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Resumen: La Experiencia de Usuario (UX) trata del sentimiento de un usuario respecto de un producto al
utilizarlo durante un periodo de tiempo. La UX aplica también a los productos y servicios de software,
particularmente a los Sistemas de Recomendacién (SR). Un SR ayuda a sus usuarios a encontrar elementos
interesantes y relevantes dentro de un gran espacio de informacion. Los SRs han sido convencionalmente
evaluados en términos de su precision; sin embargo, los elementos recomendados mas precisos no
necesariamente son los mas Utiles para los usuarios. Actualmente se busca integrar conceptos de UX dentro de
los SR para mejorar sus resultados y, en general, la experiencia que el usuario pueda tener con estos sistemas.
Este articulo presenta un mapeo sistematico de la literatura sobre la UX en los SR, cuyo propdsito es presentar
un panorama general de los trabajos en este tema, exponiendo sus principales resultados e identificando posibles
lineas de investigacion futuras.
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Introduccion

La Experiencia de Usuario (UX, por sus siglas en inglés) trata del sentimiento del usuario (positivo y/o negativo)
sobre un producto al utilizarlo durante un periodo de tiempo. Este término fue acufiado por Don Norman (Norman,
2013) a principios de la década de 1990s, al percatarse de la necesidad de contar con un término general para incluir
todos los aspectos de la experiencia del usuario con un producto. En la actualidad no existe una forma Unica de definir
la UX; sin embargo, su objetivo se centra en maximizar los momentos positivos para los usuarios cuando usan el
sistema, e idealmente hacer que los usuarios amen el producto, al menos parte o la mayor parte del tiempo.

Por otro lado, un Sistema de Recomendacion (SR) es un sistema que ayuda a sus usuarios a encontrar elementos
interesantes y relevantes dentro de un gran espacio de informacion (Ricci et al., 2015). Por ejemplo, Internet pone a
disposicién de los usuarios una gran cantidad de informacién que los seres humanos no estamos preparados para
procesar; asi, estos usuarios generalmente buscan consejos o recomendaciones que les permitan elegir mejor y mas
rapido entre diversos elementos o items. Un SR propone entonces a su usuario un conjunto de items a partir de los
cuales elegir los que les sean mas convenientes. Actualmente los SRs se aplican en diversos contextos: libros, amigos,
peliculas, trabajos, aplicaciones moviles, musica, videos, entre otros articulos.

Los SR han sido sujeto de multiples investigaciones, la mayoria buscando hacerlos cada vez més eficientes e
inteligentes para que asi puedan brindar recomendaciones méas precisas y rapidas a sus usuarios. Sin embargo, las
recomendaciones que son mas precisas a veces no son las mas Utiles para los usuarios (McNee et al., 2006). Por esta
razén, existe un interés por incorporar aspectos de UX en los SR con la esperanza de impactar positivamente en la
efectividad de las recomendaciones y, de esta manera, hacer que estos sistemas sean de mayor valor para sus usuarios
(Konstan y Riedl, 2012, Champiri et al. 2019).

Este articulo presenta un mapeo sistematico de la literatura sobre la experiencia de usuario en los sistemas de
recomendacion. Un mapeo sistematico es un método definido para construir clasificaciones y realizar analisis
tematicos para tener un mapa del conocimiento existente dentro de un tema (Petersen et al., 2018). El propésito en
este caso es presentar un panorama general de los trabajos en el tema de la UX en los SR, exponiendo sus
principales resultados e identificando posibles lineas de investigacién futuras, donde se trata de responder las
siguientes preguntas de investigacion: ¢Cudles son los modelos de UX para SR existentes? ;Cuéles son los métodos
de evaluacion de UX en SR? ¢ Cuéles son los retos pendientes respecto a la UX en SR?

El resto de este documento estd organizado de la siguiente manera: La seccidon Antecedentes provee informacion
general sobre la experiencia de usuario y los sistemas de recomendacion; la seccién Método de Investigacion describe
el método adoptado para esta investigacion; la seccion Resultados presenta los hallazgos de este estudio; finalmente,
la seccion Comentarios Finales concluye este documento.
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Antecedentes
Experiencia de usuario

La norma ISO define a la UX como "las percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso o el uso
anticipado de un producto, sistema o servicio” (ISO 9241-210:2019). Arhippainen y Tahti (2003) elaboran mas esta
definicidn indicando que la UX incluye las emociones, creencias, preferencias, percepciones, respuestas fisicas y
psicoldgicas, comportamientos y logros de los usuarios que ocurren antes, durante y después del uso de un sistema.
La UX considera entonces aspectos que van mas alla de lo instrumental, como lo son (1) el estado interno del usuario,
(2) las caracteristicas del sistema y (3) el proceso de interaccion (O’Brien, 2010).

Existen diferentes modelos conceptuales que han tratado de capturar la esencia de la UX. EI Modelo de Experiencia
de Sanders (Sanders, 2002) postula que la experiencia es una interseccion de recuerdos del pasado, la experiencia
actual y los suefios futuros que se sienten individualmente (experiencias pasadas, presentes y potenciales). Al acceder
a estas, se pueden acceder al conocimiento explicito, al conocimiento tacito, a la experiencia observada y a las
necesidades latentes de los usuarios, lo que puede guiar el disefio de sistemas y, en consecuencia, lograr una resonancia
con las personas. Por otro lado, la Teoria del Disefio de Norman (Norman, 2013) sefiala que las personas, en su
experiencia inicial al explorar un producto, tienen reacciones viscerales, inmediatas y a menudo mas alla de su control.
Posteriormente, al usar el producto, tiene una experiencia de comportamiento, y finalmente, cuando el usuario no tiene
a la mano el producto, tiene una experiencia de asociacion y familiaridad en la que el usuario siente algo por el
producto y es capaz de valorarlo en retrospectiva (Norman, 2013). Finalmente, el modelo CUE (Componentes de la
experiencia del usuario) de Mahlke y Thiring (2007) consta de tres componentes: reacciones instrumentales, no
instrumentales y emocionales del usuario. En el modelo CUE, las propiedades del sistema, las caracteristicas del
usuario y la tarea/contexto influyen en las caracteristicas de interaccion. A su vez, las caracteristicas de interaccion
influyen en las percepciones de las cualidades instrumentales y las percepciones de las cualidades no instrumentales,
las cuales conducen a reacciones emocionales. Los tres componentes son antecedentes de la evaluacion del sistema.

La UX esta formada por diferentes factores (figura 1). Una buena UX inicia por un producto Gtil para el usuario.
En un segundo momento, el producto debe ser usable; es decir, el usuario debe poderlo utilizar facilmente.
Posteriormente, la forma en que el producto se ve y se siente debe ser placentera para el usuario, de forma que se
vuelva deseable. Finalmente, la sensacion general sobre el producto y la empresa que lo fabrica debe ser buena. Cabe
sefialar que la utilidad va ligada con la usabilidad, ya que si un producto o servicio posee las funcionalidades necesarias
para que el usuario realice sus tareas, es decir es Util, pero el producto o servicio es dificil de usar, el usuario tampoco
lo utilizara. Es dificil entonces que se genere una buena UX si el producto no es util ni usable.

UX comienza siendo util.

Funcionalidad, las personas
deben poder usarlo.

g Usabilida
La forma en que se ve y se . S
siente debe ser agradable. : )
el 7\

/7 utilidad
Esto ayuda a crear una [ Me es Gtil.
experiencia de marca----.____ Satisface mis
general. - \ necesidades.

Figura 1. Elementos de la UX. Adaptado de NNGroup (2018)

En general, se puede decir que la UX es una apreciacion subjetiva, aunque existen ciertos aspectos que se pueden
medir objetivamente. En el caso de la utilidad, en el Modelo de Aceptacién Tecnoldgica de Davis et al. (1992), se
consideran la utilidad percibida, como la apreciacion que tienen las personas sobre un producto respecto a que este les
ayudara a realizar mejor su trabajo, y la facilidad de uso percibida, entendida como la percepcion de qué tan dificil es
usar el producto y si el esfuerzo de utilizar el producto se ve compensado por los beneficios obtenidos. En el caso de
la usabilidad, la norma 1SO 9241-210:2019 (2019) la define mas precisamente como el grado en el cual un producto
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puede ser utilizado por los usuarios para lograr objetivos especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un
contexto de uso especifico. El término eficacia se refiere a la exactitud y completez con la que los usuarios alcanzan
metas especificas y tradicionalmente se mide como el porcentaje de tareas que un usuario puede completar con el
producto con respecto del total de tareas que debe realizar en una prueba; respecto a la eficiencia, esta se refiere a los
recursos utilizados en relacion a los resultados alcanzados, que en el caso de productos de software se puede medir,
por ejemplo, en términos del tiempo que el usuario requiere para realizar una 0 mas tareas, o bien el tiempo de
procesador y memoria utilizada; finalmente, la satisfaccion se refiere al nivel en el que el producto satisface las
expectativas y necesidades de los usuarios, y normalmente se recoge la opinion de los usuarios por medio de
cuestionarios. Por ultimo, en el caso de la deseabilidad y la experiencia de marca, se recoge la opinion del usuario por
medio de métodos como entrevistas.

Sistemas de recomendacion

Un SR es un software que propone a su usuario un conjunto de elementos (llamados items), extraidos de un
conjunto mayor, que probablemente le sean de interés (Ricci et al., 2015). Un SR apoya en la toma de decisiones a
usuarios que no tienen experiencia en un tema o capacidad para evaluar una gran cantidad de alternativas. Las
recomendaciones son personalizadas y frecuentemente toman la forma de listas ordenadas de items. Para intentar
predecir lo que a un usuario le puede interesar, el SR recopila informacion sobre los items, los usuarios y las
interacciones que hay entre ellos. Dicha informacion puede ser expresada explicitamente (por medio calificaciones,
consultas y comentarios sobre items) o implicitamente (mediante la interpretacion de las acciones del usuario, como
el analisis del flujo de clics en un sitio web). En la actualidad, la utilidad de este tipo de sistemas ha sido probada y es
posible encontrarlos en aplicaciones en diversos dominios, como la venta al menudeo, el turismo o el entretenimiento.

Leido por ambos usuarios

% % Leido por usuario

Usuarios similaras

—_— Articulos

similares

Leido por usuario 1, recomendado a
usuario 2 Recomendacion

(@) (b)

Figura 2. Representacion de la técnica (a) de filtrado colaborativo y (b) basada en contenido

Existen diferentes técnicas que los SR utilizan para hacer sus sugerencias, las cuales se basan en el principio de
que existen dependencias significativas en la actividad entre usuarios o de usuarios con los items. Las técnicas pueden
clasificarse de acuerdo con el tipo de datos utilizados para hacer las recomendaciones (Aggarwal 2016): algunas
utilizan datos simples y basicos, mientras que otras utilizan conocimiento de mas alto nivel. Los datos basicos pueden
ser interacciones usuario-item (como la evaluacion de un item) o valores de atributos describiendo a los usuarios y/o
a los items. Las técnicas que usan los primeros son llamadas filtrado colaborativo, mientras que las segundas son
técnicas basadas en contenido. En el filtrado colaborativo, un usuario recibird recomendaciones de items que le hayan
gustado a usuarios con gustos similares, donde la similaridad en el gusto de dos usuarios se calcula en términos de la
similaridad en el histdrico de evaluaciones de items de ambos usuarios (ver la figura 2(a)). En el filtrado basado en
contenido, se recomiendan items que son similares a otros previamente seleccionados por el usuario, donde la
similaridad entre items se calcula con base en sus caracteristicas (ver la figura 2(b)). Para hacer la recomendacion de
un item nuevo, las caracteristicas del item deben empatar (hasta un cierto punto) con las del usuario. En el caso del
conocimiento que se puede utilizar para hacer recomendaciones, éste contempla conocimiento especifico sobre el
dominio aplicativo, los usuarios, los items y sus relaciones, para en ultima instancia poder determinar en qué medida
un item es atil para el usuario. La técnica de recomendacion basada en conocimiento ofrece entonces items a los
usuarios en funcion de dicho conocimiento y de mecanismos de razonamiento; por ejemplo, desde una perspectiva de
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razonamiento basado en casos, la necesidad del usuario se ve como el problema a resolver y las recomendaciones
como las soluciones al problema; una funcion de similaridad estima qué tanto una posible solucién resuelve el
problema. Cabe sefialar que existen técnicas hibridas que combinan caracteristicas de varias técnicas sefialadas.

Las técnicas se concretizan en algoritmos, muchos de los cuales provienen del Aprendizaje Automatico y de la
Mineria de Datos (Liphoto, 2017 y Mohamed, 2019). Los algoritmos de tipo clustering buscan agrupar items o
usuarios similares, los de clasificacién pueden ayudar a predecir si un nuevo item sera de interés para un usuario,
mientras que los de analisis de asociaciones puede indicar si hay una correlacién entre dos 0 mas items. Una vasta
cantidad de trabajo publicado respecto a los SR tienen como objetivo proponer nuevos algoritmos que sean mas
precisos que los anteriores.

Un aspecto importante a mencionar es la necesidad de evaluar el valor de un SR (Ricci et al., 2015). En ese sentido,
la evaluacién tradicional pasa por la seleccion de la técnica y del algoritmo especifico a utilizar en términos del
desempefio que este pueda tener en una tarea de recomendacion particular. Para la seleccion, es posible poner a
competir varios algoritmos con datos previamente recolectados y elegir el que mejor satisfaga la tarea. El
inconveniente es que, aunque el SR realice bien su tarea, los usuarios no necesariamente lo aceptaran, ya que otros
aspectos, como el tiempo que tome en realizarla, pueden no serles satisfactorios. De ahi se genera la necesidad de
realizar evaluaciones con usuarios en donde se puedan recolectar y analizar informacién cuantitativa (e.g. tiempos) y
cualitativa (e.g. opiniones de los usuarios); es aqui donde la UX tiene cosas que ofrecer a los SR.

Método de investigacion
Esta seccion describe el método para el mapeo sistematico de la literatura (Petersen et al., 2008) seguido en esta
investigacion centrada en la tematica de la UX en los sistemas de recomendacion. Dicho método se esquematiza en la
figura 3. Primero se definieron las preguntas que guiaron la investigacion y, después, se determind la cadena de texto
que fue utilizada para buscar documentos con el afan de responder las preguntas. Posteriormente se seleccionaron las
fuentes de informacién en donde se hizo la busqueda, para enseguida extraer los documentos relevantes de acuerdo
con criterios de inclusion y exclusién. Finalmente se describieron los resultados de la extraccion de documentos.

Preguntas de Cadena de Fuentes de Extraccion de

Andlisis y

resultados

investigacion busqueda informacion articulos

Figura 3. Método de investigacion

Preguntas de investigacién
Este estudio trata de responder las siguientes preguntas de investigacion:
P1. ¢Cudles son los modelos de UX para SR existentes?
P2. ¢;Cuales son los métodos de evaluacion de UX en SR?
P3. ¢Cuadles son los retos pendientes respecto a la UX en SR?
Cadena de blsqueda
La cadena de blsqueda esta determinada por los dos conceptos principales relacionados con las preguntas de
investigacion, con el tema y objetivo principal de este estudio. Se toma entonces como cadena de busqueda principal:
(RECOMMENDER SYSTEM OR RECOMMENDATION SYSTEM) AND (USER EXPERIENCE OR UX). Esta
es adaptada a los requerimientos de cada fuente de informacion.

Fuentes de informacion

Para esta investigacion se utilizaron las fuentes de informacién: IEEE, ACM, Springer y ScienceDirect. Estas
fueron elegidas debido al acceso por parte de la red institucional y por ser de las mas importantes en el &mbito de la
Informatica y Computacion. Para este anlisis se consideraron publicaciones desde el afio 2010 hasta el 2020.

Extraccion de articulos

La tabla 1 resume, por cada fuente, los documentos encontrados, los seleccionados, asi como la precision de cada
fuente, que se obtuvo al momento de calcular la proporcién de trabajos que entran en el criterio de inclusion con
respecto del total de resultados obtenidos.
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Tabla 1. Total de articulos extraidos.
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Fuente de informacion No. de resultados No. de articulos Utiles Precision
IEEE 3,709 5 0.13%
ACM 4,050 1 0.02%
Springer 635 4 0.63%
ScienceDirect 163 2 1.23%

El nimero de articulos arrojados por las fuentes de informacion, para la cadena de busqueda, fueron los siguientes:
(IEEE-3,709, ACM-4,050, Springer-635 y ScienceDirect-163). Estos resultados fueron filtrados utilizando criterios
de inclusion y de exclusion. Respecto a los primeros, solo se consideran trabajos que a partir de su resumen se pueda
deducir que el enfoque del trabajo contribuye a la investigacidn. Respecto a los segundos, no se consideran aquellos
trabajos que no incluyan sistemas de recomendacién o UX como parte del titulo, que no se trate el tema en el resumen
o0 que la experiencia de usuario en los sistemas de recomendacién no sean parte de las contribuciones del articulo. Una
vez aplicados los criterios de inclusién y exclusion, fueron Utiles para la realizacion del mapeo sistematico: (IEEE-5,
ACM-1, Springer-4 y ScienceDirect-2). Science Direct tuvo la mayor precision, siendo de 1.23%

Resultados
Los hallazgos de este estudio se presentan a continuacion, en términos de las preguntas de investigacion que
guiaron la ejecucion del mapeo sistemético de la literatura.

Modelos de UX para SR (P1)

Como resultado de la busqueda se encontraron tres modelos de UX para SR: Ozok et al. (2010), Pu et al. (2011) y
Knijnenburg et al. (2012). Ozok et al. (2010) proponen un modelo que vincula caracteristicas (descripcion,
comentarios, cantidad) de los items que pueden ser sugeridos por un SR con su usabilidad, con el objetivo de generar
pautas de disefio para interfaces de SR basadas en las expectativas de los usuarios. Su enfoque es principalmente
descriptivo, lo que depende de las opiniones de los usuarios en lugar de resultados experimentales. En el caso de Pu
et al. (2011) proponen un modelo que vincula la percepcion de calidad que tiene el usuario de un SR (en términos de
exactitud, novedad y diversidad de las recomendaciones, asi como de adecuacion de la interaccion y de la interfaz)
con sus creencias, sus creencias (utilidad percibida, facilidad de uso) con sus actitudes, y sus actitudes (confianza y
satisfaccién general) con sus intenciones de comportamiento (por ej. intenciones compra o de uso). La figura 4 muestra

los componentes de este modelo y sus interrelaciones.

User Perceived User User Behavioral
Quality Beliefs Attitudes Intentions
Explanation  |—.22+—yf T"Perte
Trust & Purchase
i N 020" Canfidance 0.66" Intention
':’;";:ﬂ:: 021" (R* = 0.55) (R*=0.40)
7&51-
- - g Conitral
— R = 0.40)

Accuracy

|

Recommandation

Interface
Mdeguiacy

Revista indexada en la base de datos
Fuente Académica Plus de EBSCOHOST

Recommendation {

015+

Parcaived

J
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En Knijnenburg et al. (2012), los autores proponen un modelo que toma una perspectiva centrada en el usuario. El
modelo liga aspectos objetivos del sistema con comportamientos objetivos del usuario a través de aspectos subjetivos.
Al validar este modelo, descubrieron que aspectos subjetivas, como la percepcion de calidad, la usabilidad de la
interaccion y el atractivo, tienen una fuerte correlacion con aspectos objetivos del sistema, como la efectividad. La
figura 5 muestra los elementos de este modelo. Cabe sefialar que el trabajo anterior se basa en los de McNee et al.
(2006) y de Xiao y Benbasat (2007). Los primeros propusieron un modelo llamado Interaccién Humano-
Recomendador (HRI), mismo que se basa en la hipdtesis de que para que un SR realmente ayude a sus usuarios este
debe disefiarse en funcion de las tareas de bisqueda de informacion del mundo real, y liga métricas subjetivas con
métricas tradicionales de desempefio (como la precision), acentuando la importancia del contexto en que se realizan
las recomendaciones. En el caso de los segundos, ellos propusieron un marco conceptual en el que relacionan
caracteristicas de los SR (entradas, salidas, procesos) y factores relacionados con los items, los usuarios y la
interaccion de los usuarios con el SR, con la confianza y la satisfaccion de los usuarios.

Situational Characteristics (SC)
Things about the situation {that matter)

Attitude and Behavior

How the sy nfly my ction and my evaluation thereof
Objective System =
Aspects (OSA) Subjective System Experience (EXP)
What the system does Aspects {SSA) ""fm i Interaction (INT)
How | perceive the system The ohjective effect of

== |

Personal Characteristics (PC)
Things about me [that matter)

e

Figura 5. Modelo propuesto por Knijnenburg et al. (2012)

Finalmente, los modelos de UX para SR se pueden clasificar en aquellos que consideran aspectos subjetivos (como
la opinion de los usuarios, la percepcion de calidad, la usabilidad de la interaccion y el atractivo), aspectos objetivos,
tales como la efectividad o la precision, o una combinacion de ambos. La tabla 2 resume lo encontrado.

Tabla 2. Aspectos considerados en Modelos de UX para SR.

Modelos de UX para SR Aspectos considerados
Subjetivos Obijetivos
Ozok et al. (2010) X
Pu et al. (2011), X
Knijnenburg et al. (2012) X X
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Métodos de evaluacion de UX en SR (P2)

La evaluacion apropiada de la UX en un SR pasa por un método de evaluacion en linea, en el que las reacciones
de los usuarios son medidas con respecto a las recomendaciones presentadas durante el uso del SR (Aggarwal, 2016).
Por su énfasis en la participacion de los usuarios, también se le conoce como evaluacion centrada en el usuario
(Cremonesi et al., 2013 y Pu et al., 2011) o experimentacion con usuarios (Knijnenburg et al., 2012). La figura 6
muestra el proceso general que se sigue en este tipo de evaluaciones.

Calculo de métricas

Retroalimentacion
eExactitud percibida

Interaccion de los usuarios eEntrevistas «Utilidad percibida
con el sistema eEncuestas €
recomendador *Facilidad de uso

eObservacion percibida

eSatisfaccidén general

Figura 6. Proceso de evaluacion de UX en SR

Primero, los participantes son reclutados y se les pide que interactien con el sistema para ejecutar tareas
especificas. Después de la interaccion, la retroalimentacion del usuario puede obtenerse mediante entrevistas o
encuestas, a través de la observacion de su conducta durante la interaccion con el sistema o a través del registro
automatico de sus interacciones para su posterior andlisis (Arana et al., 2014). Estos datos permitiran calcular un
conjunto de métricas, las cuales, en este tipo de evaluaciones, son percepciones de indole subjetivo (Ochi et al., 2010).
Entre ellas encontramos a la credibilidad y la confianza del usuario en el sistema, asi como la novedad de los items
recomendados (Cremonesi et al., 2013), pero también la exactitud percibida, la atractividad, la diversidad, la
compatibilidad con el contexto, la utilidad percibida, la facilidad de uso percibida y la satisfaccion general que el
usuario pueda tener con el SR (Pu et al., 2011). Otros criterios considerados son suficiencia, flexibilidad y
accesibilidad (Ozok et al., 2010), transparencia (Afridi, 2019) y relevancia percibida (Cremonesi et al., 2012).

Retos de la UX en SR (P3)

Konstan y Riedl (2012) identifican varios retos y oportunidades de investigacion de la UX en SR. Uno es el disefiar
SR que puedan servir apropiadamente a los usuarios a lo largo de su interaccion con el sistema, ya que su experiencia,
necesidades e intereses cambian a lo largo del tiempo. Wang et al. (2018) es un ejemplo de esto, donde a partir de un
algoritmo de filtrado colaborativo y basado en el analisis del comportamiento del usuario, se realizé una investigacion
de evolucion del gusto de los usuarios por ciertos items, considerando usuarios novatos que se vuelven usuarios
expertos con el tiempo. Otro tema es la propuesta de nuevas nociones de calidad de las recomendaciones realizadas.
Por ejemplo, los usuarios han ido dejando de juzgar la calidad de las recomendaciones individuales, sino que
experimentan la lista de recomendaciones como un todo, considerando qué tan bien se ajust6 la amplitud o profundidad
de la lista a sus objetivos. Asi, los usuarios tienden a preferir listas de recomendaciones menos precisas, pero mas
adecuadas a sus necesidades. Otros aspectos incluyen la recomendacién para grupos en vez de usuarios individuales,
asi como la explicacion al usuario de como se realizaron las recomendaciones para intentar ganar su confianza.
También es relevante considerar el contexto fisico y social al hacer las recomendaciones (Polatidis y Georgiadis,
2014). Finalmente, el problema de personalizar la interfaz del SR también es de interés (Guntuku et al, 2016).

Conclusiones

Ha sido reconocido que integrar aspectos de UX en los SR puede aumentar el valor de estos sistemas para los
usuarios finales. Las investigaciones se han orientado entonces a determinar los elementos de UX que deben ser
considerados en los SR para que el usuario perciba mas momentos positivos durante su interaccion con el sistema, en
términos de recomendaciones Utiles y bien recibidas, y a incluirlos en SRs para validar estos supuestos. Este trabajo
resume los modelos, métodos y retos a vencer para avanzar hacia los SR del futuro.

Reconocemos que este trabajo tiene algunas limitantes. Particularmente, se tomaron en cuenta solo cuatro de las
fuentes de informacion més importantes de la Informética/Computacidn; no obstante, seria interesante incluir otras
fuentes adicionales. Ademas, el periodo de tiempo considerado fue de 2010 a 2020 y, siendo ésta un area en constante
evolucidn, seria razonable extenderlo periodicamente de 2021 en adelante.

Finalmente, es posible externar algunas recomendaciones para guiar trabajos futuros. Un punto importante que se
desprende de los trabajos presentados en este documento es que existen diferentes modelos de Experiencia de Usuario
para los Sistemas de Recomendacion, por lo que se recomienda realizar estudios que busquen unificarlos para crear
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un modelo comun; esto permitiria organizar mejor las investigaciones en el area y compararlas bajo un mismo marco.
Por otro lado, se recomienda seguir analizando de manera particular las caracteristicas de los algoritmos usados en los
Sistemas de Recomendacion y como estas se relacionan con aspectos de la Experiencia de Usuario.
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