente.
Esta aproximacién mostrd que este trabajo tenfa que ser consecuente y apuntar a la medicién de
la eficiencia, la eficacia y la satisfaccién de la metodologia en las propias pruebas con personas
usuarias en diferentes modalidades. Es decir, medir la usabilidad de la usabilidad, de manera
perentoria, teniendo en cuenta la aceleraciéon del cambio de entornos y las nuevas maneras de
vincularse de los equipos UX y mismo de las personas en su rol como usuarias de productos.

Tempranamente se identificé como importante analizar, no sélo la interaccién entre producto
y el usuario, sino también con los investigadores y el equipo UX ampliado. Ademas del contexto,
la tarea y el medio en el que fuera ejecutada la prueba. Respecto a los recursos que se utilizaron,
se hizo foco en el software/hardware que se utilizan para medir UX en estos nuevos contextos y
en las nuevas formas metodolégicas. Se destaca el grado de alfabetizacion digital requerido en las

distintas instancias del proceso de todos los agentes que intervienen.

5.1 Plan del proceso de trabajo

1. Estado del arte. Revision bibliografica CTS. Antecedentes internacionales /Definiciones

normalizadas.

Relevamiento de normativas

Identificar producto con grado de interaccion fisica y digital

Identificar los actores del ecosistema. Pruebas con usuarios

Identificar los entornos y contextos posibles. Establecer recorte y definiciones.

Hacer pruebas de campo para validar la tarea en distintos entornos

N

Identificar investigadores referentes. Profundizar sobre las dimensiones detectadas.

15 Tas pruebas de guerrilla son un tipo de pruebas con usuatios que se caracterizan por ser informales, répidas y
economicas. Consiste en seleccionar al azar personas (puede ser en la calle, o en algin café) para que prueben
disefios o prototipos con el objetivo de encontrar problemas de usabilidad.

16 E] método Delphi es una técnica de caricter cualitativo (se nutre de las actitudes y el comportamiento de las
personas). Los integrantes de la muestra son personas con experiencia. Este método propone profundizar a través
de la reconstruccion de las preguntas en base a las respuestas, generando ciclos virtuosos de construccion sumativa.
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8. Ampliar marco de referencia para validar hipotesis
Buscar alternativas de abordaje para llevar adelante pruebas con usuarios exitosas sin
depender del entorno ni el contexto

10. Validar las ideas con los especialistas involucrados en la investigacion.

5.2 Metodologia
El abordaje metodolégico que utilizamos esta fundamentado en el “pensamiento de disefio”"”.
Esta permite el abordaje de problematicas complejas'® y también acercarse a la innovacion, a
través del reconocimiento de las necesidades y los deseos de las personas y el trabajo en equipo.
El pensamiento de disefio se nutre de herramientas propias del disefio y también de otras
pertenecientes a otras disciplinas que le permitan entender el contexto, el entorno y a las
personas en busca de soluciones acordes, creativas y sostenibles. Cabe aclarar que este
pensamiento sistémico comparte las bases del marco CTS.
En segunda instancia se realiz6 un Estado del Arte exhaustivo relevando publicaciones,
normativas, ofertas de formaciéon a nivel internacional y programas y las metodologias para

evaluar diversos tipos de productos (fisicos, digitales y combinados).

Grafico 1. Mapeo de categorizacion de productos desde fisico a digital
con distinto grado de complejidad en la interfaz.
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17 Pensamiento de disefio traduccién al espafiol del Design Thinking.

18 Concepto que se usa para identificar a aquellos problemas cuya solucién es difusa o no es lineal.
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Fuente: Elaboracion propia

El relevamiento incluyé informacién sobre las variables a tener en cuenta en las pruebas de
usabilidad remotas a través de las herramientas que se utilizan para tales fines.

En concordancia con la metodologia propuesta, se usé como medio de trabajo del equipo
multidisciplinar ensamblado UFLO/INTI, una plataforma colaborativa, que nos permitié
plasmar los avances de manera compartida y visual como un instrumento vivo (en continuo
crecimiento). También en rigurosidad con el método, se utiliza una plataforma de uso libre para
el almacenamiento de documentos en espacios compartidos. Llevamos adelante reuniones
semanales a través de una sala virtual para revisar y debatir lo trabajado en la semana y delinear
siguientes pasos con iteraciones.

Por decantacion, en este Estado del Arte, se identificaron las regulaciones y normativas.
También se identificaron iniciativas publicas vinculadas al desarrollo de la industria del
conocimiento en el ambito Nacional Argentino y acciones de promocién para distintos sectores.
Lo cual enciende la discusién acerca de entender el tipo de valor que tiene profesionalizar estas
disciplinas, para desarrollar y certificar productos, sustituir importaciones e incorporarse a

nuevos mercados respetando estandares de calidad.

Para analizar el rol del sujeto investigador como articulador entre el artefacto de estudio y las
personas, se partié de la “lista de verificacién como insumo para la planificacion de estudios de
usabilidad” (Loranger, 2016) publicado en el sitio de #z group.com, delineamos nuestro objeto de

estudio que se organizé de la siguiente manera:

Definicion de meta

Determinacién del formatos y entornos
Determinacion de nimero de usuarios
Reclutamiento

Definicion de tarea a solicitar

Puesta a punto a través de una prueba pilota

Definicion de métricas

S AT A

Documentacion

De esta manera podriamos experimentar con una mirada critica cada uno de los pasos
necesarios para llevar adelante una prueba y encontrar las diferencias variando los entornos. Esto
nos permitirfa, no solo transitar la prueba sino también poner en tensién los componentes de la
trfada y atender la reaccidn del sujeto de estudio (el investigador).

5.3 Casuistica

5.3.1 Prueba en distintos entornos
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Para comenzar a estudiar las condiciones de trabajo bajo ambas modalidades, en el 2019 se
llev6 adelante una experiencia piloto. En este documento se expone la experiencia de las pruebas
con usuarios de un mismo producto digital, variando la modalidad y el entorno", sin profundizar
en el proceso. En todos los casos la tarea fue realizar una reserva en una pagina web de alquileres
temporarios.

Grafico 2. Disposicion de los sujetos en las distintas modalidades testeadas

[ | OBSERVADORA [
VOLUNTARIA . VOLUNTARIA
OBERVADOR
DOCUMENTACION OBSERVADORA

. DIGITAL DE LA ACCION .

MODERADORA MODERADORA
SITUACION 1. PRUEBA EN LABORATORIO SITUACION 2. PRUEBA EN ENTORNO PROPIO
Cémara Gesell. Laboratorio Labeu-UFLO DE LA PERSONA VOLUNTARIA.
Modalidad presencial Modalidad presencial

VOLUNTARIA MODERADORA

SITUACION 3. PRUEBA EN ENTORNO PROPIO
DE LA PERSONA VOLUNTARIA CON MODERACION REMOTA
Modalidad remota

Fuente: Elaboracion propia

Situacién 1: Prueba en un entorno simulado. Laboratorio con camara Gesell. Se realizaron 4
pruebas con usuarios de distintas edades que tenfan experiencia en el uso de sitios similares. El
equipo investigador se compuso de dos personas en la camara, observando y moderando al
participante, y en el aula contigua, un observador procesando la prueba a través del software
privativo Morae, acompafiado de publico heterogéneo.

19 Actividad desatrollada pot el equipo INTI-UFLO en el marco de la semana de la Investigacién UFLO 2019
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Imagen 1. Experiencia con una usuaria en Camara Gesell junto a la moderadora y a
observadora. Se observa la sala de observacion con el operador. LABEU- Universidad de Flores

en el marco de la Semana de la investigacion 2019

Fuente: Elaboracion propia

Situacioén 2: Prueba en el entorno propio del usuario con una moderadora que guiaba las
pruebas y una observadora que registraba las acciones y situaciones que se daban en la
interaccioén. En este caso fueron tres usuarios y también tenfan experiencia en la ejecucion de la
tarea solicitada.

Situacion 3: Prueba en el entorno propio del usuario con una moderadora con ubicacién
remota. En esta oportunidad, se realizaron dos registros con personas voluntarias con perfiles
similares a la situacién. Estas eran guiadas y grabadas a través de un software gratuito OBS. En
esta oportunidad, era muy importante el relato del usuario, adelantando la acciéon que pensaba
ejecutar, en busca de las ‘percepciones y respuestas de la persona resultantes del uso y/ o uso anticipado de un

producto, sistema o servicio”, como menciona la Norma (ISO 9241-210).

Mas alla del resultado de la prueba, y aunque los usuarios pudieron llegar al final de la tarea
propuesta con muy poca diferencia de tiempo, nuestro foco estuvo en entender cémo el entorno

podria condicionar a los usuarios.

Imagen 2. Registro de usuario auténomo realizando
la prueba desde su propio computador registrado a través del OBS, 2019.
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Fuente: Elaboracion propia

Cabe mencionar que, en todos los casos ensayados, los usuarios eran alfabetizados digitales y
contaban con experiencia para interactuar en sitios similares. Esto les permitié interpretar la
pagina, encontrar atajos y avanzar sin temer al entorno, mas alli de la distancia con el
investigador.

Podemos reflexionar que, en la situacién de entorno simulado o laboratorio, el usuario
buscaba el anclaje en el moderador constantemente, en cambio en entornos propios, se observo
mayor independencia. El miedo a la falla era mayor, cuando el voluntario se sentia observado. En
cambio, a distancia (en su entorno), el usuario mostré mayor soltura en su desempefio. También
quedd en evidencia, la habilidad requerida por parte del investigador para facilitar, sin invadir la

prueba.

Este piloto nos condujo a construir un analisis FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades
y amenazas) primario, de cada una de las modalidades en un recorte temporal determinado. Este
analisis preliminar nos ayudo a delinear aquellas variables para avanzar con nuestra investigacion.

5.3.2 Analisis FODA por tipo de prueba y entornos

Situacion 1. Prueba en Laboratorio

Fortaleza

Ambiente controlado
Contacto con el usuario
Posibilidad de gufa

Recaba la espontaneidad del encuentro.

L
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. Se dispone de software especializado y equipos dedicados
. Permite la interaccion de dos o mas usuarios simultaneos si fuera requerido por la tarea.

. Permite que el usuario interactie con el artefacto por primera vez, frente al equipo de

observadores.

8. Se trabaja en tiempo real

9. Permite cualquier tipo de producto.

N N

Oportunidad

. Empatizar con el usuario.
. Adaptar la propuesta.
. Guiar el aprendizaje

. Simular respuestas de dispositivos aun no desarrollados (conversacional).

Debilidad

. El usuario esta condicionado por un espacio y dispositivos no familiares.
. Requiere tiempo y logistica

. Mayor presupuesto

. Poca cobertura territorial

. Tiempo limitado

Amenaza

. Que el usuario se sienta intimidado por el contexto y la situacion.

El laboratorio permite un entorno reservado donde participan pocas personas a la vista de la

persona voluntaria y la destreza del moderador permitird que el usuario se sienta mas o menos

condicionado a brindar respuesta. Esto también dependera del perfil de ese usuario. Las pruebas

de laboratorio brindan la flexibilidad para indagar en las distintas instancias de madurez del

prototipo y en productos con mayor complejidad o con alto grado de novedad. Permiten

acompanar al usuario en el aprendizaje.

También imaginar junto con el usuario entornos, quizas que aun no existen y ponerlos en

situacién. El entorno de las pruebas de laboratorio predispone a los participantes (usuatio y

moderador) a entablar un dialogo fluido en el durante y que el usuario acceda naturalmente al

relatar sus sentimientos.

Situacion 2. Prueba remota no moderada en entorno propio del usuario.

Fortaleza
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aspiraciones del usuario definido como el apropiado para el producto. La ventaja es que el
usuario puede brindatle el tiempo que considere propicio y cuando €l lo considere el momento

. Rapidez

. Autogestionado por el usuario

. Familiaridad del usuario con el entorno y los dispositivos.
. Inversién baja

. Permite realizar varias simultanea

Oportunidad

. Analizar efectividad
. Mayor cantidad de respuestas

. Instancias de indagacion

Debilidad

. No existe interaccién en tiempo real
. Falta de espontaneidad

. Requiere mayor grado de estado del prototipo si fuera en fase testeo.

Amenaza

. El usuario tiene tiempo de elaborar una respuesta.

Este tipo de prueba aporta informacion en instancias prematuras, de los deseos, necesidades o

adecuado.

ser adecuado para conocer la satisfaccion del usuario, si cumple o no cumple y cuan satisfactorio
pudo resultar. En productos digitales suele ser mas sencillo establecer servidores de prueba y

No se cuenta con la espontaneidad del momento. En instancias de testeo o validacion, puede

realizar la prueba en un escenario simulado.

NN N R W

Situacion 3. Prueba remota moderada en el entorno del usuario

Fortaleza

. Comodidad del usuatio
. Dispositivos propios

. Se planifica

. Es en tiempo real

. Entornos de uso reales
. Permite empatizar

. Puede requerir trabajo autogestionado para el usuario.
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Oportunidad

1. La distancia no es un condicionante.
2. Se puede tener registro en distintos momentos. Extiende el tiempo de prueba

3. Inversidon moderada.

Debilidad

1. La conectividad no puede controlarse
2. Requiere cierto grado de alfabetizacion tecnolégica por parte del usuario.
3. En oportunidades requiere que el usuario tenga ciertas habilidades o conocimientos

tecnoldgicos.

Amenaza

1. Que fallen los recursos técnicos.
2. Que el usuario no pueda aprender.

3. Falta de coordinacién del equipo investigador

5.4 Interpretacion general

Nuestro trabajo nos animé a contribuir con otras aproximaciones al concepto de hibridez y
delinear la siguiente etapa de investigacion.

Las ganancias y/o las pérdidas en cada entorno de trabajo (el presencial en camara gese// y la
prueba remota), pueden ser tratadas como variable de control. En el caso de la modalidad
remota, se debe reconocer que se pierde la percepcion de las micro expresiones™ del usuario.
Cuando se modifica y combina el contexto del equipo de trabajo se convierte en hibridos, al
tener algunas personas con el usuario y otras de manera remota. Esta combinacién, muestra una
ganancia en términos de gestion del proceso investigativo en relacién con las otras dos
situaciones planteadas. De todos modos, en las tres situaciones se logra mensurar de manera
eficiente, eficaz y satisfactoria. Los cambios que se vienen produciendo en el mundo del trabajo,
que va de manera acelerada hacia el teletrabajo, indica que los modos de realizar pruebas con
usuarios se volveran hibridas, y esto requiere especial atencion. Las pruebas remotas moderadas
permiten combinar actividades en vivo y se puede disefiar una tarea, para que el usuario la lleve
adelante en una situaciéon predefinida. También permite mas de un encuentro y combina
actividades en vivo y asincronicas. Esto facilita el registro del antes, el durante y el después, por

medio de los propios dispositivos tecnolégicos propios y familiares de los participantes.

20 El analisis de las micro expresiones (gestualidad) permite mejorar las investigaciones en la experiencia de
usuario (UX). Permiten identificar y conocer las necesidades reales del individuo y su nivel de satisfaccién con un
producto. De igual manera incrementar el interés en la creacion y entrenamiento de programas que tengan la
capacidad de reconocer emociones.
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Como resultado de esta primera instancia, concluimos que se necesita profundizar sobre las
habilidades, capacidades requeridas y asi analizar la eficiencia, la eficacia y la satisfaccion de los
sistemas actuales, y detectar vacancias y oportunidades para potenciar nuestra disciplina.

Hasta aqui podemos decir que las pruebas remotas no son sélo una alternativa temporal por
una situacién de contexto. Es una modalidad con mucho potencial que permite que el equipo de
trabajo participe y experimente el momento de la prueba con la posibilidad de ajustarla, sin
alterar el ambiente que se genera entre el investigador y la del usuario. Sin embargo, la
observacion o el rol del observador queda sesgado por el recorte que decide exponer al usuario.
Esto pone a prueba las habilidades del investigador para identificar aquellos aspectos que no
quedan en evidencia.

Las capacidades (cognitivas y tecnologicas) y las habilidades del usuario funcionan muchas
veces como facilitador, pero otras como una barrera.

El concepto de hibridez en las pruebas, como una alternativa de abordaje, permite fusionar
modalidades (presencial y remota), y asi recuperar aquello que, en lo remoto, se pierde. También,
hace que el investigador se nutra del entorno del usuario, entendiendo qué factores construyen la
identidad del usuario y entender la coyuntura en la que se da la tarea. Este nuevo escenario
plantea un desafio complejo de analisis. Se detecta y se pone en relevancia la importancia de la
instancia previa a la prueba entre el usuario y el equipo, contemplando el entrenamiento y la
confianza que se necesita. Muchas veces el contexto no es ideal para llevar adelante la prueba, sin
embargo, puede verse como un punto a favor o en contra.

Esta evolucion natural de los sistemas, en este caso forzado por una situaciéon de contexto,
nos impulsa a analizar como los actores son transformados y a su vez transformadores de la
tecnologia como medio de su natural hacer. El desafio entonces radica en fortalecer, y no perder
en este proceso de hibridez el vinculo entre humanos.

Este planteo nos lleva a pensar como esta nueva normalidad incide sobre el trabajo de las
personas investigadoras y a estar preparados para ser parte de la metamorfosis de los entornos
laborales. Actualmente, los investigadores UX Seniors, se enfrentan a un escenario avido del
servicio tanto localmente como en el exterior (por el valor de la moneda local y el costo laboral).
Por un lado, el contexto permite y por otro el mercado requiere productos digitales para distintas
necesidades y grupos humanos. La imposibilidad de las interacciones presenciales para muchas
actividades sociales y econémicas puso al producto digital, para bien o para mal, en el centro de
la escena como nunca. La medicién de la accesibilidad, usabilidad y la satisfaccion de los usuarios
de interfaces y artefactos se convierte en una demanda especializada que traspasa la frontera de la
ingenieria de software y el disefio de interaccion, es la [+D* en tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon. De hecho, la amplia. Se revalorizan especialidades como el generador de
contenidos (UX writing), el corrector de estilos, el estudio de la persuasion y la atencién, como

claves para hacer un mundo mas comprensible, accesible, interoperable, productivo y creativo.

21 ..” La I+D (investigacién y desatrollo experimental) comprende el trabajo creativo y sistemaético realizado
con el objetivo de aumentar el volumen de conocimiento (incluyendo el conocimiento de la humanidad, la cultura y
la sociedad) y concebir nuevas aplicaciones a partir del conocimiento disponible”. (Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico [OCDE], 2018)
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Se pone en el centro a las personas con sus necesidades, intereses para la toma de decisiones para
el desarrollo de sistemas-productos.

Estamos frente a un escenario complejo que propone incluir a la medicién de la usabilidad
resultados cientificos de la satisfaccion de las personas. Estamos frente a la paradoja de mediar
entre lo tecnoldgico y lo humano, es decir de humanizar la tecnologia.

6. Conclusiones

Aun siendo incipientes nuestros hallazgos, en esta primera parte de la sistematizacion de la
investigacion en conjunto INTI/UFLO, ademas de considerar esta coyuntura como patte de la
evolucién del sistema tecno-social en general, nos permite encontrar puntuales propuestas de
mejoras en las metodologias del testeo de productos. Esto confiamos sirve para contribuir a
diseflar nuevos escenarios y nuevas herramientas para sumar valor a la industria nacional, donde
se desdibujan y se integran las fronteras entre lo fisico y lo digital, lo presencial y lo remoto, lo
sincrénico y asincrénico. Es esta evolucion, sumida por el impacto de la pandemia que amplié un
efecto que ya vefamos, lo que nos obliga a reflexionar sobre la necesidad de la resignificacion de
la labor del investigador como un actor clave en la relacién sociotéenica que permita disuadir la
asimetria entre los actores para alcanzar el objetivo, que integra lo adquirido y aprendido de las
personas respecto a la tecnologfa. Los artefactos que se someten bajo presion, a dar respuestas
inmediatas. ‘Las operaciones de resignificacion de tecnologia se sitdan en la interfaz entre las
acciones sociales de desarrollo tecnolégico y las trayectorias tecnolégicas de concretos grupos
sociales, en el “tejido sin costuras” de la dinamica sociotécnica”. (Thomas, 2008, p. 255) a /os
usuarios obligan al equipo investigador a duplicar fuerzas y recursos para alcanzar el objetivo propuesto.

Los productos digitales, por ejemplo, para salud, sistema publico, educacién, entre otros, son
para el uso de grupos muy heterogéneos, y esto dificulta delimitar la selecciéon de la muestra,
aunque el reclutamiento, para pruebas remotas, es mucho mas sencillo. La problematica que se
presenta en este escenario, con un ecosistema complejo, nos permite continuar indagando sobre
“la usabilidad de la usabilidad”. También establecer el desafio de cémo podrian los
investigadores contar con metodologias, mecanismos y recursos para ser parte de esta
metamorfosis de entornos colaborativos donde se ve alterado el tiempo y el espacio, a pesar de la
disponibilidad tecnolégica existente y la necesaria alfabetizacion digital.

Cuando Manuel Castells (2013) afirma que “se requiere cambiar las mentes de las personas”
en cuanto a su participacion civica, nos induce también a pensar el futuro del trabajo, asumiendo
la ineludible convivencia entre personas, sistemas y artefactos. La incipiente apariciéon de una red
sociotécnica sanitaria global redefinira nuevos contextos que provocarin a su vez nuevos tipos
de tareas, nuevos usuarios, formas de interacciones que deberemos analizar para poder mensurar
procedimentalmente.

En estos contextos hibridos la tarea principal sera hallar sinergia entre la diversidad de actores
intervinientes, reforzando las alianzas estratégicas entre el Estado, las universidades, las empresas
y la sociedad. Es ese el impulso que direcciona toda nuestra labor de investigacién-accion para
mejorar procesos de trabajo, e incluir a la usabilidad en los aspectos que conforman la calidad de
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los productos. El aporte que la disciplina puede hacer a la industria mejorando la relacién
persona--artefacto, califica como un atributo que reubica el desarrollo industrial con una mirada
responsable e interesada en el usuario, agregando valor, eliminando instancias de aprendizaje y
generando una cadena de oportunidades. Solo asi, reorientando el foco de la industria hacia las
necesidades de las personas y su calidad de vida, podremos generar propuestas genuinas,
sostenibles y competitivas.

Finalmente es importante recordar, tal y cual lo expresa Hebe Vessuri (2014):

.se observan iniciativas, formas organizacionales y cognitivas diferentes, en el sentido de reflexionar y
cambiar las propias maneras de pensar y hacer ciencia, las teorias, los supuestos, metodologias, instituciones,
normas e incentivos, reconociendo una variedad de formas cognitivas diferentes, para contribuir con mayor eficacia a
enfrentar los dificiles desafios interdisciplinarios y transectoriales que enfrenta la sociedad humana." (p.173)

En ese sentido concluimos que las nuevas formas laborales, generan nuevos sujetos
investigadores de interaccién, que modifican los métodos, por lo cual la usabilidad serd en su

esencia mas adaptativa y usable, por lo tanto, es pertinente repensar la usabilidad de la usabilidad.

7. Prospectiva

Continuaremos en el marco del convenio mencionado, trabajando en esta direccién para
profundizar en la indagacién con los Investigadores UX Senior y en el analisis de los datos
obtenidos en la primera fase de un DELPHI. Creemos que los hallazgos de esta investigacion
nos permitiran profesionalizar nuestra labor y explorar nuevas alternativas para llegar a los
usuarios, desdibujando la linea que separa lo presencial y lo remoto, apuntando a entornos
hibridos, que nos permitan contar con investigaciones de experiencia de usuario, disefio y
desarrollo de productos con mayor valor agregado. En consecuencia, creemos que a través de las
futuras investigaciones que realicemos con los UX Senior voluntarios, podremos recopilar
detalles de sus requetimientos, como usuatios de softwate/hardware de medicién. Esto podra
set un puntapié para delinear y/o modelar herramientas flexibles, acordes a las necesidades y asi
promover el desarrollo de la industria TIC para el mundo hispanoparlante.
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