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Resumen. Hablar sobre género implica conceptualizarlo como una construccién
social, cuyo desarrollo en diferentes sociedades tiene repercusiones segtn los
roles definidos en los extremos de la masculinidad y la feminidad. Desde la
década de los 80, cuando el uso de computadoras personales se popularizd, ha
surgido un interés en comprender como se ha consolidado un sistema operativo
vinculado no sélo a un tipo especifico de computadora y funcién (ya sea
personal, profesional o mdvil), sino también en entender cdmo su disefio contiene
elementos relacionados al género, ya sea de los usuarios para los que se disefia
o de quienes los han disefiado. En este sentido, presentamos la revisién de ocho
Interfaces Gréficas de Usuario bajo una perspectiva de género, para proponer un
instrumento de evaluacioén que sirva para entender el devenir de las mismas y su
relacion con la Inteligencia Artificial y sus técnicas.
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Review of the Criteria and Analysis of GUI Design
from a Gender Perspective

Abstract. Talking about gender implies conceptualizing it as a social construct,
whose development in different societies has repercussions according to the roles
defined at the extremes of masculinity and femininity. Since the 1980s, when
the use of personal computers became popular, there has been an interest in
understanding how an operating system linked not only to a specific type of
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computer and function (whether personal, professional, or mobile) has been
consolidated, but also in understanding how its design contains elements related
to gender, either of the users for whom it is designed or of those who have
designed them. In this sense, we present the review of eight User Interface
Designs from a gender perspective, to propose an evaluation tool that serves to
understand their evolution and their relationship with Artificial Intelligence and
its techniques.

Keywords: GUI, HCI, gender.

1. Introduccion

Interactuar con dispositivos como la computadora, los teléfonos inteligentes y las
redes sociales, se ha convertido en un fenémeno comun y entendido en las actividades
personales: realizar un tramite con una dependencia gubernamental, solicitar una
entrevista de empleo o expresar una idea por medio de un nimero limitado de palabras,
son tareas que actualmente en la mayoria de los casos, se ejecutan por medio de
plataformas digitales mediadas por Interfaces Gréficas de Usuario (GUI del inglés
graphical user interface).

Estas herramientas ademas ejecutar tareas desde ambientes digitales y ofrecer un
tipo de usabilidad, también “se incorporan a la vida cotidiana, en funcién del sentido
de pertenencia e identidad de las personas” [6]. Categorias como género, raza y clase,
ademads de otras distinciones sociales en las relaciones interpersonales, juegan un papel
preponderante en el binomio humano-computadora y fundamentalmente, en la forma
c6mo los sujetos desarrollan y expresan su individualidad.

Ignorar estos vectores desde la interacciéon humano computadora IHC o HCI (HCI,
del inglés Human Computer Interaction), como la disciplina que se ocupa del disefo, la
evaluacion y la implantacion de sistemas informaéticos interactivos para uso humano y
del estudio de los principales fendémenos que los rodean, conduce a reforzar prejuicios
y desigualdades a través de la falta de representacion de grupos diversos generando una
discriminacién algoritmica. Y por otro lado, puede derivar en la reproduccion de sesgos
e ideas preconcebidas pues la tecnologia es creada y desarrollada por seres humanos
con sus propias perspectivas y experiencias.

Ante este escenario, surge la pregunta de cémo satisfacer las necesidades
informdticas del mundo real sin perpetuar la marginacién de las mujeres y de cualquier
grupo en el ambito tecnoldgico. Esta pregunta planteada por Bardzell [2], representa
un desafio significativo en el dominio de la HCI, pues el avance tecnolégico actual es
continuo y acelerado a través de herramientas como el internet de las cosas (IoT) o la
Inteligencia artificial (A).

Histéricamente, los estudios de género han puesto foco en la exclusién de
grupos sociales en diversos frentes ademds del feminista. Las distinciones sociales,
determinadas a partir de los mecanismos de poder, han conducido a la marginalizacién
e invisibilizacién de grupos que no encuentran lugar en la 16gica colectiva de la
corriente principal.
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Aunque en la historia reciente de la HCI, se ha observado un creciente avance
conceptual y metodolégico para el diseio y desarrollo de GUI, atin existe una escasez
de investigacién en lo que respecta al concepto de género como construccion social,
tanto en los usuarios como en los disefadores. Por ello proponer criterios de disefio
bajo una perspectiva de género es fundamental para garantizar la equidad y justicia
social. Este enfoque reconoce la diversidad de experiencias y desafios que enfrentan las
personas en la sociedad, abordando las intersecciones entre género, raza, clase social
y otras identidades. De manera que, reconociendo estos cruces, es posible identificar
y abordar sesgos en el desarrollo y la implementacién de tecnologias, promoviendo la
igualdad de oportunidades en el acceso y uso de las mismas.

2. Estado del arte

Hoy en dia, los postulados de teorfa queer y los estudios interseccionales han derivado
en una serie de cuestionamientos que impactan sobre la cultura general en México,
modificando la manera de concebir al sujeto histéricamente determinado por su
condicién binaria y occidental. Desde esta perspectiva ignorar las categorias de género,
raza y clase puede traducirse en situaciones de exclusién del sujeto en los diferentes
ambitos en los que se desenvuelve.

Ejemplo de ello son los tramites o servicios primarios de identidad que se llevan a
cabo a través de plataformas digitales gubernamentales —via Internet—, cuyas GUI, en
aras de conformar ambientes virtuales, ubicuos y universales, se configuran a partir de
disefios que no reparan en las particularidades de la perspectiva de género interseccional
y, por ende, las convierte en plataformas potencialmente excluyentes que no cumplen
los objetivos para las que fueron generadas.

Dicha cuestién evidencia la necesidad de llevar a cabo una investigaciéon que,
considerando a los usuarios de dichas plataformas de servicios como agentes
contingentes en cuanto a su identidad sexo-genérica, permita analizar su disefio y
con ello, determinar las condiciones para el desarrollo de interfaces con una mayor
experiencia de inclusién en cuanto a las categorias mencionadas.

Por otro lado, existen iniciativas innovadoras en el ambito institucional como el
procedimiento para actualizar los datos por cambio de género en la Universidad
Auténoma Metropolitana (Figura 1), sin embargo, para tramitarlo primero es necesario
hacer el levantamiento de una nueva acta de nacimiento para el reconocimiento de
la identidad ante el Registro Civil en México, que es un tramite complejo y con
comentarios negativos en cuanto a perspectiva de género por parte de los usuarios.

La HCI nace como disciplina en 1960 resultado del crecimiento y la evolucién de las
tecnologias de la informacién y la necesidad de comprender cémo los seres humanos
y las computadoras interactian de forma efectiva. Durante los primeros dias de la
informética, los operadores humanos desempefiaron un papel crucial en ayudar a las
computadoras a llevar a cabo tareas que involucraban cédlculos complejos. A medida
que la disciplina evoluciond, el enfoque inicial en la interfaz hombre-maquina orientada
a tareas se complementd con conceptos como la simbiosis hombre-méquina, propuesta
por Licklider [5], y la mejora humana, introducida por Engelbart [3].
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Fig. 1. Procedimiento para actualizar datos por cambio de género. Fuente: UAM, 2023.

El enfoque del disefio de los sistemas informéticos interactivos en este momento,
resaltaba la necesitad de entender al humano a través del estudio de los fendmenos
contextuales con apoyo de disciplinas como las ciencias sociales o cognitivas. En la
década de los 80 y con el inicio de la masificacion de la computadora personal, la HCI
se ve inmersa en una encrucijada, pues por un lado se enfocaba en la mejora a través de
las capacidades humanas y la aplicacion de la psicologia en individuos que trabajaban
con dispositivos y aplicaciones; y por otro lado, la atencién se dirigia a considerar a los
humanos como usuarios, destacando una orientacién que priorizaba la innovacién, la
creacion de tecnologia y enfoques metodolégicos.

El camino por el que se condujo la disciplina fue el segundo con un enfoque principal
en la innovacién, invencién y disefio tecnoldégicos y metodolégicos en lugar de analizar
los factores humanos. Centrando su atencién en el concepto de usuario, Norman y
Draper [8] destacan de manera explicita las necesidades y los intereses de los individuos
en relacion a un sistema informético. Emerge entonces el disefio centrado en el usuario
(UCD), como una metodologia de alto alcance desde la ingenieria pues sitda al sujeto
como una parte activa en la construccién, modificacién y evaluacién de un sistema
computacional, convirtiéndose en una guia sistematica de usabilidad.

Paulatinamente, ademds del disefio de interaccion, el disefio en general se impregna
del mismo enfoque: centrar el proceso en los usuarios implica involucrarlos desde
el comienzo en la dindmica creativa. No obstante, desde los estudios de género
descoloniales, el término “usuario” es problemaético pues esencializa a las personas en
sujetos “cifrados” a través del esfuerzo para lograr una computacion universal y ubicua,
en lugar de matizar la individualidad como un atributo sustantivo a considerar en el
disefio y desarrollo de interfaces.

Dourish y Mainwaring [4], consideran prioritario descolonizar la metodologia de
investigacion de la informadtica actual. De la misma forma, el enfoque de la HCI
feminista [2] resalta las implicaciones del concepto usuario en términos de exclusion:
no considerar a grupos minoritarios o histéricamente discriminados en el proceso de
analisis, creacién produccién y comercializacién de productos tecnolégicos, contribuye
a fomentar activamente dicha exclusién.
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El género esta relacionado de diversas formas en la investigacion y la practica de la
HCT aun cuando no se aborde explicitamente en la parte del disefio y el desarrollo de
productos tecnolégicos. Una manera de analizar como las normas y valores de género
se reflejan en tecnologias e interacciones especificas es mediante la exploraciéon de
los “guiones” de género [1]. Estos guiones estan relacionados con diversos aspectos
de los objetos tecnoldgicos, incluyendo su disefio fisico, ubicacién, interfaz, asi como
su estrategia de comercializacion, publicidad y materiales de instruccién. Un ejemplo
es la publicidad de marcas como Apple durante la década de los 90, producida
para promocionar las actualizaciones en los computadores personales y los sistemas
operativos, en la cual en su mayoria, los usuarios estan representados por hombres,
ejecutivos y de piel blanca.

La evolucién de las interfaces de usuario ha sido impulsada por avances en la
tecnologia de visualizacidn, dispositivos de entrada y software de usuario. Desde
los primeros sistemas de linea de comandos hasta las interfaces tactiles y gestuales
de hoy en dia, las interfaces de usuario han recorrido un largo camino y contindan
evolucionando para adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios y las
demandas tecnoldgicas. La comprension de la historia y el desarrollo de las interfaces de
usuario es fundamental para apreciar como la interaccién hombre-mdaquina ha llegado
a ser lo que es hoy.

Con lo anterior las preguntas de investigacion para nuestro trabajo son: ;Qué
implicaciones tienen la teoria queer y los estudios interseccionales en el desarrollo de
servicios gubernamentales en linea por medio de GUI?, ;Cudles son los vectores de
opresion, desde los estudios interseccionales, que derivan en una mayor experiencia
de exclusién en México?, ;Como se cruzan los vectores de opresion, para contribuir
con experiencias de exclusion en México, respecto al uso de servicios gubernamentales
en linea mediante GUI?, ;Como se configura el concepto de heteronormatividad en el
uso de servicios gubernamentales en linea mediante GUI, desde la teoria queer y los
estudios interseccionales? Para lograr nuestro objetivo hemos desarrollado un sondeo
de opinidén visual entre la comunidad de varias universidades a las que se ha podido
llegar el instrumento, en una primera fase de implementacién que aqui compartimos y
que se presenta en la siguiente seccidn.

2.1. Historia de la GUI

La interfaz grafica de usuario (GUI) es un software que permite a los usuarios
interactuar con una computadora a través de simbolos, representaciones visuales y
dispositivos de sefializacion. La GUI sustituy? a la interfaz de linea de comandos de las
primeras computadoras con un sistema mas intuitivo apoyado de elementos graficos, lo
que facilita no s6lo aprender a usar la computadora, sino también hace la experiencia
mas agradable y natural.

En la actualidad, la GUI es la interfaz de computadora estindar y sus elementos se
han convertido en elementos culturales icénicos. A continuacién se mencionan ocho
ejemplos representativos de la historia reciente del procesador personal, los cuales
funcionaran como referencias para el andlisis semdntico propuesto mas adelante.
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Fig.2. Linea de tiempo de 8 GUI en la historia del computador personal. Fuente:
elaboracién propia.

2.2. CLI, 1970-1980

Una interfaz de linea de comandos (Command Line Interface, por sus siglas en inglés
CLI) es un software que permite enviar instrucciones a programas informéticos o al
sistema operativo (S.O. por sus siglas en inglés de “Operating System” ), utilizando
lineas de texto simples. Estas 6rdenes pueden introducirse de forma interactiva o
automatizada a través de scripts conocidos como archivos de procesamiento por lotes
o batch.

La CLI es la primer sistema de interaccién entre el usuario y la computadora
s6lo precedida por métodos como las tarjetas perforadas. Su disponibilidad es amplia,
abarcando una variedad de programas, sistemas operativos y tipos de hardware, con
funcionalidades diversas. Si bien la CLI no se considera una GUI, que posteriormente
ofrecerd una experiencia mds atractiva y simplificada, es contemplada para el estudio
por su relevancia en la historia de la HCI y por sus caracteristicas visuales.

2.3. S.0. Macintosh, 1984

Apple Computer introduce al mercado el primer computador personal con éxito
comercial con una GUI. Esta revoluciond la forma cémo los usuarios interactuaban
con las computadoras al ofrecer una experiencia visual e intuitiva. Los antecedentes del
S.0. o se basan en desarrollos tecnolégicos y decisiones estratégicas que precedieron
su creacion, como el trabajo en Xerox PARC durante la década de 1970, especialmente
con el Xerox Alto, que sent6 las bases con conceptos como las aplicaciones software,
los dispositivos de entrada y salida o la Red de Area Local que permitia la comunicacién
entre varias computadoras.

Y por otro lado, la Apple Lisa también de Apple Computer, lanzada en 1983, que
introdujo elementos visuales como ventanas e iconos, aunque su alto precio limité su
masificacion. La GUI del Macintosh permitia a los usuarios manipular elementos en
la pantalla utilizando un dispositivo de entrada llamado “ratén”. En lugar de depender
de comandos escritos, los usuarios podian hacer clic en iconos, ventanas y mends para
realizar tareas.

Los usuarios eran recibidos con un “escritorio” virtual adornado con imdgenes
que representaban archivos, carpetas y programas. Podian abrir y manipular multiples
“ventanas” que contenian aplicaciones y documentos. En la parte superior de la pantalla,
una barra de menu proporcionaba acceso a opciones y comandos para la aplicacion
activa, como “Archivo”, “Editar” y “Ver”.
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Una de las caracteristicas mas destacadas fue la introduccién del “arrastrar y soltar”,
que permitia a los usuarios mover archivos a la “impresora” para imprimirlos o a la
“papelera” para eliminarlos. Asi también, los usuarios podian organizar sus archivos y
programas en “iconos” y “carpetas” para una mejor gestion.

24. S.0.NeXTSTEP, 1986

NeXTSTEP fue un sistema operativo multitarea orientado a objetos, fue creado por
NeXT Computer, Inc. especificamente para uso en las computadoras NeXT. El sistema
fue pionero en el uso de tecnologias como el entorno de desarrollo orientado a objetos
y el lenguaje de programacién Objective-C, que simplificaron el proceso de desarrollo
de aplicaciones y fomentaron la creacion de software robusto y escalable.

Otra caracteristica relevante fue su arquitectura de software modular y
multitarea, que proporcionaba estabilidad y rendimiento incluso en entornos
exigentes. NeXTSTEP también se destacé por su capacidad para la creacién de
aplicaciones multimedia y de disefio gracias a herramientas como Digital Librarian e
Interface Builder.

2.5. S.0. Microsoft Windows, 1995

También conocida como la version 4, este sistema operativo desarrollado por Microsoft
(MS), representd una evolucién en la linea la marca comercial pues su arquitectura de
32 bits proporcionaba una estabilidad y rendimiento mejorados. Esta transicion ofrecid
una mayor capacidad de procesamiento y una mejor gestiéon de la memoria, lo que
resulté en un sistema mads eficiente y robusto. Ademds, MS-Windows 95 introdujo un
nuevo entorno de red integrado, lo que permiti6 a los usuarios conectarse y administrar
redes de manera mas efectiva. Esta integracién simplificé las tareas de configuracion y
administracion de redes, lo que mejoré la productividad y la facilidad de uso para los
usuarios corporativos y domésticos.

Otra caracteristica distintiva fue la incorporacién del navegador nativo MS-Internet
Explorer 3.0. Esta integraciéon marc6 el inicio de la navegacién web integrada en el
S.0. Con la inclusion de Internet Explorer 3.0, los usuarios tuvieron acceso directo a la
World Wide Web (WWW) desde su sistema operativo, lo que facilité la exploracién de
la creciente cantidad de recursos en linea disponibles en ese momento. Esta integracion
sentd las bases para futuras versiones de MS-Windows que se centrarian cada vez mds
en la conectividad a Internet.

2.6. S.0O. Microsoft Windows Vista, 2005

Lanzado por Microsoft en enero de 2007, representd un paso significativo en
la evolucion de los sistemas operativos MS-Windows. Una de las caracteristicas
distintivas de MS-Windows Vista fue su interfaz de usuario renovada, conocida como
Aero, que presentaba efectos visuales mejorados, transparencias y animaciones que
proporcionaban una experiencia mas estética y moderna. Igualmente, MS-Windows
Vista introdujo el concepto de “Sidebar”, una barra lateral que albergaba
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Fig. 3. Herramienta de andlisis semantico en GUI. Fuente: elaboracién propia.

miniaplicaciones conocidas como “Gadgets”, que ofrecian informacién en tiempo real
como noticias, clima y calendario directamente en el escritorio. Otra caracteristica
importante de Windows Vista fue el enfoque en la seguridad. Se implementaron mejoras
significativas en el sistema de seguridad, incluyendo el Control de Cuentas de Usuario
(UAC), que requeria confirmacién de los usuarios para realizar ciertas acciones que
pudieran afectar al sistema, con el objetivo de proteger contra malware y ataques
cibernéticos. Ademds, se introdujo Windows Defender, un programa antimalware
integrado para proteger contra virus, spyware y otras amenazas en linea.

MS-Windows Vista también incluyé mejoras en la buisqueda y organizacién de
archivos con la introduccién de la funcién “Instant Search” , que permitia a los usuarios
encontrar archivos y documentos de manera rdpida y eficiente directamente desde el
menu de inicio. A su vez, se implementaron mejoras en el rendimiento y la fiabilidad
del sistema, aunque la recepcion inicial de Windows Vista estuvo marcada por criticas
debido a problemas de compatibilidad de hardware y rendimiento.
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2.7. S.0. Microsoft Windows 10, 2015

Una de sus caracteristicas mds destacadas es la reintroduccién del mend de inicio, que
combina elementos del menud de inicio cldsico de MS-Windows 7 con los mosaicos
dindmicos introducidos en MS-Windows 8. Esta combinacién ofrece a los usuarios
una experiencia familiar y moderna al mismo tiempo. Asi también, MS-Windows
10 introdujo el concepto de “Continuidad del Escritorio”, que permite a los usuarios
trabajar de manera fluida en multiples dispositivos con MS-Windows 10, sincronizando
aplicaciones y configuraciones a través de la nube.

Otra caracteristica distintiva es la integracién de la asistente virtual Cortana, que
proporciona funciones de busqueda y asistencia por voz, asi como recordatorios y
notificaciones personalizadas. Cortana estd disefiada para adaptarse al usuario y ofrecer
sugerencias contextuales basadas en el uso del dispositivo. Ademas, MS-Windows 10
introdujo el navegador web MS-Edge, que reemplaza a MS-Internet Explorer como el
navegador predeterminado del S.O. Edge ofrece caracteristicas avanzadas de seguridad
y rendimiento, asi como integracién con servicios en la nube de Microsoft.

MS-Windows 10 también se destaca por su enfoque en la seguridad y la proteccién
de datos. Introdujo caracteristicas como MS-Windows Hello, que permite a los usuarios
iniciar sesion de manera segura utilizando reconocimiento facial o de huellas dactilares,
y Windows Defender, una suite de seguridad integrada que ofrece proteccién contra
virus, malware y amenazas en linea.

2.8. GNOME, 2020

Entorno de escritorio de software libre y de c6digo abierto que ofrece una experiencia
de usuario intuitiva y personalizable en sistemas operativos basados en GNU Linux.
Una de las caracteristicas distintivas de GNOME es su enfoque en la simplicidad en el
disefio de la interfaz de usuario. Con un apariencia minimalista, proporciona un entorno
de trabajo eficiente y sin distracciones. Ademas ofrece una amplia gama de aplicaciones
integradas y herramientas de productividad, incluyendo un navegador web, un gestor de
archivos, reproductores multimedia y herramientas de oficina. Estas aplicaciones estdn
disenadas para integrarse en el entorno de escritorio, y proporcionar una experiencia de
usuario coherente.

El entorno de escritorio GNOME se caracteriza por ser accesible para todos los
usuarios, independientemente de sus capacidades fisicas o cognitivas. Esto se logra
mediante el disefio de caracteristicas y herramientas de accesibilidad, como lectores de
pantalla, teclado de acceso rdpido y soporte para dispositivos de entrada alternativos.
Ademds, GNOME es altamente personalizable, permitiendo a los usuarios adaptar el
entorno de escritorio a sus necesidades y preferencias individuales. Los usuarios pueden
cambiar el disefo, el tema y la disposicion de los elementos de la interfaz de usuario
para crear un entorno de trabajo personalizado.

2.9. Apple MacOS Sonoma, 2023

Vigésima version principal de MacOS, el sistema operativo de escritorio de Apple para
ordenadores Mac.
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Tabla 1. Género y edades en el instrumento en la fase primera.

Género: Edad (afios):
Mujeres 69 Menosde20 15
Hombres 92 20a30 67
No binaria 2 31a40 24
41a50 28
Mis de 51 29

Las mejoras que destacan son la accesibilidad, la gestion de archivos, el centro
de control y las notificaciones. En el dmbito de la accesibilidad, MacOS Sonoma
introduce innovaciones para ofrecer una experiencia mas inclusiva. Se incorporan
nuevas opciones de control disefiadas para personas con discapacidades motoras, como
el control por voz y el control por movimiento.

Ademis, se implementan mejoras en VoiceOver, permitiendo una navegacién mas
agil y precisa en aplicaciones y pédginas web. En cuanto a la gestién de archivos,
MacOS Sonoma facilita ain mas la tarea de encontrar y organizar archivos. La funcién
de bisqueda se ha mejorado, proporcionando resultados mas precisos y rapidos.
Asimismo, se afiaden nuevas opciones de etiquetado y metadatos para simplificar la
clasificacién y organizacién de los archivos.

El centro de control es otra drea que experimenta cambios con la llegada de
MacOS Sonoma. Este nuevo centro brinda acceso rapido a configuraciones y controles
esenciales, como el brillo de la pantalla, el control de volumen y el modo silencio,
entre otros. Ademads, ofrece la posibilidad de personalizar accesos directos y agregar
opciones favoritas para acceder de manera més eficiente a las funciones més utilizadas.
En la Figura 2 presentamos un resumen de la linea de tiempo de la evolucién de las
interfases de escritorio, como herramienta fundamental de la computadora con un S.O.
y la persona usuario.

3. Metodologia

El género estd relacionado de diversas formas en la investigacion y la préctica de la
HCI atin cuando no se aborde explicitamente en la parte del disefio y el desarrollo de
productos tecnolégicos. Una manera de analizar como las normas y valores de género
se reflejan en tecnologias e interacciones especificas es mediante la exploracién de los
“guiones” de género [1]. Estos guiones estdn relacionados con diversos aspectos de
los objetos tecnoldgicos, incluyendo su disefio fisico, ubicacidn, interfaz, asi como su
estrategia de comercializacion, publicidad y materiales de instruccion.

Con el fin de analizar como las GUI reproducen un tipo de discurso relacionado con
el género, se presenta el prototipo de una herramienta bajo el concepto de guiones de
género de Akrich. Para ello se trabaja con el método de diferencial seméntico, técnica
utilizada en la psicologia y la investigacion de mercado para medir las actitudes y
percepciones de las personas hacia un determinado objeto, idea o concepto. Este modelo
diferencial permite aprehender el modo de percepcién de un fendmeno dado por medio
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de la aproximacion al valor connotativo que un individuo atribuye a un fenémeno
cualquiera [7]. La técnica consiste en presentar a los participantes una bateria de 10
pares de adjetivos opuestos, colocados en los extremos de una escala de siete valores.

Estos adjetivos describen las dimensiones relevantes del objeto o concepto evaluado,
ademds de relacionarse con los tres vectores de exclusién desde los estudios
interseccionales: género, raza y clase.

La lista completa de adjetivos es la siguiente: Simple «— Complejo; Sensible +—
Indiferente; Feminista <— Patriarcal; Pasivo «+— Activo; Exclusivo «+— Inclusivo;
Inferior +— Dominante; Econdmico <— Costoso; Colores femeninos <+—> Colores
masculinos: Tipografia femenina <— Tipografia masculina; Iconografia femenina
+— Iconografia masculina.

Los participantes deben ubicar un punto en la escala que represente su percepcion o
actitud hacia la GUI mostrada en la parte superior como lo muestra la Figura 3.

4. Implementacion técnica y despliegue abierto en la internet

La herramienta se alojé en un servidor de la Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco, con la siguiente URL: https://disenogénero.azc.uam.mx. Para su
desarrollo se trabajé con las tecnologias front-end HTML, CSS y JavaScript. Y en la
parte de back-end se trabaj6 con el lenguaje PHP, junto con una base de datos para
gestionar datos de identidad y las respuestas de los reactivos del diferencial semantico.
Se disefié bajo un formato responsivo, garantizando una experiencia éptima tanto en
computadoras de escritorio como en dispositivos méviles.

5. Resultados

En total respondieron al instrumento 163 personas, con las siguientes caracteristicas, tal
como se muestra en la Tabla 1.

5.1. Analisis de resultados

Para el andlisis de resultados y su representacion visual se trabajé con diagramadas de
caja y mapas de calor como se muestra en la Figura 4 y se describe a continuacion. En la
Figura 4(a), las GUI 1, 6 y 8 son asociadas con los conceptos {Complejo, Indiferente,
Patriarcal, Activo, Inclusivo, Dominante, Costoso, Masculino}. En contaste las 4 y 7
se asocian a los conceptos {Simple, Sensible, Feminista, Pasivo, Exclusivo, Inferior,
Econémico, Femenino}.

Por otro lado las GUI restantes se encuentran en un espectro neutro, en decir, se
encuentran dos grupos de interfaces entre los cuales se presenta un alto grado de
diferencial semdntico sobre las ideas a las que asocias estos grupos son el formados
por las interfaces 1, 6 y 8; por otro lado el segundo grupo lo forman las interfaces 4 y
7. En la Figura 4(b) se observa que las personas de 40 a 50 afios en promedio asocian
a ideas tales como {Simple, Sensible} las GUI analizadas; mientas que las personas
con mds de 50 afios y el grupo 30 a 40 afios las asocian a ideas tales como {Complejo,
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Fig. 4. Resultados de la aplicacion del instrumento de sondeo en primera fase de experimentacion.

Indiferente}. Estos grupos de edad presentan poca dispersién en las opiniones si se
contrastan con los grupos de edades menores como de 20 afios y de 20 a 30 afios.
En la Figura 4(c) se observa que en el género femenino existe poca dispersion en las
opiniones tendiendo ligeramente a asociar las GUI a {Simple, Sensible}, etc. Mientras
que el género masculino y otros géneros presentan una mayor dispersion asociando las
interfaces a las ideas {Complejo, Indiferente}.

Finalmente, en la Figura 4(d) se muestra el promedio de las apreciaciones de cada
interfaz y los grupos de edad. Se observa que el grupo de menos de 20 afios valora a las
interfaces 4 y 7 con ideas tales como femenino y a la interfaces 5 y 8 como masculinas.
En contraste el grupo de edad 40-50 presenta una apreciacién semdntica a las GUI que
tienden a la neutralidad.

6. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado un primer avance en la revisién de los criterios y
analisis de disefio de las GUI desde una perspectiva de género. Nos hemos apoyado en
una metodologia de sondeo de opinién con base a las 8 GUI mads relevantes segun el
estado del arte para los sistemas operativos de computadoras tipo PC principalmente, o
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de uso personal. Una de nuestros objetivos ha sido poder visualizar la respuesta ante la
interfase por parte del usuario, en una oportunidad de verse a s mismo como sujeto de
investigacién para conocer sus impresiones y reacciones ante la computadora a través de
lo que percibe en una pantalla o monitor de la computadora en turno. Para esta primera
fase experimental las personas participantes han sido de nacionalidad mexicana.

Se debe mencionar que los efectos sobre la apreciacidn y asociacién de las interfaces
a un conjunto de ideas se ve influenciados directamente con el grupo de edad. En
contraste el género de los participantes provoca un efecto menor, sin embargo la
apreciacion de las personas de género femenino es menos dispersa que la masculina.

Como trabajo futuro se estudiaran los diferentes niveles de percepcién con nuevas
personas participantes en el estudio, buscando llegar a mds personas con diferente
nacionalidad y por ende una perspectiva distinta a la mexicana, y en esto les invitamos
cordialmente a sumarse en responder el instrumento en la URL proporcionada; asi
también se planea poder establecer nuevas relaciones que asocien aspectos de identidad
de género y el impacto en perspectivas de desarrollo profesional o de un uso particular.
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