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1. Resumen

El presente informe técnico muestra los avances en la investigacion para
generar una propuesta de un marco conceptual que permita la evaluacion de la
Experiencia de Usuario (UX) en sistemas interactivos, basdndose en la deteccion de
emociones mediante el andlisis de gestos corporales. Esta investigacion se justifica
por las limitaciones de las técnicas tradicionales de evaluacion (cuestionarios y
observacion humana), que son susceptibles al sesgo de deseabilidad social y a la
interpretacion subjetiva. El enfoque propuesto busca proporcionar objetividad y
fidelidad al utilizar indicadores no verbales y fisiolégicos capturados de manera
automatizada. El Marco Teorico se sustenta en la UX, la Computacion Afectiva y la
Comunicaciéon No Verbal. Una revision sistematica de la literatura de trabajos
publicados entre 2020 y 2025 reveld una brecha de conocimiento significativa: la
poca explotacion de la Inteligencia Artificial y la casi nula utilizacion de gestos
corporales para la deteccion de emociones en la evaluacion de UX. Como resultado
esperado, el trabajo plantea un marco conceptual que utiliza los gestos como base para
interpretar las emociones en la evaluacion de UX en sistemas interactivos. La
conclusion es que este marco, al integrar la deteccion emocional basada en gestos
mediante [A, proporcionara métricas mas objetivas, superando las limitaciones de las

técnicas de evaluacion de UX actuales.

Palabras clave: Experiencia de Usuario, Computacion Afectiva, Andlisis de

Gestos, Inteligencia Artificial.

1.1 Abstract

This technical report outlines research progress on a conceptual framework for
evaluating User Experience (UX) in interactive systems through body gesture-based
emotion detection. This study addresses the limitations of traditional techniques
(questionnaires and human observation), which are prone to social desirability bias
and subjectivity. The proposed approach aims to ensure objectivity and fidelity by
using automatically captured non-verbal and physiological indicators. Grounded in
UX, Affective Computing, and Non-Verbal Communication, a systematic literature
review (2020-2025) revealed a significant gap: the underutilization of Al and body
gestures for emotion detection in UX. Consequently, this work proposes a framework
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using gestures to interpret emotions, concluding that integrating Al-driven gesture

detection will provide objective metrics that overcome current evaluation limitations.

Keywords: User Experience, Affective Computing, Gesture Analysis,

Artificial Intelligence.

2. Introduccion

El presente informe técnico se enmarca dentro de las actividades del proyecto
de investigacion "Metodologia para evaluar la experiencia de usuario en sistemas
interactivos usando reconocimiento de emociones" (Resol. N° 1501/23-R,
46/24-CS), dirigido por la Dra. Laura Aballay. Este proyecto aborda la necesidad de
desarrollar metodologias de evaluaciéon de la Experiencia de Usuario (UX) que
superen las limitaciones de subjetividad y sesgo inherentes a los métodos
tradicionales. La investigacion se centra en explorar la viabilidad de un marco
conceptual para la evaluacion objetiva de la UX en sistemas interactivos a través de la
deteccion automatizada de emociones, utilizando el andlisis de gestos corporales
como indicador. A lo largo del documento, se detallan los avances logrados hasta la
fecha, incluyendo la justificacion del problema, el marco tedrico que sustenta la
propuesta y los hallazgos preliminares de la revision sistematica de la literatura, los

cuales confirman la brecha de conocimiento que este trabajo busca cubrir.

2.1 Cumplimiento normativo y publicaciones

El desarrollo de este trabajo se ajusta a lo establecido por la ordenanza
8/2024-CD-FCEFYN en su anexo I.c, la cual exige la publicacion de los resultados en
un evento cientifico. Dicho requisito se encuentra cumplimentado mediante la
aceptacion y presentacion del articulo homonimo [1] en el 30° Congreso Argentino de

Ciencias de la Computacion (CACIC 2024), organizado por la RedUNCI.

3. Problematica

La evaluacion precisa y objetiva de la Experiencia de Usuario (UX),
particularmente en el contexto de sistemas interactivos, presenta desafios

metodologicos significativos que comprometen la fidelidad de los resultados. Los
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enfoques de evaluacion tradicionales utilizados, presentan limitaciones intrinsecas que

dificultan la obtencion de una respuesta genuina de la interaccion del usuario.

En primer lugar, los métodos basados en autoinforme, como los cuestionarios
post-sesion o las entrevistas estructuradas, se basan en la capacidad del usuario para
reflexionar y verbalizar de manera precisa su experiencia subjetiva. Esta dependencia

de respuestas conscientes introduce varias fuentes de error:

- Sesgo de deseabilidad social: Los usuarios pueden modificar sus respuestas
para ajustarse a lo que perciben como socialmente aceptable o lo que creen

que el evaluador espera.

- Limitacion de la memoria: La experiencia real, especialmente la emocional y
la microinteraccional (aquellas interacciones que pueden realizarse con un
grado minimo de atencion) [2], se desvanece o se distorsiona rapidamente, lo
que lleva a respuestas que son reconstrucciones parciales y a menudo

racionalizadas, en lugar de reflejos fieles de la experiencia inmediata.

- Incapacidad de verbalizar: Aspectos cruciales de la UX, como la frustracion
momentanea, el flujo cognitivo o la confusion sutil, son a menudo

subconscientes o dificiles de articular verbalmente.

En segundo lugar, la observacion no participante, aunque intenta capturar el
comportamiento directo. La presencia fisica de un observador humano altera

inevitablemente el entorno natural de uso:

- Influencia en el comportamiento: Los usuarios, al saberse observados, pueden
modificar su ritmo de interaccidn, evitar expresar frustracion abiertamente, o
concentrarse excesivamente en la tarea, distorsionando su comportamiento

natural.

- Sesgo del observador: La interpretacion de las acciones y, crucialmente, de las
emociones del usuario, depende inherentemente del juicio subjetivo del
observador, quien puede proyectar sus propias expectativas o sesgos

cognitivos sobre la conducta del usuario.

Estas limitaciones conjuntas (baja fidelidad de las respuestas conscientes y alta

susceptibilidad al sesgo por la intervencion humana) generan una brecha entre la
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evaluacion reportada y la experiencia de usuario realmente vivida, dificultando la
toma de decisiones informada para la mejora de sistemas interactivos. Especialmente
en dominios sensibles como el educativo, donde la usabilidad y la carga cognitiva

impactan directamente en el aprendizaje.

4. Justificacidon

Ante la necesidad de superar las deficiencias metodoldgicas de la evaluacion
de UX, se justifica la exploraciéon y el desarrollo de enfoques innovadores que
permitan la recoleccion de datos mas objetivos. La estrategia propuesta, se centra en
la creacion de un método de evaluacidon semi invasivo, asistido por software, disefiado
especificamente para automatizar y despersonalizar el proceso de observacion y

analisis.

Esta propuesta se fundamenta en el analisis de indicadores no verbales y
fisioldgicos que son menos susceptibles a la manipulacidon consciente o al sesgo del
observador. Especificamente, el enfoque se centrard en dos dimensiones clave del

comportamiento humano durante la interaccion:

- Analisis de Gestos y Comportamiento Corporal: La captura y el andlisis
automatizado de los movimientos del usuario (microexpresiones, gestos con
manos, postura, etc.) proporciona datos directos sobre el compromiso, la

confusioén o la dificultad motora o cognitiva.

- Identificacion de Emociones Expresadas: Utilizando técnicas de vision por
computadora y aprendizaje automadtico, el sistema propuesto buscard
identificar el espectro de emociones (p.ej., alegria, frustracion, confusion,

aburrimiento) manifestadas en tiempo real.

La implementacion de este método, se materializara a través de una
herramienta de software que actuard como el "observador" automatizado. Eliminando
la figura del observador humano y la dependencia de las respuestas conscientes, se

espera que el sistema logre:



- Aumentar la Objetividad: Los datos de gestos y emociones se capturan y
analizan mediante algoritmos predefinidos, minimizando la interpretacion

subjetiva.

- Mejorar la Fidelidad: Se registran respuestas espontaneas e involuntarias

(emociones).

- Reducir el Sesgo: La interaccion del usuario ocurre en un entorno donde la
influencia directa de una persona que evalua es nula o significativamente

menor, acercando la evaluacion a una situacion de uso natural.

De esta manera, la propuesta contribuye a superar la limitacién del sesgo y la
falta de veracidad que caracteriza a las técnicas actuales, sentando las bases para

evaluaciones de Experiencia de Usuario mds precisas y automatizadas.

5. Objetivos

5.1 Objetivo General

"Proponer un marco conceptual para la evaluacion de la experiencia de usuario

en sistemas interactivos, mediante la deteccion de emociones basadas en gestos."

5.2 Objetivos Especificos

- Realizar una revision sistematica de la literatura sobre técnicas de deteccion de
emociones basadas en gestos y su aplicacion en la evaluacion de la experiencia
de usuario, con el fin de identificar el estado del arte, detectar brechas en la
investigacion actual y fundamentar teoricamente el disefio del marco

conceptual.

- Proponer un modelo conceptual preliminar que describa como podrian
integrarse los gestos como indicadores emocionales en evaluaciones de UX,
para establecer lineamientos tedricos que permitan estructurar y estandarizar

esta medicion en futuras implementaciones.

- Elaborar las conclusiones y el informe final, consolidando los hallazgos y la

propuesta conceptual, con el fin de formular recomendaciones practicas sobre
6



la aplicabilidad de la deteccion de gestos y emociones en la evaluacion de la

experiencia de usuario.

6. Metodologia

Para el presente estudio, se empleard un enfoque primeramente cualitativo
debido a que las emociones a evaluar son subjetivas, luego migrard a un enfoque
cuantitativo por medio de la utilizacion de una escala numérica, para valorar las
respuestas de los usuarios. Utilizard también, un disefio experimental orientado a
comprender como los gestos corporales reflejan las emociones de los usuarios en la

interaccion con interfaces digitales educativas.

Este proyecto se clasifica como una investigacion aplicada, dado que busca
generar conocimiento que pueda aplicarse directamente en el disefio y optimizacion
de interfaces digitales, sin embargo, su alcance especifico es de caracter documental y
conceptual. El trabajo se enfoca exclusivamente en la propuesta del marco conceptual,
dejando la implementacion de software y la validacion en entornos reales fuera de los

limites.

El enfoque -cualitativo permite profundizar en la comprension de los
fendmenos subjetivos asociados a las emociones y reacciones de los usuarios durante
la interaccion. El disefio experimental se utilizard& para probar distintas
configuraciones de interfaces digitales educativas, observando como las variaciones
en el disefio influyen en la comunicacion emocional de los usuarios a través de sus

gestos.

Para reunir la informacion necesaria, se emplearan dos métodos de recoleccion

de datos:

- Investigacion Documental: Se llevard a cabo un andlisis exhaustivo de la
literatura cientifica y técnica relacionada con la comunicacion no verbal, la

computacion afectiva y el analisis de gestos.

- Observacion: Se utilizard de forma indirecta para recopilar datos sobre los
gestos y expresiones de los usuarios al interactuar con las interfaces digitales

diseniadas para el estudio. Para ello, sera necesario la implementacién de una



herramienta andlisis de gestos para capturar las reacciones emocionales de los

usuarios.

El contexto serd experimental debido a que es necesario que los usuarios
interactuen con el sistema que serd seleccionado, bajo las condiciones que se crean

necesarias para obtener los mejores resultados.

7. Marco tedrico

7.1 Experiencia de usuario

La Experiencia de Usuario (UX, por sus siglas en inglés) se refiere al conjunto
de percepciones, emociones y reacciones que un usuario experimenta al interactuar
con un producto o servicio digital [3]. En el contexto de la tecnologia, la norma ISO
25010 [4] define que la UX implica disefiar y evaluar interfaces que no s6lo cumplan
una funcién, sino que también sean agradables, intuitivas y satisfactorias para el

usuario final.

Los estudios en UX se centran en como factores como la usabilidad,
accesibilidad, estética y eficiencia del sistema influyen en la satisfaccion del usuario.
Segun [5], el disefio de UX debe enfocarse en las necesidades del usuario y
proporcionar soluciones efectivas. Esto es relevante para el proyecto, ya que el
analisis de las emociones afiade una dimension mas profunda a la experiencia de

usuario.

7.2 Computacion afectiva

La Computacion Afectiva es un campo de la inteligencia artificial que se
enfoca en el reconocimiento, interpretacion y simulacion de emociones humanas. Este
concepto, introducido por Rosalind Picard [6], plantea que las maquinas pueden
aprender a reconocer y responder a las emociones humanas, lo que enriquece la

interaccion humano-computadora.

Para analizar las emociones, la computacion afectiva emplea métodos como el

reconocimiento facial, el andlisis de voz y los gestos. En el caso de este proyecto, se



explora como los sistemas pueden interpretar los gestos como indicadores de las

emociones del usuario.

7.3 Comunicacion no verbal

Albert Merhabian [7], explica que, la Comunicacion No Verbal es una forma
de transmision de informacion que se realiza a través de gestos, posturas, expresiones
faciales y otros movimientos corporales, sin el uso de palabras. La Comunicacién No
Verbal desempeiia un papel esencial en la interpretacion de emociones y en el
establecimiento de una comunicacion efectiva, ya que complementa, modifica y, en

algunos casos, contradice la comunicacion verbal.

En la interaccion humano-computadora, la capacidad de interpretar
correctamente los gestos y otros comportamientos no verbales permite que los
sistemas digitales identifiquen con mayor precision las emociones y estados de 4nimo
del usuario. Este aspecto es fundamental en el contexto de la computacion afectiva,
donde los gestos son una fuente de datos valiosa para interpretar la experiencia

emocional de los usuarios.

7.4 Marco conceptual

Los conceptos relacionados con el proyecto considerados importantes para su

comprension serdn definidos a continuacion.

Cuando se habla de fidelidad de los datos, se puede utilizar la definicion que
otorga [8], donde la define como el grado de similitud entre la situacion de
entrenamiento y la situacion operativa real. Al extrapolar ésta definicion al contexto
del presente trabajo, se entiende que el objetivo es que los resultados de las
evaluaciones tengan el mayor grado de similitud con la experiencia percibida por el
usuario, y por ello, encuadra correctamente en el planteo del problema debido a los

sesgos producidos por las técnicas mencionadas.

Por otro lado, resulta pertinente categorizar el software segun su grado de
invasividad. De acuerdo con el articulo [9], una herramienta informatica se considera

invasiva cuando presenta las siguientes caracteristicas:

- Utilizacién de recursos no autorizada causando deterioro del sistema



- Instalacion de software de terceros sin consentimiento del usuario
- Con frecuencia mostrar contenido publicitario

- Modificaciéon de configuracion y propiedades de otros software

- No existe mecanismo para desactivarlo

Si bien el estudio hace referencia a malware, el hecho de que la herramienta
que se propone crear cumple con al menos una caracteristica del listado “No existe

mecanismo para desactivarlo”, provoca que se deba tratar como uno semi invasivo.

7.5 Marco legal

La presente seccion se utilizard para aclarar que todos los usuarios que formen
parte de la fase experimental deberan dar su consentimiento a ser grabados con fines
investigativos. Asimismo, dado que el alcance del proyecto es limitado y no
contempla su comercializacion, no se considera necesaria la aplicacion de normativas

internacionales de privacidad aplicables en cada pais.

8. Revision de literatura

En una etapa temprana de la investigacion se realiz6 un relevamiento manual
de articulos y publicaciones relacionadas a la computacién afectiva y la comunicacion
no verbal, donde los Unicos requisitos para ser incorporados eran hablar acerca de la
evaluacion de emociones por computadora y que su fecha de publicacion fuera del

afo 2020 o posterior. Los resultados de ese primer relevamiento fueron los siguientes.

El estado actual del conocimiento sobre la evaluacion de la experiencia de
usuario mediante el reconocimiento de emociones a través de gestos corporales es un

campo de estudio emergente y de rapido crecimiento [10][11].

Las tecnologias de evaluacion objetiva, que recopilan informacion sobre la
respuesta emocional de los usuarios o sacan conclusiones basadas en el
comportamiento de los usuarios, pueden mitigar este problema [10][13]. Por lo tanto,
el estudio de los gestos del usuario como herramienta para evaluar la dimension

emocional en forma automatica, establece una herramienta fiable, segura, no invasiva
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para el usuario, econdmica y ademas se puede realizar sin restricciones de tiempo ni

lugar.

La comunidad académica y la industria estan prestando una creciente atencion
a como los gestos corporales pueden ser indicativos de las emociones de los usuarios
durante la interaccidn con sistemas interactivos. Investigaciones recientes, han
demostrado que los gestos pueden proporcionar informacion valiosa sobre el estado

emocional [10] de una persona, complementando asi las técnicas tradicionales.

Este enfoque, promete ofrecer una comprension mas completa y matizada de
la experiencia del usuario, permitiendo a los disefiadores y desarrolladores crear
sistemas mas intuitivos y emocionalmente resonantes. Ademas, la integracion de
tecnologias avanzadas como la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico esta
mejorando significativamente la precision y eficacia del reconocimiento de emociones

a través de gestos [11].

Se han realizado investigaciones [12] [13] [14] [15] [16] [17] [18] [19] [20]
[21] previas que exploran la relacidon entre gestos especificos y estados emocionales,
utilizando técnicas como el analisis de expresiones faciales y el seguimiento del

movimiento corporal.

En [12], los investigadores estudiaron como responden los usuarios ante
distintos estimulos mientras jugaban un videojuego que implicaba alguna tarea
cognitiva, descubriendo que la respuesta se veia reflejada en expresiones faciales y
movimientos con la cabeza las cuales representaban aburrimiento o atencion

dependiendo del contexto en que se daban.

En cambio en [13], los autores se propusieron a desarrollar un método para
medir la concentracion durante sesiones de estudio, para ello se utilizaron no solo
camaras para captar movimientos sino también un encefalograma que media la
actividad cerebral durante la sesion. Al analizar los datos obtenidos, concluyeron que

existe una correlacion entre los gestos faciales y la concentracion de la persona.

En el proyecto publicado en [14], se buscé desarrollar un sistema capaz de
detectar el nivel de atencion de una persona basandose en la postura corporal y la
mirada, para ello se han utilizado distintas técnicas de inteligencia artificial y redes
neuronales.
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Por otro lado, en [15], se plantea el uso de un método bimodal para el
reconocimiento de emociones basado en las expresiones faciales y el habla, para
aumentar la precision de las emociones reconocidas automaticamente como enojo,

tristeza, felicidad, disgusto, entre otras.

Luego en el estudio [16], presenta un método de reconocimiento de rasgos
faciales centrado en la longitud y los angulos de las caracteristicas del rostro para su
uso en bibliotecas digitales, teniendo como objetivo mejorar el reconocimiento facial
a partir de datos geométricos, especificamente para catalogar y clasificar imagenes en
bibliotecas digitales. El enfoque combina técnicas avanzadas de procesamiento de
imagenes y aprendizaje automatico para identificar patrones unicos en las caras
basandose en estas caracteristicas. Los resultados muestran que el método propuesto
es efectivo en términos de precision y velocidad en comparaciéon con otros enfoques

tradicionales de reconocimiento facial.

La investigacion presentada en [17], desarrolla un sistema inteligente que
puede capturar y predecir la frustracion de los usuarios mientras interactian con un
sistema operativo. Para la captura de datos utiliza un enfoque multimodal tomando
expresiones faciales, interacciones con el sistema, patrones de teclado y raton. Tiene
como objetivo mejorar la experiencia de usuario en sistemas operativos anticipando e

interviniendo antes que el usuario llegue al estado de frustracion.

El articulo [18], sirve de base para entender como algunas emociones se

expresan a través de gestos corporales ademas de utilizacion de expresiones faciales.

En [19], se aborda el procesamiento de imdagenes utilizando inteligencia
artificial para mejorar la calidad y precision en la identificacion de imégenes. Puede
ser utilizado para mejorar la calidad de los datos de entrada y aumentar la fiabilidad

para determinar uno u otro gesto del usuario.

En el trabajo [20], se presentd un modelo de redes neuronales para el
reconocimiento de emociones tomando como entrada sefiales de audio y video,
teniendo como objetivo mejorar la precision del reconocimiento emocional y utilizarla
en atencion al cliente automatizada, analisis de comportamiento, inteligencias

artificiales empdticas, entre otras.
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Por ultimo, en [21], se encontrdé un marco de referencia para el reconocimiento
de emociones basado en expresiones faciales, gestos, posturas y direccion de la
mirada. Se relaciona con el proyecto ya que puede utilizarse el enfoque del

comportamiento (que abarca los gestos) como base para el desarrollo.

8.1 Mapeo sistematico

Para complementar los resultados encontrados, a mediados del afo 2025, se
realizé un estudio de mapeo sistematico utilizando la herramienta Parsif.al, buscando

en cuatro bases de datos bibliograficas:

1. ACM Digital Library
2. 1EEE Digital Library
3. Science@Direct

4. Springer Link

A continuacion, se describiran las cadenas de busquedas utilizadas para cada

base de datos:

Base de datos | Cadena de busqueda Tota
|
ACM Digital ("user experience" OR UX) AND emotion* 52
Library AND gestur*
IEEE Digital ("All Metadata": "user experience" OR "All 111
Library Metadata": "UX") AND
"All Metadata": "emotion*" AND
"All Metadata": "gesture*"
Science@Direc | user experience, UX, emotions, gesture 270
t
Springer Link ("user experience”" OR UX) AND emotion* 363
AND gesture*
796

Si bien ninguna cadena refleja el filtro, las plataformas permitian agregar un
filtro de fecha, descartando todos aquellos que no habian sido publicados entre los

afios 2020 y 2025.
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En el caso de la plataforma Springerlink permite agregar filtros extra y se

filtraron por articulos de investigacion en inglés, de las disciplinas Ciencias de la

Computacioén, Ingenieria y Educacion.

Los criterios de inclusion y exclusion fueron los siguientes:

Inclusion:
- Affective computing
- Computer science
- Gesture recognition
- User experience
Exclusion:
- Virtual reality
- Robotic

- Mas de 5 afos de antigiiedad

Luego de realizar el primer filtrado, los articulos finalmente seleccionados

para una evaluacion mas extensa fueron 104. De los cuales 67 se logré encontrar el

texto completo para su lectura, debido a que muchos no eran de libre acceso.

8.1.1 Clasificacion de los articulos

El primer criterio que se utilizé para agrupar los articulos fue en funcion de la

metodologia utilizada para evaluar la experiencia de usuario. Los grupos que

obtenidos fueron los siguientes:

Cuestionarios estandarizados: estudios que utilizan escalas validadas
para medir usabilidad (SUS, UMUX) y experiencia (UEQ, AttrakDifY)
[22][23][24][25][26][27][28][36][41][51][56][64][68][69][70]

Método fisiologicos y neurologicos: hacen uso de sensores para medir
respuestas corporales 'y cerebrales durante la interaccion.
[25][27][29][30][31][32][67][80]

M¢étodos cualitativos y observacionales: enfoques centrados en el "por
qué" de la experiencia, utilizando entrevistas, observacion y técnicas

de verbalizacion. [33][341[351[361[371[381[551[561[591[65]
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- Mineria de Datos, NLP y Andlisis de Sentimientos: analisis
automatizado de grandes volimenes de texto (resefias) para extraer
factores de UX. [39][40][63][66]

- Me¢étodos Basados en Desempeiio y Tareas: Evaluacion pragmatica
basada en la eficacia (éxito/error) y eficiencia (tiempo).
[22][26][41][42][51]

- Utilizacién de modelos de TA: articulos que no evaluan un producto de
consumo, sino la precision de algoritmos para detectar emociones.
[43][44][45][46][58][741[75][77][82][84]

- Estudios secundarios: aquellos que recopilan y analizan metodologias

existentes. [31][38][47][48][49][50][51][62]

El segundo criterio utilizado para agrupar las investigaciones fue el publico

objetivo que tenia cada uno de ellos:

- Estudiantes universitarios: investigaciones que reclutaron estudiantes
(generalmente de grado o posgrado) para realizar pruebas de
laboratorio, validacion de prototipos o recoleccion de datos.
[22][25][27][29][51][52][53][54]1[55][56]

- Nifios y adolescentes: estudios enfocados en menores de edad, ya sea
en contextos educativos, de juego o terapéuticos. [34][36][57][58]

- Poblaciones con condiciones de salud: investigaciones dirigidas a
usuarios con condiciones médicas particulares o en situaciones de
vulnerabilidad. [49][59][60]

- Profesionales y trabajadores: estudios centrados en empleados,
operarios o conductores en su entorno de trabajo profesional.
[47][48][61][62][63]

- Usuarios generales: investigaciones que apuntan a participantes que
representan al publico general, usuarios de transporte, web o
consumidores de tecnologia de consumo masivo.
[23][24][26][28][32][33][41][64][65][66][67][68][69][70]

- Comunidad cientifica: articulos tedricos, revisiones sistematicas o
propuestas metodoldgicas cuyo publico objetivo son otros académicos
0 disefiadores de UX/HCI.
[311[35][371[38][39][40][46][50][71][72][73]

15



- Sin participantes directos: estudios centrados en el rendimiento de
algoritmos, uso de datasets preexistentes o simulaciones, donde el
"usuario" es abstracto o los datos provienen de repositorios.

[30][43][441[451[74]1[75](76]1[771[78]1[79](80][81][82][83][84][85][86]

9. Resultados

9.1 Marco conceptual para la evaluacion de UX

Como resultado principal y nucleo de este informe, se ha disefiado y
establecido un marco conceptual para la evaluacion de la experiencia de usuario en
sistemas interactivos, utilizando la deteccion de emociones basadas en gestos
corporales. Este modelo metodoldgico (cuya arquitectura y funcionamiento se
detallan en la Seccién 10 del presente documento) proporciona un enfoque
estructurado en capas para capturar, analizar e inferir estados afectivos de manera
semi-invasiva y automatizada, superando las limitaciones de los métodos

tradicionales.

9.2 Hallazgos del Mapeo sistematico

El anélisis de la literatura seleccionada ha permitido identificar diversos
hallazgos relevantes; sin embargo, existen dos aspectos fundamentales que sobresalen

en el contexto de esta investigacion.

En primer lugar, se identifica una tendencia general a evaluar emociones del

usuario para posteriormente evaluar la experiencia tenida con el sistema en cuestion.

En segundo lugar, se ha detectado una brecha de conocimiento, debido a la
poca explotacion de la inteligencia artificial en general para la identificacion de
emociones y la casi nula utilizacion de gestos corporales realizados por el usuario al

interactuar con el sistema, como base para su deteccion.

En base al mapeo sistematico realizado, se espera poder plantear un marco

conceptual para la evaluacion de la experiencia de usuario en sistemas interactivos
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usando como base los gestos realizados durante la utilizacién para interpretar las

emociones expresadas en cada momento de la interaccion.

9.3 Publicacion de articulo cientifico

Como resultado de la validacion académica de la investigacion y en
cumplimiento con las exigencias estipuladas para la titulaciéon (ordenanza
8/2024-CD-FCEFYN, anexo I.c), los resultados que conforman este trabajo han
conformado un articulo cientifico [1] el cual fue aceptado y publicado en el marco del

30° Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion (CACIC 2024).

10. Propuesta

A partir de lo anterior, el objetivo de este trabajo es proponer un marco
conceptual para la evaluacion de la experiencia de usuario en sistemas interactivos.
Esta propuesta integra la deteccion de emociones basada en gestos mediante técnicas
de inteligencia artificial, respondiendo a la necesidad actual de métricas mas objetivas

en la interaccion humano-computadora.

El modelo presentado figura I describe una arquitectura estructurada en capas
para evaluar la experiencia de usuario (UX). El ciclo inicia en la capa de interaccion,
donde una webcam capta al usuario mientras interactia con el sistema a través de un
monitor. Esta sefial visual pasa a la capa de captura para el procesamiento del video,
de donde se extraen las caracteristicas gestuales. A continuacion, la capa de analisis
de gestos procesa esta informacion para aislar los gestos detectados; estos son
almacenados directamente en una base de datos y, simultdneamente, enviados a la
capa de inferencia afectiva. En esta ltima capa, un modelo de inteligencia artificial
(TA) infiere las emociones y estados afectivos del usuario, guardando también estos
resultados en la base de datos. Finalmente, la capa de evaluacion UX toma estos datos
procesados individuales desde la base de datos para realizar un procesamiento
conjunto, facilitando la interpretacion analitica y retroalimentando el ciclo de

interaccion.
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Datos procesados

Capa de evaluacion Procesamiento |, |, individuales
ux conjunto i

Capa de inferencia 1A Emociones inferidas
afectiva
A

Gestos
detectados

Capa de analisis Deteccion de Gestos detectados
de gestos pestos

A

Caracteristicas
gestuales

Procesamiento de
Capa de Captu -

4

Capa de interaccian Webcam Monitar

h
A

Y

A

Usuario

Figura 1: Diagrama del modelo conceptual propuesto para evaluacion de experiencia

de usuario. Fuente: Disefio del autor.

El aporte principal de este trabajo consiste en la definicion de un marco
conceptual que articula gestualidad corporal, computacion afectiva y evaluacion de
UX, proponiendo un enfoque semi-invasivo orientado a contextos educativos. Este
marco sienta las bases para futuras validaciones experimentales y desarrollos
instrumentales, contribuyendo a la construcciéon de métricas emocionales objetivas
que complementen los métodos tradicionales de evaluacion de experiencia de usuario.
Este trabajo se articula como linea complementaria del marco EMO-UX (desarrollado
por la asesora en su tesis doctoral cuya publicacion estd en proceso), aportando

especificamente la dimension gestual corporal como modalidad de captura emocional.
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11. Conclusiones y Trabajos futuros

11.1 Conclusiones

En el presente informe se ha abordado las deficiencias metodologicas de las
técnicas tradicionales de evaluacion de la Experiencia de Usuario (UX), las cuales son
susceptibles a sesgos cognitivos y de deseabilidad social. A través de un mapeo
sistematico, se comprobd que existe una brecha de conocimiento: la subutilizacioén de
la inteligencia artificial y la escasez de enfoques basados en gestos corporales para la

deteccidon de emociones en la evaluacion de UX.

Para dar cumplimiento al primer objetivo especifico, se ejecutdé un mapeo
sistematico de la literatura utilizando la herramienta Parsif.al sobre cuatro bases de
datos cientificas, analizando y clasificando trabajos publicados entre 2020 y 2025.
Este proceso de revision exhaustiva permitio constatar empiricamente una brecha de

conocimiento ya mencionada.

El segundo objetivo planteado se cumple gracias al principal aporte de esta
investigacion que es una respuesta a la brecha de conocimiento identificada, una

propuesta de un marco conceptual semi-invasivo.

Por ultimo, el desarrollo del presente informe da cumplimiento con el tercer

objetivo de la investigacion.

11.2 Trabajos futuros

Dado que el alcance del presente proyecto fue de caracter conceptual y
documental, las lineas de investigacion futuras se orientan hacia la implementacion y
validacion de la propuesta planteada. Esto permitird evaluar la herramienta con
usuarios en entornos reales y contrastar su eficacia frente a los métodos de evaluacion

tradicionales.
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