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Abstract 
Mobile applications facilitate job searching; however, gender bias 

during their development prevents women and men from 

experiencing the same levels of usability. This is due to the 

underrepresentation of women in development teams and the lack 

of gender analysis in Human-Computer Interaction (HCI). 

Consequently, this study integrates a Gender Perspective (GP) into 

its design using the User-Centered Design (UCD) methodology to 

understand the usability needs of both groups when using these 

applications. For this purpose, a prototype incorporating GP aspects 

and another without them were created. Both prototypes were 

evaluated by five cisgender women and five cisgender men. The 

results indicate that women perceive higher usability in the 

prototype with GP and lower usability in the one without it, while 

men show the opposite trend. 
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1 Introducción 
Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

cambiaron la forma en que se lleva a cabo la búsqueda de empleo, 

con el desarrollo de aplicaciones que facilitan el proceso de 

reclutamiento y selección. Sin embargo, pueden tener un sesgo de 

género que limite los beneficios para sus personas usuarias (PU) En 

atención a este supuesto, este estudio integra al HCI la PG por 

medio del DCU, para conocer en términos de usabilidad y de 

rendimiento, las necesidades propias de los hombres y mujeres 

cisgénero al buscar trabajo en estas aplicaciones. Por esa razón, se 

generaron dos prototipos funcionales, uno de ellos se elaboró 

aplicando el DCU habitual y el segundo aplicando el DCPUPG. 

Después, cada prototipo se sometió a 10 pruebas de usabilidad, las 

cuáles fueron realizadas por 5 mujeres y 5 hombres cisgénero. 

Derivado de esto, la presente investigación ofrece datos empíricos 

que aportan más información sobre los efectos del sesgo de género 

en este tipo de tecnología, proponiendo una solución metodológica 

basada en el DCU que puede ayudar a identificarlo, visibilizarlo y 

neutralizarlo. Es importante aclarar que, a pesar de que puede haber 

varias formas de segmentar a los sujetos de estudio y diversas fases 

a revisar dentro el proceso del diseño de las aplicación para buscar 

empleo, este estudio se limita a analizar el sesgo de género solo en 

lo concerniente al diseño de sus interfaces y a los hombres y 

mujeres cisgénero que las utilizan, proponiendo la siguiente 

hipótesis: “La Perspectiva de Género en un diseño de interfaz de 

aplicación móvil para búsqueda de empleo eleva la percepción de 

usabilidad y el rendimiento de las Personas Usuarias”. Además, con 

la finalidad de explicar a detalle cómo se implementó esta 

investigación, se generaron 6 secciones donde se abordan los 

procedimientos realizados para obtener sus resultados. En la 

primera sección, “Revisión de la literatura”, se aborda el marco 

teórico en el que este estudio se implementó. En la segunda, 

“Pertinencia”, se ahonda en la necesidad de realizar esta 

investigación en México.  En la tercera, “Diseño Centrado en las 

Personas Usuarias con Perspectiva de Género”, se desglosan las 4 

fases de la metodología aplicada. En la cuarta, “Resultados”, se 

presentan los datos obtenidos de las 20 pruebas de usabilidad 

realizadas a 5 mujeres y 5 hombres cisgénero. En la quinta 

“Discusión y limitaciones”, se explican las controversias y 

restricciones a las que se enfrentan los resultados de esta 

investigación y, por último, en la sexta sección “Conclusiones”, se 

encuentra la proposición final a la que los autores llegaron tras la 

revisión de la información obtenida. 

2 Revisión de la literatura 
El sesgo de género ha sido estudiado por varios autores a partir de 

las diferencias que tienen los géneros en la percepción de usabilidad 

[19] o en la experiencia como PU [3,18]; pese a ello, todavía no se 

tienen datos suficientes para establecer formalmente la importancia 

de considerar la PG como una herramienta para neutralizar dicho 

sesgo. Tampoco se han publicado heurísticas, guías o estándares 

que sirvan para integrar la PG al momento de desarrollar 

tecnología. Sin embargo, se pueden encontrar varias razones 

descritas en la literatura por las que el sesgo de género puede 

presentarse durante el desarrollo de las TIC, una de ellas es la 

subrepresentación de las mujeres en la industria, la cual ha sido 

evidenciada en algunas investigaciones [1,15,16,52] y reportes a 

nivel internacional como el Top Companies for Women 

Technologists del 2023 donde se analizó la representación de las 

mujeres en 40 compañías de la industria de la tecnología de los 

Estados Unidos. Los resultados del estudio mostraron cifras 

fluctuantes de subrepresentación de las mujeres como miembros de 

la industria del 2019 al 2023, revelando que en el último año las 

mujeres solo representaron el 29% de toda la fuerza laboral en esta 
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[1]. También, esta subrepresentación destaca en el estudio 

publicado por Laboratoria en el 2023, “Industrias líderes en 

inclusión femenina en tech” [28], donde se analizó la cantidad de 

mujeres egresadas de sus bootcamps y que fueron contratadas por 

268 empresas de tecnología de cinco países latinoamericanos: 

México, Perú, Colombia, Chile y Brasil. Las cifras de contratación 

de estas mujeres fueron bajas, particularmente México solo 

contrató un 25.4%. De este total un 4.5% fue reclutado para el 

campo del ecommerce, un 6% en el de logística, un 17.9% en el de 

software y un 32.8% en el de los servicios y consultorías TI [28]. 

Entre las principales razones por las que las mujeres se encuentran 

subrepresentadas en la industria de las TIC se encuentran varias 

suposiciones, una de las más importantes propone que existe un 

menor número de mujeres que estudian carreras relacionadas con 

las TIC y, por tanto, las cifras que representan en el ámbito laboral 

son muy inferiores a las que representan los hombres. En el caso de 

México, el INEGI reporta que en el segundo trimestre del 2022 en 

este país hubo un millón 556 mil 105 personas que estudiaron 

carreras relacionadas con las TIC, de las cuales el 76% tuvieron 

actividad económica; sin embargo, solo el 47% de estas ejercieron 

como profesionistas y de este total únicamente el 47% trabajaron 

en la industria de las TIC, siendo en el caso de esta última cifra, un 

17% mujeres y un 83% hombres [25]. Otra de las razones, hace 

referencia a que esta subrepresentación se debe a la falta de 

competencias de las mujeres para desarrollarse en esta industria, 

tema polémico que Lamolla y Ramos ya han revisado y descartado 

[30]. Por otro lado, un motivo adicional señala que no existe 

suficiente información acerca de cómo el género puede entorpecer 

los resultados de una investigación científica [17,13], así como las 

afirmaciones de que la tecnología está hecha con género neutro [52] 

o que el género neutro es inclusión de género [47]. Sin embargo, y 

a pesar de que no hay todavía una confirmación de cuál de los 

anteriores supuestos es la causa principal de la subrepresentación 

de las mujeres, la consecuencia más evidente es que la existencia la 

Brecha de Género en la industria de las TIC que aún no está resuelta 

y que impide la igualdad de género y perpetúa el sesgo de género, 

dos tópicos que la ONU reconoce y propone combatir en su 

Objetivo 5 de la Agenda 2030 [38]. Cabe señalar que, pocos 

estudios analizan el impacto del género en el área de HCI [16]. Pese 

a ello, algunos autores insisten en la necesidad de considerarlo en 

las investigaciones [4,13,15,16]. Aun cuando, hay resistencia a 

aceptar la posibilidad de que el sesgo de género afecta a casi la 

mitad de las PU, las cuáles son generalmente mujeres [45,5]. No 

obstante, esta situación también impacta a otros grupos vulnerables 

como las personas transgénero [46]. Otro punto es que, algunos 

investigadores aseguran que este sesgo es difícil de neutralizar, 

pero no imposible [39,51,50]. No obstante está, claro que la 

igualdad y equidad de género todavía no son alcanzables. Antes 

bien, los esfuerzos por hacer conciencia y visibilizar las 

implicaciones que tiene no considerar el sesgo de género se 

mantienen. Es por ello que, han surgido propuestas como la del 

Diseño Centrado en el Género (DCG) [15], el análisis de las 

necesidades de usabilidad y rendimiento de los usuarios en sitios 

web, según el género [19], el Método GenderMag [49] y Gender 

Shades [39], entre otros. A pesar de ello, siguen siendo pocos 

estudios que analizan el sesgo de género y eso no permite conocer 

datos evidentes sobre los beneficios o consecuencias que aparecen 

por no considerarlo. Por esa razón, es necesario realizar más 

investigaciones que lo impliquen; una manera de hacerlo es integrar 

la Perspectiva de Género al área del HCI, puesto que, observar y 

analizar el comportamiento de los géneros en su interacción con 

aplicaciones móviles y sus contenidos arroja información valiosa 

que da acceso al conocimiento de sus necesidades digitales, de 

interacción y de usabilidad [18,31,19]. Asimismo, al incluir la PG 

en el área de HCI es posible realizar contribuciones importantes a 

problemas sociales como la inclusión digital [37], la igualdad y 

equidad de género, así como al uso del lenguaje inclusivo y el 

acceso al trabajo. Cabe destacar que, la variable “género” en el 

ámbito laboral ya ha sido considerada como significativa en otras 

investigaciones [46]. No obstante, hasta el momento no hay 

aplicaciones para la búsqueda de empleo que integren abiertamente 

la PG; aunque, sí se encuentran algunas no relacionadas con este 

tema que lo han hecho, una de ellas es Clue, la cual ofrece 

seguimiento al ciclo menstrual y, la compañía que la desarrolla 

asegura que sus contenidos y su estilo de escritura son incluyentes, 

ya que se dirige a personas con ciclos menstruales, esto para evitar 

que las personas transgénero o no binarias se sientan excluidas [44]. 

Por otro lado, pese a los esfuerzos de Clue, el estudio “Perspectiva 

de Género en las aplicaciones móviles para gestionar la salud 

reproductiva” publicado en el 2016 [31], reveló que después de 

estudiar 248 aplicaciones enfocadas a la salud reproductiva, el 

92.9% de ellas tenían como objetivo a las mujeres embarazadas y 

fomentaban la maternidad solo desde el género y rol femenino, 

acentuando los clichés y estereotipos de género, así como evitando 

temas sobre el rol de paternidad, lo que no permite hacer conciencia 

sobre la corresponsabilidad parental y eso a su vez, marca una 

desigualdad de género. Por tanto, es necesario realizar más 

investigación desde la PG en las aplicaciones móviles y no solo en 

temas referentes a las necesidades particulares del sexo femenino. 

En tal sentido, este estudio tiene como objetivo generar 

información empírica que sirva de base para probar que estos 

estudios son necesarios, especialmente en las aplicaciones para 

buscar empleo. 

3 Pertinencia 
En México durante el 2021 se registró que las personas con acceso 

a las TIC preferían usar significativamente más los celulares sobre 

los equipos de cómputo y, que los usuarios de estos dispositivos 

móviles eran en un 51.7% mujeres y en un 48.2% hombres. Ambos 

grupos mostraron tener acceso a esta herramienta digital en cifras 

similares [24]; por lo que deberían considerarse las necesidades de 

usabilidad de ambos grupos, particularmente en el sector de la 

Población Económicamente Activa (PEA). La estadística reveló 

que en México durante enero de 2023 el total de la PEA 

correspondía a 99 millones 801 mil 838 personas y de esta, 47 

millones 147 mil 030 eran hombres, mientras que 52 millones 654 

mil 808 eran mujeres; sin embargo, y a pesar de que la población 

femenina que podría laborar es mayor a la masculina, solo 23 

millones 444 mil 760 tienen un trabajo en comparación con los 

varones que son 34 millones 914 mil 549. Estas cifras permiten 

observar que las mujeres mexicanas tienen menor acceso al empleo 

[26]. Esto independientemente de las razones por las que pudieran 

no estar disponibles para trabajar [23,26]. En el marco de las 

observaciones anteriores se puede deducir que las aplicaciones 

móviles con PG podrían ser una herramienta que marque la 

diferencia en la búsqueda de empleo de las mujeres en México y 

ello también beneficiaría económicamente a las empresas que las 

desarrollan al elevar su demanda, especialmente ahora, ya que 

desde el 2018, especialistas advirtieron que los procesos de 

reclutamiento y selección serían más digitales [42]. Sin embargo, 

aún no hay investigaciones enfocadas en corroborar si estas 

aplicaciones están libres del sesgo de género, pero si se encuentra 

evidencia, en este contexto, las mujeres mexicanas serán las más 

beneficiadas al poder tener una herramienta más efectiva para 

encontrar un trabajo remunerado que les dé acceso a la toma de 

decisiones al interior de sus hogares y en la sociedad [9]. Esto a su 
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vez, fomentaría su empoderamiento, un punto que también busca la 

Organización de las Naciones Unidas en el objetivo número cinco 

de la Agenda 2030 [38]. De todo lo anterior se desprende que, la 

Perspectiva de Género podría ser la variable clave a considerar para 

que hombres y mujeres afronten mejor los obstáculos de la vida y 

se realicen en igualdad de condiciones [29]. 

4 Metodología 
Las fases del DCU fueron desarrolladas para satisfacer los intereses 

y necesidades de las PU de interés [36]. Las 5 fases de esta 

metodología son: análisis de requerimientos, diseño conceptual, 

diseño e implementación, evaluación de usabilidad y lanzamiento 

y mantenimiento (ver Figura 1).  

 

Figura 1. Diseño Centrado en el Usuario 

Sin embargo, en esta investigación solo se aplicarán las 

primeras 4 fases, debido a que los resultados de su aplicación no 

serán lanzados al mercado. El DCU es una de las metodologías más 

usadas en HCI y para aplicarla con éxito es necesario generar uno 

o varios User Persona, técnica [17] que en su primera fase es 

endeble al sesgo de género [50,51]. Debido a eso, en este estudio 

se integró en las primeras 3 fases del DCU la revisión de 

especialistas en PG, lo que dio como resultado una metodología 

adaptada que fue nombrada como Diseño Centrado en las Personas 

Usuarias con Perspectiva de Género (DCPUPG), (ver Figura 2). 

 

 

 
Figura 2. Esquema de la metodología DCPUPG 

5 Aplicación del DCU y el DCPUPG 
En este apartado se explican las cuatro fases de la metodología. 

5.1 Análisis de requerimientos de las PU 
El estudio se centró en analizar a hombres y mujeres cisgénero 

radicados en la Heroica Ciudad de Huajuapan de León, Oaxaca que 

usaron al menos una vez aplicaciones móviles de búsqueda de 

empleo, en el periodo del año 2022 al 2024 en un rango de edad de 

los 25 a los 34 años, grupo de personas que más usó internet en 

México durante el 2021 y que legalmente está disponible para 

trabajar [24]. En Huajuapan, hay aproximadamente 78 mil 313 

habitantes, donde el 47.5% son hombres y el 52.5% mujeres. De 

estos porcentajes, el 7.19% (5,630.7047) son hombres que estaban 

dentro del rango de edad de interés de los investigadores y el 8.41% 

(6,586.1233) mujeres [10]. Es importante destacar que, aunque las 

cifras dadas anteriormente podrían arrojar los siguientes tamaños 

de muestra: 360 para los hombres y 363 para las mujeres, al 

momento de realizar el reclutamiento de los participantes por medio 

de una encuesta en línea en la primera mitad del mes de marzo de 

2023, la respuesta fue menor a lo necesario para realizar la 

investigación con esa cantidad de personas, por lo que se optó por 

desarrollar el diseño solo para un grupo menor de personas y que 

cumplían con el perfil del grupo de interés. Tomando en 

consideración lo dicho por Nielsen, quien asegura que bastan 5 

personas para encontrar problemas de usabilidad en el diseño de 

una interfaz [35]. Derivado de esto, se seleccionaron solo a 5 

mujeres y 5 hombres cisgénero, aunque solo 9 de las 10 estuvieron 

desde el inicio de la investigación hasta el final. Siendo la persona 

faltante reemplazada por un usuario sustituto, dado que el grupo 

afectado fue el de los hombres. Para levantar los requerimientos de 

las PU se realizaron entrevistas a profundidad semiestructuradas, 

presenciales y que tuvieron como duración una hora, estas mismas 

fueron realizadas durante la segunda mitad del mes de marzo de ese 

mismo año. En total cada participante respondió a 42 preguntas 

divididas en las siguientes 6 categorías: consentimiento para ser 

parte de la investigación UX, información personal, uso de las 

aplicaciones móviles y redes sociales para búsqueda de empleo, 

opinión sobre las redes sociales y aplicaciones móviles, uso de 

dispositivos electrónicos y acceso a internet, el proceso para buscar 

empleo. De los resultados de las entrevistas se elaboraron mapas de 

empatía agregados divididos por género femenino y masculino, con 

estos se desarrollaron a dos User Person, Marisol (ver Figura 3) y 

Alejandro (ver Figura 4). Posteriormente se aplicaron las siguientes 

técnicas: historias de PU, mapas del recorrido de las PU, el 

framework de las 6 preguntas para el planteamiento del problema 

para cada User Person generada, propuestas de valor, descripción 

de las características y ventajas del producto, categorías de valores 

del producto y una tabla de conexión de las propuestas de valor con 

los puntos débiles de las PU. Adicionalmente, se realizó una 

auditoría competitiva a las 3 aplicaciones móviles para buscar 

empleo mejor calificadas y posicionadas en Google Play de México 

del 17 de noviembre de 2023: Indeed, Computrabajo y OCC. Toda 

esta información permitió generar un concepto de diseño para el 

grupo de interés, permitiendo generar el prototipo sin PG. Respecto 

a la información adicional que presenta el prototitpo con PG, se 

agregó a lo ya construido las opiniones de especialistas en PG, esto 

debido a que durante la realización del estudio no se encontraron 

fuentes confiables que describiesen los requerimientos que 

hombres y mujeres cisgénero necesitan en una aplicación para 

buscar empleo desde la PG. Para contar con la colaboración de las 

personas expertas en el tema se realizaron encuestas y después 

entrevistas a profundidad no estructuradas, como resultado 5 
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especialistas revisaron esta investigación y que se sometieron a 

entrevistas a profundidad no estructuradas y semiestructuradas en 

al menos 2 ocasiones. Proporcionaron sus revisiones y 

observaciones en las primeras fases de la metodología: Análisis de 

requerimientos de las personas usuarias, Diseño conceptual y 

Diseño e implementación. Dicha información fue aplicada en una 

segunda versión del primer prototipo generado. El resultado más 

relevante de su participación fue la obtención de 13 requerimientos 

a considerar en el diseño de interfaces que permitirían la 

integración de la PG al segundo prototipo y son las siguientes: 

1. Igualdad salarial. 

2. Horarios flexibles. 

3. Discriminación por embarazo. 

4. Permisos frecuentes. 

5. Seguridad en el traslado al trabajo. 

6. Estabilidad laboral. 

7. Temor de ser víctimas de violación, secuestro, trata de personas, 

robo y violencia de género. 

8. Considerar las etapas del embarazo, lactancia y ciclo menstrual. 

9. No asignar un género sin antes preguntar. 

10. No emplear el masculino genérico en el contenido. 

11. Utilizar imágenes o ilustraciones con estereotipos de género. 

12. Utilizar imágenes o ilustraciones que representen a hombres y 

mujeres en igualdad de condiciones. 

13. Reclutar la misma cantidad de hombres y mujeres para las 

pruebas de usabilidad. 

 

Figura 3. User Person que representa a las mujeres cisgénero 

 

 

Figura 4. User Person que representa a los hombres cisgénero 

5.2 Diseño conceptual 
Derivado de toda la información obtenida en la fase anterior se 

desarrollaron dos conceptos de diseño diferentes, uno generado por 

la aplicación habitual del DCU y una segunda versión aplicando el 

DCPUPG, el primero se observa en la Figura 5 y el segundo en la 

Figura 6. Ambos fueron elaborados en Figma [9] por su facilidad 

de uso y su servicio gratuito en línea [30]. Respecto a los detalles 

de las acciones que se podían realizar en cada prototipo, así como 

sus principales diferencias, se explica lo siguiente: 

Diseño sin PG: tiene imagotipo que hace referencia al nombre de la 

aplicación “Empleos Huajuapan”;  utiliza colores azules con base a 

lo observado en la auditoría competitiva, donde las 3 aplicaciones 

analizadas presentaron el uso de este color en sus diseños de 

interfaz, ocurre lo mismo con la posición de los iconos y la 

estructura general de la información, a excepción del contenido y 

la posibilidad de acceso con Facebook y de acceso sin cuenta, ya 

que fueron requisitos indispensables solicitados por las PU de 

interés. El contenido que se muestra dentro la pantalla también 

corresponde a lo solicitado por las PU, en el orden que así lo 

requirieron. Se observa en el contenido el uso del masculino 

genérico y la información habitual de una oferta laboral en 

cualquiera de las aplicaciones de la competencia. En la esquina 

superior se observa la miniatura de la fotografía del creador de la 

cuenta. Ver Figura 5. 
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Figura 5. Diseño del interfaz de una aplicación móvil para 

buscar empleo que no integra la PG 

Diseño con PG: aunque mantiene la estructura y el diseño 

general el primer prototipo, esta versión de la aplicación integra 

aspectos de la PG. Entre estos, utiliza el color violeta, usado 

específicamente para visibilizar la PG, ya que es un color utilizado 

para temas de igualdad de género [20]. También, usa el lenguaje 

inclusivo, refiriéndose en femenino o masculino a la persona 

usuaria, según el género que esta indicó al crear su cuenta. Justo 

debajo de la información referente a la evaluación de la empresa 

que oferta la vacante se observan 5 iconos que representan las 

prestaciones que según los 13 requerimientos pueden ser las más 

importantes para el género femenino: el primero es un biberón que 

hace referencia a las salas de lactancia o maternidad; el segundo, 

combina los géneros femenino y masculino para hacer referencia a 

que hay igualdad de género en esa empresa; el tercero es muestra a 

una mujer embarazada y hace referencia a la licencia de 

maternidad; el cuarto muestra una toalla sanitaria que se refiere a la 

licencia por ciclo menstrual [10] y finalmente el último icono de 

dados con letras, hace referencia a las guarderías empresariales 

[22]. Adicionalmente, se observa que en el contenido se presta 

atención al turno de la vacante y a la necesidad de conocer desde el 

comienzo los días y el horario en que se trabajará. Además, en el 

apartado de prestaciones se agregan algunas de las que se 

representan en los iconos explicados anteriormente.  

 

Figura 6. Diseño del interfaz de una aplicación móvil para 

buscar empleo que integra la PG 

Asimismo, se observa que hay una opción adicional a la 

“Descripción del puesto”, esta es “Ubicación”, debido a que la PG 

toma encuentra la necesidad de las mujeres de conocer las rutas y 

ubicación seguras a las que pueden acceder para desplazarse a su 

trabajo, esto por temor a ser víctimas de la violencia de género. 

También, se consideró la posibilidad de que las mujeres cisgénero 

puedan compartir su ubicación, por lo que esta versión de la 

aplicación cuenta con dos apartados específicos para cubrir esa 

necesidad: ubicación y recomendaciones de seguridad, mismas que 

se pueden observar en la Figura 7. Es necesario agregar que esta 

versión pregunta el género y permite que al crear cuenta las PU 

puedan elegir el color que más les guste proporcionando tres 

opciones diferentes que cambian el tipo de letra (ver Figura 15). 

 

Figura 7. Del lado izquierdo la pantalla de la Ubicación y del 

lado derecho la de Recomendaciones se seguridad. 

5.3 Diseño del prototipo 
En esta fase se desarrollaron los mapas de los flujos de las User 

Person en cada una de las versiones de la aplicación. Con la 

finalidad de explicar en qué consistieron se muestra la Tabla 1 y 

Tabla 2, donde se explican las pantallas principales de cada 

prototipo. Es importante resaltar que todas las acciones pudieron 

ser realizadas con interactividad entre las pantallas, dado que, se 

trataron de prototipos de alta fidelidad con funcionalidad. Todas las 

acciones que se generaron en los prototipos fueron usadas para 

probar las tareas de la siguiente fase (ver Tabla 3). Cabe señalar que 

el prototipo se diseñó para la marca de celular Samsung con sistema 

operativo Android por ser la más usada en México del 2020 al 2023 

[24,41]. El modelo que se eligió para la aplicación fue Galaxy A14, 

debido a que durante el último año fue el primer lugar en ventas de 

la compañía [41]. Este es un celular inteligente de gama media de 

un grosor de 9.1 mm, 78 mm de longitud y 167.7 mm de altura [41]. 

Tabla 1. Pantallas clave en el flujo de PU sin PG 

Acción Detalles 

Crear cuenta Permite personalizar nombre, dirección, 
formación, foto de perfil y de portada. 

Continuar sin 
cuenta 

Permite ver, compartir y postularse a las 
vacantes usando el lenguaje con masculino 
genérico. 
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Continuar con 
Facebook 

Permite ver, compartir y postularse a las 
vacantes cargando CV y aplica lenguaje 
con masculino genérico. 

Revisar vacantes Usa el lenguaje masculino genérico y 
muestra las opciones de contenido 
habituales de las ofertas laborales. 

Descripción del 
puesto 

Muestra información general sobre el 
puesto en lenguaje masculino genérico. 

Ubicación  No cuenta con esta sección 

Recomendaciones 
de seguridad 

No cuenta con esta sección 

Tabla 2. Acciones clave en el flujo de PU con PG 

Prototipo sin PG 

Acción Detalles 

Crear cuenta Pregunta el género femenino, permite 
personalizar el color de interfaz, el tipo de 
letra, nombre, dirección, formación 
profesional, foto de perfil y de portada. 

Continuar sin 
cuenta 

Permite ver, compartir y postularse a las 
vacantes usando el lenguaje inclusivo. 

Continuar con 
Facebook 

Permite ver, compartir y postularse a las 
vacantes cargando CV y aplica lenguaje 
inclusivo. 

Revisar vacantes El lenguaje dirigido al género femenino y 
masculino, integra iconos y contenido de 
importancia particular para las mujeres en 
temas laborales. 

Descripción del 
puesto 

Muestra información general sobre el 
puesto con lenguaje dirigido al género 
femenino y masculino. 

Ubicación Permite observar y compartir un mapa de 
ubicación e información exacta del 
reclutador, así como horarios de atención 
y formas de contacto directo con la 
empresa. 

Recomendaciones 
de seguridad 

Se pueden ver comentarios sobre las rutas 
para llegar a la empresa de forma segura, 
así como cualquier otro dato. 

5.4 Evaluación de usabilidad 
Las pruebas de usabilidad se llevaron a cabo en el Laboratorio de 

Usabilidad de la Universidad Tecnológica de la Mixteca con ayuda 

de un anfitrión, un técnico, un facilitador y un observador. Se usó 

una laptop ASUS VivoBook 15, un mouse alámbrico y un monitor 

Dell de 19 pulgadas con pantalla TFT LCD y el programa Morae 

Recorder para grabar los desplazamientos de las PU, esto debido a 

que el diseño no era responsivo y en el momento de las pruebas no 

se contó con el celular modelo Galaxy A14 para llevarlas a cabo. 

Los participantes fueron grabados por medio de una cámara Go Pro 

Hero 4 y accedieron a los prototipos por medio de internet en la 

plataforma Figma. Es necesario señalar que los participantes no 

sabían que probarían dos prototipos y tampoco en qué consistía 

cada uno. En total se realizaron 20 pruebas de usabilidad finales, 

10 de ellas correspondieron al prototipo sin PG y las otras 10 al 

prototipo con PG. Se aclara que las 10 pruebas realizadas a cada 

uno de los prototipos fueron ejecutadas por los mismos 5 hombres 

y 5 mujeres cisgénero reclutados. En cada una de las pruebas los 

participantes realizaron 6 tareas diferentes, las cuales fueron 

completamente posibles de hacer, debido a que las pantallas tenían 

interactividad y eran funcionales (ver Tabla 1 y Tabla 2). Respecto 

al orden en que los participantes realizaron las pruebas de 

usabilidad, se destaca que fue aleatorio tanto en el género como en 

el prototipo, pues al llegar la persona usuaria se eligió 

aleatoriamente con que prototipo iniciaría y el participante 

posterior a ella comenzaría con el prototipo opuesto. Es necesario 

señalar que se procuró que 5 de las PU iniciaran con la prueba con 

el prototipo con PG y 5 más con el prototipo sin PG.  

Tabla 3. Las 6 tareas aplicadas en las pruebas de usabilidad 

Escenarios Tarea 

Cómo buscadora (o) de empleo 
probarás una nueva aplicación que 
salió al mercado para ver todas las 
vacantes que tiene en tendencia, para 
ello elegirás la manera de ingreso más 
cómoda para ti. 

1. Entrar por primera 
vez a la zona de 
vacantes de la forma 
más fácil posible (ver 
Figura 5 y Figura 6). 

Ahora que has ingresado explora las 
vacantes que tiene la aplicación y 
revisa su contenido. 

2. Explorar vacantes 
(ver Figura 8). 

Las vacantes que ofrecen te han 
convencido, así que crearás una 
cuenta. 

3. Crear cuenta (ver 
Figura 5, Figura 6 y 
Figura 9). 

Ahora que has creado una cuenta 
quieres agregarle más información 
sobre ti y personalizarla. 

4. Personalizar 
cuenta (ver Figura 10 
y Figura 15).  

Una de sus vacantes en tendencia te 
ha llamado la atención, por eso 
decides compartirla con uno de tus 
contactos. 

5. Compartir vacante 
(ver Figura 5, Figura 
6 y Figura 8). 

Finalmente, estás convencida (o) de 
que esa vacante es para ti, decides 
postularte. 

6. Postularse a una 
vacante (ver Figura 
11). 

  

Figura 8. A la izquierda, la pantalla para explorar vacantes en 

el prototipo sin PG y a la derecha la del prototipo con PG. 
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Figura 9. A la izquierda, la primera pantalla del proceso de 

creación de cuenta en el prototipo sin PG y a la derecha la del 

prototipo con PG. 

 

 

Figura 10. A la izquierda, la pantalla del perfil creado en el 

prototipo sin PG y a la derecha la del prototipo con PG. 

 

Figura 11. A la izquierda, la pantalla para confirmar la 

postulación a una vacante en el prototipo sin PG y a la 

derecha la del prototipo con PG. 

Al finalizar las 6 tareas, todos los participantes tuvieron un 

tiempo para responder el cuestionario de las 10 preguntas del 

Sistema de Escalas de Usabilidad (SUS) que permite obtener, una 

puntuación como calificación final que contempla la evaluación de 

la eficacia, la eficiencia y la satisfacción [5,32] (ver Figura 12). 

Figura 12. Sistema de Escalas de Usabilidad SUS 

 

Figura 13. Usuario en las pruebas de usabilidad 

6 Resultados 
En este apartado se muestras los resultados obtenidos tras el 

término de las pruebas de usabilidad, los cuales se recopilaron y 

separaron por género y prototipo. 

6.1 Resultados del puntaje SUS 
El prototipo con PG recibió un mejor puntaje SUS por parte de las 

mujeres y uno menor por parte de los hombres, esta última se acercó 

mucho a la puntuación marginal. En el caso del prototipo sin PG, 

recibió mejor puntaje por parte de los hombres en comparación con 

el dado por las mujeres (ver Figura 15). 

 
Figura 14. Promedios generales del puntaje SUS, por género 

6.2 Rendimiento de las PU 
Los resultados generales muestran que el rendimiento en el 

prototipo sin PG es mejor en comparación con el prototipo con PG; 

sin embargo, en ambos prototipos las mujeres mostraron un menor 

rendimiento en comparación con los hombres. 

Figura 18. Promedios generales del rendimiento por género 

Por otro lado, sobre el rendimiento por tarea en el prototipo sin PG 

mostró que las mujeres tardaron más en realizar las 2 y 6, mientras 

Género masculino Género femenino
Género masculino y

femenino

Prototipo con Perspectiva de Género 76.5 84.5 80.5

Prototipo sin Perspectiva de Género 87.5 81 84.25
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que los hombres las 2 y 4. En el caso del rendimiento por tarea en 

el prototipo con PG los hombres se demoraron más en las tareas 2 

y 6 y las mujeres en la 2 y 4. Siendo la tarea 2 la que les llevó más 

tiempo. 

6.3 El impacto del color 
Solo el prototipo con PG contaba con la opción de cambiar el color 

de la interfaz. En esta opción 8 de 10 PU eligieron la opción número 

1, de estas 3 fueron mujeres y 5 hombres. Respecto a las dos 

participantes restantes, una de ellas eligió la opción 2 y la segunda 

la opción 3 (ver Figura 15). 

 

Figura 15. Pantalla de opciones de color del prototipo con PG 

6.4 Resultados destacados respecto a las 

diferencias de género 
Respecto a la elección de las PU por una forma de ingreso por 

primera vez a la aplicación, los resultados revelan que 7 de los 

participantes eligieron la opción “Continuar sin cuenta”, 5 fueron 

hombres y 2 mujeres. Respecto a las mujeres restantes, una eligió 

la primera opción y las otras 2 la tercera opción. Por otro lado, los 

participantes dieron una calificación final a cada prototipo en una 

escala del 1 al 5, siendo 5 la mejor y 1 la peor. Los resultados 

señalan que el prototipo con PG recibió una calificación promedio 

de 4.7 por parte de las mujeres y un 4.2 por parte de los hombres. 

Mientras que, el prototipo sin PG recibió una calificación promedio 

de 4.3 de parte de los hombres y de las mujeres un 4.6. Además, a 

los participantes se les preguntó a los 10 participantes qué prototipo 

usarían en su vida cotidiana y 6 de ellos se decidieron por el que 

integra la PG, 3 de ellos fueron hombres y 3 mujeres. 

7 Discusiones y limitaciones 
La percepción de usabilidad mostró que mujeres y hombres 

cisgénero prefieren el prototipo con PG; sin embargo, tanto el 

prototipo con y sin PG obtuvieron puntajes aceptables en la escala 

SUS; aunque los hombres percibieron menor usabilidad en el 

primer prototipo, la diferencia fue de 8 puntos en comparación con 

el puntaje de las mujeres y esto, afecta a la PG, ya que beneficiar a 

ambos géneros en igualdad. No obstante, estas cifras sí visibilizan 

la necesidad de integrar la PG para identificar las áreas a mejorar 

en las interfaces para buscar empleo. Sobre el rendimiento de las 

PU, se observó que el prototipo con PG disminuyó el rendimiento 

de los dos géneros, aunque la razón no fue por temas de usabilidad, 

ya que todas las PU lograron terminar con sus tareas correctamente, 

sino porque se sentían más atraídas a explorar las opciones que este 

prototipo ofrecía, aunque particularmente las mujeres se mostraron 

más arriesgadas y curiosas en ese sentido, caso contrario con los 

hombres, quienes tuvieron un comportamiento más homogéneo y 

casi nunca exploraron o se atrevieron a probar otras formas de hacer 

las cosas. Se observó también que el impacto del color en el interfaz 

fue crucial para las PU, los hombres se sintieron más atraídos por 

la paleta con más tonos azules por afinidad y las mujeres por otras 

variantes más coloridas por el mismo motivo. Aunque, pese a las 

diferencias de género, hombres y mujeres calificación bien los dos 

prototipos y, la mayoría eligió más veces este prototipo porque lo 

consideró más completo que el que no integró la PG; esto a pesar 

de que hubo algunos usuarios que indicaron que sus colores y 

múltiples opciones les parecían abrumadoras. No obstante, estos 

resultados se ven limitados por el contexto del estudio, el tamaño 

de la muestra y a que las pruebas que se realizaron en una PC y no 

en un celular, lo que puede afectar la experiencia del usuario. 

Además, las pruebas fueron realizadas con base a dos prototipos de 

una aplicación piloto, lo que también puede afectar a la certeza de 

los datos obtenidos. De igual forma la segmentación de los sujetos 

tiene un sesgo de género, ya que excluye a otros géneros.  

8 Conclusiones 
Derivado de lo anterior se concluye que sí existe un impacto 

significativo del sesgo de género en la percepción de usabilidad en 

el diseño de interfaces de las aplicaciones para buscar empleo que 

se denota en aspectos de color, contenido y personalización, mismo 

que afecta en mayor medida a las mujeres cisgénero que a los 

hombres cisgénero. Por lo que, es necesario realizar más 

investigación con muestras más grandes y aplicaciones no piloto. 
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