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RESUMEN

Contexto: En la ultima década ha crecido el interés por la integraciéon del proceso de
desarrollo de software agil (PDSA) y el disefio centrado en el usuario (DCU). Sin embargo,
existen pocos trabajos que estudien como un todo el tema, y determinen el estado actual de
tal integracion. Ademaés, no existen propuestas formalizadas para la incorporacién de técnicas
de usabilidad en el PDSA ni guias generalizadas que se puedan seguir para su aplicacion
adecuada por la comunidad &agil. Esta incorporacién debe realizarse desde las actividades
tempranas de los PDSA. Por tanto, es necesario investigar técnicas de usabilidad que puedan
ser incorporadas en las actividades de Ingenieria de Requisitos de los PDSA.

Objetivos: Los objetivos de este trabajo consisten en identificar el estado del arte de la
integracion de los PDSA y DCU, y el estado de la usabilidad en los procesos agiles, asi como
también incorporar técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria
de Requisitos en el PDSA. Para ello, es necesario determinar las condiciones desfavorables
que dificultan el uso de técnicas de usabilidad en el PDSA y sus transformaciones asociadas.
En detalle, se analizan las transformaciones que deben realizarse a la técnica Investigacion
Contextual y a la técnica Personas para poder ser incorporadas en el PDSA. Ademés, valida-
mos la viabilidad de incorporar estas técnicas de usabilidad en un proyecto de desarrollo de
software agil real.

Método: A través de un Systematic Mapping Study (SMS) se han determinado las téc-
nicas de usabilidad usadas ocasionalmente en el PDSA. Para el analisis de las técnicas de
la Interaccion Persona Ordenador (IPO) se ha utilizado un catélogo de técnicas recopilado
por investigadores en el area de la Ingenieria del Software (IS) para mejorar la usabilidad.
Posteriormente, en este trabajo se analizan las condiciones de las técnicas que dificultan su
uso en PDSA, y se estudian las técnicas utilizadas por PDSA para determinar cémo han sido
incorporadas en sus desarrollos y asi definir las adaptaciones propuestas en el contexto de
desarrollo 4gil. A continuacion, se transforman las técnicas Investigacion Contextual y Per-
sonas para su incorporacién en PDSA, y por medio de un estudio de caso, se validan estas
transformaciones.

Resultados: Este trabajo formaliza una propuesta de incorporacion de técnicas de usa-
bilidad en PDSA de gran interés para la comunidad agil. Esta propuesta realiza adaptaciones
sistematizadas, con guias generalizadas que se pueden seguir en las actividades de Ingenieria
de Requisitos de los PDSA. Para estas técnicas se llevan a cabo adaptaciones segun las carac-
teristicas y el modo de desarrollo agil. Se transforman las técnicas Investigacion Contextual
y Personas y se evalta la viabilidad de su aplicacién en un proceso Scrum con un equipo
de desarrollo perteneciente a una compaiiia ecuatoriana, obteniendo resultados positivos al
generar historias de usuario mejoradas con requisitos de usabilidad derivados del conjunto de
técnicas transformadas.

Conclusiones: Esta investigacion brinda una visién general e integrada de la literatura
existente acerca de la integracion de los PDSA y DCU, y define un marco de incorporacion
de técnicas de usabilidad en las actividades de Ingenieria de Requisitos de los PDSA. Las téc-
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nicas Investigacion Contextual y Personas transformadas pueden ser utilizadas directamente
por los desarrolladores 4giles en sus proyectos de software.

Palabras clave: Desarrollo de software agil; Disefio centrado en el usuario; Systematic
Mapping Study; Usabilidad; Técnicas de usabilidad; Integracion de técnicas de usabilidad;
Ingenieria del Software; Ingenieria de Requisitos.
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ABSTRACT

Context: Interest in the integration of the agile software development process (ASDP)
and user-centred design (UCD) has grown over the last decade. However, there are not many
papers on the subject as a whole, and determine the current state of such integration. In
addition, there are no formalized proposals for incorporating usability techniques in the ASDP
or generalized guidelines that can be followed for the proper implementation by the agile
community. This incorporation should be done in the early activities of ASDP. it is therefore
necessary to research about usability techniques that can be incorporated in the Engineering
Requirements activities of ASDP.

Objective: The objectives of this study consists of identifying the current state of the
integration of ASDP and UCD, and the state of usability in agile processes and also incorporate
Requirements Engineering related usability techniques in ASDP. It is therefore necessary to
determine the conditions that are adverse to the use of usability techniques in ASDP and its
associated transformations. In detail, this study analyzed the transformation that must be
done to techniques such as Contextual Inquiry and Personas so they can be incorporated in
ASDP. In addition, we validate the feasibility of incorporating these usability techniques in a
real agile software development project.

Research Method: Through a Systematic Mapping Study (SMS), it has been determi-
ned usability techniques used occasionally in the PDSA. The techniques were analyzed from
an existing catalogue of human-computer interaction (HCI) techniques compiled by resear-
chers in the field of Software Engineering (SE) to improve usability. Later in this study, the
conditions that pose an obstacle to the use of the techniques in ASDP were then examined,
and the techniques used by ASDP were studied to determine how they have been adopted in
development projects and define the adaptations in the context of ASDP. Then, Contextual
Inquiry and Personas techniques were transformed for incorporation into ASDP, and through
a case study, these transformations are validated.

Results: This study formalizes a proposal for incorporating usability techniques in ASDP
that are of great interest to the agile community. This proposal makes systematic adaptation,
with generalized guidelines that can be followed in the Engineering Requirements activities
of ASDP. For these techniques adaptations are conducted according to the way of agile deve-
lopment. The Contextual Inquiry and Personas techniques are transformed and the feasibility
of its application is evaluated in a Scrum process with a development team belonging to an
Ecuadorian company, with positive results generating enhanced user stories with usability
requirements derived from the set of transformed techniques.

Conclusions: This study provides a comprehensive and integrated vision of the existing
literature on integration of ASDP and UCD and defines a framework for incorporating Requi-
rements Engineering related usability techniques in ASDP. Contextual Inquiry and Personas
transformed can be used directly by the agile developers.
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Capitulo 1

INTRODUCCION

El trabajo de investigaciéon que se presenta en este documento se enmarca en las areas
del proceso de desarrollo de software agil (PDSA) y la usabilidad, y plantea el problema
de la integraciéon de técnicas de usabilidad en PDSA. En primer lugar, se introducen las
areas de investigacién. En segundo lugar, se trata la existencia y relevancia del problema de
investigacion y se presenta la visién general de la solucién propuesta. Finalmente, se describe
la estructura del trabajo y se detallan las contribuciones y publicaciones derivadas de esta
investigacion.

1.1. Areas de Investigacion

1.1.1. El Proceso de Desarrollo Agil

El PDSA se enmarca en el manifiesto agil, creado en el anio 2001 [10]. Desde la creacion
del manifiesto agil, la comunidad cientifica ha mostrado gran interés en explicar la agilidad
y sus diferentes facetas, tales como la capacidad de generar software funcional en ciclos cor-
tos de desarrollo, la gran capacidad de adaptaciéon al cambio, la colaboraciéon con el cliente
sobre la negociaciéon de un contrato y la interaccién entre individuos y su capacidad de auto-
organizarse. Existen varios procesos agiles, como por ejemplo Eztreme Programming (XP) [9],
Scrum [158|, Lean Software Development [142]|. En el caso de Scrum, Cohn [29] sugiere que
las principales razones para adoptar PDSA son: alta productividad y bajos costos, mejora de
la participacién de los empleados y la satisfaccion laboral, mejora del tiempo de entrega y la
calidad de los productos y mejora de la satisfaccion de los interesados.

La mayoria de estas ideas han dado lugar a una serie de practicas que parecen ser eficaces,
pero hace falta una mayor experimentacion empirica de tal afirmacion [160]. Mientras que los
principios y las précticas de desarrollo 4gil no son totalmente nuevos en la comunidad de
software, la forma en que fueron puestos juntos en un “marco tedrico y practico” ain es un
area de investigacion novel [44] y muchas de estas ideas que apuntalan estos principios han
carecido de validacion empirica [160]. La propuesta de Cohn [29] se basa en su experiencia a
lo largo de 15 anos asesorando a clientes. Sin embargo, pocos trabajos se han llevado a cabo
para realizar un analisis empirico de los proyectos que han sido desarrollados con diversos
niveles de agilidad y su probabilidad de éxito.

Por un lado, Serrador y Pinto [160] realizan una evaluacion cuantitativa sobre una gran
cantidad de datos obtenidos de la literatura y sus resultados muestran evidencias que sugieren
que la relacion entre adoptar PDSA y el éxito del proyecto (eficiencia, satisfaccion de los
interesados) no depende de la complejidad del proyecto ni de la experiencia del equipo para
lograr un resultado superior, sino de la correcta definiciéon de la vision y los objetivos del
proyecto. Por otro lado, Dyba y Dingsgyr [46] presentan una revision de la literatura que
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identifica cuatro teméticas de investigacion. La primera tematica, determina que la mayoria
de los estudios indican que los PDSA son de facil adopcion, beneficiando la colaboracion con
el cliente y el proceso de aprendizaje entre desarrolladores, pero desatienden cuestiones de
disenio y arquitectura. La segunda tematica afirma que los estudios indican que tener buenas
habilidades interpersonales y confianza son caracteristicas importantes en un equipo que aplica
PDSA. La tercera temaética abarca el estudio de la percepcién del cliente, que reporta una
alta satisfaccion, lograda por las oportunidades de tener y dar retroalimentaciéon durante el
desarrollo con PDSA, asi mismo, los desarrolladores reportan estar mas satisfechos con su
trabajo. Por tltimo, la cuarta temética senala que estudios comparativos entre el desarrollo
tradicional y variaciones de PDSA, sugieren que los PDSA pueden incorporar cambios més
facilmente y demostrar valor de negocio mas eficientemente que los procesos tradicionales.

El trabajo de Dingsgyr y colegas [44] analiza las bases teoricas usadas para explicar
los PDSA y las corrientes de investigacién que se persiguen. Ademas, identifican que las
teorias de la administracion del conocimiento, el estudio de las personalidades y el aprendizaje
organizacional han sido las més populares bases teéricas entre los investigadores que estudian
PDSA.

Desde el punto de vista de la Ingenieria de Requisitos, los PDSA permiten al equipo
responder eficaz y eficientemente a la incorporacién de cambios en los requisitos durante el ciclo
de vida del proyecto [96]. Los ciclos cortos de desarrollo en PDSA provocan que los requisitos
vayan emergiendo durante el proceso de desarrollo [27]. Los procesos agiles proponen que la
educcién de “todos” los requisitos no sea realizada al inicio del proyecto sino en ciclos just-in-
time para cada iteracién a medida que se construye el software. Segin algunos autores, esta
estrategia permite manejar los “requisitos emergentes”, priorizarlos (junto a los interesados),
y ajustar el esfuerzo de trabajo del equipo seguin sea necesario [27][29]. Por un lado, en el caso
particular de Scrum, los requisitos son acomodados en un product backlog, en forma de historias
de usuario. Una historia de usuario es una descripcién corta, simple de una caracteristica
contada desde la perspectiva del sujeto que desea la nueva funcionalidad, usualmente un
usuario o cliente del sistema [29]. El product backlog es una entidad viva, porque siempre esté
en constante cambio. Por otro lado, los clientes (o sus representantes) e interesados participan
activamente en el proceso de desarrollo, lo que facilita la retroalimentaciéon y la reflexion que
puede conducir a resultados més satisfactorios. El problema con esta premisa es la ausencia de
alguna mencién sobre la importancia de la colaboracién del “usuario final” durante el proceso
de desarrollo de software [99] y este tipo de usuario es a quien va dirigido la aplicacién en
cuestion y el que participa en la evaluacion de la usabilidad de la misma.

1.1.2. Usabilidad en el Proceso de Desarrollo Agil

La usabilidad es un atributo de calidad en el uso de los sistemas software y no solo radica
en la apariencia de la interfaz de usuario, sino en cémo el usuario interactiia con el sistema.
Desde la creacién del manifiesto 4gil, PDSA ha ganado mas y més popularidad entre equipos y
organizaciones de desarrollo. La necesidad de productos més usables es también un factor con
una importancia creciente [45]. En consecuencia, los equipos de trabajo que utilizan PDSA
deben reaccionar a esta demanda y deben incorporar el atributo “usabilidad” en sus procesos.

Por un lado, en el area de la Interaccion Persona Ordenador (IPO) existen técnicas
de usabilidad cuya finalidad principal es la obtencién de software usable. Sin embargo, se
aplican en el marco de métodos IPO y el proceso de desarrollo centrado en el usuario (DCU)
como por ejemplo el Ciclo de Vida de la Ingenieria de la Usabilidad propuesto por Mayhew
[111] o el Goal-Directed Design propuesto por Cooper y colegas [34]. Mayhew define tres
fases que son trabajadas de manera secuencial, la fase de analisis de requisitos, la fase de
diseno/pruebas/desarrollo y la fase de instalacion del producto. Este proceso considera ciclos
iterativos dentro de la fase de diseno, pues el disenio preliminar o detallado es evaluado hasta
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que todos los problemas hayan sido identificados y resueltos. El proceso Goal-Directed Design
[34] también pasa por varias fases. Inicia con la fase de investigacion, en la cual se realiza una
investigacion cualitativa del trabajo del usuario en su ambiente. Luego, en la fase de modelado
se crea el modelo del dominio y el modelo de usuarios (conocido como Personas) y se utilizan
como marco de trabajo del disefio de la solucién, el cual es detallado en la fase de refinamiento.
Estos procesos tienen en comiun asegurar la usabilidad teniendo al usuario como centro de las
decisiones del diseno. Todas las actividades realizadas y los artefactos generados en estos
procesos ocurren de manera concurrente con otras actividades del desarrollo de software de
procesos como PDSA | por lo tanto una propuesta de integraciéon de estos procesos es necesaria.

En la Ingenieria del Software (IS) el proceso tradicional busca el desarrollo de software
de manera sistemética e ingenieril considerando la gestiéon de coste, tiempo y calidad. Un
ejemplo de proceso tradicional es el modelo en cascada [144] que facilita la planificacion y
administracién del desarrollo de software debido a su avance secuencial en cada fase, donde el
resultado de cada fase es documentado y sirve como un hito para el desarrollo de actividades
en la siguiente fase. El DCU, aunque diferente en su enfoque de desarrollo incremental e
iterativo y con una participacién del usuario, con asignacién de responsabilidades, en todo
el proceso de desarrollo del software, muestra similitudes con el modelo tradicional, ya que
ambos estéan fuertemente conducidos por fases y los entregables resultantes de cada fase.

Por otro lado, PDSA considera que la documentacion tiene una menor importancia y de-
bido a su naturaleza incremental no existen fases y entregables claramente identificados. Por
lo tanto, se requiere evaluar otros criterios y técnicas que permitan considerar al usuario en
el disenio de soluciones en los PDSA [25]. La Ingenieria de Requisitos juega un rol importante
tanto en los procesos de IS [27] como en los procesos de DCU. En la IS la principal preocupa-
cion son los requisitos del sistema, mientras que en DCU se toman en cuenta las necesidades
del usuario. En PDSA, la educciéon de requisitos se realiza de manera granular y el desarrollo
en pequeiios incrementos y se contrapone con la necesidad de disefios completos, parciales o
no, al inicio del proyecto, como propone el DCU [45]. Con el fin de elaborar recomendaciones
para la integracion de técnicas de DCU en PDSA (como Scrum) es necesario conocer otras
propuestas realizadas, los beneficios y restricciones de esta integracion.

1.2. Problema de Investigacion

La integracion entre PDSA (por ejemplo XP [9] y Scrum [158]) y el proceso DCU ha sido
objeto de investigaciones en los ultimos anos [68][155]|[173]. Este creciente interés se debe a
tres posibles razones. Primero, el DCU permite entender las necesidades de los usuarios po-
tenciales del sistema, y como sus objetivos y actividades pueden ser soportados por el software
para mejorar la usabilidad y satisfaccion de los usuarios interaccionando con el sistema. Sin
embargo, dichas caracteristicas no son tomadas en cuenta habitualmente en PDSA [68][173].
Segundo, ninguno de los principales PDSA, tal como Scrum, incluye guias de cémo desarro-
llar un software usable. Ademas, el rol de disenador de interfaces de usuario e ingeniero de
usabilidad en un equipo agil no esta claramente definido [55][155], aunque se recomienda que
un miembro del equipo lleve dicho rol [150]. Tercero, parecen existir diferencias en los prin-
cipios y filosofias entre PDSA y DCU (por ejemplo, clientes versus usuarios finales, software
funcionando versus software usable, pruebas unitarias versus pruebas de usabilidad) creando
retos en los intentos por lograr su integracion [23][155].

En los PDSA prevalecen valores como la colaboracion con el cliente sobre la negociacion
de un contrato y principios que priorizan la interacciéon entre gente de negocio y desarrollo
[10]. Desde el punto de vista de la usabilidad, el problema con esta premisa es la ausencia
de alguna mencién sobre la importancia de la colaboracién del “usuario final” durante el
proceso de desarrollo de software [99]. El DCU nos permite poner al usuario en el centro de
las actividades de Ingenieria de Requisitos, Disenio y Evaluacién para mejorar la usabilidad
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del producto final [68|. Los profesionales en DCU aplican técnicas y métodos DCU en un
proceso colaborativo e iterativo [28][55]. Por lo tanto, los profesionales de DCU y los equipos
que utilizan PDSA podrian ser compatibles, permitiendo as{ mejores experiencias de usuario.

Sin embargo, los principios y préacticas para la educcién de requisitos de usabilidad en
PDSA son considerados deficientes [155]. Estas deficiencias se dan cuando, por ejemplo, la
educcion de los requisitos de usabilidad se realiza con clientes in situ que comprenden exacta-
mente las necesidades del sistema pero no de los distintos tipos de usuarios finales, dificultando
la identificacién de los problemas de usabilidad que puedan tener los usuarios finales novatos
[82]]166]. E1 DCU, en cambio, tiene como uno de sus principios entender a todos los perfiles
de usuarios [166]. Muchos autores de la disciplina de la IPO afirman que los profesionales
de DCU deben acoplar su mindset al proceso agil [8][20]|29][161]. Pero, dicho acoplamiento
no resulta del todo sencillo por dos razones. En primer lugar, muchos profesionales de DCU
trabajan en equipos separados del equipo de desarrollo agil, lo que hace que la cultura sea
diferente entre ellos y la colaboracién no sea fluida. En segundo lugar, muchos profesionales
han tenido que desarrollar sus propias estrategias para mantener las practicas DCU en sin-
tonia con la organizacion, mientras ésta adopta PDSA. Asi, los profesionales de DCU deben
adaptar métodos y técnicas de usabilidad siguiendo su experiencia, y muchas de estas técnicas
de usabilidad requieren de tiempos y recursos que un proceso agil no permite. Ademés, los
procesos agiles no proveen guias para este tipo de adaptaciones.

Por lo tanto, se hace necesario investigar las técnicas de usabilidad que pueden ser in-
corporadas en las actividades de Ingenieria de Requisitos de los PDSA. La literatura de la
integracion de técnicas de usabilidad en PDSA est4 compuesta por un conjunto de publicacio-
nes desacopladas que estudian diferentes aspectos del tema. En este conjunto, se identifican
tres problemas. En primer lugar, existen pocos trabajos que estudien como un todo el tema
y reporte cuél es el estado actual de la integracion [17][37][166]. En segundo lugar, no existen
propuestas formalizadas de incorporacion de las técnicas de usabilidad en PDSA [51][65][73]
que establezcan guias de cémo incorporar cada técnica. Y tercero, pocos trabajos han suge-
rido reconceptualizar las técnicas de la IPO, y no existen estudios sisteméticos que detallen
como realizar tal reconceptualizaciéon ni tampoco cuéles técnicas se pueden o no considerar

[25][59][60][123][124].

Asi, el problema de investigacion considerado en el presente trabajo consiste en como
incorporar un conjunto de técnicas de usabilidad en las actividades de Ingenieria de Requi-
sitos en el PDSA de manera formalizada. En la incorporaciéon de las técnicas de la TPO, es
necesario tener en cuenta las caracteristicas e idiosincrasia propias de los procesos égiles para
no contravenirlos.

Este trabajo busca identificar las actividades de las técnicas de usabilidad y definir los
tipos de proyectos y fases del proyecto agil en los cuales se pueden realizar tales actividades.
Debido a las restricciones propias de los PDSA, se han identificado técnicas de usabilidad de
la TPO que permiten obtener los datos suficientes para el diseno e implementacion de software
usable. Son dos las técnicas que se han identificado. En primer lugar, la técnica Investigaciéon
Contextual planteada por Beyer y Holtzblatt [14] que se basa en ir a donde trabaja el usuario
(o cliente), observarlo mientras él o ella trabaja y hablar con el usuario acerca de su trabajo.
Las entrevistas realizadas durante la Investigacion Contextual son llevadas a cabo utilizando
el modelo de aprendizaje maestro-aprendiz, observando y haciendo preguntas como si el usua-
rio fuera un maestro artesano y el entrevistador su nuevo aprendiz. Existen propuestas de
adopcion de la técnica Investigacion Contextual en PDSA, tal es el caso del Rapid Contextual
Design del mismo Beyer y colegas [13] en la cual limitan el namero de entrevistas pero re-
quiere de un equipo de interfaz de usuario para desarrollar las entrevistas. Aunque la mayoria
de autores plantea el uso de la técnica pura, es decir, sin adaptaciones, al inicio del proyecto
para reunir datos del usuario [3|[67]. La Investigacion Contextual es la entrada para la fase de
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modelado de tareas (work models) del proceso de Diseno Contextual segiin Beyer y Holtzblatt
[14], sin embargo se considera, al igual que Cooper y colegas [33], que estos modelos estan
muy enfocados en tareas més que en objetivos del usuario.

En segundo lugar, la técnica Personas provee una forma precisa de entender y comunicar
cOmo se comportan los usuarios, como piensan, lo que desean lograr en su trabajo, y porqué.
Estos modelos de usuarios son arquetipos basados en datos de comportamientos reunidos de
muchos usuarios reales en entrevistas realizadas durante la investigacién. Mediante el uso
de Personas, podemos comprender los objetivos de los usuarios en contextos especificos [33].
Como se observara en la revision de la literatura (ver Capitulo 2), la técnica Personas es la
més utilizada por los autores para transformar e incorporar en el PDSA. Sy [168] indica el uso
de Light Personas durante el sprint cero. Caballero y colegas 25| identifican dos momentos,
exploratorio y refinamiento, en los cuales se elabora una perspectiva parcial del modelo de
persona antes del proyecto, y luego de cada iteracion se refina el modelo. Haikara [60] plantea
un modelo de integraciéon del proceso agil Mobile-D y la técnica Personas, incluyendo una
fase de exploracion al inicio del proyecto en la cual se investiga y modelan las personas. Sin
embargo, estas propuestas carecen de un detalle de las actividades que deben realizarse para
poder aplicar la técnica Personas de acuerdo al contexto agil.

Este trabajo de investigacion estudia las técnicas de usabilidad (de un catalogo previa-
mente establecido), con el objetivo de determinar las barreras que presentan estas técnicas
cuando se pretenden incorporar en los PDSA. Esta incorporacién debe entenderse como las
adaptaciones que requieren las técnicas para poder ser aplicadas en los PDSA. Finalmente,
se proponen varias técnicas de usabilidad para ser incorporadas en PDSA y qué adaptaciones
deben ser consideradas para tal fin.

1.3. Vision General de la Solucion

Existe una diversidad de técnicas IPO que se estan empezando a utilizar en algunos pro-
yectos con PDSA | éstas pueden tener diversos nombres dependiendo del autor y pueden existir
diversas variantes para una misma técnica. Ferré [49] compil6 una lista de técnicas reconocidas
por la IPO y determiné en qué actividades representativas de la IS se utilizan: Especificacion
del Contexto de Uso (que involucra a su vez las de Analisis de Usuarios y Analisis de Tareas),
Desarrollo del Concepto de Producto, Diseno de la Interaccién y Evaluacion de la Usabilidad.
A su vez, estas actividades han sido mapeadas teniendo en cuenta las etapas de desarrollo de
la IS: Ingenieria de Requisitos, Disenio y Evaluacion.

El presente trabajo de investigacion tiene tres objetivos principales. En primer lugar iden-
tificar el estado del arte de la integracion de los PDSA y el DCU, y el estado de la usabilidad
en los procesos égiles. En segundo lugar, incorporar técnicas de usabilidad relacionadas con
las actividades de ingenieria de requisitos en PDSA. En tercer lugar, validar la incorporacion
de las técnicas de usabilidad Investigacién Contextual y Personas y relacionarlas con las ac-
tividades de Ingenieria de Requisitos en el proceso de desarrollo 4gil Scrum. Estos objetivos,
permiten contestar las siguientes preguntas de investigacion (PI):

PI1: ;Cuél es el estado de la integracion de técnicas de usabilidad relacionadas con la
Ingenieria de Requisitos, en los desarrollos agiles?

PI2: ;Se pueden incorporar técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de
Ingenieria de Requisitos en el proceso de desarrollo agil?

PI3: jSe pueden incorporar tal cual o es necesario adaptar las técnicas de usabilidad para
su incorporacién en el proceso de desarrollo 4gil?

Para alcanzar estos objetivos se estudian las técnicas de usabilidad incorporadas por
PDSA. Este estudio permite determinar qué técnicas y como han sido incorporadas en PDSA
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y se realiza a través de la literatura publicada al respecto. Para obtener y analizar dicha
literatura, se lleva a cabo un Systematic Mapping Study (SMS). Un SMS permite realizar una
revision de la literatura sobre un area de interés particular [84|. E1 SMS tiene por objetivo
responder a la pregunta de investigaciéon general: ;Cual es el estado actual de la integracion
de los procesos égiles con el proceso DCU?

Posteriormente, se determinan las técnicas de usabilidad que han sido incorporadas en
PDSA relacionadas con las actividades de Ingenieria de Requisitos. Cada una de las técnicas
de usabilidad incorporadas por PDSA se estudia con el objetivo de determinar céomo han
sido incorporadas en sus desarrollos, es decir, como han sorteado los impedimentos identi-
ficados en este trabajo. Como resultado de este anélisis, se determinan para cada una de
las técnicas incorporadas por PDSA las adaptaciones incorporadas. Una vez conocidas las
adaptaciones realizadas a cada una de las técnicas de usabilidad incorporadas por PDSA, se
procede a identificar y agrupar los impedimentos o condiciones desfavorables que motivaron
tales adaptaciones.

Finalmente, evaluamos la viabilidad de las adaptaciones propuestas a través de un Es-
tudio de Caso. Para esta evaluacién, se trabajara en un proyecto de un equipo de desarrollo
agil en una empresa de Ecuador, elaborando la transformaciéon formalizada para las técnicas
Investigacion Contextual y Personas, y su aplicacién correspondiente.

1.4. Estructura del Trabajo

Este trabajo de investigacién presenta la incorporacion de la usabilidad en PDSA y ha
sido dividido en los siguientes capitulos:

= El primer capitulo introduce el trabajo de investigacién y es el presente capitulo.

= En el Capitulo 2 se presenta la revision del estado del arte referente al problema de
investigacion planteado.

s En el Capitulo 3 se estudia la usabilidad en PDSA y se detalla cémo se han incorporado
las técnicas de usabilidad en PDSA.

s En el Capitulo 4 se discuten los diferentes impedimentos identificados y las transforma-
ciones propuestas para incorporar las técnicas de usabilidad en PDSA.

= En el Capitulo 5 se detallan las transformaciones formalizadas realizadas a las técnicas
de usabilidad Investigacién Contextual y Personas para poder ser aplicadas en PDSA.
Ademas, se detalla el caso de estudio utilizado para validar las transformaciones pro-
puestas.

= Finalmente, en el Capitulo 6 se detallan las conclusiones obtenidas de la realizacion del
presente trabajo de investigacion y las futuras lineas de investigacion.

= Tras las referencias analizadas para la realizacion de esta investigacion, en los anexos
se incluyen los estudios primarios sobre usabilidad en PDSA (Anexo A), el catalogo de
técnicas de la IPO (Anexo B) y finalmente, el disenio de la entrevista realizada para la
validacién de la propuesta de este trabajo y la sintesis de las respuestas de los usuarios
producto de dicha entrevista (Anexo C).

1.5. Contribuciones y Publicaciones Derivadas

La Tabla 1.1 presenta para las tareas realizadas en la presente investigaciéon las contri-
buciones y publicaciones derivadas. Para cada contribucién se especifica tanto la publicacién
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derivada (detallada después de la Tabla 1.1) como el estado de la publicacion y el even-
to/revista donde fue presentada. Los estados de la publicaciéon pueden ser: (P) publicado, (E)
enviado y en espera de respuesta y (E-C) en construccion.

Tabla 1.1: Contribuciones y publicaciones derivadas de la investigacion

Tarea Contribucion/Resultados Publicacién | Estado Dénde
Anélisis de las técnicas | Esta tarea permite analizar las | COI-1 P SEKE
de usabilidad relacio- | técnicas de usabilidad adopta-
nadas con la Ingenieria | das en PDSA identificando si
de Requisitos adopta- | han sido adoptadas tal como
dos en PDSA las prescribe la TPO o han sido

transformadas.
Revisién de la litera- | Esta tarea ha permitido investi- | COIB-1 P CLEI
tura para identificar | gar el estado actual de la usa-
el estado actual de la | bilidad en procesos &giles. Se
usabilidad en PDSA han identificado diferentes es-
trategias que los autores plan-
tean para la integracién de la
usabilidad en el proceso agil.
Identificacién y anéali- | Esta tarea ha permitido identifi- | COIB-2 E CHILECON
sis de las técnicas de | car las técnicas de usabilidad in-
usabilidad en PDSA corporadas en PDSA relaciona-
das con la actividades de la In-
genieria de Requisitos, Disenio y
Evaluacién y analiza si han sido
adoptadas tal cual lo prescribe
la TPO o con transformaciones.
Estudio de caso para | Esta tarea ha permitido vali- | COIB-3 E-C ICSE
validar las técnicas de | dar las transformaciones realiza-
usabilidad transforma- | das a las técnicas de usabilidad
das en equipos de desarrollo de una
empresa en Ecuador.
Transformacion de téc- | Esta tarea ha permitido cono- | EJCR-1 E-C IST
nica de usabilidad para | cer todas las técnicas de usabi-
su adopciéon en PDSA | lidad relacionadas con las acti-
vidades de la Ingenieria de Re-
quisitos adoptadas transforma-
das en PDSA, detalla las con-
diciones desfavorables que mo-
tivaron estas transformacion, y
proponer transformaciones for-
malizadas para su adopcién en
cualquier PDSA.

A continuacion se listan las publicaciones derivadas del presente trabajo de investigacion.
Estas publicaciones estan directamente relacionadas con el presente Trabajo de Fin de Master
(TEM). Como se observa en la Tabla 1.1, algunas publicaciones han sido enviadas y estamos
a la espera de respuesta por parte de los congresos/revista.

Congreso Internacional

(COI-1) Daniel A. Magiies, John W. Castro, Silvia T. Acuna. 2016. Requirements Engi-
neering Related Usability Techniques Adopted in Agile Development Processes. In Proceedings
of the 28th International Conference on Software Engineering € Knowledge Engineering (SE-
KE). California, USA, july 1-3, pp. 537-542.

Indice de calidad: Articulo sometido a evaluaciéon externa por pares; Congreso CORE-B!;
Porcentaje de aceptacion del 26 %.

Relacion con el Trabajo de Fin de Master: El contenido de este articulo esta relacionado con
el Capitulo 3.

'La clasificacién de la conferencia se puede verificar en http://www.core.edu.au/conference-portal
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Congresos Iberoamericanos

(COIB-1) Daniel A. Magiies, John W. Castro, Silvia T. Acuna. 2016. Usability in Agile
Development: A Systematic Mapping Study. Actas de la XLII Conferencia Latinoamericana
de Informdatica (CLEI). Valparaiso, Chile, octubre 10-14, pp. 1-8.

Indice de calidad: Articulo sometido a evaluacion externa por pares; Porcentaje de aceptacion
del 29,7 %.

Relacion con el Trabajo de Fin de Master: El contenido de este articulo esta relacionado con
el Capitulo 2.

(COIB-2) Daniel A. Magiies, John W. Castro, Silvia T. Acuna. 2016. HCI Usability
Techniques in Agile Development. In Proceedings of the XXII Congress of the Chilean Asso-
ciation of Automatic Control (ACCA). Curico, Chile, octubre 19-21, pp. 1-8.

Relacion con el Trabajo de Fin de Master: El contenido de este articulo esta relacionado con
los Capitulos 2 y 3.

(COIB-3) Daniel A. Magiies, John W. Castro, Silvia T. Acuna. 2017. Transformation
of Usability Techniques Adopted in Agile Development Processes: A Case Study. In Procee-
dings of the 39th International Conference on Software Engineering (ICSE). Buenos Aires,
Argentina, may 20-28, pp. 1-8.

Relacién con el Trabajo de Fin de Master: El contenido de este articulo esta relacionado con
los Capitulos 4 y 5.

Enviado a Revista con Factor de Impacto

(EJCR-1) Daniel A. Magiies, John W. Castro, Silvia T. Acuna. (2017). Transformation
of Usability Techniques Adopted in Agile Development Processes. Information and Software
Technology (IST), Elsevier, pp. 1-20.

Relacion con el Trabajo de Fin de Master: El contenido de este articulo esta relacionado con
los Capitulos 4 y 5.
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Capitulo 2

ESTADO DE LA CUESTION

La revisiéon de la literatura permite encontrar y analizar las publicaciones relacionadas
con las areas en las cuales se quiere investigar y es usualmente el primer paso para iniciar un
trabajo de investigaciéon. En este capitulo se presenta el analisis y sintesis de las publicaciones
relacionadas con la usabilidad en PDSA. Para ello, se ha aplicado un proceso de revisién
conocido en inglés como Systematic Mapping Study (SMS). Un SMS es una metodologia que
consiste en investigar la literatura sobre un area de interés particular, con el objetivo de
determinar la naturaleza, el alcance y la cantidad de estudios primarios publicados [140].
Los SMS categorizan los estudios primarios, mostrando una visién sintetizada del area de
investigaciéon que esta siendo considerada.

2.1. Bases de Datos y Estrategias de Biisqueda

En este trabajo el SMS tiene por objetivo responder a la siguiente pregunta de investi-
gacion general (PIG):

PIG: ;Cual es el estado actual de la integracion de la usabilidad en los procesos agiles?

El SMS se inici6 con la identificacién de las palabras clave y las cadenas de busqueda
construidas a partir de la pregunta de investigacion. Se realiz6 inicialmente una busqueda
tradicional en Google Scholar!(GSch), a partir de la cual se obtuvieron algunos articulos que
realizaban revisiones sistematicas sobre la pregunta de investigacion. Esta biisqueda inicial
se llevo a cabo para determinar las cadenas de bisqueda mas apropiadas. Para la biisqueda
inicial en GSch se utiliz6 la cadena de busqueda:

» (usability OR user-centered) AND agile

Como resultado de esta busqueda se encuentran cuatro trabajos que realizan revisiones
de la literatura del estado del arte de la integracién de los procesos &giles y la usabilidad,
las cuales se estudiadan como referencia. El primer trabajo es realizado por Sohaib y Khan
[166] quienes realizan una revision de la literatura. En este trabajo no se detalla el proceso
de extraccion de la literatura estudiada por lo que puede que esta revisién no sea completa.
Sin embargo, de la literatura analizada por los autores se recogen similitudes y diferencias
de los PDSA e ingenieria de usabilidad y proponen estrategias combinadas. Esta revisién
sugiere combinar, por ejemplo, el aspecto generalista de los equipos agiles y los especialistas
de usabilidad. Los equipos agiles son idealmente generalistas, es decir, que poseen una amplia
gama de habilidades, en lugar de una especializaciéon definida, mientras que la ingenieria
de usabilidad requiere especialistas en usabilidad. Por tanto, los autores sugieren armar un
equipo multidisciplinar con generalistas y especialistas. Ademaés, los autores consideran que la
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ingenieria de usablidad puede adaptarse a los PDSA con un enfoque més iterativo y realizar
pruebas de usabilidad a lo largo del proyecto. Aunque estas estrategias tratan de cubrir varios
aspectos de la integracion, no profundizan en cémo aplicar estas estrategias en los PDSA.

El segundo trabajo propuesto por Da Silva y colegas [37] presenta una revision sisteméa-
tica de la literatura sobre la integraciéon de PDSA con DCU. Esta revisién sistematica ha
encontrado 58 estudios primarios para analizar y se enfoca en los problemas de usabilidad
encontrados en los proyectos agiles y las estrategias para solventar estos problemas. Da Silva
y colegas [37] han identificado estrategias que indican el uso de técnicas de usabilidad (por
ejemplo, Prototipado) o realizar cambios al proceso incluyendo un sprint cero para tareas de
diseno inicial, aunque no indican c6mo han sido aplicadas dichas estrategias. Por tltimo, pro-
ponen un proceso como resultado de las estrategias analizadas de la literatura. Se considera
una revision muy antigua (agosto del 2010) dado el crecimiento del nimero de publicaciones
reportadas en este trabajo, por lo tanto puede que no sea completa.

El tercer trabajo perteneciente a Salah y colegas [155], describe la revision sistemaética de
la literatura realizada sobre la integracién de PDSA y DCU. Esta revisién cubre publicaciones
entre los anos 2000 y 2012 y reporta 71 estudios primarios analizados. El analisis de la lite-
ratura consigue encontrar los retos de la integracion de PDSA y DCU y cémo superar estos
retos. Los retos identificados incluyen la falta de tiempo para las actividades de DCU al inicio
del proyecto, la dificultad de priorizar las actividades de DCU o la dificultad de fragmentar
las tareas de DCU. Aunque en cada reto se sugieren las estrategias para superarlo, los autores
no detallan cémo realizar su aplicacién.

Por altimo, Brhel y colegas [17] realizan una revision de la literatura sobre el estado actual
de la integracion de PDSA y DCU e identifican los principios genéricos que constituyen un
proceso agil centrado en el usuario (PDSACU). Esta revision ha analizado 83 publicaciones y
ha identificado principios del PDSACU tales como: separar el descubrimiento del producto de
la creacion del producto, disenar y desarrollar de manera iterativa e incremental, participacion
continua de los partes interesadas. Para deducir estos principios, los autores clasificaron los
articulos en cuatro dimensiones para determinar los niveles de integracién entre PDSA y DCU
(integracion de procesos, practicas, social, tecnologia). Los principios analizados por Brhel y
colegas [17| ayudan a determinar las condiciones que un PDSACU debe cumplir. Sin embargo,
la propuesta de Brhel y colegas [17] implica realizar un esfuerzo considerable que los PDSA
en general no pueden cumplir, siendo més practico aplicar técnicas para mejorar la usabilidad
dentro de los PDSA.

Luego de analizar estos trabajos, que realizan revisiones de la literatura para identifi-
car problemas, retos o principios para integrar los PDSA y DCU, se puede discernir que el
SMS reportado en este capitulo se diferencia de los comentados anteriormente porque bus-
ca identificar en la literatura existente trabajos con propuestas que permitan incorporar un
conjunto de técnicas de usabilidad para integrar PDSA y DCU de una manera formalizada y
sistematizada. Aspecto que ninguna de las revisiones de la literatura considera.

La Tabla 2.1 ilustra la cadena de bisqueda utilizada en el SMS. Para ampliar el alcance
de la basqueda se utilizaron diferentes sinénimos.

La busqueda fue realizada en las bases de datos (BBDD) electronicas Scopus, ACM Digital
Library e IEEE Xplorer. Se elaboraron cadenas de busqueda de acuerdo a las particularidades
presentadas por cada BBDD. La Tabla 2.2 presenta para cada BBDD los campos empleados
en la buasqueda. Los campos de bisqueda empleados no siempre eran los mismos, ya que
dependen de las alternativas que brindan cada una de las BBDD. Las biisquedas se realizaron
en el siguiente orden: Scopus, ACM Digital Library e IEEE Xplorer.

El orden de busqueda se realizé en funcion de la BBDD que emitié la mayor cantidad
de resultados. Los campos de busqueda empleados se seleccionaron de tal manera que las
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Tabla 2.1: Cadena de busqueda.

Palabras clave
“usability” OR “agile development” OR
“usability method” OR “agile software development” OR
“usability technique” OR “agile method” OR
“usability engineering” OR “agile process” OR
“usability practice” OR | AND | “agile project” OR
“user centered design” OR “agile practice” OR
“user-centered design” OR “extreme programming” OR
“user interaction” OR “scrum”
“user experience”

Tabla 2.2: Campos de busqueda por cada BBDD.

BBDD Campos de Buasqueda
Scopus “Title OR Abstract OR Keywords”
ACM Digital Library “Abstract OR Title”
IEEE Xplorer “Title OR Abstract OR Index Terms”

bisquedas sean semejantes entre cada BBDD. La fecha de la busqueda corresponde al 15 de
octubre del 2015. No se fijo6 una fecha de inicio a fin de considerar todas las publicaciones
existentes a la fecha de biisqueda. Para determinar los estudios primarios se utilizaron los
siguientes criterios de inclusiéon y exclusién.

Criterios de inclusion:
= El articulo debe estar escrito en inglés; AND

= El resumen o el titulo mencionaba alguna cuestién sobre la integraciéon de procesos agiles
y usabilidad; OR

= El resumen o el titulo mencionaba alguna cuestiéon sobre la integracién de técnicas de
DCU en procesos agiles; AND

= Kl resumen menciona alguna cuestion sobre la fase de anélisis o educcién de requisitos
o todas las fases en general; OR

= El resumen menciona alguna cuestion sobre ingenieria de usabilidad o técnicas IPO; OR
= El resumen menciona alguna cuestién sobre el proceso de DCU.
Criterios de exclusion:

= El articulo no presenta ningtn aspecto relacionado con integrar procesos agiles y usabi-
lidad; OR

= Kl articulo no presenta ningtn aspecto relacionado con integrar procesos agiles y proce-

sos DCU; OR
= El articulo presenta un workshop; OR

= El articulo propone la necesidad teérica de una integraciéon pero no detalla ninguna
estrategia.

2.2. Seleccion de Articulos

La estrategia de seleccién de estudios primarios esta representada en la Figura 2.1. En
primer lugar, una vez definidas las cadenas y los campos de busqueda para cada BBDD (Tabla
2.2), se procedio6 a realizar las busquedas. El conjunto de articulos resultado de la busqueda
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ha sido denominado “articulos Encontrados”. Debido a la gran cantidad de articulos del grupo
de articulos Encontrados, estos fueron revisados mediante el examen del titulo, palabras clave
y resumen aplicando los criterios de inclusiéon y exclusion. Aquellos articulos que podrian
contener informacion acerca de DCU o usabilidad y PDSA y cumplian con los criterios de
inclusién fueron anadidos en el grupo de “articulos Preseleccionados”. Cuando se completo el
grupo final de “articulos Preseleccionados, se eliminaron los articulos duplicados entre cada
BBDD y luego se eliminaron los duplicados entre todas las BBDD. El grupo de articulos
resultantes ha sido denominado como “articulos Preseleccionados Diferentes”.

( Inicio

Definir cadenas y
campos de

busqueda

Listado de
articulos
Encontrados

Buscar en
BBDD

Seleccionar articulos con base en el
titulo, palabras clave y resumen

¢Cumple
Criterios de
Inclusion?

. Listado de articulos
Si N
Preseleccionados

Eliminar duplicados Listado de articulos
Preseleccionados Diferentes

v
Seleccionar articulos con base en el
resumen, la introduccién y las
conclusiones

Listado de
Estudios
Primarios

¢Cumple
Criterios de
Inclusion?

( Fin
~—

Figura 2.1: Estrategia de seleccién de estudios primarios.

Es importante mencionar que cuando se encontraban articulos duplicados, se dejaba
siempre la primera ocurrencia del articulo y se eliminaban los deméas. Asi, a medida que se
eliminaban duplicados entre todas las BBDD, el niimero de articulos iba disminuyendo. Es
decir, el articulo siempre se conservaba en la primera BBDD donde se encontraba. De este
modo, si el orden de las busquedas fuese cambiado, entonces el ntmero de articulos Pre-
seleccionados Diferentes que aporta cada BBDD podria ser distinto. Para cada uno de los
articulos pertenecientes al grupo Preseleccionados Diferentes se ha examinado el resumen, la
introduccién y las conclusiones, aplicando los mismos criterios de inclusién y exclusion para
determinar si el articulo describia algtin tipo de integraciéon del proceso DCU o usabilidad
con procesos agiles. Durante este examen, se ha identificado varios articulos que presentaban
grupos de discusion o workshops realizados durante una conferencia. Estos articulos se exclu-
yeron porque no aportaban ningtn tipo de integracion entre PDSA y DCU. Finalmente, el
nuevo grupo obtenido con estos articulos ha sido denominado Estudios Primarios.

La Tabla 2.3 presenta un resumen para cada BBDD del ntimero de articulos obteni-
dos al aplicar la cadena de biisqueda, asi como el ntmero de articulos Preseleccionados. Los
articulos Preseleccionados son todos aquellos estudios que cumplen con los criterios de in-
clusion /exclusion, pero aplicados tnicamente sobre el titulo, las palabras clave y el resumen.
Esta estrategia nos ha permitido filtrar rapidamente el resultado de las bisquedas.

La busqueda ha dado como resultado un total de 146 estudios primarios. A medida que
se iban leyendo cada uno de estos estudios primarios se revisaban sus referencias buscando
articulos que podian resultar relevantes para la investigacion. Como resultado de esta revision
se encontré un nuevo estudio primario, que aunque no se encontraba en ninguna de las BBDD
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Tabla 2.3: Numero total de articulos obtenidos en cada BBDD.

BBDD Encontrados | Preseleccionados | Preseleccionados Estudios
Diferentes Primarios
Scopus 257 153 153 132
ACM Digital Library 61 30 10 6
IEEE Xplorer 91 37 9 8
TOTAL 409 220 172 146

donde se realizé la bisqueda, si era relevante. Finalmente, se obtuvieron un total de 147
estudios primarios. Se ha asignado un cédigo alfanumérico a cada uno de estos estudios para
facilitar su referencia en el presente capitulo.

2.3. Resultados

En esta secciéon se describen los resultados obtenidos del SMS. Los resultados del SMS
son analizados desde dos puntos de vista. En primer lugar, se describe la distribucién de los
articulos por afio de publicacién y métodos de investigaciéon utilizados. En segundo lugar, en
este trabajo se determinan criterios de clasificacién de la integraciéon de PDSA y DCU.

Los estudios primarios seleccionados se muestran en el Anexo A, mientras que una vision
sintética de los mismos se proporciona en la Figura 2.2. Esta figura consiste bésicamente
en dos graficos de dispersion XY con burbujas en las intersecciones de cada categoria (lado
izquierdo). Las categorias estdn determinadas por el afio de publicacion del estudio primario
y el tipo (revistas, conferencias, etc.). El tamano de cada burbuja esta determinado por el
nimero de estudios primarios que se han clasificado como pertenecientes al par de categorias
correspondientes a las coordenadas de la burbuja. El lado derecho de la Figura 2.2 muestra el
nimero de estudios primarios por ano de publicacion.

Como se observa en la Figura 2.2, se hace evidente que, aunque la integracién de PDSA y
DCU ha sido discutida desde hace una década atrés, el nimero de publicaciones ha empezado a
crecer a partir del ano 2007 y, desde entonces, un alto nimero de articulos han sido publicados
cada afno. Por lo tanto, aunque la idea de integrar PDSA y DCU ha estado presente por algtin
tiempo, existen problemas en la integracién por resolver. Es importante destacar el repunte
mostrado en el afio 2014, confirmando el interés en el campo. Aunque en los anos 2010 y 2011
se observa una disminucion del ntimero de publicaciones, también se ha identificado que en
estos dos anos se realizaron 2 [166][37| de las 4 [166|[37][155][17]| revisiones de la literatura
sobre el tema, lo que puede significar que en estos dos afios se estaban buscando nuevas
brechas de investigacién que luego fueron cubiertas en los anos siguientes. En cuanto a los
tipos de publicacién, los estudios primarios seleccionados han sido publicados principalmente
en revistas y conferencias (98 %). El hecho de que en anos recientes las publicaciones sean
realizadas en medios especializados y sometidos a revision de pares sugiere el interés de la
comunidad cientifica de generar propuestas para la integracién pero también puede significar
que no existen propuestas que sean aceptadas de manera general.

La Figura 2.3 muestra los diferentes métodos de investigacion utilizados en los estudios
primarios. Es importante mencionar que el estudio de casos y la teoria fundamentada son
los tipos de investigacion més utilizados segtin los autores de los estudios primarios con un
poco mas de la mitad de los articulos (75 articulos). Estos articulos identifican la teoria
fundamentada originada de la observacién de proyectos PDSA mientras experimentan con la
incorporacion de alguna técnica [39][75]. A continuacion, se encuentran la observacion, cuasi
experimento y las entrevistas, con 54 articulos. Estos dos grupos indican que la mayoria de
los esfuerzos mostrados en los articulos sugieren que la investigacién va dirigida a observar
e interpretar el trabajo realizado por profesionales que tratan de integrar la usabilidad y
PDSA o experimentan la integraciéon con propuestas de los autores de la investigacion. La
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Figura 2.2: Mapeo con la distribucién de estudios primarios segin clasificaciéon de criterios
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experimentacion con procesos mas rigurosos, como experimentos controlados, se realizan muy
poco (6 articulos).

Esudo de Caso | MMM 0
Teoria Fundam entada _ 35
Observzcion | -
Cuasi expetrimento _ 16
Entrevista _ 13
Experimento Controlado - 6

Rewsion de Literatura - 4

Encuesta - 4
Grupo de discusion . 2

Estudio de Campo . 2

0 3 10 15 20 25 30 35 10 13

Figura 2.3: Articulos por método de investigacion.

2.4. Sintesis

Luego de analizar cada uno de los estudios primarios, en este trabajo se identificaron
cuatro criterios de clasificacion recurrentes en la literatura: integracion de procesos, integracion
de précticas, integraciéon de equipos, integraciéon de tecnologia. La Figura 2.4 representa,
mediante un diagrama de Venn, el resumen de los resultados de la clasificacién de los 147
estudios primarios de acuerdo al principal enfoque de la investigacién, basado en los cuatro
tipos de integracion identificados. Esta clasificacion se basa en la propuesta de Brhel y colegas
[17]. Sin embargo, Brhel y colegas [17] identifican 83 estudios primarios (con fecha limite
octubre de 2012), mientras que nuestro SMS mas reciente (octubre de 2015) recupera casi
el doble del nimero de estudios primarios (un total de 147). Esta diferencia coincide con los
picos de publicacién que se produjeron en los anos 2013 y 2014 (véase el lado derecho de la
Figura 2.2).

En la Figura 2.4, como se ha mencionado, se muestra un diagrama de Venn en el cual
se pueden visualizar las agrupaciones por los criterios de clasificacion identificados. En cada
agrupacion se observan las referencias a los autores de todos los estudios primarios analizados
y el porcentaje correspondiente, considerando las publicaciones de cada clase y las de las
intersecciones también.

El analisis revela que la integracion de practicas y procesos estéa fuertemente representa-
da en la muestra. Mientras la integracién de procesos esta representada por 68 publicaciones
(46,26 % del total), la integracion de practicas representa el segundo grupo, con 36 publicacio-
nes (24,49 %) del total de publicaciones de la muestra final (147). Sin embargo, el alto namero
de publicaciones que discuten la integracion de procesos no asegura que exista una gran varie-
dad de propuestas de integraciéon formalizadas y sistematicas. La integraciéon de equipo esté
conformado por 30 estudios primarios (20,41 %), y el menos representativo, la integraciéon con
apoyo de la tecnologia con solo 5 estudios primarios (3,4 %). Existe un 5,44 % de los estudios
primarios que esta distribuido entre las intersecciones de la clasificacion.
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Figura 2.4: Clasificacion de las publicaciones por tipo de integracion.

A continuacién, se detallan cada uno de los criterios de clasificacién mencionados an-
teriormente. Ademés, se explican las clasificaciones que se visualizan en el diagrama como
“intersecciones” entre las clasificaciones y se explican ejemplos de articulos que representan
estas intersecciones.

2.4.1. Integraciéon de Procesos

En la integraciéon de procesos es necesario identificar coémo las actividades involucra-
das en el proceso de desarrollo de software estdn organizadas en un nivel mas abstracto.
Se entiende por integraciéon de procesos como la combinacién y sincronizacién de procesos
de DCU y PDSA, generando un proceso unificado que incorpora ambas perspectivas. Se-
gun la proporcion dentro de los estudios primarios (46,26 %), este grupo es el méas signifi-
cativo entre los autores. Los autores de los estudios primarios dentro de este grupo basan
su investigacion principalmente en revisiones de literatura [37][155|[166], estudios de casos
[11][108][112][83][118][2][127][134][146][153][171], encuestas para recoger opiniones y lecciones
aprendidas entre los profesionales de PDSA y DCU [100][23][120][132][156][174][129] y estudios
de teorias fundamentadas [32][114][159] para obtener una generalizacion de las actividades de
PDSA y de DCU, que puedan ser combinadas en un solo modelo integrado. Se resaltan a
Constantine y Lockwood [31] que analizan un enfoque flexible y basado en modelos para el
diseno de aplicaciones web, y reportan buenos resultados al realizar el diseno de la interfaz
de usuario y usabilidad con procesos que tienen cronogramas ajustados como son los PDSA.
Otros autores basan sus propuestas en la observacion de desarrollos con alta complejidad en
experiencia de usuarios, tal es el caso de Kieffer y colegas [83| quienes examinan la necesidad
de combinar DCU y PDSA para el desarrollo de una interfaz de usuarios facil de usar y facil
de aprender para que las personas adultas estén satisfechas con la interfaz. Ademéas, @Qvad
[129] explora las oportunidades de integracion de los procesos y métodos de disefio de expe-
riencia de usuario y PDSA, en particular en el desarrollo de dispositivos médicos, y Wilkes
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[175] enfatiza la era de Big Data y la popularidad de PDSA y propone cambios en los DCU
para crear herramientas de manipulaciéon de datos mas ttiles y faciles de usar.

Otros autores enfocan sus propuestas en mejorar procesos PDSA con actividades de DCU.
Los PDSA que se han identificado son Scrum [43][48][139][149], XP [72][71]|81][115][98]|128]
y Feature Driven Development [86]. Ademas, se han identificado propuestas en las cuales
los autores buscan integrar actividades de PDSA dentro de equipos de profesionales de ex-
periencia de usuario y proponen realizar las actividades de desarrollo de DCU mas agiles
[145][57][63][133][148][175] [12][42][91][40][65].

Por ultimo, existen trabajos que aplican procesos formalizados, nuevos o personalizados
que incluyen actividades de PDSA y DCU, que son validados en proyectos reales o casos de
estudio. Se han identificado procesos como CRUISER [116], Enhanced Agile Process (EAP) [4],
FlezREQ) (24|, Hybrid User Centered Development Methodology (HUCDM) [36]|35], InterMod
[104][105], Lean UX [102], Little Design Up-Front (poco disenio al inico) (3], Software Process
Improvement Framework (SPI) [152|, User-Centered Agile Software Development (UCASD)
[17], Usability Maturity Model-Human Centredness Scale (UMM-HCS) [154|, U-Scrum [165],
eXtreme Scenario-based Design (XSBD) [99][1], Extreme Usability [66], AGILEUX [138]. Cabe
resaltar, por ejemplo, a Adikari y colegas [4] quienes describen el proceso Enhanced Agile
Process (EAP) y realizan un estudio comparando el diseno y desarrollo de un producto con
un equipo utilizando EAP, y otro equipo utilizando el proceso &gil actual. Reportan que
el producto realizado por el equipo con EAP se muestra mas enfocado en el disefio de la
experiencia de usuario. El trabajo de Costa y colegas [35] presenta el Hybrid User Centered
Development Methodology y lo describen como un proceso simple, iterativo e incremental,
construido sobre los principios de DCU [78]. Este proceso fue implementado para el desarrollo
de un sistema educativo pequefio y para el sistema de una empresa mediana, obteniendo
como resultado un reconocimiento internacional de calidad para el software educacional. El
proceso eXtreme Scenario-based Design es detallado por Lee y colegas [99] y consiste en
la recopilacién del trabajo en conjunto entre varios investigadores de usabilidad agil y la
industria y concluyen con cuatro requisitos que deben cumplirse para que la integraciéon de
PDSA y DCU se realice con eficacia: (i) priorizacién apropiada de los objetivos que guian las
decisiones de diseno, (ii) equilibrio de las decisiones de diseno para reflejar objetivos tanto
de alto y bajo nivel, (iii) sincronizaciéon de las actividades de desarrollo y usabilidad, y (iv)
desarrollo incremental de la interfaz de usuario manteniendo el diseno general coherente. El
modelo AGILEUX, propuesto por Peres y colegas [138], detalla un proceso que integra PDSA
y DCU para pequenas companias.

2.4.2. Integraciéon de Practicas

La integracién de practicas considera la incorporaciéon de técnicas concretas. Los articulos
de esta clase identifican la incorporacion de técnicas DCU en PDSA y viceversa. Este grupo
representa el segundo méas estudiado por los autores. En el anélisis de articulos se ha identi-
ficado que la integracion de practicas y/o técnicas de la IPO se realiza con enfoques ligeros e
informales o propuestas en las cuales la técnica se integra tal cual se prescribe en la IPO. En
cualquier caso, se trata de incluir el factor humano o la perspectiva del usuario en diferentes
actividades de la IS por medio de técnicas de la IPO. Durante el analisis de las publicaciones
realizado, se busca cualquier mencion de al menos una técnica de la IPO adoptada en PDSA
que haya sido aplicada de alguna forma. Se identificaron casos en los cuales el autor trata de
identificar las técnicas mas comunes usadas en proyectos con PDSA, por medio de encuestas
o entrevistas a diferentes proyectos de desarrollo de software. En estas publicaciones se han
identificados entre las técnicas mas comunes: investigacion del contexto de uso [67], prototipos
de baja fidelidad |74][131] y workshops |80].

17 Daniel A. Magiies



CapriTuLo 2. ESTADO DE LA CUESTION

Se han encontrado publicaciones que utilizan la observacién y el estudio de casos de pro-
yectos y equipos que experimentan con la adopcion de las técnicas de la IPO en los PDSA
[6][7]]18](28][39][47][51][60][73][75][76][77]|[87|[107][106][124][147][173][135]. La investigacion del
usuario ha sido de interés en dichas publicaciones. La Investigacion Contextual ha sido con-
siderada por Rahim y colegas [147|, Isa y colegas [77] y Hudson [67]| para identificar factores
como antecedentes culturales, motivos de salud e inclinaciones religiosas que pueden influir
en la decision de utilizar o no un producto tecnologico dentro de la comunidad de usuarios
investigada. Kushniruk y Borycki [87] describen la aplicacion de su propuesta con el nombre
de low-cost rapid usability testing que se ha aplicado en el desarrollo agil de sistemas en la asis-
tencia sanitaria. Da Silva y colegas [39] plantean la evaluacion por inspecciones de usabilidad
sobre prototipos ligeros.

Ademas, otros autores proponen la adopcién de técnicas de la IPO por medio de la teoria
fundamentada en datos obtenidos de encuestas y entrevistas a profesionales de PDSA y DCU
con experiencia en este tipo de integracion [25](26](41][45]|59][82][93][92][119][126][167][176].
La evaluaciéon de la usabilidad ha requerido que muchos autores planteen estrategias que pue-
dan ser adoptadas dentro de PDSA. Segin el analisis preliminar, esto no ha sido sencillo
debido a las restricciones de tiempo impuesto en el contexto de desarrollo agil. Dayton y Bar-
num [41] analizan que el mayor obstéculo para la incorporacion de las pruebas de usabilidad
en un proceso agil estd en planificar y reclutar a un grupo de usuarios reales con suficiente
antelacion para que los equipos puedan planificar las pruebas con usuarios que auténticamen-
te representen clientes del producto. Larusdottir y colegas [93] y el trabajo presentado por
Nielsen y Madsen [126] también reportan la integracion de pruebas de usabilidad. Ademas, la
integracion de otras practicas tales como Recorridos Cognitivos [59|, Prototipado [105][119] y
Evaluacion Heuristica [173] han sido identificadas en el analisis de este grupo.

2.4.3. Integraciéon de Equipo

La integraciéon de equipos se entiende como los cambios en la composicién de los equipos
incorporando expertos en las dos disciplinas, la IPO y la IS (por ejemplo anadiendo un dise-
nador de experiencia de usuario a un equipo de desarrolladores) y refleja la interacciéon social
y la creacion de conocimientos entre profesionales de las dos disciplinas.

Los estudios primarios revelan un interés en entender con mayor profundidad el rol del
profesional DCU dentro de un equipo que aplica PDSA, [20]22][141][89][38][55]|56][70][94]
[101]]161][130][79]|88][85]. Da Silva y colegas [38] indican que existe una falta de entendimiento
con respecto al rol del diseiador de la experiencia de usuario en un ambiente 4gil. Lievesley y
Yee [101] identifican algunas funciones clave para el diseniador de la interaccion que trabaja en
un entorno de desarrollo de software 4gil. Ademéas, Kuusinen [88| propone suprimir al equipo
de experiencia de usuario centralizado y dividir a los especialistas de experiencia de usuario
por lineas de negocio, dandoles roles como product owner dentro de los equipos de desarrollo
para poder tomar decisiones del producto.

Ademas, se han identificado trabajos que analizan la interaccién entre equipos de expe-
riencia de usuario y desarrolladores de PDSA [22](21][31][52][53][164]|[170][170][90][172][110]
[8][15][97] para lograr integrar su trabajo, considerando diferencias sociales y culturales, dis-
tribucion geografica o colaboracion inter-organizacional. Ferreira y colegas [52]| sugieren que
tener un diseniador de la interaccion en el equipo XP provoca cambios en el flujo de trabajo
del proceso XP original, esto afecta la interaccion entre disenadores y desarrolladores. Budwig
y colegas [22] detallan las practicas de los equipos de experiencia de usuario, trabajando con
equipos Scrum particularmente en grandes corporaciones. Blomkvist y colegas [15] analizan
la comunicacién personal entre especialistas DCU y desarrolladores como factor importante
para identificar las necesidades del usuario y las soluciones de disefio en el desarrollo agil.
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2.4.4. Integracion de Tecnologia

La integracién de tecnologia implica el uso de medios tecnolégicos para dar soporte y
coordinacién de actividades que permitan tal integracion. Como ejemplos de esta integra-
cion se tiene a Humayoun y colegas [68|, quienes han creado la herramienta TaMUlator para
ser usada dentro de un Integrated Development Environment o IDE (en este caso Eclipse).
TaMUlator permite automatizar las evaluaciones de usabilidad, usando un lenguaje de mode-
lado de tareas llamado TaMoGolog. Hakim y colegas [61] proponen la herramienta “Sprint”
para equipos pequenos, usada para definir las especificaciones y el diseno, y permite a los
disenadores estar sincronizados con los clientes, analistas y desarrolladores. Por medio de pro-
totipos en Shockwave o Flash, la herramienta “Sprint” enlaza artefactos del proyecto, como
Personas, Escenarios, Disenos de Pantallas, storyboards, requisitos y casos de uso, para for-
mar especificaciones interactivas con estos artefactos. Shakar y colegas [162]| consideran que
las pruebas de usuario en laboratorio son un cuello de botella para los equipos de experien-
cia de usuario en un ambiente con PDSA, por tanto, para disminuir los tiempos de pruebas
proponen CogTool, una herramienta que permite modelar el rendimiento del usuario durante
las pruebas y permite usar estos modelos para evaluar el rendimiento sobre nuevas disenos.
Ademas, Peixoto y Da Silva [137] proponen crear un sistema experto que provea una base de
conocimiento de disefio para equipos que utilizan PDSA. Este sistema experto se construye
sobre una red seméntica para representar los principales conceptos de diseno de la IPO.

2.4.5. Integraciéon de Procesos-Practicas

En este grupo se consideran los estudios primarios que proponen la integraciéon tanto
generando un nuevo proceso como realizando la adaptacién de técnicas al mismo tiempo.
Un ejemplo de esta propuesta se encuentra en el trabajo de Beyer y colegas [13] quienes
proponen el proceso llamado Rapid Contextual Design. En este proceso se ha identificado
posible modificaciones a varias técnicas, como a la Investigacion Contextual, para recolectar e
interpretar datos de los usuarios finales de manera incremental. Sy [168] propone un proceso
que define un product backlog de diseno paralelo al product backlog de desarrollo. En este
backlog de diseno se realizan las actividades de las técnicas de usabilidad como investigacion
de usuarios, modelado de Personas y escenarios. Los disenadores realizan estas actividades
en un sprint previo, para que los desarrolladores implementen las funcionalidades disenadas
en sprints subsecuentes. Lizano y colegas [103] presentan un estudio de caso que muestra un
ejemplo de como integrar evaluaciones de usabilidad en Scrum usando Remote Synchronous
User Testing (RS). RS representa un proceso de facil uso para los miembros del equipo Scrum
y permite elaborar pruebas de usabilidad que generen retroalimentacién rapida y frecuente.
Najafi y Toyoshida [123] realizan dos estudios de casos, en los cuales dos equipos implementan
dos procesos diferentes, el primer equipo incorpora las técnicas de DCU (investigacion de
usuarios, Personas, pruebas de usabilidad) con la guia de profesionales de experiencia de
usuario, mientras que el segundo equipo no utiliza estas técnicas. Los autores reportan mejores
resultados en el primer equipo.

2.4.6. Integraciéon de Procesos-Tecnologia

Se identifican autores que proponen un nuevo proceso que integra PDSA y DCU y pre-
sentan herramientas tecnologicas que apoyan la integracion de dicho proceso. Se encontré un
tnico caso en Humayoun y colegas [68| quienes elaboran un marco de trabajo que incorpora
los conceptos de DCU en el desarrollo con PDSA. En el ciclo de vida del proyecto con PDSA,
este marco define las actividades de DCU que deben ser aplicadas en diferentes etapas del
ciclo: involucrar al usuario, evaluar artefactos de diseno, mejora del diseno, y evaluar detalla-
damente el disefio por parte del usuario. Ademaés, desarrollan las herramientas UEMan ( User
Evaluation Manager) y TaMUlator ( Task Model-based Usability Evaluator), las cuales proveen
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integraciéon a nivel de ambiente de desarrollo para administrar y automatizar un conjunto de
actividades de DCU. UEMan es un plug-in para el ambiente de desarrollo de Eclipse y per-
mite la administracién y automatizacion de actividades de DCU para la evaluacion. Permite
a los desarrolladores integrar métricas de usabilidad automaticas como parte del cédigo del
proyecto. TaMUlator es una herramienta desarrollada en lenguaje Java y provee un conjunto
de interfaces de programacion (API) para la administracion y automatizacion de la evaluacion
de la usabilidad basados en modelo de tareas. TaMUlator provee una manera facil y dinamica
de definir diferentes escenarios de usabilidad para evaluar.

2.4.7. Integraciéon de Practicas-Tecnologia

Se han encontrado autores que proponen la integracion identificando posibles adaptacio-
nes a las técnicas y el uso de herramientas tecnolégicas que facilitan la adaptaciéon de dichas
técnicas. Como ejemplo de esta integracion se encuentra el trabajo de Memmel y colegas
[117] quienes explican su experiencia con iRise Studio, una herramienta que permite realizar
prototipos de alta fidelidad para ser aplicados en desarrollos agiles. Goncalves y Santos [58]
proponen el software POLVO que construye prototipos de baja fidelidad que ayudan a mejo-
rar e incrementar la agilidad del prototipado de interfaces en PDSA. Moreno y Yagiie [122]
proponen una herramienta que apoya la inclusion de mecanismos de usabilidad en historias
de usuarios que permiten cumplir las heuristicas de reporte del estado del sistema. Los au-
tores han modificado una herramienta, Open Source para administrar las historias de usuario
llamada ScrumTime. Esta herramienta presenta una lista de mecanismos de usabilidad, las
historias de usuario afectadas por estos mecanismos y una lista de comprobacién que permite
definir qué heuristicas se estan cumpliendo en la historia de usuario.

2.5. Conclusiones de la Revision del Estado de la Cuestion

Luego de realizar el SMS y analizar la literatura relacionada con la incorporacion de la
usabilidad en PDSA, se ha identificado que existe un gran interés y una variedad de traba-
jos de investigacién, debido al aumento de publicaciones a partir del afio 2007, que tratan
principalmente cuatro tipos de integracion de la usabilidad en PDSA: de procesos, practicas,
equipos y tecnologia. Sin embargo, se ha determinado que no existe un consenso de lo que seria
una integracion formalizada y sistemaética. Por tanto, se hace necesario realizar tal estudio
como siguiente paso para generalizar la incorporaciéon de la usabilidad en PDSA.

La integracion de procesos permiten coordinar actividades para combinar PDSA y proce-
sos de DCU. La integracion de practicas permite integrar practicas y/o técnicas en diferentes
etapas de los PDSA y viceversa. La integracion de tecnologia facilita la integracién de PDSA
y DCU con el apoyo de herramientas tecnoldgicas; y la integracion de equipos identifica el
factor humano al integrar estas disciplinas, permite definir los roles y estructura del equipo
para mejorar la colaboraciéon y comunicaciéon de equipos multifuncionales, con profesionales
de ambas disciplinas (PDSA y DCU). Aunque la integracion de procesos tiene la mayor canti-
dad de publicaciones, el presente trabajo se enfoca en integrar practicas o técnicas de la IPO
porque no implican cambios profundos en los PDSA, lo que hace més factible la integracion
de las técnicas de usabilidad en PDSA, al no requerir un gran esfuerzo para capacitar a los
equipos, ni inversiones adicionales.

Se observa que cada dia la comunidad agil es més consciente de la importancia de la
usabilidad de sus aplicaciones. Esta comunidad ha comenzado a incorporar algunas técnicas de
usabilidad, en su mayoria técnicas para la Educcién y Analisis de Requisitos y Evaluacién de la
Usabilidad. Parece que algunas técnicas de usabilidad han sido adaptadas con modificaciones
para poder ser incorporadas en PDSA. Sin embargo, la literatura no refleja guias generalizadas
y sisteméticas que se puedan seguir para realizar tales adaptaciones.
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En cuanto a las limitaciones del SMS presentado en este trabajo, por un lado, se encuen-
tra que la validez del mismo se ve amenazada por incluir solamente articulos en inglés, pues
todos los términos de buisqueda fueron definidos en este idioma. Por otro lado, se considera
que en un SMS pueden existir errores de juicio por parte de los autores al analizar las publica-
ciones relevantes. Este analisis se hace en amplitud mas no en profundidad [140], por lo tanto
es posible que se haya pasado por alto publicaciones relevantes. Ademas, aunque la seleccion
de los términos usados en la cadena de bisqueda fueron los mas comunmente aceptados por
otros autores, es posible que se puedan haber usado otros términos que describan publica-
ciones relevantes que tampoco hayan sido consideradas. Por tltimo, las publicaciones fueron
evaluadas y clasificadas con base en el criterio y la experiencia del grupo de investigacion
y el autor de este trabajo, otros investigadores pueden evaluar las publicaciones de manera
diferente.

Como conclusion del estudio de la literatura relevante para la presente investigacion, se
puede afirmar que ninguno de los trabajos de investigacion presenta una propuesta sistematica
de como integrar técnicas de usabilidad en PDSA, considerando para ello sus caracteristicas
particulares, su filosoffa e idiosincrasia y manteniendo la esencia de las técnicas de usabilidad
de la IPO. Por tanto, el problema de cémo incorporar las técnicas de usabilidad en PDSA
requiere de una mayor investigacion al respecto.
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Capitulo 3

USABILIDAD EN EL PROCESO DE
DESARROLLO AGIL

En este capitulo se presenta el estado actual de la usabilidad en PDSA. Se inicia con la
presentacion del catalogo de las técnicas de la IPO utilizadas como linea base para identificar
las técnicas de usabilidad que estédn siendo adoptadas ocasionalmente por PDSA. Una vez
analizado el catalogo, se reporta el uso de técnicas de la IPO en los PDSA, se examinan y
comparan las técnicas de usabilidad que PDSA est4 adoptando en su proceso de desarrollo
con la definicion tedrica dada por la IPO con el objetivo de determinar las condiciones que
pueden impedir la adopcion de la técnica segtun lo prescribe la IPO. Finalmente, se discuten
los resultados y se presentan las conclusiones.

3.1. Estructurando el Universo de Técnicas de la IPO

Con el fin de determinar qué técnicas de la IPO se estdn utilizando en los PDSA es
necesario identificar el universo de tales técnicas. Esto no es sencillo porque en la IPO hay una
diversidad de técnicas donde la misma técnica puede tener distintos nombres dependiendo del
autor y pueden existir variantes para una misma técnica. Afortunadamente, algunos autores
de la IS han compilado las técnicas de la IPO en un catalogo [49]. Ferré [49] compil6 una lista
de técnicas desde reconocidas fuentes de la IPO (ver Anexo B). Se presenta aqui un resumen
que permite al lector seguir el resto de esta investigaciéon donde se analizan cuéles técnicas de
usabilidad son utilizadas en PDSA y cémo y en qué medida han tenido que ser adaptadas a
la naturaleza de este tipo de desarrollo.

De acuerdo a Ferré [49], las actividades mas representativas del proceso de la IPO son:
Especificacion del Contexto de Uso, Especificaciones de Usabilidad, Desarrollo del Concep-
to del Producto, Prototipado, Disefio de la Interacciéon y Evaluacion de la Usabilidad. Ferré
[49] mapea estas actividades (y sus correspondientes técnicas asociadas) a las principales ac-
tividades de desarrollo de la IS. En algunos casos, las actividades de la ITPO se integran en
actividades de la IS existentes. Por ejemplo, la actividad Especificaciones de Usabilidad puede
ser integrada en la Especificacion de Requisitos. En otros casos, sin embargo, es necesario ana-
dir actividades adicionales, como el Diseno de la Interaccién, que no son usualmente llevadas
a cabo en un proceso de desarrollo no centrado en el usuario. Estas actividades adicionales
tendran como nombre el mismo que reciben en la IPO.

Las actividades de la IPO han sido mapeadas teniendo en cuenta las principales activi-
dades de desarrollo de la IS: Ingenieria de Requisitos, Diseno y Evaluacion. Las técnicas de la
IPO en el catalogo estan clasificadas segtn lo que significan Ingenieria de Requisitos, Diseno

23



CAPiTULO 3. USABILIDAD EN EL PROCESO DE DESARROLLO AGIL

y Evaluacion para la IS. Las actividades de la IPO mapeadas en la actividad de la IS, Inge-
nieria de Requisitos, son: Especificacion del Contexto de Uso, Especificaciones de Usabilidad,
Desarrollo del Concepto del Producto y Prototipado. La Tabla B.1 (Anexo B) recoge todas
las técnicas de usabilidad, agrupadas por las actividades de la IS, relacionadas con la Ingenie-
rfa de Requisitos: Educcion, Analisis, Especificacion y Validacion de Requisitos. La actividad
de la IPO que se mapea en la actividad de Disefio de la IS, es el Disefio de la Interaccion.
Segun Ferré [49], una nueva actividad (Diseno de la Interaccion) debe ser adicionada a las
actividades de Disenio de la IS. El Diseno de la Interaccién no trata dnicamente el diseno
de los elementos visibles de la interfaz de usuario, sino también es responsable de definir los
entornos de interaccion y su comportamiento. La Tabla B.2 (Anexo B) presenta las técnicas
de usabilidad agrupadas segtn las actividades de la IS relacionadas con el Diseno. Finalmente,
en la actividad de Evaluacién se mapea la actividad de la IPO: Evaluaciéon de la Usabilidad.
En la IPO hay tres principales actividades de Evaluacién de la Usabilidad: Evaluaciéon por
Expertos, Test de Usabilidad y Estudios de Seguimiento de Sistemas Instalados. Notese que
estas tres actividades necesitan ser anadidas a la actividad de Evaluaciéon de la IS con el fin
de evaluar la usabilidad del software. La Tabla B.3 (Anexo B) detalla las técnicas de la IPO
agrupadas dentro de la actividad de Evaluaciéon de la IS.

3.2. Uso de Técnicas de la IPO en PDSA

La comunidad agil ha incorporado una serie de técnicas de usabilidad en sus proyectos de
desarrollo. Mediante el estudio de la literatura, se han identificado las técnicas de usabilidad
incorporadas en las actividades de IS: Ingenieria de Requisitos, Disenio y Evaluacion.

Es importante mencionar que al enfocar esta investigacion en la incorporacion de técnicas
de la TPO en PDSA se dejan de lado las publicaciones del grupo de Integracién de Procesos,
el cual es el grupo con mayor cantidad de publicaciones, segiin se observa en el SMS. Existen
dos razones para realizar lo indicado anteriormente. En primer lugar, se considera que el
proceso de adoptar PDSA en la cultura de una organizacion resulta dificil [29], y el esfuerzo
de rehacer dicho proceso puede resultar ain mas dificil para el equipo. En segundo lugar,
existen varios PDSA (Scrum [158], XP [9], Lean [142]), con un nivel de madurez que permite
asegurar el retorno sobre la inversion de la organizacion al implementarlos [151], sin embargo,
las propuestas de nuevos procesos requieren realizar mas estudios de casos para confirmar los
resultados que se exponen en las publicaciones [3|[12][16](35]|[48][102][116]. Ademaés, se han
identificado dos factores que hacen més préctico incorporar técnicas de IPO en PDSA. En
primer lugar, no se requiere cambiar el PDSA que el equipo realiza, solo es ncesario incorporar
las actividades que la técnica propone dentro del proceso para que sea un DCU y anadir valor
al equipo y su proceso [75][74]. En segundo lugar, la curva de aprendizaje requerida para
incorporar la técnica es baja considerando que la técnica puede llevarse a cabo rapidamente,
a bajo costo y en cualquier etapa del desarrollo [87] o con la participacion de expertos de la
IPO en los equipos de desarrollo [106].

Para identificar las técnicas incorporadas por PDSA, se revisan las publicaciones del grupo
Integracion de Practicas y las intersecciones con este grupo (es decir, Procesos-Practicas y
Tecnologia-Practicas), que representa un total de 43 publicaciones. Cada publicacion ha sido
leida detenidamente para determinar todas las técnicas que el autor reporta y la descripcion
de la técnica dada por el autor. Notese que puede haber autores que incorporen mas de una
técnica. Debido a que las publicaciones estan en inglés se decide mantener la descripcién en
este idioma para no cambiar la idea de la técnica.

A continuacion, una vez determinada la descripcion de cada una de las técnicas incor-
poradas por PDSA, es necesario clasificar estas técnicas segin el catalogo de técnicas de la
IPO [49]. Esta tarea se realizo en conjunto con expertos en la materia en sesiones de trabajo
en las cuales se identificaban cuales de las técnicas del catdlogo habian sido incorporadas por
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PDSA. Es importante mencionar que a lo largo del presente trabajo de investigacién, cuando
nos referimos a las técnicas de usabilidad que PDSA ha incorporado en sus desarrollos nos
estamos refiriendo a las técnicas que han sido adoptadas y a su vez han sido reportadas en la
literatura. Para cada una de las técnicas adoptadas por PDSA en sus desarrollos, clasificadas
segun el catalogo de la IPO, se analiza de qué forma ha sido aplicada en la literatura. Se han
identificado dos tipos de aplicacion: técnicas de usabilidad aplicadas puras, en las cuales se
determina que la aplicacion se ha realizado tal cual lo prescribe la IPO y las técnicas que han
sido transformadas, en las cuales se han identificado modificaciones o cambios a la técnica
para que pueda ser aplicada dentro de los desarrollos agiles.

Luego de varios ciclos de revision de las publicaciones, junto a los expertos, se logrd
identificar las técnicas del catidlogo que los autores tratan de incorporar en PDSA. Como
resultado de este trabajo se detalla las Tablas 3.1, 3.2 y 3.3. Estas tablas muestran cada una
de las técnicas que los autores han adoptado en PDSA clasificadas en el catédlogo de técnicas
de la TPO [49] y relacionadas con las actividades de la IS (Ingenieria de Requisitos, Diseno
y Evaluacion respectivamente). La estructura de estas tablas incluye el tipo de actividad de
la IS, luego se detalla el nombre genérico de la técnica y el nombre usado por los autores de
la IPO y sus variaciones. Ademas, se describe el nombre que los autores de PDSA han dado
a la técnica, la referencia de la publicacién en la bibliografia, en qué proyecto o empresa se
realizo la incorporacion de la técnica, el tipo de aplicacion (pura o transformada) y el tipo
de PDSA en el cual fue adoptada la técnica, por ejemplo Scrum [158], XP [158], procesos
personalizados como InterMod [104] o para cualquier proceso agil (se usa la abreviacion o-
PDSA para referirnos a cualquier otro proceso 4gil). Notese que las técnicas con color de fondo
gris en las Tablas 3.1 y 3.3 representan técnicas de usabilidad no incluidas originalmente en
el catalogo de la IPO [49].

En la Tabla 3.1 se muestran las técnicas de usabilidad que hemos identificado PDSA ha
adoptado en las actividades de Ingenieria de Requisitos de alguna manera (pura o transforma-
da). Estas técnicas son: Investigacion Contextual[7][13][67][74] [76][77][80][106][107][135][168],
Observacion Etnografica [18][73|[74](92][106][107][176], Card Sorting |7] [82]|167], Mapa de
Roles de Usuario [135], Modelo Operacional [67], Personas [7][18](25][28][60][67][73][74][123]
[124][131][147|[168][176], Cuestionarios y Encuestas [107][106], Escenarios de Tareas [7][135]
[131], Escenarios y Storyboards [7]|28][80][82][123][131]|[167][168], Prototipado [7][67][119][77]
[119], Evaluacion Heuristica [122], Inspecciones [80], Evaluacion por Expertos [73].

Luego de analizar las técnicas de usabilidad adoptadas en PDSA en las actividades de
Ingenierfa de Requisitos, se ha encontrado que las técnica mas adoptadas de alguna manera
(puras o transformadas) son: Personas, Escenarios y Storyboards, Investigacion Contextual y
Prototipado.

Para la técnica Personas se han identificado posibles transformaciones en el 50 % de las
publicaciones. Existe la tendencia de aplicar la técnica de forma iterativa como proponen los
PDSA, implementando el modelo segtn sea necesario en la funcionalidad a desarrollar [123], y
durante el desarrollo de los sprints el modelo de personas es colocado en una pared para ganar
conciencia y visibilidad a fin que el equipo siempre conozca los objetivos que debe cumplir
el diseno [60]. También se ha aplicado pura, siendo utilizada como un mecanismo de comu-
nicaciéon con los desarrolladores, identificando los diferentes tipos de usuarios y entendiendo
sus necesidades y perspectivas [67]. En el trabajo de Najafi y Toyoshiba [123] se deduce que
el equipo puede utilizar un sprint cero, especificamente para entender mejor a los usuarios,
explorar su contexto e identificar sus objetivos para el proyecto y luego se modela Personas
para las funcionalidades a implementar en sprints subsecuentes.
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Tabla 3.1: Técnicas de la IPO adoptadas por PDSA relacionadas con los tipos de actividades IS relativas a la Ingenieria de Requisitos.

Tipo de Actividad | Técnica de la IPO | Nombre Dado por Nombre Dado por Referencia | Proyectos o Tipo de Tipo
los Autores IPO los Autores PDSA Empresas Aplicacion PDSA
Educcién y Investigacion Investigaciéon Contextual Interview [7] Pura Scrum
Anélisis Contextual Contextual
de Requisitos
Contextual Inquiry 13 LANDesk Transformada XP
Contexts of Use 67 Pura XP
Field Studies 74 Pura o-PDSA
User Research 76 Transformada Scrum
Contextual Inquiry 77 Pura XP
Meetings with Users 80 Pura Scrum
Unstructured and [106] FindMyPlace Pura InterMod
Structured Interview
Unstructured and [107] FindMyPlace Pura InterMod
Structured Interview
Contextual Observation 135 Pura o-PDSA
Contextual Inquiry 168 Transformada Scrum
Observacion Observacion Etnographic [18] Transformada XP
Etnografica Etnografica Research
User Studies 73 Pura XP
Observational 74 Pura o-PDSA
Studies of Users
Observing Users [92] Transformada Scrum
Field Observation 106 FindMyPlace Pura InterMod
Field Observation 107 FindMyPlace Pura InterMod
User Studies 176 Transformada XP
Card Sorting Card Sorting Card Sorting [7] Pura Scrum
Card Sorting [82] Pura Scrum
Card Sorting [167] Pura XP
Analisis de Mapa de Roles Mapa de Roles User Role Model [135] Pura o-PDSA
Usuarios de Usuario de Usuario
Modelo Operacional Capacidades y Conceptual Model [67] Pura XP
Restricciones
de Plataforma
Personas Personas Personas [7] Pura Scrum
Personas 18 Transformada XP
Personas 25 Transformada | o-PDSA
Personas 28 Transformada Scrum
Personas 60 Model-D Transformada | o-PDSA
Personas 67 Pura XP
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Tabla 3.1: Técnicas de la IPO adoptadas por PDSA relacionadas con los tipos de actividades IS relativas a la Ingenieria de Requisitos (continuacion).

por Expertos

por Expertos

Evaluations

Tipo de Actividad Técnica de la IPO | Nombre Dado por | Nombre Dado por | Referencia Proyectos o Tipo de Tipo
los Autores IPO los Autores PDSA Empresas Aplicacion PDSA
Educcion y Analisis de Personas Personas Personas [74] Pura o-PDSA
Analisis de Usuarios Personas 123 Verisign Transformada Scrum
Requisitos Personas 124 VALWAY Pura Scrum
Technology
Personas [73] Pura XP
Personas 131 Pura Scrum
Personas 147 Halal-Checker Pura XP
Mobile Application
Light Personas 168 Transformada Scrum
Extreme Personas 176 Transformada XP
Cuestionario Cuestionario Questionnaires 107 FindMyPlace Pura InterMod
y Encuestas y Encuestas Questionnaires 106 FindMyPlace Pura InterMod
Analisis de Escenarios Escenarios Task Analysis [7] Pura Scrum
Tareas de Tareas de Tareas Task Model 135 Pura o-PDSA
User Task Analyses 131 Pura Scrum
Desarrollo del Escenarios y Escenarios Scenarios [7] Pura Scrum
Concepto del Storyboards User Journey 28 Transformada Scrum
Producto Scenarios 80 Pura Scrum
Scenarios 82 Transformada Scrum
User Scenarios 123 Verisign Pura Scrum
User or Customer 131 Pura Scrum
Journeys
Scenarios 167 Transformada XP
Scenarios 168 Transformada Scrum
Prototipado Prototipado Prototipado Prototyping [7] Pura Scrum
Prototipos de Papel Paper Prototype [67] Pura XP
Paper Prototype [119] Canadian Pacific Pura XP
Railway
Prototipos Activos Mockup Prototype [77] Pura XP
Prototipos Mago Wizard of Oz [119] Canadian Pacific | Transformada XP
de Oz Testing Railway
Validacion de Evaluacion Evaluacion Usability [122] Transformada XP
Requisitos Heuristica Heuristica Heuristics
Inspecciones Inspecciones de Informal Usability [80] Pura Scrum
Usabilidad Evaluation with Users
Colaborativas Formal Usability [80] Pura Scrum
Evaluation with Users
Evaluacion Evaluacion Usability Expert [73] Pura XP
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Tabla 3.2: Técnicas de la IPO adoptadas por PDSA relacionadas con los tipos de actividades IS relativas al Disefo.

Tipo de Actividad | Técnica de la IPO | Nombre Dado por Nombre Dado por Referencia | Proyectos o Tipo de Tipo
los Autores IPO los Autores PDSA Empresas Aplicacion PDSA
Disenio | Disetio de la Representaciones Escenarios y Wireframing [7] Pura Scrum
Interacciéon de Pantallas Representaciones Hand-sketched [76] Pura Scrum
de Pantallas Wireframe on Paper
Up-front Design [173] Transformada Scrum
with Wireframes
Prototipado Prototipado Prototypes 28 Transformada Scrum
Prototypes 39 Transformada Scrum
Prototypes [168] Pura Scrum
Lightweight Prototypes 73 Pura XP
Low-fidelity Prototyping 74 Pura o-PDSA
Low-fidelity Prototypes 106 FindMyPlace Pura InterMod
Low-fi Prototyping 131 Pura Scrum
Low-fi Prototyping 173 Transformada Scrum
Diseno Integrador Diseno Integrador Conceptual Designs [74] Pura o-PDSA
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Tabla 3.3: Técnicas de la IPO adoptadas por PDSA relacionadas con los tipos de actividades IS relativas a la Evaluacion.

Tipo de Actividad Técnica de la IPO Nombre Dado por Nombre Dado por Referencia | Proyectos o Tipo de Tipo
los Autores IPO los Autores PDSA Empresas Aplicacién PDSA
Evaluacion por Evaluacion Evaluacion Heuristic Evaluation [7] Pura Scrum
Expertos Heuristica Heuristica Heuristic Evaluation 47 Pura o-PDSA
Heuristic Evaluation 82 Transformada Scrum
Heuristic Evaluation 107 FindMyPlace Pura InterMod
Heuristic Evaluation 167 Transformada XP
Heuristic Evaluation 173 Pura Scrum
Inspecciones Inspecciones Inspection Evaluation 92 Transformada Scrum
Usability Inspections 39 Transformada Scrum
Recorridos Cognitivos Recorridos Cognitivos Cognitive Walkthrough 47 Pura o-PDSA
Informal Cognitive 59 Transformada | o-PDSA
Walkthrough
Cognitive Walkthrough [107] FindMyPlace Pura InterMod
Evaluacion por Evaluacion por Expert Evaluations [45] Transformada | o-PDSA
Expertos Expertos Usability Expert [74] Pura o-PDSA
Evaluations
Test de usabilidad Pensar en Voz Alta Pensar en Voz Alta Simplified Thinking Aloud [82] Transformada Scrum
Thinking Aloud 107 FindMyPlace Pura InterMod
Thinking Aloud 106 FindMyPlace Pura InterMod
Thinking Aloud 167 Transformada XP
Medicién del Rendimiento | Métricas de Rendimiento | Measuring User Performance [92] Transformada Scrum
Performance Measurement [107] FindMyPlace Pura InterMod
Test de Usabilidad en Laboratorios de Usabil. Laboratory Usability [74] Pura o-PDSA
Laboratorio Testing
Eval. por Control Remoto | Eval. por Control Remoto Remote Synchronous [103] Transformada Scrum
User Testing
Test de Usabilidad Test de Usabilidad Usability Testing 6 Transformada | o-PDSA
Usability Testing 7 Pura Scrum
Test Uls with Users in Paper [13] LANDesk Transformada XP
with Mock-up Interviews
Informal Usability Testing 41 Transformada Scrum
Usability Testing 51 Pura o-PDSA
Usability Testing 67 Pura XP
Usability Tests 73 Pura XP
Automated Usability 73 Transformada XP
Evaluations
Rapid Iterative Testing [74] Transformada | o-PDSA
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Tabla 3.3: Técnicas de la IPO adoptadas por PDSA relacionadas con los tipos de actividades IS relativas a la Evaluacion (continuacion).

Tipo de Actividad Técnica de la IPO Nombre Dado por Nombre Dado por Referencia | Proyectos o Tipo de Tipo
los Autores IPO los Autores PDSA Empresas Aplicacion PDSA
Test de Usabilidad Test de Usabilidad Test de Usabilidad Low and High Fidelity [75] Transformada | o-PDSA
Prototypes Based
Usability Tests
Usability Sessions 76 Transformada Scrum
Low-cost Rapid 87 Transformada | o-PDSA
Usability Testing
Usability Testing [93] Pura Scrum
Rapid Iterative Test [113] Transformada | o-PDSA
and Evaluation Method
Micro Tests 126 Transformada | o-PDSA
Usability Testing 131 Pura Scrum
Usability Tests 168 Transformada Scrum
Usability Testing 173 Transformada Scrum
Extended Unit tests 176 Transformada XP
for Automated
Usability Evaluation
Usability Tests [176] Transformada XP
Estudio de Seguimiento | Cuestionario y Encuestas Cuestionarios Questionnaires 45 Pura o-PDSA
de Sistemas Instalados Encuestas Surveys 92 Pura Scrum
Focus Groups Focus Groups Focus Groups [7] Pura Scrum
Workshops 26 Pura Scrum
Workshops 80 Pura Scrum
Focus Groups 107 FindMyPlace Pura InterMod
Focus Groups 106 FindMyPlace Pura InterMod
Workshops 131 Pura Scrum
Retroalimentacion Retroalimentacion Feedback from User [92] Transformada Scrum
del Usuario del Usuario Surrogates
Asking User Their Opinions 92 Transformada Scrum
Foros User Forums 26 Pura Scrum
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CAPITULO 3. USABILIDAD EN EL PROCESO DE DESARROLLO AGIL

Se ha identificado que las técnicas Escenarios y Storyboards han sido adoptadas de manera
pura y transformada por igual. Las modificaciones que se han identificado en las publicaciones
incluyen el uso de prototipos para educir requisitos de las actividades que realiza el usuario en
su dia a dia [82] o para obtener retroalimentacion rapida de la secuencia de pasos mostrada
en el prototipo [167]. En el caso de las aplicaciones puras, se ha identificado que la técnica es
aplicada por un equipo de experiencia de usuario que crea los escenarios en el sprint cero y
los entrega al equipo de desarrollo en un sprint antes de su implementacion [123].

La técnica Investigacion Contextual se ha incorporado pura, al inicio del proyecto, para
conocer quién es el usuario, sus antecedentes, sus motivaciones, sus responsabilidades y roles
[67]. Ademas, las actividades de investigacion en usabilidad son una breve fase de recopilacion
de requisitos al comienzo del proyecto y dependen de si el proximo lanzamiento se trata de
un producto existente o un producto completamente nuevo [168] y permiten la preparacion
de disenios de alto nivel.

La técnica Prototipado se ha incorporado de manera pura en la mayoria de los casos
(80 %) porque la técnica se considera ligera para su uso en PDSA [7][119]. Los prototipos de
baja fidelidad en papel [119], que no requieren de muchos recursos y tiempo, son elaborados
en etapas iniciales e intermedias y pueden ser puestos a consideracion del usuario para su
evaluacion [67].

En la Seccién 3.3 se detallard las técnicas que identificamos han sido incorporadas en
PDSA en las actividades de Ingenieria de Requisitos tanto puras como transformadas.

La Tabla 3.2 ilustra las técnicas de usabilidad incorporadas por PDSA en las actividades
de IS relacionadas con el Diseno. Las técnicas que han sido adoptadas son: Representaciones de
Pantallas [7][76][173], Prototipado [28][39][168](73][74][106][131][173], Diseno Integrador [74].
El tipo de actividad de Diseno de la Interaccién muestra que la técnica de Prototipado se ha
identificado como la més utilizada de alguna manera (pura o transformada) en los estudios
primarios. Por un lado, se han determinado transformaciones a la técnica en la publicacién
de Wale-Kolade y colegas [173|, donde se utilizan wireframing interactivos como prototipos
de baja fidelidad para validar el disefio conceptual con el usuario, previo al desarrollo en
un sprint subsecuente. Ademaés, del trabajo de Chamberlain y colegas [28] se deduce que
los disenadores deben estar dispuestos a proveer a los desarrolladores prototipos de papel
y comentarios de los usuarios en ciclos continuos. Por otro lado, Hussain y colegas [73][74]
reportan que los prototipos de baja fidelidad son faciles de encajar en las iteracioness de los
PDSA sin modificaciones.

La Tabla 3.3 muestra las técnicas de usabilidad incorporadas por PDSA en las actividades
relacionadas con la Evaluacion. Estas técnicas son: Evaluacion Heuristica [7][47][82][107][167]
[173], Inspecciones [92][39], Recorridos Cognitivos [47][59][107], Evaluacion con Expertos [45]
[74], Pensar en Voz Alta [82][107][106]|[167], Medicién del Rendimiento [92][107], Test de
Usabilidad en Laboratorio [74], Evaluacion por Control Remoto [103], Test de Usabilidad
16](7)[131[41][51][67][73][74][75][76][87][93] [113] [126][131][168][173][176], Cuestionarios y Encues-
tas [45][92], Focus Groups [7](26][80][107][106][131], Retroalimentacion del Usuario [92], Foros
[26]. En este grupo, la técnica Test de Usabilidad destaca porque se ha contabilizado como la
mas utilizada en los PDSA. Generalmente es transformada (72 %) porque se ha identificado
que los autores adoptan test de usabilidad méas informales para cumplir con las condiciones
de los PDSA [6][13][74]|87]. Ademaés, se han detectado estrategias de automatizacion de prue-
bas unitarias de usabilidad [73][176] y el uso de prototipos de baja fidelidad para realizar las
pruebas [13][173].

En trabajos de investigacion futuros se analizard como han sido adoptadas las técni-
cas de usabilidad incorporadas en PDSA en las actividades relacionadas con el Diseno y la
Evaluacion.
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También fue necesario incluir técnicas al catélogo de la IPO, porque hay algunas incor-
poradas por PDSA que existen en el catélogo, pero que son aplicadas en actividades genéricas
de IS diferentes a las que se indican en el mismo. Se pueden mencionar casos como Losada y
colegas [107][106], quienes proponen la elaboracion de Cuestionarios y Encuestas en las acti-
vidades de Educcion y Anélisis de Requisitos. Ademés, Da Silva y colegas [39] proponen la
Evaluacién por Expertos en las actividades de Validacién de Requisitos. Por tltimo, en las
técnicas de la IPO relacionadas con los tipos de actividades de la IS relativas a la Evalua-
cion, Ferré [49] describe la actividad de Test de Usabilidad, pero no define la técnical. Varios
autores proponen dicha técnica, como Ambler 6], Da Silva y colegas [39], Dayton y Branum
[41], Hudson [67], Illmensee y Muff |76], Kushniruk y Borycki [87], entre otros. Se pueden
identificar en las Tablas 3.1 y 3.3 las técnicas mencionadas con sus nombres sombreados con
color gris.

La Tabla 3.4 resume, para cada una de las actividades de IS, el ntimero de técnicas de
la TIPO (de acuerdo al catalogo usado - ver Anexo B [49]), el namero total y porcentaje de
técnicas que se identificaron han sido adoptadas por PDSA tanto puras como también con
transformaciones. Debemos resaltar que muchas técnicas y su respectiva descripcion requirie-
ron un anélisis méas profundo del articulo para poder identificar a qué técnica del catalogo de
la IPO corresponde.

Tabla 3.4: Porcentaje de técnicas de la IPO adoptadas en PDSA.

Tipo de Actividad IS Nro. de Técnicas Nro. Total
de la TPO [49] y Porcentaje de
Técnicas
Adoptadas
por PDSA
Educcién y Analisis de Requisitos 25 13 (52,00 %)
Ingenieria de Requisitos Especificaciéon de Requisitos 1 0 (0,00 %)
Validacion de Requisitos 7 3 (42,86 %)
Diseno 16 3 (18,75 %)
Evaluacion 39 13 (33,33 %)

Por un lado, nétese que para el calculo del nimero total de técnicas de la IPO y las
técnicas adoptadas por PDSA| se ha tenido en cuenta tanto la técnica genérica (por ejemplo,
Pensar en Voz Alta) como cualquiera de sus variantes (por ejemplo, Interaccion Constructiva,
Test Retrospectivo, Toma de Incidentes Criticos y Método de Entrenamiento) porque PDSA
ha adoptado la técnica genérica y también alguna de sus variantes. Ademas, se considera en
el total las técnicas anadidas a las actividades genéricas de IS por PDSA. Por otro lado, si
una técnica genérica tiene diferentes nombres asignados por diferentes autores de la IPO, sélo
se cuenta la técnica una vez. Por ejemplo, la técnica Pensar en Voz Alta que recibe diferentes
nombres en la literatura tales como Toma del Protocolo Verbal Concurrente y Test Formales

de Usabilidad [49] (ver la Tabla B.3 del Anexo B).

Se ha contabilizado el ntmero de técnicas identificadas en las 43 publicaciones analizadas,
lo que da un total de 123 técnicas (contando cada fila de la columna “Nombre Dado por los
Autores PDSA” de las Tablas 3.1, 3.2 y 3.3). Notese que de cada publicacion se pueden obtener
mas de una técnica, como por ejemplo en el trabajo de Hussain y colegas se han identificado
varias técnicas como Observational Studies of Users, Personas, Low-fidelity Prototyping [74].

Luego de analizar las técnicas de usabilidad en las publicaciones se ha identificado que
el 47% de las técnicas del catdlogo de la TPO han sido aplicadas solo puras, el 34 % del
catalogo han sido aplicados tanto puras como transformadas y el 19% han sido aplicadas
solo transformadas. En otras palabras, un poco mas de la mitad (53 %) de las técnicas de

!Ferré propone la técnica de Test de Usabilidad en Laboratorios, que no es el caso de los Test de Usabilidad
descritos por los autores.
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usabilidad han sido aplicadas con alguna adaptacion de acuerdo al contexto del desarrollo
agil. En la Figura 3.1 se ilustra la cantidad de técnicas de usabilidad del catalogo de la TPO
identificadas por tipo de actividades de IS y tipos de aplicaciéon identificados.

Total

Disefio

Ingenieria de Requisitos

o H

=

5 10 15 20 25 30 33
B Pura # Pura/Transformada o Transformada

Figura 3.1: Cantidad de técnicas identificadas por tipo de aplicaciéon en las publicaciones.

De las actividades de Ingenieria de Requisitos, se ha encontrado que el PDSA ha adoptado
el 52% de las técnicas de Educcion y Anélisis de Requisitos (Tabla 3.4). De estas técnicas
adoptadas, la técnica Personas esta en el 24 % de las publicaciones analizadas, siendo ésta
la mas utilizada, le sigue la técnica Investigacion Contextual con un 19 %, y Escenarios y
Storyboards con 14 %. De la actividad de Validacion de Requisitos se han adoptado el 42,86 %
de las técnicas, dentro de las cuales se han identificado 2 técnicas de Inspecciones, Evaluacion
Heuristica y Evaluacién por Expertos, cada una con una adopcién descrito en una publicacién
diferente (ver Tabla 3.1).

De las actividades de Diserio, los autores de PDSA han adoptado el 18,75 % de las técnicas,
prevaleciendo en las publicaciones Prototipado con un 66,67 % y luego Representacion de
Pantallas con un 25% (ver Tabla 3.2).

De las actividades de Evaluacion, el porcentaje de técnicas adoptadas es el 33,33 %. Se
destacan el uso de la técnica Test de Usabilidad, con un 38 %, aunque esta técnica no haya
sido parte de estas actividades en el catalogo de la IPO [49]. Le sigue Evaluacion Heuristica
con un 12 %.

Ademaés, se han analizado los tipos de PDSA en los cuales se han identificado adopciones
de técnicas. Este analisis se realizé tomando en cuenta la columna “Tipo PDSA” de las Tablas
3.1, 3.2 y 3.3. Se ha determinado que las técnicas identificadas en las pulicaciones han sido
aplicadas en Scrum [158], XP [9], en PDSA personalizados como InterMod [104] y en procesos
agiles en general (se define con la abreviacion o-PDSA en este caso). Del total de las técnicas
identificadas (123 técnicas identificadas en las publicaciones) se ha determinado que Scrum es
el PDSA mas utilizado en la adopcién de técnicas. En la Tabla 3.5 se muestra la cantidad de
técnicas por tipo de PDSA y por tipo de actividad de IS. Las columnas representan los tipos de
PDSA, como Scrum [158], XP [9], InterMod (que representa el caso del PDSA personalizado
presentado por Losada y colegas [104]) y la columna o-PDSA que son los casos en que se ha
determinado que la técnica se adopta en cualquier PDSA.
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Tabla 3.5: Técnicas adoptadas por tipo de PDSA.

Tipo de Actividad IS Scrum | XP | InterMod | o-PDSA
Educcion y Analisis de Requisitos 24 18 6 8
Ingenieria de Requisitos Especificacion de Requisitos 0 0 0 0
Validacién de Requisitos 2 1 0 0
Diseno 8 1 1 2
Evaluacién 23 8 7 14

Es notoria la preferencia de la comunidad cientifica en incorporar las técnicas de la IPO
en Scrum (principalmente en las actividades de Educcion y Analisis de Requisitos y en Eva-
luacion) seguido de XP. Ademés, se registran propuestas de PDSA personalizado (InterMod)
y enfocadas a los PDSA en general. En el anélisis de las publicaciones, se denota que algunos
autores sugieren que Scrum es el PDSA mas popular en los dltimos afios. Hussain y colegas
[74] muestran el resultado de una encuesta web en la cual se confirma que Scrum es muy
utilizado entre los diversos PDSA, seguido de XP, lo que demuestra su creciente adopcién en
la industria [80]|92].

En las siguientes secciones se analizaran las técnicas de usabilidad adoptadas por PDSA
relacionadas con la Ingenierfa de Requisitos. Se realizara el analisis por cada tipo de adopcion
(pura o transformada) y se analizaran las técnicas de usabilidad que no han sido utilizadas
por PDSA de ninguna manera.

3.3. Técnicas de la IPO Adoptadas en los PDSA Relacionadas
con la Ingenieria de Requisitos

En esta seccion se analizaréan las técnicas de usabilidad que PDSA ha adoptado puras
o transformadas es decir adaptadas al contexto de desarrollo &4gil, relacionadas con las ac-
tividades de Ingenierfa de Requisitos. Es importante mencionar que a lo largo del presente
trabajo de investigacion, cuando se cita a las técnicas de usabilidad que PDSA ha adoptado,
se estd haciendo referencia a aquellas que han sido adoptadas pero que a su vez han sido
reportadas en la literatura. Es decir, es probable que existan técnicas adoptadas por algin
proyecto PDSA, pero de las cuales no tenemos constancia.

3.3.1. Técnicas de la IPO Adoptadas Puras

Observando la Tabla 3.1, las técnicas de usabilidad que PDSA ha adoptado puras en las
actividades de la Ingenieria de Requisitos son: Investigacion Contextual|7][67][74] [77][80][106]
[107], Observacion Etnografica [73]|74][106]|[107], Card Sorting |7][82][167], Mapa de Roles de
Usuario [135], Modelo Operacional [67], Personas |7][67][73][74][124][131][147], Escenarios de
Tareas |7][131], Escenarios y Storyboards |7][80][123][131], Prototipado [7][67][119][77], Eva-
luaciéon Heuristica [122], Inspecciones [80]. Ademas, otras técnicas no incluidas originalmente
en las actividades de la Ingenieria de Requisitos y que también han sido adoptadas puras son:
Cuestionarios y Encuestas [107][106] y Evaluacion por Expertos [73].

Las publicaciones de los autores en donde se han identificado la adopcién de técnicas
puras, proponen adoptar varias técnicas en alguna fase del desarrollo del proyecto con PDSA
o clasificar los proyectos de software en términos de la interaccion requerida por el cliente y
definiendo las técnicas necesarias para lograr dicha interaccion. Asi tenemos los casos de An-
war y colegas |7] quienes proponen una sesion detallada en la fase de planeacion del proyecto
donde participan el Product Qwner y los interesados para explicar los requisitos, identifica-
dos y modelados, previo trabajo del equipo mediante técnicas como Escenarios, Personas,
Investigacion Contextual, Task Analysis, las cuales ayudan a priorizar el product backlog.
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Un caso interesante es el trabajo presentado por Losada y colegas [107] quienes pre-
sentan un PDSA personalizado llamado InterMod, que adopta técnicas de investigacion del
usuario para mejorar la usabilidad. Estas técnicas pueden ser usadas para obtener informa-
cion acerca de los deseos y necesidades para “satisfacer al usuario”. Segin Losada y colegas
[107], estas técnicas son aplicadas en etapas tempranas del desarrollo e incluye realizar cues-
tionarios, entrevistas estructuradas y no estructuradas, grupos de discusion (Focus Groups) u
observaciones de campo. En el estudio de caso usado por estos autores para validar el PDSA
InterMod, solo se detalla el uso de cuestionarios realizados en formularios de Google Docs, en
la etapa de anélisis del proyecto. Asi también, el objetivo de Isa y colegas [77]| es comprender
las caracteristicas de los usuarios (una comunidad rural) de un sistema web de ventas de
manualidades. Estas comunidades son normalmente muy unidas, por tanto, la técnica Inves-
tigacion Contextual como la prescribe la IPO es considerada esencial para ganar la confianza
y construir la relacién entre los investigadores y la comunidad objetivo.

Algunos autores plantean entender al usuario a través de un modelo de persona previa-
mente definido. Nakao y colegas [124] ilustran el proceso Scrum en el cual, en cada sprint
review, se regresa al modelo de persona previamente definido por un equipo de especialistas y
se definen las prioridades para el siguiente sprint. Ademés, Najafi y Toyoshida [123] explican
la necesidad de construir Personas y Escenarios, en el sprint cero, para comunicar al equipo las
expectativas del usuario y priorizarlas antes de que se inicie el desarrollo. En esta propuesta
las mejoras en los sprints subsecuentes se realizan solo sobre el diseno. Najafi y Toyoshida
[123] concluyen, luego de realizar dos estudios de casos, que los riesgos de impactar las fechas
de lanzamiento del producto se compensan con los beneficios alcanzados al utilizar las técnicas

de usabilidad.

3.3.2. Técnicas de la IPO Adoptadas Transformadas

Observando de nuevo la Tabla 3.1, las técnicas de usabilidad adoptadas con transfor-
maciones son: Investigacion Contextual [13|[76][168], Observacion Etnografica [18][92][176],
Personas [18]|25][28][60]|123][168][176], Escenarios y Storyboards |28][82][167]|168|, Prototipa-
do [119], Evaluacion Heuristica [122].

La técnica mas representativa sigue siendo Personas, con trabajos presentados por Sy
[168] y Wolkerstorfer y colegas [176] que proponen Light Personas y Extreme Personas res-
pectivamente. En el caso de Sy [168], se adopta la técnica de Personas en Scrum para elaborar
una breve pero vivida descripcién de los usuarios y workflows durante el sprint cero, para
productos de un mercado completamente nuevo, o de caracteristicas nuevas para un mercado
conocido. Durante el sprint cero trabaja el equipo de experiencia de usuario para obtener los
datos del usuario y el resultado es “Light Personas” y Escenarios. La propuesta de Sy [168]
incluye un backlog de usabilidad paralelo que se trabaja en un sprint antes de que inicie el
trabajo del equipo de desarrollo. En el caso de Wolkerstorfer y colegas [176], se identifica la
técnica Personas como una herramienta para definir arquetipos de personas reales, para mejo-
rar la empatia con los usuarios finales, en los equipos de desarrollo de software. Estos autores
proponen “ Extreme Personas” para adaptarse a las necesidades cambiantes que aparecen du-
rante la ejecucion del proyecto. “ Extreme Personas” inicia con las mismas actividades de la
técnica Personas clasica, se definen los grupos de usuarios preliminares y después se modelan
las personas. En XP se estudia a los usuarios en cada iteraciéon y se genera nuevo conoci-
miento lo que conduce a dos acciones: cuando el nuevo conocimiento sugiere hacer pequenos
cambios a una persona, dicha persona es refactorizada; si el conocimiento adquirido revela que
la persona actual no cubre dichos hallazgos, se desarrolla una nueva persona. Estas acciones
convierten a la técnica clasica Personas en “extrema”, aplicando el paradigma de XP [9] de
pequenios pasos iterativos y refactorizacion.
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Se ha analizado el trabajo de Beyer y colegas [13] y se han deducido transformaciones
a la técnica Investigacion Contextual, las cuales indican limitar el niimero de entrevistas a
potenciales clientes, recogiendo datos de al menos tres sujetos de cada rol identificado. Beyer
y colegas [13| propone que en una semana un equipo puede hacer 8 entrevistas con sujetos de
varios departamentos, compaiias o grupos de mercado e interpretar los datos, de esta manera
la técnica puede ser realizada durante una iteraciéon o sprint. Idealmente, esto se hace con
un equipo multi-funcional que incluye profesionales de interfaz de usuarios para realizar las
entrevistas.

En el caso de la técnica de Prototipado Mago de Oz, propuesta por Meszaro y Aston
[119], también se han identificado transformaciones. Esta técnica requiere de un prototipo
basado en un software que es manipulado por un conductor para que responda a las acciones
del usuario [143]. Sin embargo, Meszaro y Aston [119] proponen que varios miembros del
equipo de desarrollo actiien como el “ordenador”, poniendo frente al usuario diferentes hojas
del prototipo de papel en respuesta a sus acciones. Otro miembro del equipo actiia como
“ayuda del sistema” y en cualquier momento que el usuario pida ayuda, este miembro le
indica qué hace algtin botén o campo en particular.

3.4. Técnicas de la IPO No Adoptadas en los PDSA
Relacionadas con la Ingenieria de Requisitos

En esta seccién se analizan las técnicas de usabilidad que no han sido adoptadas de
ninguna forma, es decir, no se ha encontrado en la literatura ninguna adopcién, ni pura ni
transformada.

La Tabla 3.6 presenta el listado de técnicas de usabilidad no adoptadas en PDSA relacio-
nadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos. Como se observa en la Tabla 3.6, los
proyectos PDSA no han adoptado de ninguna manera el 54,54 % de las técnicas de usabilidad
relacionadas con la Ingenieria de Requisitos: Anélisis Competitivo, Anélisis de Impacto Fi-
nanciero, Diagramas de Afinidad, JEM (Joint Essential Modeling), Perfiles de Usuario, Casos
de Uso Esenciales, HTA (Hierarchical Task Analysis), Familia de Modelos GOMS, Modelo de
Interfaz Objeto-Accién, Task Sorting, Tormenta de Ideas Visual, Prototipos Escenario, Proto-
tipos Guiados, Especificaciones de Usabilidad, Inspecciones de Conformidad con Estéandares,
Revisiéon de Guias, Inspeccion de Consistencia, Recorridos Cognitivos y Recorrido Pluralistico.

Las técnicas Anélisis Competitivo, Anélisis de Impacto Financiero, Diagramas de Afi-
nidad y JEM (Joint Essential Modeling) tienen como objetivo especificar el contexto de
uso, es decir, comprender y registrar las caracteristicas del contexto previsto para el uso del
software, siempre y cuando éstas sean relevantes para la usabilidad del producto o software
final [125][111]. A pesar de que la literatura indica que estas técnicas no han sido adoptadas,
este trabajo recomienda adoptar, en PDSA, la técnica Analisis Competitivo porque es impor-
tante conocer si el producto que se lanzaréd es competitivo con respecto a productos similares,
para poder priorizar las funcionalidades a desarrollar.

Las técnicas del grupo de actividades de Anélisis de Usuarios tal como Perfiles de Usuario,
no han sido adoptadas en PDSA (no hay evidencia en la literatura analizada). Aunque PDSA
ha adoptado otras técnicas para el Analisis de Usuarios, como Personas o Cuestionarios y
Encuestas, deberfan considerarse también técnicas que sean mas conocidas y con soporte
tedrico para que no resulten insuficientes, sobre todo considerando que solo se estd adoptando
una técnica que recomienda la IPO (Personas [34]).

Las técnicas Casos de Uso Esenciales, HTA, Familia de Modelos GOMS, Modelo de
Interfaz Objeto-Accion y Task Sorting son ttiles para el andlisis de tareas. La comunidad
PDSA soélo ha adoptado la técnica de Escenarios de Tareas (solo dos autores [7]|[131] y la
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Tabla 3.6: Técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria de

Requisitos no adoptadas en los PDSA.

Tipo de Actividad

Técnica de la TPO

Nombre Dado por
los Autores TPO

Educcién y
Analisis de
Requisitos

Analisis Competitivo

Analisis Competitivo

Analisis de Impacto

Analisis de Impacto

Financiero Financiero
Diagramas de Afinidad Diagramas de Afinidad
JEM JEM (Joint Essential Modeling)

Analisis de
Usuarios

Perfiles de Usuario

Perfiles de Usuario

Caracteristicas de
Usuario Individuales

Perfiles de Uso

Modelo Estructurado
de Roles

Cuestionarios
Perfiles de Usuario

Analisis de

Casos de Uso Esenciales

Casos de Uso Esenciales

Tareas HTA HTA (Hierarchical Task
Analysis)
Familia de Modelos GOMS GOMS (Goals, Operations,
Methods and Selection Rules)
Modelo de Interfaz Modelo de Interfaz
Objeto-Accion Objeto-Accion
Task Sorting Task Sorting
Desarrollo Tormenta de Tormenta de

del Concepto Ideas Visual Ideas Visual
del Producto

Prototipado

Prototipos Escenario
Prototipos Guiados
Especificaciones de

Prototipado

Especificacion de Especificaciones de

Requisitos Usabilidad Usabilidad
Objetivos de Usabilidad
Validacién de Requisitos Inspecciones Inspecciones de Conformidad

con Estandares
Revision de Guias
Inspeccién de Consistencia
Recorridos Cognitivos
Recorrido Pluralistico

Recorridos Cognitivos
Recorrido Pluralistico

adoptan pura). Esto es critico porque hay un alto riesgo de que las tareas que los usuarios
necesitan realizar con el sistema no sean detectadas.

Las técnicas Escenarios y Storyboards han tenido varias adopciones |7][28|[80][82] y son
usadas para desarrollar el concepto del producto, es decir, considerar las reglas generales que
gobernaran el funcionamiento de las aplicaciones, sus espacios de interaccién principales y
como se trabajaran con las mismas. Sin embargo, la técnica Tormenta de Ideas Visual, que es
otra técnica usada para desarrollar el concepto del producto, no ha sido adoptada. Por tanto,
es critica la no adopcién de la técnica Tormenta de Ideas Visual porque es muy probable que
el usuario no-desarrollador no sea capaz de comprender la légica de la aplicacién, y el apoyo
visual normalmente ayuda a comprender dicha logica si ésta se genera mediante un trabajo
en conjunto entre desarrolladores y usuarios.

La técnica de Prototipado y sus variantes (Prototipos Escenario, Prototipos Activos,
Prototipos Guiados y Prototipos Mago de Oz) son usadas para educir informacion de los
usuarios sobre las funcionalidades necesarias del sistema. Se ha identificado que PDSA ha
adoptado diferentes variaciones de esta técnica, siendo ésta una de las més populares, por
su facil adopcion a la naturaleza agil. Solo las variantes Prototipos Escenario y Prototipos
Guiados no han sido adoptadas, lo cual no es critico.
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3.5. Discusion

Tomando la informacién de la Tabla 3.1, el 46 % de las técnicas de usabilidad relacionadas
con las actividades de la Ingenieria de Requisitos, han sido identificadas en la literatura como
que han tenido alguna transformacion (comparando con la teoria de la IPO), lo que significa
que el 54 % restante se han identificado que se adoptan puras. Este resultado es logico ya
que se ha identificado que muchos autores “recomiendan” el uso de ciertas técnicas, pero han
dado poca informacién sobre cémo se aplican estas técnicas y existe poca validaciéon empirica,
sin embargo, se muestran buenos resultados en la aplicacion de estas técnicas [167][173](80].
En cambio, algunos autores exponen las técnicas con pocas guias para su uso (etapas donde
adoptarlas, tipos de proyectos, etc.) [13]|[168][75][176].

Es importante mencionar que no fue sencillo determinar las técnicas adoptadas en PDSA
que han sufrido alguna transformacion. Esto es porque primero se debi6 identificar la técnica
en el catalogo de la IPO y luego conocer la teoria de la técnica, posteriormente se procedio
a extraer y analizar las condiciones desfavorables que dificultaron la aplicaciéon de la técnica
tal cual lo recomienda la IPO, por ultimo se dedujeron las transformaciones que ayudaron a
superar estas condiciones.

Es interesante notar en la Tabla 3.1 la tendencia que muestran las técnicas de usabili-
dad relacionadas con la Ingenieria de Requisitos como Investigacion Contextual, Personas,
Escenarios y Prototipado, pues estas técnicas han sido adoptadas o en su mayoria puras o
transformadas y puras por igual. Estas técnicas son las més representativas, siendo las mas
utilizadas por los autores en general. Se ha identificado que el 50 % de las publicaciones que
han adoptado las técnicas Personas y Escenarios en PDSA ha sido gracias a transformaciones.
En cambio, las técnicas Investigaciéon Contextual y Prototipado se han aplicado puras mas
que transformadas (25 % y 33 % de transformaciones respectivamente en cada técnica). En el
caso de Investigacion Contextual, la literatura sugiere que se aplica pura por la necesidad de
conocer a los usuarios (como por ejemplo comunidades rurales) a los cuales no se tiene facil
acceso, mucho antes de iniciar el proyecto o porque el proyecto posee los recursos para poder
aplicar la técnica con un equipo especializado de experiencia de usuario. Sobre la técnica
Prototipado, se ha identificado en la literatura, su aplicaciéon tal cual lo recomienda la IPO
porque se utiliza en los sprints para validar requisitos de manera rapida.

Los PDSA requieren nuevas propuestas de aplicacion de técnicas de usabilidad que mejo-
ren la satisfaccion del usuario, sin la necesidad de realizar grandes esfuerzos de analisis antes
de iniciar los proyectos, o requerir mucha inversiéon por parte de la organizaciéon y a su vez
que estas técnicas se adopten bajo la filosofia agil.

Las técnicas de usabilidad relacionadas con el Diseio son muy poco consideradas, solo
el Prototipado (baja o alta fidelidad) es usado para validar de manera iterativa el avance de
desarrollo del producto [28][39][131]. En la Tabla 3.2 se puede observar esta tendencia.

Por dltimo, en la Tabla 3.3 de técnicas de usabilidad relacionadas con la Evaluacién,
se ha identificado la técnica Test de Usabilidad como la mas adoptada en PDSA. Se han
deducido transformaciones en el 72,22 % de las técnicas identificadas como Test de usabilidad.
Las transformaciones que se han identificado incluyen a las pruebas rapidas y de bajo costo
[87][74], la automatizacion de pruebas de usabilidad [73][176] y las pruebas de usabilidad con
la ayuda de prototipos en papel [13]. Otra técnica con interés es la Evaluacion Heuristica,
que se realiza con la ayuda de profesionales de DCU que dan apoyo al equipo de desarrollo
[7]]47]. Es importante notar que no siempre es posible contar con profesionales expertos para
realizar esta evaluacién, por tanto, se ha identificado el uso de heuristicas basicas que permitan
ser llevadas a cabo por el equipo de desarrollo [167], como las 10 heuristicas fundamentales
que incluyen visibilidad, correspondencia con el mundo real, control de usuario, consistencia,
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prevencion de error, reconocimiento sobre el recuerdo, flexibilidad y eficiencia, disefio estético
y minimalista, recuperacion de errores y documentacion y ayuda [125].

3.6. Conclusiones

Este capitulo presenta la investigacion sobre el estado actual de la usabilidad en los PDSA.
Se examina cémo se han aplicado las técnicas de usabilidad para mejorar la percepciéon de
los usuarios de un producto en el desarrollo de software con PDSA. Se ha identificado que la
comunidad 4gil ha adoptado el 36 % del total de técnicas de usabilidad del catélogo de la TPO
[49] y la mayoria de estas técnicas extraidas de la literatura han sido aplicadas en proyectos
desarrollados con Scrum y XP.

Dentro de las actividades de la IS, el 48 % de técnicas extraidas corresponde a las téc-
nicas de usabilidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos, el 10 %
corresponden a las técnicas relacionadas con las actividades de Diseno y el 42 % de las técni-
cas extraidas de la literatura corresponden a las técnicas relacionadas con las actividades de
Evaluacion.

Luego de analizar la literatura se han encontrado dos tipos de aplicacién de técnicas
en PDSA: puras que significa que la técnica se adopta segin la teoria de la IPO, y con
transformaciones, que indica que se ha realizado alguna modificacion a la técnica para poder
superar condiciones que impiden su adopcion tal cual recomienda la IPO o bien se ha adaptado
la técnica al contexto de desarrollo 4gil. En este trabajo se ha identificado en la literatura
que el 47% de las técnicas del catalogo de la TPO han sido aplicadas solo puras, el 34 % del
catalogo han sido aplicados tanto puras como transformadas y el 19 % han sido aplicadas solo
transformadas.

Se ha encontrado que las técnicas de usabilidad mas adoptadas en PDSA, en las ac-
tividades de Ingenieria de Requisitos, son Personas, Investigacién Contextual, Escenarios y
Prototipado. Por un lado, las técnicas Personas y Escenarios han sido adoptadas puras y trans-
formadas por igual. Por otro lado, Investigacién Contextual y Prototipado han sido adoptadas
en la mayoria de las veces puras. Las técnicas que se han identificado cominmente adoptadas
en actividades de Disefio incluyen Prototipado y Representacion de Pantallas, ambas se han
aplicado puras en su mayoria. Las técnicas més adoptadas en las actividades relacionadas con
la Evaluacion son Test de Usabilidad, Evaluaciéon Heuristica y Focus Groups. La técnica Test
de Usabilidad ha sido transformada, en general, al adoptarla en PDSA. La Evaluacién Heu-
ristica ha sido identificada como pura en mayor niimero y Focus Groups solo se ha adoptado
pura.

Se observa que el nimero de técnicas de la IPO que han sido tomadas en cuenta para
adoptar en PDSA es bajo (35%), se puede suponer que ain hay mucho trabajo por hacer
para seguir investigando qué técnicas y como se pueden adoptar tomando como referencia
el catalogo de técnicas de la IPO [49]. Es probable que la comunidad &gil no conozca este
catalogo que puede ayudar a identificar las técnicas existentes. Ademas, se observa un gran
interés en mejorar la usabilidad empezando por las actividades relacionadas con la Ingenieria
de Requisitos, esto puede significar la necesidad de incluir al usuario final como parte del
PDSA para mejorar el analisis, educcion y validacién de requisitos de usabilidad.

Por un lado, las técnicas extraidas de la literatura han sido aplicadas puras gracias al
apoyo externo o realizando actividades previas al proyecto es decir antes que el proceso &gil
inicie, que puede ser valido siempre y cuando el proyecto permita realizar estas actividades o
que la organizacién posea los recursos suficientes para contratar equipos especializados. Por
otro lado, las técnicas que han sido identificadas como transformadas, pueden ser usadas bajo
la filosofia de PDSA, de tal manera que los equipos las apliquen dentro de las restricciones
de tiempo y recursos. Sin embargo, es necesario profundizar cuales son las condiciones que
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complican la adopcién de las técnicas de usabilidad en PDSA, para poder realizar las modi-
ficaciones que correspondan. En el siguiente capitulo se profundizara en estas condiciones y
se tratara de identificar si las transformaciones reconocidas pueden ser aplicadas de manera
sistematica y generalizada, de tal manera, que cualquier PDSA pueda adoptar la técnica de
usabilidad de manera rutinaria.
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Capitulo 4

DETERMINACION DEL USO DE
TECNICAS DE USABILIDAD EN
LLOS DESARROLLOS AGILES

Este capitulo estd dedicado a detallar nuestro marco de integracién de técnicas de usabi-
lidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos en los desarrollos PDSA.
Para comprender dicho marco es necesario conocer cuéles son las caracteristicas de los PDSA,
por tal motivo, en primer lugar presentamos tales caracteristicas. Luego, determinamos cuéles
son las condiciones desfavorables que impiden el uso de técnicas de usabilidad en los PDSA y
analizamos qué tipos y cuales transformaciones son necesarias para poder facilitar su uso en
esta clase de procesos. Ademés, discutimos cuéles técnicas de la IPO podrian ser incorporadas
en PDSA. Finalmente, presentamos las conclusiones.

4.1. Caracterizacion de los PDSA

En la década de los 80, Takeuchi y Nonaka expusieron que la gestion 4gil de proyectos era
una nueva practica de negocio con un enfoque alternativo a la gestion predictiva o tradicional
de proyectos, originada para responder a la velocidad y flexibilidad de los entornos donde se
desarrollan los nuevos proyectos [169].

Los proyectos de desarrollo agil nacieron como una iniciativa para mejorar los factores
de éxito de un proyecto y enumeran un conjunto de valores y principios a los que se les
denominé el manifiesto agil [10], el cual literalmente cita lo siguiente: “ Estamos descubriendo
formas mejores de desarrollar software tanto por nuestra propia experiencia como ayudando a
terceros. .. aunque valoramos los elementos de la derecha valoramos mds los de la izquierda”
(ver Tabla 4.1).

Tabla 4.1: Valores del manifiesto agil [10].

Prioritarios No prioritarios
Individuos e interacciones Procesos y herramientas
Software funcionando Documentaciéon extensiva
Colaboracién con el cliente Negociacion contractual
Respuesta ante el cambio | Planificacién y seguimiento

Ademas de los valores antes mencionados, el manifiesto sigue doce principios en donde de
manera general se definen prioridades, responsabilidades, factores clave y metas para soportar
la entrega de valor de proyectos de software 4gil [10]. A continuacién, se detallan los principios
del manifiesto agil.
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1. La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua del
software con valor.

2. La aceptacion de que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventajas competitivas al
cliente.

3. Entrega frecuente de software funcional, entre 2 semanas y 2 meses, de preferencia en
el menor tiempo posible.

4. Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajan juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno
y el apoyo que necesitan y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de desarrollo, y
entre sus miembros, es la conversacion cara a cara.

7. El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos éagiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores
y usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen diseno mejora la agilidad.
10. La simplicidad o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado es esencial.
11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo y en consecuencia
ajusta y perfecciona su comportamiento.

De acuerdo a lo anterior, se deduce que el manifiesto agil invita a considerar los pro-
yectos desde la perspectiva de valor, y aunque se necesitan los procesos, las herramientas, la
documentacién y los planes en los proyectos, es necesario centrarse en las personas involu-
cradas y en los productos que se estan construyendo, en la cooperaciéon y en la flexibilidad.
Sin embargo, todos los valores y principios que definen las prioridades y responsabilidades de
cualquier PDSA no hacen referencia al usuario de manera explicita. Es incorrecto suponer
que el cliente es el mismo que el usuario. Esto puede afectar la satisfaccién de los sujetos que
seran los usuarios y determinar el éxito o fracaso del proyecto.

En particular, Scrum sostiene todas sus practicas sobre la base de un proceso iterativo
e incremental. La Figura 4.1 muestra la base de Scrum. El circulo inferior representa una
iteracion de actividades de desarrollo que ocurren una detras de la otra. La salida de cada
iteracion representa un incremento del producto desarrollado. El circulo superior representa
una inspeccion diaria de lo que ocurre durante una iteraciéon, en la cual los miembros del equipo
se relinen para inspeccionar las actividades de cada uno y hacer los ajustes apropiados. El
equipo trabaja sobre una lista de requisitos. Las iteraciones se repiten hasta que todos los
items de la lista son resueltos [157].

Las iteraciones o sprints poseen la siguiente estructura: al iniciar una iteracién el equipo
revisa lo que debe hacer; luego selecciona lo que cree que se puede convertir en un incremento
de funcionalidad potencialmente entregable para el final de la iteracion; y, al final de la
iteracion, el equipo presenta el incremento de la funcionalidad que se ha desarrollado de
manera que los interesados puedan inspeccionar la funcionalidad y dar retroalimentacion, la
cual sera prioridad en la siguiente iteracion. En estos sprints el equipo auto-organiza su trabajo
y acuerda las estrategias a utilizar mientras va encontrando complejidades, dificultades y
sorpresas. Lo ideal es que los equipos sean multi-funcionales, es decir, que sus miembros tengan
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Figura 4.1: Base del proceso iterativo e incremental de Scrum.

capacidades y habilidades variadas para poder desarrollar proyectos que requieran trabajar
en muchas disciplinas (programadores, administradores de bases de datos, programadores de
experiencia de usuarios, etc.). La multi-funcionalidad ayuda a que todos los miembros del
equipo se sientan responsables del producto.

Si bien los miembros del equipo pueden ser considerados multifuncionales con conoci-
miento en varias disciplinas, se considera, en general, que no existen miembros expertos en
usabilidad que faciliten el acercamiento a los usuarios. Para solucionar estas deficiencias, los
equipos de desarrollo pueden trabajar en conjunto con equipos de profesionales de DCU o
contratar asesoria externa. Sin embargo, esto no siempre es posible porque requiere que la
compania invierta recursos financieros adicionales. Esto complica la aplicacién de técnicas de
usabilidad, pues existen algunas en las que se requiere la contrataciéon de expertos para que
puedan ser usadas correctamente (segtn lo prescribe la IPO), como por ejemplo las técnicas de
Investigacion Contextual o Evaluacion Heuristica, en las cuales se necesita de entrenamiento
previo para su aplicacion [14][143].

Los PDSA imponen velocidad en la entrega de las funcionalidades desarrolladas, por lo
que existe una restriccion importante en cuanto al tiempo de entrega. Este factor también
dificulta el uso de técnicas de usabilidad en PDSA. Hay técnicas, como Personas, que precisan
de procedimientos con muchas actividades para crear un modelo de persona.

En la siguiente seccion, se estudiaran los impedimentos que no permiten que muchas de
las técnicas de usabilidad sean incorporadas en PDSA.

4.2. Impedimentos para Aplicar Técnicas de Usabilidad en
PDSA

Se ha identificado que existen técnicas que algunos autores han adoptado en PDSA tal
cual lo prescribe la IPO, como las técnicas Card Sorting [7] o Prototipos de Papel [119].
Sin embargo, como se veréd en la presente seccidn, existen otros autores que consideran que
las exigencias para adoptar estas técnicas no pueden ser satisfechas en proyectos PDSA. A
continuacion, se identifican y describen los impedimentos que dificultan la incorporacion de las
técnicas de usabilidad en PDSA si se sigue estrictamente lo prescrito por la IPO. Para este fin,
se analizan las técnicas con transformaciones (ver Tabla 3.1) y se describen los impedimentos
encontrados en cada una de ellas.

La técnica Investigacion Contextual creada dentro del DCU denominada Diseno Contex-
tual por Beyer y Holtzblatt [14] es la segunda mas adoptado en PDSA. Se ha determinado
que esta técnica ha sido adoptada en su mayoria tal como la prescribe la IPO. Sin embargo, se
han detectado varios impedimentos en los estudios primarios que tratan de aplicar la técnica y
por tanto, se han identificado transformaciones. En primer lugar, se ha discutido en la seccién
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anterior que los miembros de un equipo 4gil normalmente no son expertos en DCU, pero la
técnica exige el entrenamiento previo para el equipo [14] porque les permite estructurar la
investigacion de manera adecuada para lograr la colaboraciéon de los usuarios, permitiendo asi
entender mejor su trabajo. También es importante el entrenamiento de los usuarios para que
puedan prestar su colaboracién de manera fluida. Se han encontrato propuestas que indican la
necesidad de contratar apoyo externo [13] para preparar a los participantes de la técnica. En
segundo lugar, planificar y ejecutar la investigacién al inicio del proyecto es necesario y puede
durar varias semanas porque se requiere de una gran diversidad en los datos recolectados, lo
que significa entrevistar de 10 a 20 sujetos como minimo; pero en algunos trabajos [76][168]
se han identificado estrategias que recomiendan recoger solo los datos y el entendimiento su-
ficientes para iniciar la primera iteraciéon a fin de no contradecir la naturaleza de los PDSA.
Por dltimo, la técnica de Investigacion Contextual requiere que se apliquen las mismas activi-
dades sin importar el tipo de proyecto; ante esto se han detectado estrategias de recoleccién
de datos que se realizan de acuerdo al tipo de proyecto y asi hacer avances incrementales
como PDSA recomienda, por ejemplo, realizar entrevistas cara a cara con los usuarios para
productos nuevos, y para productos existentes retomar datos de entrevistas anteriores y tratar
de recolectar los datos solamente de los usuarios directamente afectados por la mejora o el
mantenimiento a realizar en el sprint actual[168|.

La técnica de Observacion Etnografica segin Shneiderman [163] se usa para observar a
los usuarios y entender su cultura. El etnografo se adentra en una comunidad mientras es-
cucha y observa detenidamente, a veces interviniendo para hacer preguntas o para participar
en las actividades. Como etndgrafos, los disenadores de interfaz de usuario profundizan en el
comportamiento individual de los usuarios y su contexto organizacional. Sin embargo, se dife-
rencian de los etnografos tradicionales en que, ademéas de buscar comprension de los sujetos,
los diseniadores de interfaz de usuario se centran en las interfaces con el fin de crear, cambiar
o mejorar las mismas. La técnica exige que el disefiador etnégrafo realice un trabajo previo
inicial, como estar familiarizado con el entorno donde se realizara la observacion (hogar o tra-
bajo), familiarizarse con las interfaces existentes si es el caso, establecer objetivos y preparar
las preguntas, obtener permisos para observar o entrevistar. Como resultado de este trabajo
previo y de la observacion exhaustiva necesaria para el estudio de los usuarios, se requiere la
creacion de documentacion extensa y formal [18], lo cual entra en conflicto con un valor del
manifiesto agil que no prioriza la documentacién extensa. Para superar estas condiciones se
identifican estrategias para iterar dicha observacién o realizarla por medio de ayudas visuales
con prototipos de papel [92][176].

Cooper y colegas [33] definen la técnica Personas como arquetipos de personas reales ba-
sados en datos de comportamiento, recogidos de muchos usuarios reales a través de entrevistas
etnogréficas. La técnica Personas se basa en patrones de comportamiento que se observan en
el transcurso de la fase de investigacion, que luego se formalizan en la fase de modelado. Esta
técnica permite desarrollar la comprensién de los objetivos de nuestros usuarios en contex-
tos especificos y constituye una herramienta fundamental para ser usada en la investigacion
de usuarios, a fin de informar y justificar nuestros disefios. Sin embargo, para que sea una
herramienta poderosa debe ser aplicada con un considerable esfuerzo: requiere que la obten-
cion de los datos de comportamiento sea rigurosa y la identificacion de patrones debe ser
completa y detallada para asegurar que los arquetipos definidos correspondan a una amplia
muestra representativa de los usuarios, en contraposicion a la naturaleza de los PDSA que
no permite grandes esfuerzos de diseno con abundante documentacion al inicio del proyecto
[18]]25][28][60][168][176]. Ademas, con lo expuesto se deduce que se requiere de experticia del
personal conocedor de la técnica para lograr los resultados esperados, pero en los equipos con
PDSA, por lo general no hay expertos en usabilidad [123][168].

La técnica Escenarios y Storyboards es considerada por Shneiderman [163] y Cooper y
colegas [33|, como una herramienta simple enfocada en describir como los usuarios realizan sus
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tareas tipicas. Una forma facil de describir un nuevo sistema consiste en narrar las actividades
del usuario y, a continuacién, representar una historia de ficcién, con personajes y sucesos,
con ayuda de storyboards o secuencias de vifietas para contar las historias como guiones
de cine. Las narrativas tienen dos caracteristicas importantes: la trama y la brevedad. Las
soluciones del disenio deben ser creadas para seguir la trama de la historia. Sin embargo, poner
demasiados detalles y esfuerzos en los storyboards es una pérdida de tiempo y tiende a atarnos
a ideas poco significativas, simplemente porque han sido dibujadas y no permiten empezar
el proyecto a tiempo como se requiere en PDSA [82][167]. Ademas, aunque los miembros del
equipo no requieren de entrenamiento previo, si se requiere una investigacion previa (mediante
Investigacion Contextual u Observacion Etnografica) que permita elaborar las narrativas a
disenar [28][168][167].

Preece y colegas [143] definen un método de prototipos de baja fidelidad llamado Mago de
Oz, en el que se supone existe un prototipo basado en software. En esta técnica, el usuario se
sienta frente a un ordenador e interactiia con el software como si interactuara con el producto
final. Sin embargo, el ordenador esta conectado a otro equipo en el que un operador humano
se sienta y simula la respuesta del software para el usuario. El método toma su nombre de
la historia clésica de la pequena ninia que es arrastrada por una tormenta y se encuentra
en la Tierra de Oz. En los proyectos con PDSA no es posible crear prototipos de software
para el desarrollo del concepto del producto [49], lo cual implica se utilicen otras estrategias
de bajo costo y menor esfuerzo para los prototipos [119] o utilizar la técnica en iteraciones
mas avanzadas del proyecto para evaluar los avances con el usuario en prototipos basados en
versiones preliminares del producto.

Por ultimo, una técnica para la validacién de requisitos es la FEvaluacion Heuristica,
presentada inicialmente por Molich y Nielsen [121], la cual consiste en la evaluacion de la
usabilidad por inspeccién y es realizada por evaluadores expertos a partir de unos principios
(denominados “heuristicos”) previamente establecidos. La Evaluacion Heuristica tiene como
objetivo medir la calidad de la interfaz de cualquier sistema interactivo en relacién con su
facilidad de ser aprendido y usado por un determinado grupo de usuarios, en un determinado
contexto de uso. Los evaluadores expertos, con los conocimientos requeridos para la evaluacion,
no son comunes en equipos de desarrollo de PDSA, lo que implica la contrataciéon de un
profesional de DCU o de asesoria externa, con costos normalmente altos. Esto a su vez implica
mayor carga administrativa al coordinar y ajustar los recursos externos a los cronogramas que
se manejan en PDSA.

Luego de analizar los impedimentos de adoptar algunas técnicas de usabilidad en PDSA,
se resumen los mas comunes:

= Es necesario que los participantes, equipo y usuarios, tengan entrenamiento inicial sobre
algunas técnicas.

= Existen técnicas muy sofisticadas, cuya correcta aplicaciéon requiere la contratacion de
profesionales DCU o asesoria externa, lo cual implica el incremento de costos y de tareas
administrativas.

= La planificacién inicial y ejecucion de la técnica puede tardar varias semanas antes de
que el equipo de desarrollo pueda iniciar el proyecto.

= Existen técnicas que exigen modelos completos con documentaciéon detallada como re-
sultado de su uso.

» Existen técnicas que requieren versiones iniciales de software.

A pesar de que ciertas técnicas de usabilidad demandan condiciones que impiden su apli-
caciéon en PDSA, es posible realizar transformaciones a dichas técnicas para superar estos
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impedimentos y acercarlas a la idiosincrasia de los PDSA. En la siguiente seccion, se descri-
biran las transformaciones basadas en la literatura que se han propuesto en este trabajo.

4.3. Transformaciones que Facilitan el Uso de Técnicas de
Usabilidad en PDSA

En esta seccion se detallan las condiciones desfavorables identificadas y las transforma-
ciones propuestas para cada una de las técnicas identificadas como transformadas. Se muestra
una tabla por cada técnica analizada (Investigacion Contextual, Observacion Etnogréafica,
Personas, Escenarios y Storyboards, Prototipado Mago de Oz y Evaluacion Heuristica), don-
de se observara la referencia al autor de la IPO que realiza la definicién teérica de dicha
técnica, la referencia al articulo donde se identificé la posible transformacion, la condicién
desfavorable identificada segiin la definicién teorica, y por ultimo la transformaciéon que se
determiné al analizar como fue aplicada la técnica segin lo reportado por el estudio primario.
Esta informacion fue obtenida mediante reuniones de trabajo con dos expertos en la materia,
donde se analizaron en profundidad los articulos. En tales reuniones, los expertos realizaron
explicaciones sobre la definicidon teodrica de las técnicas analizadas, las cuales se contrastaron
con las posibles adaptaciones que se pudieron deducir del articulo. Las condiciones desfavo-
rables se identificaron al comparar la teoria de la técnica, con la manera en la que el autor
aplicaba dicha técnica. En el caso de existir alguna disyuntiva entre la aplicacién y la teoria,
se procedié a documentar las adaptaciones implicitas para poder realizar dicha aplicacién y
luego se identificaron las condiciones desfavorables que motivaron tales adaptaciones. Han
existido casos en los cuales no fue posible identificar adaptaciones, por lo tanto se concluye
que la aplicacién fue pura, esto afecta la definicion inicial dada en la Tabla 3.1 que ya contiene
la version definitiva del tipo de aplicacion (pura, transformada) de cada técnica analizada.
A continuacion, el analisis se enfoca en todas las técnicas identificadas con transformaciones
relacionadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos.

En la Tabla 4.2, se muestran las condiciones desfavorables y transformaciones que se han
deducido de analizar los estudios primarios donde se reporta el uso de la técnica Investigacion
Contextual [14]. Esta técnica requiere de una planificacion que puede durar varias semanas y
es necesario que todos los participantes (tanto los miembros del equipo de desarrollo, como
los usuarios que paticipan de dicha técnica) tengan entrenamiento previo [14]. Ademaés, la
técnica requiere de reuniones multidisciplinares para la revision de resultados de las entrevistas
donde participan miembros del equipo de desarrollo, del equipo de interfaces de usuario,
administradores, entre otros [14]. Segin Beyer y colegas [13], para poder incorporar la técnica
al PDSA se restringi6 el tiempo de trabajo de la técnica a una semana. Para lograr esto, se
define que la cantidad de entrevistas debe ser de al menos 3 por cada rol y 8 por organizacion,
esto se aplica cuando el sistema va a ser utilizado en varias organizaciones. Para la exigencia de
entrenamiento, la organizacion tiene un equipo de interfaz de usuario que suple la carencia de
entrenamiento de los demas participantes. Por dltimo, debido a la naturaleza agil del equipo
de desarrollo, estos solo participan en la etapa final de las reuniones multidisciplinares para
no entorpecer sus tareas dentro del sprint que estan trabajando.

La Tabla 4.3 muestra las condiciones desfavorables y transformaciones que se han de-
ducido de analizar los estudios primarios donde se reporta el uso de la técnica Observaciéon
Etnografica [163]. Para esta técnica se han suavizado las condiciones de preparacion inicial
que se requieren para ejecutar la misma, lo cual se consigue trabajando con los clientes co-
nocidos, o diseiando productos nuevos considerando la experiencia de productos anteriores,
o tomando la experiencia de terceros para conocer preliminarmente el ambiente de trabajo o
del hogar del usuario para preparar las preguntas adecuadas. Si no se tiene esta informacion,
un equipo de experiencia de usuario debe realizar la observacién necesaria para tener la infor-
macion suficiente para el primer sprint. Ademas, la técnica prescribe que la observaciéon debe
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Tabla 4.2: Condiciones desfavorables y transformaciones de la técnica Investigacion

Contextual [14] [12]

rio para todos los partici-
pantes de la técnica tanto
desarrolladores como usua-
rios.

Contextual.
Técnica Referencia Condiciones Transformaciones Propuestas
Desfavorables
Investigacién Beyer y colegas | El entrenamiento es necesa- | El equipo de interfaz de usuario es

quien suple la carencia de entrena-
miento de los otros participantes.

Planificar la técnica puede
durar varias semanas.

Restringir el tiempo de aplicacién de
la técnica a una semana.

Limitar el nimero de entrevistas. Al
menos 3 por roles y 8 por organizacion.

Es indispensable que el
equipo de desarrollo par-
ticipe durante toda la
reunién multidisciplinar.

El equipo de desarrolladores se invo-
lucra al final de la reunién multidisci-
plinar, para no afectar el trabajo del
equipo en el sprint anterior.

Illmensee y
Muff [76]

Planificar y ejecutar la in-
vestigacion al inicio del pro-
yecto puede durar varias se-
manas por la diversidad que
se requiere en los datos, te-
niendo que conseguir de 10
a 20 sujetos como minimo.

Las tareas de investigacion las resuelve
el equipo de experiencia de usuario en
paralelo, selecciona los temas a investi-
gar por tasa de severidad, y se trabaja
en las severidades de tasas mas altas.
El equipo de experiencia de usuario re-
porta la situaciéon en una reunién de
un dia de trabajo y se plantean planes
de accién en conjunto con el equipo de
desarrollo.

El equipo de experiencia de usuario ali-
gera los métodos y protocolos usados
en la investigacion para ajustarse a ite-
raciones cortas.

Se elaboran sesiones de investigacién
iterativas para lograr retroalimenta-
ci6n para el equipo de desarrollo.

Sy [168]

Planificar y ejecutar la in-
vestigacion al inicio del pro-
yecto puede durar varias se-
manas por la diversidad que
se requiere en los datos, te-
niendo que conseguir de 10
a 20 sujetos como minimo.

Elaborar una breve fase de recoleccion
de datos y educciéon de requisitos en el
sprint cero del proyecto (una iteracion)
sobre el mercado objetivo.

Se necesita definir una es-
trategia de recolecciéon de
datos, tanto para proyec-
tos de mejoras a productos
existentes como para pro-
ductos nuevos, la técnica se
aplica sin distinguir tipos
de proyectos, en cualquier
caso las actividades son las
mismas

Solo para productos completamente
nuevos se realizan entrevistas contex-
tuales durante las visitas a los clientes
que se hacen para explorar el mercado.
Para mejoras a productos existentes
se analizan e interpretan entrevistas
contextuales previas para definir los
objetivos de disefio en iteraciones si-
guientes y realizar entrevistas informa-
les a los usuarios directamente afecta-
dos por la mejora.

ser profunda y completa, enfocada en los usuarios de todo el proyecto [163|, pero se propone
realizar observaciones informales con pocos usuarios al inicio del proyecto PDSA y durante
las iteraciones se realizan observaciones informales adicionales si es necesario.

La Tabla 4.4 detalla todos los impedimentos y las transformaciones propuestas que han
sido deducidas de analizar los estudios primarios [18](25][28]|[60][168][123] donde se reporta el
uso de la técnica Personas [34]. Como se ha explicado en la seccion anterior, el nivel de esfuerzo
requerido por la técnica y la necesidad de tener una muestra amplia de usuarios, asi como
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Tabla 4.3: Condiciones desfavorables y transformaciones de la

técnica Observacion

zard la observacion (hogar o trabajo), fami-
liarizarse con las interfaces existentes si es
el caso, establecer objetivos y preparar las
preguntas, obtener permisos para observar
o entrevistar. Como resultado de este tra-
bajo previo y de la observaciéon exhaustiva
necesaria para el estudio de los usuarios,
se requiere la creaciéon de documentacion
extensa y formal, lo cual entra en conflic-
to con un valor del manifiesto agil que no
prioriza la documentacién extensa.

Etnografica.
Técnica Referencia Condiciones Desfavorables Transformaciones
Propuestas
Observacién Broschinsky y | La técnica exige que el diseniador etnografo | Diseniar el software para
Etnografica Baker [18] realice un trabajo previo inicial, como estar | clientes conocidos o disenar
[163] familiarizado con el entorno donde se reali- | productos nuevos tomando

informacién inicial de ex-
periencias anteriores o ex-
periencias de terceros, ayu-
da a aligerar la preparacién
inicial.

El equipo de experiencia de
usuario se enfoca en los da-
tos necesarios para la pri-
mera iteracion y limitar el
alcance de la observacion.
Continuamente se recolec-

tan datos méas detallados de
manera asincronica en cada
iteraciom.

Se conduce la observacion
informal con pocos usuarios
para la primera iteracion,
recolectando datos cualita-
tivos en sesiones de corta
duracion

Larusdottir y
colegas [92]

Se introduce el estudio de
usuarios mediante observa-
ciones informales en cada
iteracion del proceso XP
[9].

Wolkerstorfer
y colegas [176]

la necesidad de experticia para su aplicacion, son condiciones que no se satisfacen en PDSA.
Sin embargo, se han identificado transformaciones como la aplicacién parcial de la técnica al
inicio del proyecto con datos que permiten obtener una persona primaria, con la cual se puede
iniciar el proyecto, y en el transcurso de dicho proyecto el modelo de persona se va refinando
o se crean nuevos modelos. Para sobrellevar la necesidad de experticia, los equipos se apoyan
en el trabajo de equipos de experiencia de usuario para realizar las actividades (por ejemplo,
entrevistar usuarios para identificar las variables conductuales y patrones de comportamientos
significativos [34]) y luego generan artefactos que son compartidos con todos los participantes
(miembros del equipo y usuarios).

Las condiciones desfavorables y transformaciones analizadas para la técnica Escenarios
y Storyboards se detallan en la Tabla 4.5. El objetivo de esta técnica es comprender como el
usuario realiza sus tareas por medio de narrativas como storyboards que luego son interpretadas
por los participantes como en una obra de teatro. Sin embargo, el nivel de detalle de los
storyboards puede generar un gran esfuerzo inicial de diseno, lo cual no es aceptable en PDSA.
Por tal razén, los participantes de la técnica utilizan prototipos de papel que permiten simular
la interaccién y narrar la historia con la participacion del usuario.

La Tabla 4.6 muestra las condiciones desfavorables y transformaciones que han sido de-
ducidas de analizar los estudios primarios donde se reporta el uso de la técnica Prototipado
Mago de Oz. Una de las mayores restricciones que impone esta técnica en PDSA es la necesi-
dad de tener prototipos de baja fidelidad basados en un software. Para agilizar la técnica se
propone utilizar prototipos de papel y con la ayuda de los participantes simular las acciones
del usuario mientras interactia con el prototipo. De esta manera, se obtendran comentarios
sobre la usabilidad antes de empezar a programar.
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Tabla 4.4: Condiciones desfavorables y transformaciones de la técnica Personas.

Caballero y
colegas [25]

Chamberlain
y colegas [28]

requiere que la obtencion de
los datos de
comportamiento de los
usuarios sea rigurosa y la
identificacién de patrones
debe ser completa y
detallada para asegurar que
los arquetipos de personas
definidos representen una
amplia muestra
representativa de los
usuarios. Esto va en contra
de la naturaleza de PDSA
que no permite grandes
esfuerzos de disefio con
abundante documentaciéon
al inicio del proyecto.

Técnica Referencia Condiciones Transformaciones Propuestas
Desfavorables
Personas Broschinsky y | Debe ser aplicada con un El equipo de experiencia de usuario modela
[34] Baker [18] considerable esfuerzo: personas con los datos obtenidos (con entre-

vistas contextuales [14]) previamente para
iniciar el proyecto. Durante el proyecto la
obtencién de datos se hace de manera asin-
crona y se mejoran las personas modeladas
continuamente en cada iteraciéon.

Aplicacion parcial de la técnica al inicio del
proyecto agil y su refinamiento posterior. La
finalizacion se realiza durante las iteracio-
nes agiles. Este modelo de personas agil con-
tribuye a hacer frente a las restricciones de
tiempo de los PDSA.

Se mapea el modelo mental del usuario con
informacién previa (entrevistas o registro de
uso historico del sistema) y como resultado
se genera un modelo de personas inicial de
alto nivel. El nivel de detalle del modelo au-
menta a medida que se desarrollan las ite-
raciones, recolectando retroalimentaciéon del
usuario.

En el primer dia de planeaciéon del proyecto
se identifican los usuarios objetivo, se dise-
na a la persona primaria de tal manera que
los desarrolladores puedan enfocarse en una
determinada interfaz de usuario. Durante los
dias laborables la persona primaria se coloca
en la pared para crear conciencia y visibili-
dad del objetivo buscado.

Para mercados completamente nuevos don-
de los usuarios son desconocidos, se realiza
el reconocimiento de los usuarios durante el
“sprint cero” que es una breve fase de educ-
cion de requisitos e investigaciones de usa-
bilidad por parte del equipo de experiencia
de usuario y se hace una breve pero muy
grafica descripcion de los usuarios objetivos
mediante un modelo Light Personas.

Haikara [60]
Sy [168]
Najafi y To-

yoshiba [123]

Sy [168]

Se requiere experticia del
personal participante de la
técnica para lograr la sofisti-
cacion esperada, pero en los
equipos con PDSA, por lo
general no hay expertos en
usabilidad.

El equipo de experiencia de usuario utiliza
especificamente el “sprint cero” para enten-
der mejor a los usuarios, explorar su contex-
to e identificar sus objetivos para el proyecto
en su conjunto. El esfuerzo inicial para obte-
ner los datos de la investigacién del usuario
se utiliza para negociar las prioridades del
primer sprint y comunicar las expectativas
de los usuarios a todo el equipo.

El “sprint cero” es una breve fase de educ-
cion de requisitos e investigaciones de usa-
bilidad por parte del equipo de experiencia
de usuario. El equipo recoge datos para fa-
cilitar la comprension de los objetivos, por
lo que constituyen una visién compartida a
través del modelo Light Personas.

Por ultimo, la Tabla 4.7 muestra como condicién desfavorable de la técnica Evaluacion
Heuristica, la necesidad que la técnica sea aplicada por expertos de usabilidad [121]. Para
este caso, la transformacion que se ha identificado es la selecciéon de las heuristicas més signi-
ficativas para el proyecto (por ejemplo retroalimentacion del estado del sistema) las cuales se
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Tabla 4.5: Condiciones desfavorables y transformaciones de la técnica Escenarios y

y colegas [28]

Sy [163]

Storyboards.
Técnica Referencia Condiciones Transformaciones Propuestas
Desfavorables
Escenarios y | Sohaib y Exige que se recoja infor- | Debido a que utilizan la técnica para recabar
Storyboards Khan [167] macién sobre la linea base | informaciéon del contexto del usuario y enri-
[163] que se va a trabajar utili- | quecer las historias de usuario, no necesitan
zando para ello informacién | recoger informacién previa.
sobre sistemas similares y
entrevistas con las partes
interesadas (usuarios y ad-
ministradores).
La técnica sugiere represen- | No utilizan la secuencias de vifietas ni guio-
tar las actividades del usua- | nes para describir el escenario, en vez de eso
rio como una historia de fic- | utilizan prototipos de papel para simular es-
cién, con personajes y su- | ta interaccién.
cesos, con ayuda de story-
boards o secuencias de vine-
tas para representar las his-
torias como guiones de cine.

Kane [82] Demasiados detalles y es- | Propone Escenarios como un tipo de crea-
fuerzos en los storyboards | cién de prototipos XP que reduce el nivel de
constituirian una pérdida | la funcionalidad y el ntimero de caracteris-
de tiempo y tienen una ten- | ticas de un sistema a un minimo. Dado que
dencia a atar al equipo de | estos escenarios son por naturaleza pequenios
desarrollo a ideas poco sig- | y simples, los cambios iterativos pueden ocu-
nificativas y no permiten | rrir con frecuencia y permiten los comenta-
empezar el proyecto a tiem- | rios de los usuarios rapida y frecuentemente.
po como se requiere en los | Los escenarios pueden ser maquetas de pa-
PDSA. pel o prototipos de interfaces reales simples.

Chamberlain Se investiga y desarrolla el “viaje del usua-

rio” que determina los escenarios iniciales
para cada persona basado en una investi-
gacion previa del usuario. No se indica si la
investigacion previa es del proyecto actual o
de datos histéricos.

Para mercados completamente nuevos don-
de los usuarios son desconocidos, se realiza
el reconocimiento de los usuarios durante el
“sprint cero” que es una breve fase de educ-
cién de requisitos e investigaciones de usa-
bilidad por parte del equipo de experiencia
de usuario y se hace una breve pero muy
gréafica descripciéon de los usuarios objetivos
mediante un modelo Light Personas y los co-
rrespondientes Escenarios.

documentan en una lista de comprobacion, de tal manera que cualquier miembro del equipo
las pueda utilizar para evaluar la usabilidad en cualquier etapa del proyecto.

Como se puede observar en el analisis anterior, se han identificado en la literatura varias
transformaciones que permiten superar las condiciones desfavorables. Estas transformaciones
se interpretan y sintetizan de la siguiente manera:

= Dividir las actividades de las técnicas de usabilidad en iteraciones para que puedan ser
aplicadas a medida que se vaya avanzando en el proyecto.

= Para las técnicas de usabilidad que requieren recopilar datos de los usuarios, se reco-
mienda trabajar con los usuarios a quienes competen las funcionalidades a implementar
en la iteracién actual y luego continuar con la recopilacién de datos analogamente en
las siguientes iteraciones.
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Tabla 4.6: Condiciones desfavorables y transformaciones de la técnica Prototipado Mago de

restricciones de tiempo no
es posible en las etapas
de analisis de los PDSA
incurrir en este esfuerzo.

Oz.
Técnica Referencia Condiciones Transformaciones Propuestas
Desfavorables
Prototipado Meszaro y La técnica exige tener | Se sustituye el prototipo de software de
Mago de Oz Aston [119] un prototipo basado en | baja fidelidad por un prototipo de pa-
[143] software. Debido a las | pel. Las acciones las realizan personas

simulando al sistema con los prototi-
pos de papel més elaborados, es decir,
esta constituido por varios formularios
y controles. Participan varios miem-
bros del equipo como magos de Oz;
existe un miembro que actia como sis-
tema de ayuda; y, existen observadores
que toman nota de la experiencia.

Tabla 4.7: Condiciones desfavorables y transformaciones de la técnica Evaluaciéon Heuristica.

Heuristica [121]

[122]

con los conocimientos re-
queridos para la evaluacién
no son comunes en equipos
de desarrollo con PDSA lo
que implica la contratacién
de un profesional de DCU o
de asesoria externa con cos-
tos normalmente altos.

Técnica Referencia Condiciones Transformaciones Propuestas
Desfavorables
Evaluacién Moreno y Yagiie | Los evaluadores expertos | Se ha identificado que se seleccionan

las heuristicas de retroalimentacién del
estado del sistema porque no requie-
ren de expertos de usabilidad para que
puedan ser aplicadas. Estas heuristicas
incluyen qué informacién se mostrara
para cada estado del sistema y la for-
ma en que la informacién debe presen-
tarse en cada caso. Se crea una lista
de comprobacion de estas heuristicas y
se determina como se afectan las his-
torias de usuario al aplicar dicha lista:
se crean nuevas historias de usuario, se
modifican historias de usuario existen-
tes, se modifican criterios de acepta-
cién de la historia de usuario.

= Para las actividades de las técnicas de usabilidad que deben ser trabajadas antes de
iniciar el desarrollo, se sugiere definir un sprint cero o iteraciéon cero donde se crean los
artefactos iniciales, los cuales se “re-factorizan” o refinan en iteraciones posteriores.

= Respaldar el uso de la técnica con la asesoria de especialistas o consultores de usabilidad.

= Simplificar los artefactos que se generan en las actividades de las técnicas de usabilidad.

En la siguiente seccion, se analizan las técnicas que pueden ser aplicables en PDSA
considerando las transformaciones propuestas y la estrategia prescrita por la IPO en cada

técnica.

4.4.

Técnicas de Usabilidad Aplicables a PDSA

Las transformaciones que se han propuesto anteriormente pueden ser aplicadas a otras

técnicas de la IPO que compartan las mismas condiciones desfavorables que motivaron tales
transformaciones. Para poder saber cuantas y cuéles técnicas podrian incorporarse en PDSA
gracias a transformaciones, se requiere analizar cada una de las técnicas de usabilidad del
catélogo tomado como guia [49] para determinar qué impedimentos presentan para poder
ser incorporadas en PDSA. Este anélisis se realiza partiendo de las técnicas que no han sido
adoptadas en ningtun estudio primario. Estas técnicas ya fueron identificadas en la Secciéon 3.4
y se muestran en la Tabla 3.6.
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Para analizar cuales técnicas podrian ser incorporadas en los PDSA, se tendran en cuenta
cuatro criterios: (i) la estrategia prescrita por la IPO para cada técnica, (ii) la idiosincrasia
particular de los PDSA y la experiencias adquirida por el autor de esta investigacion luego de
6 anos trabajando en PDSA, (iii) las condiciones desfavorables que se se consideran impiden
incorporar las técnicas de usabilidad en PDSA y (iv) las transformaciones que permiten sortear
tales condiciones desfavorables.

La Tabla 4.8 recoge las técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de la
Ingenieria de Requisitos que no han sido identificadas en la literatura y muestra la columna
“Recomienda Aplicar” que indica si se recomienda adoptar la técnica en PDSA con alguna
transformacion o si la técnica no se puede adoptar.

Tabla 4.8: Técnicas de la PO relacionadas con actividades de Ingenieria de Requisitos
aplicables a PDSA.

Tipo de Actividad Técnica de la IPO Nombre Dado por Recomienda
los Autores IPO Aplicar
Educcién y Analisis Competitivo Analisis Competitivo Transformada
Analisis de Analisis de Impacto Analisis de Impacto No
Requisitos Financiero Financiero
Diagramas de afinidad Diagramas de afinidad No
JEM JEM (Joint Essential)
. Transformada
Modeling)
Analisis de Perfiles de Usuario Perfiles de Usuario
Usuarios Caracteristicas de
Usuario Individuales
Perfiles de Uso No
Modelo Estructurado
de Roles
Cuestionarios
Perfiles de Usuario
Analisis de Casos de Uso Esenciales Casos de Uso Esenciales Transformada
Tareas HTA HTA (Hierarchical Task
. Transformada
Analysis)
Familia de GOMS (Goals, Operations, Transformada.
Modelos GOMS Methods and Selection Rules)
Modelo de Interfaz Modelo de Interfaz Transformada
Objeto-Accion Objeto-Accion
Task Sorting Task Sorting Transformada
Desarrollo Tormenta de Tormenta de
del Concepto Ideas Visual Ideas Visual Pura
del Producto
Prototipado Prototipado Prototipos Escenario Pura
Prototipos Guiados Pura
Especificacion de Especificaciones de Especificaciones de Transformada
Requisitos Usabilidad Usabilidad
Objetivos de Usabilidad
Validacion de Requisitos Inspecciones Inspecciones de Conformidad
3 Transformada
con Estandares
Revisiéon de Guias Transformada
Inspeccion de Consistencia Transformada
Recorridos Cognitivos Recorridos Cognitivos No
Recorrido Pluralistico Recorrido Pluralistico No

Se han identificado dos casos diferentes en la Tabla 4.8 de acuerdo a los valores de la
columna “Recomienda Aplicar”. El valor “pura” indica que la técnica puede ser aplicada en
los PDSA tal como la describe la IPO. El valor “transformada’” indica que la técnica puede
ser aplicada en los PDSA con alguna adaptaciéon luego de analizar la teoria de la técnica y
las condiciones que hay que superar para dicha aplicacién. El valor “no” indica que no se
puede aplicar la técnica en PDSA porque se ha identificado que no es posible superar los
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impedimentos sin mantener la esencia de la técnica. A continuacioén, se presenta el anéalisis
realizado de las técnicas que podrian ser aplicadas en PDSA.

Se observa en la Tabla 4.8 que el grupo de técnicas cuyo objetivo es el analisis de contexto,
tales como Anélisis Competitivo, Analisis de Impacto Financiero, Diagramas de Afinidad y
JEM, no han sido incorporadas de ninguna manera en PDSA segtn la literatura. Sin embargo,
se considera que la técnica Anélisis Competitivo si podria ser incorporada pero transformada,
porque se puede realizar en el sprint cero una “prueba de concepto” con el usuario, con
productos existentes o de la competencia y evaluar una lista de comprobacion de usabilidad.
Se puede obtener informacion de la expectativa del cliente o del usuario si se necesita realizar
productos nuevos. Otra técnica que se puede incorporar transformada es JEM. Esta técnica
que permite realizar modelado colaborativo, es comparable con las reuniones de Scrum en la
cual colaboran los interesados, desarrolladores y se incluyen a los usuarios finales. Se propone:
restringir a una o dos reuniones, elaborar prototipos de papel sobre los cuales los participantes
trabajan para sustituir los modelos que la técnica requiere y como resultado de estas reuniones
se asegura que todos los roles del usuario se estén considerando. Con respecto a la técnica de
Analisis de Impacto Financiero, se considera que no es posible incorporarla en PDSA porque
no se conocen todas las variables de usabilidad que puedan surgir al inicio del proyecto. No
existe un disefio completo por adelantado donde se indiquen todas las variables necesarias para
este analisis. Por ultimo, la técnica de Diagramas de Afinidad, que permite la consolidacion
del trabajo de investigacion, tiene un gran valor cuando la cantidad de informacién obtenida
de la investigacion es bastante grande. Asi, el equipo genera agrupaciones y le da sentido a
estas agrupaciones. En el caso de PDSA, la cantidad de informacién recolectada no debe ser
grande ya que la recoleccion se realiza de manera incremental, por tanto, no se recomienda
incorporar esta técnica en PDSA.

Del grupo de actividades de analisis de usuarios, la técnica Perfiles de Usuario no ha
sido incorporada de ninguna manera segun la literatura. Perfiles de Usuario es una técnica
que permite generar informacion especifica sobre las funciones del trabajo y las tareas de
los usuarios potenciales, y asi definir las clases representativas de usuarios en términos de las
tareas que realiza y las habilidades y conocimientos requeridos para realizar dichas tareas [64].
Estéd méas enfocada en quién y cémo realizan las tareas més que en los objetivos a alcanzar,
por tanto, se considera que no se requiere incorporar esta técnica, pues hay otras técnicas
como Personas con las cuales se pueden obtener los mismos resultados y mejorarlos.

Las técnicas del grupo de actividades de anélisis de tareas, con excepciéon de Escenarios de
Tareas, no han sido incorporadas de ninguna manera en PDSA. Estas técnicas son: Casos de
Uso Esenciales, Familia de Modelos GOMS, HTA, Modelo de Interfaz Objeto-Accién y Task
Sorting. Con respecto a las técnicas de Casos de Uso Esenciales [30] y Familia de Modelos
GOMS [125] se considera que pueden ser reemplazadas por las historias de usuarios que se
elaboran en PDSA, pues estas técnicas crean una narrativa estructurada, expresada en el
lenguaje del dominio de la aplicacién y de los usuarios, y describen una tarea o interacciéon
simplificada, generalizada e independiente de la tecnologia de la implementacion, lo cual es la
esencia de las historias de usuario [158|. Las técnicas HTA [143], Modelo de Interfaz Objeto-
Accion [163] y Task Sorting [111] son modelos y representaciones graficas de las tareas del
usuario, primero de alto nivel y luego su descomposicién en subtareas. Todos estos modelos
son luego validados en reuniones colaborativas con los usuarios donde los modelos pueden
ser priorizados y agrupados. Para su aplicacion en PDSA, todos estos modelos pueden ser
simplificados por maquetas o prototipos de bajo nivel o de papel y validadas en sprint reviews
con el usuario. Estos prototipos ayudan a validar las tareas que el usuario realiza simulando las
secuencias de pantallas. En resumen, se considera que estas técnicas pueden ser incorporadas
con transformaciones que impliquen alternativas de bajo costo para lograr los mismos objetivos
que la TPO prescribe.
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Las técnicas de Tormenta de Ideas Visual [143], Prototipos Escenario [125] y Prototipos
Guiados [143] pueden ser utilizadas para desarrollar el concepto del producto o para identificar
los requisitos de usabilidad por medio de maquetas, pero no han sido aplicadas de ninguna
manera en PDSA. Asi, siempre y cuando los modelos o maquetas creados sean de bajo costo
e involucren al usuario en su desarrollo, pueden ser incorporadas tal cual lo prescribe la IPO.

La técnica Especificaciones de Usabilidad no ha sido incorporada en PDSA de ninguna
manera segun la literatura. Sin embargo, podria incorporarse pero transformada. Esta técnica
requiere que algin miembro del equipo sea un experto en usabilidad e identifique los requisitos
de usabilidad que se puedan obtener de la educcién de requisitos que se haya realizado con el
usuario [143|. Se deduce que para aplicar esta técnica en PDSA se recomienda contratar ayuda
de un consultor para tratar de identificar las especificaciones de usabilidad y, a su vez, que
el equipo vaya adquiriendo esta habilidad. Esta técnica adquiere mayor importancia cuando
el equipo de PDSA no ha tenido ninguna experiencia anterior con técnicas de usabilidad y
es necesario definir las requisitos de usabilidad que seran aplicados durante el proyecto. Con
esta definicién inicial, el equipo podra aplicar esta técnica sin ayuda del consultor.

Las técnicas Inspecciones de Conformidad con Estdndares, Revision de Guias e Inspec-
ciones de Consistencia requieren que el equipo tenga documentaciéon que permita validar los
requisitos. Aunque ninguna de estas técnicas ha sido considerada para ser incorporada en
PDSA, se considera que la técnica puede ser aplicada en PDSA pero con transformaciones. Se
recomienda que los equipos de desarrollo PDSA tengan documentos que puedan ser seguidos
por todo el equipo para tener coherencia durante la ejecucién del proyecto. Elaborar listas
de comprobacion o guias pueden ser suficientes y no requieren de grandes esfuerzos de docu-
mentacion para ser aplicadas en PDSA. Es preferible la ayuda de un consultor DCU para la
definicién inicial de esta documentacion. Una vez definidos, la inspeccion la puede realizar un
miembro del equipo con rol de analista o el Product Owner(considerando que el proyecto se
realiza con Scrum).

Por ltimo, las técnicas de Recorridos Cognitivos y Recorrido Pluralistico no han sido
incorporadas de ninguna manera en PDSA. Esto se explica porque pueden ser reemplazadas
en Scrum por medio de las reuniones de sprint review en las que se hacen revisiones con
los usuarios de las funcionalidades, recorriendo los escenarios desarrollados por medio de
prototipos o con cierto nivel de implementacién o software. No se recomienda, en este trabajo,
la incorporacion de estas técnicas en PDSA porque generarian redundancia de las actividades.

4.5. Conclusiones

Luego de analizar las técnicas de usabilidad y su adopciéon en PDSA | se han encontrado
algunas condiciones desfavorables que han dificultado dicha adopciéon. Las condiciones encon-
tradas mas frecuentes son: la necesidad del entrenamiento inicial a todos los participantes
sobre algunas técnicas; hay técnicas que requieren la contratacién de profesionales DCU o
asesoria externa que incrementan la utilizacién de recursos de la empresa; la planificacién ini-
cial y ejecucion de la técnica puede tardar varias semanas antes de que el equipo de desarrollo
pueda iniciar el proyecto; la exigencia de modelos completos con documentaciéon detallada; y,
el requerimiento de versiones iniciales de software. Estas condiciones desfavorables han dado
cabida a transformaciones de las técnicas de usabilidad.

Se ha podido determinar, luego de analizar y proponer las transformaciones, que las
técnicas de usabilidad dan mayor valor al producto si se “transforman” dentro de un proyecto
con PDSA, ya que permiten al equipo concentrarse en el usuario durante todo el desarrollo
del proyecto, entendiendo sus objetivos y necesidades o reconciliando las soluciones con las
expectativas del usuario durante el transcurso del proyecto, de tal manera que se puedan hacer
los cambios adecuados, cambios que son bienvenidos en la filosofia de PDSA y el manifiesto
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agil [10]. Para justificar esta hipotesis, se pueden considerar como muestra las técnicas que
més transformaciones han tenido, es decir, las técnicas de Personas y Escenarios, las cuales
son flexibles y pueden ser adaptadas a diferentes métodos de desarrollo, proyectos y usuarios.
El resultado de aplicar estas técnicas permite conocer los objetivos y tareas relevantes de los
usuarios estudiados. Sin embargo, esto debe lograrse en tiempos méas cortos con respecto a la
estrategia que prescribe la IPO. Por lo tanto, las actividades de estas técnicas son realizadas de
manera iterativa e incremental, retomando el modelo generado en cada iteracién para mejorar
el modelo o crear nuevos modelos de acuerdo a la retroalimentacién de la iteraciéon anterior.
Estas estrategias reportan resultados positivos en la literatura porque permiten comprometer
al cliente o usuario en el ciclo de vida de desarrollo.

Es posible que el equipo no se sienta comodo tratando de hacer todo esto por su cuenta
(especialmente en técnicas de analisis de contexto como Investigacion Contextual y Observa-
cion Etnografica) por lo que es posible que desee considerar la contratacion de un consultor
de DCU. El consultor puede ayudar al equipo en intervalos menos frecuentes conforme avance
el proyecto, teniendo en cuenta que la mayor parte del trabajo es al inicio del mismo. Asi, el
consultor puede ayudar a definir artefactos mas simples (por ejemplo, guias para inspeccio-
nes), como los utilizados en la Evaluacion Heuristica, que permitan al equipo utilizar listas
de comprobacién de usabilidad para validar los requisitos del usuario. Sin embargo, hay dos
consideraciones importantes a la hora de pensar en contrataciones de profesionales de DCU.
La primera, es contar con algian miembro del equipo que conozca de experiencia de usuario,
nociones de IPO o usabilidad, esto es porque a pesar de que ciertas técnicas de usabilidad
pueden realizarse sobre una base del “hagalo usted mismo” (por ejemplo, Prototipos de Pa-
pel o Cuestionarios, que se consideran técnicas que pueden ser adoptadas puras), todavia es
necesaria la participacion de un miembro del equipo que las dirija para lograr el objetivo de
las mismas. La segunda, es la existencia de otras actividades en el campo de la IPO y en
la experiencia de usabilidad, que el profesional de DCU puede aplicar de manera rentable:
diseno del producto, disefio de la interfaz de usuario, guias de usuario, asistencia al usuario,
capacitacion en servicio de asistencia, formacion a desarrolladores, etc.

Por dltimo, a pesar del valor ganado en el producto final, obtenido luego de adoptar
técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de Ingenieria de Requisitos gracias
a las transformaciones propuestas para su aplicacion en PDSA,| muchas de las técnicas del
catélogo de Ferré [49] no han sido adoptadas en ningtn caso, al menos segiun reporta la
literatura. Son dos las posibles razones para esto. En primer lugar, el desconocimiento de la
comunidad agil con respecto al catalogo de técnicas que Ferré [49] recopilo, y cuyo objetivo es
apoyar a los ingenieros de software para seleccionar las técnicas con las cuales hacer frente a la
usabilidad. Esto puede provocar que la comunidad agil desconozca el universo de técnicas que
existen que pueden ser utilizadas en diferentes circunstancias. En segundo lugar, la comunidad
agil podria considerar que no existen guias claras de como adoptar las técnicas de usabilidad
relacionadas con las actividades de requisitos y por tanto resulta muy complejo, debido a esto
no estard dispuesta a invertir en la contratacion de profesionales DCU. Con el estudio de la
literatura, se ha confirmado que no existen guias que la comunidad agil pueda seguir para
adoptar las técnicas de usabilidad, considerando las actividades necesarias y las etapas de
desarrollo para su aplicacién. Este trabajo proporciona un marco de integracién de técnicas
de usabilidad relacionadas con las actividades de Ingenieria de Requisito en los PDSA.

Es importante mencionar que existen técnicas, que a pesar de que la literatura no reporta
que hayan sido adoptadas en PDSA, se pueden adoptar tal cual lo prescribe la IPO (Tormenta
de Ideas Visual, Prototipos Escenarios, Prototipos Guiados), o se pueden adoptar gracias a las
estrategias de transformaciones propuestas. No todas las técnicas se pueden adoptar en PDSA.
Las técnicas que son aplicables en PDSA utilizan transformaciones como el uso de maquetacion
o prototipos de bajo costo, tal es el caso de las técnicas HTA o Modelo Interfaz Objeto-
Accion. Otras técnicas pueden aplicarse, pero requieren el apoyo de consultores para las etapas

55 Daniel A. Magiies



CapriTUuLO 4. DETERMINACION DEL USO DE TECNICAS DE USABILIDAD EN
LOS DESARROLLOS AGILES

iniciales como Especificaciones de Usabilidad e Inspecciones de Consistencias. Ademés, existen
técnicas que no son aplicables en PDSA porque requieren de un panorama completo del
proyecto al inicio, como es el caso de Anélisis de Impacto Financiero, o porque pueden ser
reemplazadas por actividades propias de PDSA tales como Recorridos Cognitivos, la cual
puede ser reemplazada por la realizacion del sprint review.

En el siguiente capitulo, se propone la modificacién formalizada de dos de las técnicas
mas utilizadas: Investigacién Contextual y Personas. Se identifican y se detallan las activi-
dades minimas necesarias para su correcta aplicacion y las etapas del PDSA en las cuales se
recomienda realizar dichas actividades. Ademaés, se validan esta modificaciones por medio de
un estudio de caso.
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Capitulo 5

FORMALIZACION DE TECNICAS
DE USABILIDAD PARA SU
APLICACION EN PDSA: UN
ESTUDIO DE CASO

El presente capitulo detalla el estudio realizado sobre la viabilidad de la aplicacién de
la integracién de técnicas de usabilidad en PDSA. Para la validaciéon de la viabilidad de
dicha integracién hemos utilizado como método de investigacion el estudio de caso. En primer
lugar, detallamos las transformaciones realizadas a las técnicas de usabilidad Investigacion
Contextual y Personas. Posteriormente, presentamos el diseno del caso de estudio, que incluye
la definicién de la pregunta de investigacion y las caracteristicas del proyecto sobre el cual se
realiza el estudio. Una vez definido el disefio del caso de estudio, detallamos la aplicacién de las
técnicas de usabilidad con transformaciones. Finalmente, presentamos las lecciones aprendidas
y las conclusiones de incorporar técnicas de usabilidad con transformaciones en los PDSA.

5.1. Transformaciones Realizadas a las Técnicas de Usabilidad
Incorporadas

En la especificacion de requisitos, el equipo Scrum utiliza las historias de usuario. Una
historia de usuario es una descripcién corta, simple de una caracteristica del software contada
desde la perspectiva de la persona que desea la nueva funcionalidad, usualmente un usuario
o cliente del sistema [29]. Se considera que para obtener un software usable es necesario que
el producto resultante esté disenado con el usuario en mente. La IPO propone varias técnicas
que permiten incorporar experiencias de usuario usables, ttiles y deseables. Muchas técnicas
se enlazan de buena manera con el espiritu de entrega de software agil (por ejemplo, Prototi-
pado e Inspecciones) [150], pero otras requieren de una adaptacion (por ejemplo Investigacion
Contextual, Personas) mientras se “trabaja de modo agil” [168].

Segin Cohn [29], los profesionales de DCU elaboran los disenos holisticamente (como un
todo), lo cual les genera una preocupacion al iniciar un proyecto con PDSA. Segtn el DCU, se
realiza todo el diseno al inicio del proyecto (up-front design) antes que se realice cualquier otra
actividad de la IS. Sin embargo, las actividades de DCU suelen realizarse de manera iterativa,
mostrando varias interfaces al usuario, obteniendo retroalimentacion y realizando revisiones.
Por lo tanto, dada la naturaleza de PDSA, resulta beneficioso si se define una manera de
realizar estas actividades durante el proyecto en conjunto y de manera coordinada entre los
equipos de DCU y &gil.
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Segin Sy [168] es importante que los equipos DCU y agil trabajen muy de cerca co-
municandose todos los dias (mediante las reuniones de Scrum diarias) y asegurandose que
los desarrolladores implementan de acuerdo al disefio de la interfaz y de la interaccion, y los
disenadores conocen las restricciones técnicas que podria tener el diseno. Es por esto que los
disenadores requieren trabajar un sprint por delante de los desarrolladores y definir un product
backlog de diseno paralelo al de implementacién, de tal manera que el equipo de desarrollado-
res puede implementar el diseno previamente definido por los disenadores. El problema con
la propuesta de Sy es que la mayoria de las companias que adoptan los PDSA no pueden
tener un equipo dedicado s6lo a DCU, es més, adoptan practicas agil por el mismo hecho
que pueden tener equipos pequenos multidisciplinarios, y cada equipo puede estar distribuido
geograficamente y a su vez cada equipo tiene a su cargo un proyecto diferente. Por lo tanto,
la adopcioén de técnicas de usabilidad para resolver problemas de DCU por parte de equipos
con PDSA permite mejorar el valor del producto sin la necesidad de cambiar toda una cultu-
ra previamente ganada. El presente trabajo considera la adopcion de técnicas que permitan
educir y analizar requisitos funcionales y de usabilidad. Para esto es necesario transformar
técnicas de usabilidad relacionadas con la Ingenieria de Requisitos que en conjunto permiten
obtener suficiente entendimiento de las necesidades y de las caracteristicas de los usuarios, de
manera incremental y ajustada a los tiempos agiles. Las transformaciones son necesarias por-
que muchas técnicas (por ejemplo, Investigacion Contextual, Escenarios y Storyboards, Mapas
de Roles de Usuarios) requieren de un esfuerzo grande al inicio del proyecto para conocer y
recolectar datos de los usuarios, educir y modelar todos los requisitos de usabilidad.

En este trabajo se define una estructura de actividades que interrelaciona las dos técni-
cas seleccionadas para su incorporaciéon en Scrum: Investigacion Contextual y Personas. De
manera general, el primer paso para modelar Personas es tener la hipotesis de personas dada
la naturaleza del proyecto [33]. Este primer paso coincide con la necesidad de identificar a los
usuarios a entrevistar en la Investigacion Contextual |14|. Ademas, los datos obtenidos como
resultado de la Investigacion Contextual permiten identificar patrones y objetivos relevantes
que seran parte del modelo de personas generado. El reto consiste en determinar las activida-
des que permitan obtener los modelos de personas con la suficiente informacion para iniciar
el proyecto y en qué momentos de PDSA es necesario realizar estas actividades, y de manera
iterativa obtener més datos y refinar los modelos. Ademés, las actividades deberén ser defi-
nidas de tal manera que el equipo agil sea capaz de realizarlas con una curva de aprendizaje
baja. Tener un modelo suficiente significa que el equipo tiene una comprensién muy general
del proyecto, pero el modelo permite definir las historias de usuario que se trabajarédn en el
proximo sprint.

La formalizacion de la técnica Investigacion Contextual se detalla en la Seccion 5.1.1.
La técnica Personas también se transforma en este trabajo y sera tratada en profundidad
en la Seccion 5.1.2. Como se ha mencionado anteriormente este trabajo se va a enfocar en
profundizar las condiciones desfavorables y las transformaciones de las técnicas Investigacion
Contextual y Personas, porque son las técnicas que se aplicardn en un caso real.

5.1.1. Técnica Investigacién Contextual y sus Transformaciones

En esta secciéon se definen las actividades que permiten a un equipo de desarrollo aplicar
la técnica Investigacion Contextual (que pertenece a la actividad de Educcion y Analisis
de Requisitos) considerando las condiciones que imponen los PDSA. Los objetivos de estas
actividades son dos. En primer lugar, definir una guia que el equipo pueda seguir para realizar
una Investigacion Contextual. En segundo lugar, realizar recomendaciones que se deben tener
en cuenta en cada actividad, previo a llevar a cabo la investigaciéon. Es importante explicar que
estas actividades no existen en la definicién tedrica de la técnica dada por la IPO, por lo que
la estructura de las actividades de este trabajo es elaborada revisando dicha definicion tedrica
y extrayendo de los estudios primarios, informacion referente al uso de la técnica hasta lograr
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definir las transformaciones propuestas. Ademés, las transformaciones que se han deducido
para esta técnica han servido de base para las estrategias definidas en cada actividad.

La técnica de Investigacion Contextual es descrita por Beyer y Holtzblatt [14] como el
primer paso dentro del proceso DCU llamado Contextual Design e inicia con entrevistas a
clientes o usuarios en sus lugares de trabajo mientras hacen su trabajo. A continuacion, el
equipo realiza las sesiones de interpretaciéon, en las cuales todos los miembros participantes
de las entrevistas comparten su propia perspectiva en relacién con los datos. Este proceso de
interpretaciéon ayuda al equipo a desarrollar una visiéon en comun de los clientes o usuarios
entrevistados.

Para una correcta aplicacién de la técnica Investigacion Contextual se debe tener en
cuenta cuatro principios que ayudan a la adopcion o adaptacion de la técnica [14]: el contexto,
la colaboracion, la interpretacion y el enfoque. El principio de contexto indica que se debe ir
al lugar de trabajo del usuario, ver como se desarrolla el trabajo y obtener datos concretos de
dicho trabajo. El objetivo del principio de colaboraciéon es hacer que los participantes colaboren
para lograr que el entrevistador entienda el trabajo del usuario. Segtn Beyer y Holtzblatt [14],
los participantes que no tienen experiencia en etnografia aprenden a llevar una entrevista
mucho maés rapido actuando como un aprendiz, al cual el maestro (el usuario o cliente) ensena
mientras trabaja y habla de su trabajo, lo que facilita compartir el conocimiento. El principio
de la interpretaciéon ensena que luego de obtener los hechos o eventos observables, el disenador
hace una hipdtesis o una interpretacion de lo que significa el hecho (o la intencion detras del
hecho). Estas hipotesis ayudan a generar ideas para el diseno final del sistema. Por altimo, el
principio del enfoque ayuda a definir el punto de vista que el entrevistador debe tener mientras
estudia el trabajo del usuario, le ayuda a considerar a qué hay que prestar mayor atenciéon y
qué aspectos del trabajo importan y cuales no.

Antes de empezar con la técnica de Investigacion Contextual hay que considerar cuatro
pasos para planificar las entrevistas. En primer lugar, se debe tener claro el enfoque del pro-
yecto, esto permite entender el problema que se quiere resolver y por lo tanto la informacion
que se necesita recoger. En segundo lugar, luego de conocer el enfoque del proyecto, se necesita
definir el tipo de proyecto, es decir si la solucién es una mejora o mantenimiento de una fun-
cionalidad existente, un nuevo sistema o un rediseno de algin proceso del negocio. En tercer
lugar, se deben considerar las tareas y las diferentes situaciones que se puedan encontrar en
el momento de efectuar las entrevistas, esto es, si es un trabajo normal donde la entrevista
puede ser planificada y los participantes puedan interactuar de manera continua y fluida, si
el trabajo presenta situaciones intermitentes que desean ser observadas pero son muy dificiles
de planificar o ininterrumpibles donde el trabajo se puede observar pero el entrevistador no
puede interactuar con el usuario. Por tltimo, hay que seleccionar a los usuarios a entrevis-
tar considerando que se debe solicitar los permisos y accesos a los responsables, realizar la
planificacién necesaria con ellos explicandoles los objetivos que se buscan y si es necesario
formalizar documentos de confidencialidad.

A continuacion, se describe la propuesta de transformacion de la técnica Investigacion
Contextual para poder ser aplicada en PDSA. También se explican las actividades minimas
necesarias para la aplicacion de la técnica: 1) Elaborar Hipotesis, 2) Disefiar la Investigacion,
3) Realizar Entrevistas y Observaciones.

La actividad inicial -Elaborar Hipotesis- permite delimitar el alcance de la investigacién.
Se formulan las hipodtesis iniciales de las posibles personas a investigar en las épicas del pro-
yecto. Las épicas son historias de usuario muy generales, las cuales dan una idea al equipo del
problema a resolver. En la actividad -Disenar la Investigacion- se plantea la lista de los sujetos,
las tareas a investigar y las condiciones que tendran dichas tareas. Por altimo, en la actividad
-Realizar Entrevistas y Observaciones- se planifican las investigaciones con los usuarios y se
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realizan las entrevistas. Ademaés, para las entrevistas se plantean varias recomendaciones para
poder obtener el mejor resultado, aunque el entrevistador no tenga experiencia.

El resumen de las actividades se puede observar en la Tabla 5.1, la cual muestra el nombre
de la actividad y las sub-actividades, el objetivo de la actividad, la descripciéon del procedi-
miento y recomendaciones para llevar a cabo la actividad, los artefactos planteados producto
de la actividad, se proponen las ceremonias de Scrum en las cuales se realiza la actividad,
en qué momento del proyecto es adecuado realizar la actividad (etapas tempranas o interme-
dias), qué tipos de proyectos son adecuados para realizar la actividad (mantenimientos, nuevas
funcionalidades, redisefio de procesos) y los participantes de la actividad. A continuacioén, se
detalla cada una de las actividades que se proponen.

5.1.1.1. Actividad 1: Elaborar Hipétesis

Cualquier proyecto de Scrum se inicia con una definicién de alto nivel de los requisitos del
usuario o épicas, que son historias de usuario muy generales, documentadas y expuestas por el
Product Owner y estan basadas en la informacion obtenida de los interesados (stakeholders)
mediante los resultados de la educcién de requisitos, la naturaleza del dominio de la aplicacién
y de la documentacién organizacional proporcionada por el departamento de gestiéon. Esta
actividad permite definir el enfoque del proyecto, por lo que se realiza en las etapas tempranas
y se concreta en la reunion de release planning que es donde se planifica todo el proyecto.
Esta actividad es obligatoria si el enfoque del proyecto corresponde a un nuevo sistema o un
redisefio de un proceso de negocio. Como resultado se plantean las épicas priorizadas y la
lista de hipotesis de personas que se requieren investigar, esto limita el alcance del proyecto
porque el esfuerzo de la investigacion se realiza sobre las épicas més prioritarias.

5.1.1.2. Actividad 2: Disenar la Investigacion

Esta actividad permite realizar el diseno general de la investigacién. Una vez conocidas
las hipoétesis y las funcionalidades prioritarias, se seleccionan los usuarios y las tareas que se
requieren investigar. Fsta actividad puede realizarse durante el release planning o el sprint
planning. Si el proyecto es grande, se continuara realizando en cada sprint planning hasta que
todas las investigaciones necesarias se hayan resuelto. Una caracteristica de esta actividad es
que debera realizarse la investigacién que se necesite para poder realizar las funcionalidades
del siguiente sprint. Esta actividad se descompone en tres actividades para el diseno de la
investigaciéon. En la primera se seleccionan las tareas del usuario a investigar, luego se selec-
cionan los sujetos de la investigacion y por tultimo se identifica la naturaleza de las tareas a
investigar.

Actividad 2.1: Seleccionar las Tareas a Investigar

Esta actividad requiere que el equipo tenga una visién comiin del proyecto con ayuda
de las épicas. El equipo podré determinar cuéles son las tareas que requieren una nueva
funcionalidad o las tareas que son afectadas por el redisenio de procesos. Si el proyecto es una
mejora o un mantenimiento, el Product OQwner determinara las tareas y si es necesario o no
investigar.

Actividad 2.2: Seleccionar los Sujetos a Investigar

La seleccion de los sujetos a investigar se hace considerando las funcionalidades a imple-
mentar y se consideran 2 o 3 sujetos segtn los roles del negocio involucrados. Si el nimero de
usuarios es grande, se mantiene la misma recomendacién pero se elabora una encuesta que
considere los resultados preliminares de las entrevistas. Esto se realiza durante la actividad 3,
pero en esta actividad se prevé esta situacion.
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Actividad 2.83: Definir las Condiciones de la Investigacion

La naturaleza de las tareas pueden cambiar las estrategias para realizar las entrevistas.
Esta naturaleza esté definida por tres condiciones que se pueden presentar en las tareas, éstas
pueden ser normales, intermitentes o ininterrumpibles. Si las tareas son normales se espera
planificar una entrevista de 1 o 2 horas méximo. Para las tareas intermitentes, es mucho
més complicado porque no es posible determinar cuéndo puede ocurrir y ser observada, en
este caso se puede solicitar al usuario que si la tarea ocurre, escriba cuando y luego se retina
con el entrevistador para que “actie” lo ocurrido, si tampoco es posible porque el usuario no
recuerda cémo ocurrid, se trata de simular la tarea con el usuario en un ambiente controlado
por el equipo (aunque esta estrategia vaya en contra de la naturaleza de la técnica, permite al
menos conversar con el usuario sobre la tarea y obtener alguna informacion). Para las tareas
ininterrumpibles, se planifica la entrevista pero se debe tener en cuenta que mientras la tarea
se ejecuta no se debe interrumpir al usuario, solo observar, y luego realizar los comentarios
y las preguntas necesarias. También se puede registrar en video pero se debe interpretar lo
grabado con el usuario.

5.1.1.3. Actividad 3: Realizar Entrevistas y Observaciones

En esta actividad se planifican y ejecutan las entrevistas que sean necesarias para empezar
un sprint y luego en los siguientes sprints se siguen realizando hasta completarlas. Esta
actividad se descompone en dos actividades, planificar el calendario de investigaciones y la
realizaciéon de las entrevistas.

Actividad 3.1 Planificar el Calendario de Investigaciones

La planificaciéon de las entrevistas debe estar limitada a las funcionalidades a implementar
en el proximo sprint y deberia realizarse en la primera semana del sprint (o del sprint cero).
Para realizar las entrevistas, en las fechas previstas, se debe considerar solicitar los permisos
necesarios para acceder a los usuarios.

Actividad 3.2 Ejecutar Entrevistas

El objetivo de la entrevista es conseguir la informacién necesaria para que el equipo
despeje todas las dudas que tenga y transcriba dichas entrevistas o encuestas (si es necesario)
para luego ser usadas en otras técnicas como Personas (a profundizar en la siguiente seccion).
A continuacion, se detallan las recomendaciones para realizar las entrevistas:

» Las entrevistas cara a cara se deben realizar en la ubicacion fisica del usuario.

» Recordar la relacion maestro/aprendiz con un sutil control del enfoque de la investiga-
cién, por parte del aprendiz, hacia el objetivo buscado.

= No durar més de dos horas.

= Si el entrevistador no tiene experiencia, debe estar acompafniado por el Product OQwner
o analista més experimentado para que ayude a enfocar la entrevista (se recomienda no
intervenir demasiado para poder desarrollar la relacion del aprendiz).

= Se recomienda llevar la investigacion con la siguiente estructura:

e Inicio con entrevista convencional: ayuda a los involucrados a acostumbrarse uno
al otro. Presentarse y explicar el enfoque. Prometer confidencialidad y obtener el
permiso para grabar si es necesario. Explicar que lo principal es el usuario y su
trabajo, y que depende de él/ella para corregir malentendidos durante la discusion
del trabajo. También podria explicarse al usuario que no se estd evaluando su
desempeno y que lo que se quiere conocer es como hace su trabajo.
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e La transicién ayuda a definir las reglas de la entrevista. El usuario hara su traba-
jo v el entrevistador observa, cuando se vea algo interesante se interrumpe para
preguntar al respecto, el usuario podré decir si es 0 no un buen momento para la
interrupcién. Recomendar al usuario que puede realizar su trabajo y explicar sus
acciones para mejorar el entendimiento.

e Se continda con la Investigacion Contextual, el usuario inicia su trabajo, el entre-
vistador observa e interpreta. El entrevistador debe recordar que es un aprendiz,
observando, tomando notas y haciendo preguntas y sugiriendo interpretaciones de
comportamiento. Si es necesario, debe seguir al usuario si éste requiere ir al ar-
chivo o a otro lugar relevante para la tarea. Si solicita un descanso, se lo permite.
Recordar los 4 principios (contexto, colaboracion, interpretacion y enfoque).

e FEn la revisiéon final de la investigacion, se realiza un resumen de lo aprendido y del
entendimiento del trabajo que el usuario realiza de acuerdo al rol. Debe indicarse
qué se considera lo importante de su trabajo. Es la ultima oportunidad de que el
usuario corrija el entendimiento del entrevistador, y se espera que lo haga.
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Tabla 5.1: Actividades de la nueva propuesta de adaptacion de la técnica Investigacion Contextual para PDSA.

. . e . Ceremonia Ll Tipo de Participante
Actividades Objetivos Précticas/Procedimientos Producto d del
e Scrum Proyecto S
Proyecto
Actividad 1. Elaborar Hipdtesis Formular Basado en la informacion obtenida de los | e Epicas Release Etapas ¢ Nueva ¢ Product
hipotesis interesados  (stakeholders) mediante | e Listade | Planning tempranas Funcionalidad Owner
iniciales acerca | encuestas para la educcion de requisitos, la | hipétesis e Redisefiode | e Equipo
de las posibles | naturaleza del dominio de la aplicacion y de procesos
personas a de la documentacion organizacional | personas
investigar que | proporcionada por el departamento de
seran creadas | gestion, el Product Owner documenta la
para las épicas | épicay junto al equipo asocia la épica a las
del proyecto hip6tesis de personas. Ademas, determina
el enfoque del proyecto: mantenimiento o
mejora, nueva funcionalidad, redisefio de
proceso.
Actividad 2. Disefla | 2.1 Seleccionar las | Identificar las | e Se revisa documentacion organizacional | ¢ Tareasa | Release Etapas ¢ Nueva e Product
r la Investigacion Tareas a Investigar | tareas de proporcionada por el departamento de | observar | Planning | tempranas Funcionalidad |  Owner
negocio gestion. Sprint ¢ Redisefio de
criticas que e Si la solucion es una mejora de un Planning procesos
requieren ser producto existente, el Product Owner
investigadas debe proveer las tareas involucradas y
definir las historias de usuarios.
2.2 Seleccionar Identificar los | e Seleccionar 2 o 3 sujetos a observar en | e Listado | Release Etapas * Nueva e Product
los Sujetos a sujetos que son cada rol involucrado en las de Planning tempranas funcionalidad Owner
Investigar importantes en funcionalidades criticas a investigar. sujetosa | Sprint o Redisefio de
las tareas a o Para funcionalidades que tienen muchos observar | Planning procesos
observar usuarios, mantener la misma relacion de
entrevistas por rol (2 o 3) y elaborar
encuestas de acuerdo a los resultados de
las entrevistas.
2.3 Definir las Identificar la e Determinar si son tareas: normales, | e Estrategi | Release Etapas e Nueva e Product
Condiciones de naturaleza de intermitentes, ininterrumpibles. as de Plannig tempranas funcionalidad Owner
la Investigacion las tareas a o Normales: se planifica la entrevista de 1 |  entrevist | Sprint e Redisefio de
investigar a 2 horas maximo. as Planning procesos
e Intermitentes: Definir un documento de | ¢ Docume
registro de pasos realizados. Requiere nto de
que el usuario solo marque si los pasos registro
esperados se han realizado o no y luego de pasos

conversar sobre lo ocurrido.
Ininterrumpibles: Registrar en video la
tarea observada e interpretar con el
usuario.
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Tabla 5.1: Actividades de la nueva propuesta de adaptacion de la técnica Investigacion Contextual para PDSA (continuacion).

Momento

- _— Préacticas/Procedimientos Ceremonia Tipo de -
Actividades Objetivos Producto de Scrum del Prc?y ecto Participantes
Proyecto
Actividad 3. Realizar | 3.1 Planificar Definir la e Solicitar autorizacion a los | e Planificacion Sprint Etapas e Nueva e Product
Entrevistas y el Calendario | planificacion de interesados para tener acceso a los de entrevistas | Planning tempranas Funcionalidad Owner
Observaciones de las usuarios. e o Redisefio de e Interesados
Investigaciones | investigaciones | e Planificar las fechas en las cuales Intermedias procesos
a realizar se pueden observar las tareas. o Mejoras
e El periodo de investigacion no
debe ser mayor a 1 semana.
3.2 Ejecutar Realizar las ¢ El equipo tiene 10% de tiempo de | e Entrevistas Sprint cero | Etapas ¢ Nueva e Equipo
Entrevistas entrevistas y sprint para tareas de definicién del transcriptas Sprint de tempranas Funcionalidad
reunir los datos siguiente sprint. o Datos de desarrollo | e o Redisefio de
de usuarios e Entrevistas cara a cara. sujetos Intermedias |  procesos
e Realiza la entrevista en el lugar de observados o Mejoras

trabajo del sujeto.

Se debe llevar a cabo la entrevista
como maestro/aprendiz (ver hacer,
preguntar y anotar).

Si el entrevistador no tiene mucha
experiencia, se solicita que el
Product Owner o un analista
participe, pero solo como apoyo.
Pero si la tarea es muy compleja
se solicita apoyo para la toma de
apuntes.

La entrevista no debe durar mas
de 2 horas.
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5.1.2. Técnica Personas y sus Transformaciones

La técnica Personas consiste en un grupo de actividades que en su conjunto llevan a
la creacién de personas, y facilita la incorporacién de los mecanismos de usabilidad desde
las actividades de la Ingenieria de Requisitos de la IS, contribuyendo asi a la mejora de la
usabilidad del sistema software que se pretende desarrollar.

La Tabla 5.2 muestra las actividades a ejecutar para aplicar la técnica Personas de Cooper
y colegas [34], las condiciones desfavorables identificadas en esta investigacion que existen para
que puedan ser incorporadas en PDSA y las transformaciones deducidas.

Como resultado del anélisis al contenido de la Tabla 5.2, el presente trabajo plantea
una nueva propuesta de adaptaciéon de la técnica Personas para que pueda ser aplicada en
PDSA. En la Tabla 5.3 se muestran la actividades sugeridas que se consideran necesarias para
construir efectivamente personas, sus objetivos, los procedimientos y précticas, los productos
resultantes de cada una de ellas, los momentos del proyecto en dénde se deberia aplicar cada
actividad, el tipo de proyecto y los participantes.

En la actividad inicial -Elaborar Hipo6tesis- se plantea la lista de hipotesis de personas
que seran creadas y se desarrollan y realizan entrevistas a los futuros posibles usuarios del
sistema, obteniendo la informacién necesaria para llevar a cabo las demas actividades a través
de la propuesta de la técnica Investigacion Contextual para PDSA (ver Seccion 5.1.1).

En la siguiente actividad -Identificar Variables Conductuales- se identifica la lista de
variables conductuales completa, sobre la base de la sintesis de las respuestas de las entrevistas
realizadas.

En la actividad 3 -Mapear los Sujetos Entrevistados a las Variables Conductuales- se
obtienen los rangos de valores de las variables conductuales, y se realiza el mapeo de los sujetos
entrevistados. Estos productos entran en la actividad 4 -Identificar Patrones de Conductas
Significativos-, donde se identifican los patrones de conducta significativos y se genera la tabla
de porcentaje de agrupamientos, es en este momento donde nacen las personas.

Durante la actividad 5 -Sintetizar Caracteristicas y Objetivos Relevantes- se elabora la
narrativa de personas, que consiste en un documento de una pégina de longitud donde se
describe a la persona y un dfa tipico de trabajo en su vida.

La actividad 6 -Comprobar la Redundancia y Completitud- se realiza para buscar lagunas
de informacién y conocimiento que sea necesario cubrir, para lo cual es posible que se requiera
de una investigaciéon adicional, que puede llevar a encontrar conductas que no se hallan en
los ejes conductuales. Esto impactaria en todas las demas actividades. El producto de esta
actividad es el documento de validacién.

Posteriormente, en la actividad 7 -Expandir la Descripcion de Atributos y Conductas-,
se analiza cada una de las narrativas de personas creadas y se asocian a las funcionalidades
prioritarias.

Con toda la informacion recolectada a través de todas las actividades anteriores se procede
con la asociacion de personas a las historias de usuario del sprint actual, en la actividad 8
-Asociar Historias de Usuarios-. En la actividad 9 -Asociar los Mecanismos de Usabilidad-
se relacionan los patrones de conducta o las personas creadas con los diferentes mecanismos
de usabilidad, se justifican las relaciones entre personas y los mecanismos, obteniendo las
historias de usuario con mecanismos de usabilidad teniendo en cuenta la relacién entre los
patrones y dichos mecanismos.

En la Seccién 5.2 se evaluara la viabilidad de la transformaciéon de la técnica Personas
mediante un estudio de caso. A continuacién se detallan cada una de las actividades propuestas
para la técnica Personas transformada.
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Tabla 5.2: Condiciones desfavorables y transformaciones propuestas para la técnica Personas

de Cooper y colegas [34].

Pasos de la
Técnica

Condiciones Desfavorables

Transformaciones
Propuestas

. Identificacion de
las variables
conductuales.

o Es indispensable entrevistar al mayor
ndmero de involucrados en el sistema
para cada una de las hipotesis de
personas, lo cual no es posible al inicio
de proyectos con PDSA.

e Hay restricciones de tiempo para la investigacion de
los usuarios. Se debe configurar un sprint cero para
trabajar las hipotesis asociadas a las funcionalidades
a desarrollar en el siguiente sprint.

o Se utiliza la informacion del departamento de
gestion para identificar las variables conductuales y
asi ahorrar tiempo de investigacion.

o Se realizan entrevistas de acuerdo al tipo de
funcionalidad a desarrollar para reducir el nimero
de entrevistas necesarias. Para funcionalidades
complejas se recomienda realizar otras técnicas con
apoyo de tecnologia como grabaciones en videos o
encuestas en linea.

* Se obtiene la lista de las variables conductuales
mediante una reunion con los interesados
(stakeholders).

. Mapeo de
sujetos
entrevistados a
las variables
conductuales.

. Identificacion de
patrones de
comportamiento
significativos.

o Requiere experticia de personal
conocedor de la técnica y de usabilidad.
Sin embargo, en los equipos con PDSA,
por lo general no hay expertos en
usabilidad.

 Se realizan reuniones participativas para acordar las
conductas identificadas con los interesados,
expertos en el dominio del negocio y el Product
Owner.

e Los pasos 2 y 3 de la técnica deben
realizarse con toda la informacién
recolectada para las hipdtesis
identificadas. Esto va en contra de la
naturaleza de PDSA que no permite
disefios pesados al inicio del proyecto.

o Se considera realizar estas actividades dentro del
sprint cero, pero para las hipdtesis asociadas a las
funcionalidades a trabajar en el siguiente sprint.

4. Sintesis de

caracteristicas y

e La técnica no especifica el formato del
documento asociado a este paso.

o Se realiza una reunion con el equipo para acordar el
formato del documento. Se considera el formato de
Narrativas para el producto de salida, pero se pone a|
criterio del equipo para posibles modificaciones.

. Expansién de la
descripcion de
atributos de
personas.

. Definicion y
designacion de
tipos de
personas.

objetivos e Requiere experticia de personal  Se genera el documento de sintesis de personas en
relevantes de conocedor de la técnica y de usabilidad. | reuniones participativas con el equipo y el Product
personas. Sin embargo, en los equipos con PDSA, | Owner, y se enfoca en las funcionalidades a trabajar
por lo general no hay expertos en en el siguiente sprint.
usabilidad.
- Chequeo de e Latécnica indica que estas actividades | e Estas actividades se realizan durante la
redundancia y deben realizarse dentro del proceso de planificacion del sprint (reunion estratégica y
completitud. construccion de Personas para obtener tactica) pero solo para los modelos de personas

todos los modelos antes de iniciar el
proyecto. Esto no es posible en PDSA
debido a su naturaleza iterativa, que no
permite disefios pesados y grandes al
inicio del proyecto.

elaborados en el sprint cero.

e Requiere experticia de personal
conocedor de la técnica y de usabilidad.
Sin embargo, en los equipos con PDSA,
por lo general no hay expertos en
usabilidad.

¢ E| experto que coordine estas actividades debe ser
el Product Owner, ya que en este punto ya tiene los
datos y la documentacién de los modelos de
personas.
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Tabla 5.3: Actividades de la

nueva propuesta de adaptaciéon de la técnica Personas para PDSA.

Momento

Actividades Objetivos Practicas/ Procedimientos Producto (fjeremonla del Tk Participantes
e Scrum p Proyecto
royecto
Actividad 1. Elaborar Hipotesis Realizar una Se realizan las Actividades de la | e Lista de Release Etapas o Nueva ¢ Product
investigacion de los Técnica Investigacion Contextual Hipotesis de | Planning Tempranas Funcionalidad Owner
posibles usuarios, para | (ver Seccion 5.1.1). Personas Sprint cero e Equipo
conocer sus
motivaciones y
comportamientos,
obteniendo datos
conductuales
Formular hipétesis
iniciales acerca de las
posibles personas que
serén creadas
Actividad 2. Identificar Variables Obtener la lista Sintetizar las respuestas de las | e Listade Sprint cero | Etapas e Nueva e Product
Conductuales completa de las entrevistas. Identificar las Variables Tempranas Funcionalidad Owner
variables conductuales | variables conductuales mediante Conductuales e Interesados
una reunion participativa. Luego
se comparan estas variables con
las hip6tesis de personas para
validarlas.
Actividad 3. Mapear | 3.1 Identificar | Para cada variable En una reunién participativa | ¢ Rangos de Sprint cero | Etapas e Nueva e Product
los Sujetos los Rangos de | conductual identificar | analizar la sintesis de las Valores de las Tempranas Funcionalidad Owner
Entrevistados a las Valores de las | el rango de posibles entrevistas para identificar los Variables e Interesados
Variables Variables valores rangos de cada  variable Conductuales
Conductuales Conductuales conductual.
3.2 Mapear Representar El mapeo se realiza con base en la | « Mapeo de Sprint cero | Etapas e Nueva e Product
los Sujetos exactamente la forma | percepcion de las observaciones Sujetos Tempranas Funcionalidad Owner

Entrevistados

en que multiples
sujetos se agrupan con
respecto a cada una de
las variables
conductuales
significativas

del sujeto y en las respuestas de
las entrevistas realizadas. Para
ello, es necesario ubicar cada uno
de los sujetos entrevistados en los
distintos rangos correspondientes,
para cada una de las variables
conductuales identificadas.

Entrevistados
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Tabla 5.3: Actividades de la nueva propuesta de adaptacion de la técnica Personas para PDSA (continuacion).

Actividades Objetivos Practicas/Procedimientos Producto Ceremonia | Momento | Tipo de Proyecto | Participantes
de Scrum del
Proyecto
Actividad 4. Identificar Identificar Observar los mapeos de los sujetos | e Patrones de Sprint cero | Etapas e Nueva e Product
Patrones de Conductas agrupamientos de sujetos | entrevistados de la actividad 3, y Conductas Tempranas Funcionalidad Owner
Significativos particulares, que ocurren | elaborar una tabla donde se observe Significativos
en multiples rangos y el porcentaje de entrevistados que | e Tabla de
variables tiene cada uno de los valores de los Porcentajes de
rangos de las variables conductuales. | Agrupamientos
Los  agrupamientos de  los
porcentajes mas altos se
corresponden con los patrones de
conductas significativos. Nacen las
personas, a las cuales se les asigna
un nombre y una fotografia.
Actividad 5. Sintetizar Sintetizar las Sintetizar los datos para cada | e Narrativas Sprint cero | Etapas e Nueva e Product
Caracteristicas y Objetivos | caracteristicas y persona identificada en la actividad Tempranas Funcionalidad Owner
Relevantes objetivos relevantes. 4, especificando breves aspectos o Equipo
Describir las sobre las caracteristicas de los
personalidades de las comportamientos identificados en las
personas sintesis de las entrevistas (actividad
2), y sintetizar el perfil personal y un
dia tipico en la vida de cada persona.
Para cada una de las personas
creadas, desarrollar una narrativa en
tercera persona. Ademas, identificar
el tipo de persona y las necesidades
de incorporar mecanismos de
usabilidad.
Actividad 6. Comprobar la | Comprobar los mapeos Validar que los aspectos importantes | ¢ Documento de Reunién Etapas e Nueva e Product
Redundancia y caracteristicos de las identificados se encuentran Validacion Estratégica | Tempranas Funcionalidad Owner
Completitud personas y sus objetivos | completamente definidos en las e e Mantenimiento | e Equipo
personas creadas 'y  modelos Intermedias
elaborados, mediante  reuniones
participativas de revision. Si es
necesario el equipo decidird si se
requiere mayor investigacion. (ver
actividad 3 de Investigacion
Contextual en la Seccion 5.1.1).
Actividad 7. Expandir la Transmitir las actitudes Analizar las narrativas (actividad 5) | e Asociacion de Reunién Etapas e Nueva e Product
Descripcion de Atributos y | de las personas, su con el equipo para determinar si es Personas con Estratégica | Tempranas Funcionalidad Owner
Conductas personalidad, necesario ampliar algin Funcionalidades e e Mantenimiento | e Equipo
necesidades, y problemas | comportamiento. Ademas, se asocian Intermedias

a otros miembros del
equipo de desarrollo

las personas con las funcionalidades
a desarrollar en el sprint actual.
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Tabla 5.3: Actividades de la nueva propuesta de adaptacion de la técnica Personas para PDSA (continuacion).

Actividades Objetivos Practicas/Procedimientos Producto Ceremonia | Momento | Tipo de Proyecto | Participantes
de Scrum del
Proyecto

Actividad 8. Asociar Historias de Reflejar en las Crear tarjetas en las cuales se | o Tarjetas de Reunion Etapas ¢ Nueva ¢ Equipo
Usuario historias de sintetiza cada una de las Personas Téctica Tempranas Funcionalidad

usuarios las personas indicando nombre, tipo e e Mantenimiento

personas que se y narrativa. Estas tarjetas se Intermedias

relacionan con las | asocian a las historias de

funcionalidades usuarios a trabajar (actividad 7)

dentro de un sprint.

Actividad 9. Asociar los Asociar los Teniendo en cuenta las personas | e Historias de | Reunion Etapas e Nueva e Equipo
Mecanismos de Usabilidad mecanismos de que se asociaron a una historia Usuarios Téactica Tempranas Funcionalidad

usabilidad que de  usuario, incluir  los Extendidas e e Mantenimiento

seran necesarios mecanismos  de  usabilidad Intermedias

incorporar a la
historia de usuario
asociada a la
persona

identificados:

e Deshacer: si el modelo
indica que la Persona
requiere deshacer
transacciones.

e Retroalimentacion: si el
modelo indica que las
transacciones tienen
tiempos largos de
procesamiento.
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5.1.2.1. Actividad 1: Elaborar Hipétesis

Las personas, gente no real, estdn basadas en las motivaciones y comportamientos de
gente real. Las personas representan a gente real a través del proceso de desarrollo. Estas
personas son arquetipos compuestos, basados en datos conductuales recolectados de muchos
usuarios a través de entrevistas etnograficas. Las personas son descubiertas en esta actividad
inicial (fase de investigacion) aplicando la Investigacion Contextual que se ha planteado en
este trabajo. La actividad Elaborar Hipodtesis consiste en identificar las posibles personas
y realizar las investigaciones respectivas. Como resultado de esta primera actividad de la
construccién de personas, se obtiene el documento de lista de hipotesis de personas en el cual
se detalla cada una de las hipotesis de personas formuladas, y se realiza una justificacién
del porqué se considera esta hipdtesis. Las hipétesis obtenidas deben estar de acuerdo con
las funcionalidades a desarrollar. La Tabla 5.4 muestra la estructura del documento lista de
hipétesis de personas.

Tabla 5.4: Documento lista de hipotesis de personas.

Hipotesis | Personas | Justificacion
HO

5.1.2.2. Actividad 2: Identificar Variables Conductuales

Luego de que se ha recolectado la informacion y se han organizado los datos, se listan
los distintos aspectos de las conductas observadas como un conjunto de variables conductua-
les. Las variables conductuales se identifican luego de realizar la sintesis de las entrevistas
realizadas en la actividad anterior (resultado de la técnica Investigacion Contextual). Las
variables demograficas tales como la edad y ubicacion geogréfica pueden también afectar el
comportamiento, pero se debe ser cauto al centrarse en estas variables porque las variables
conductuales seran més tutiles para desarrollar los arquetipos de usuarios.

Para las aplicaciones empresariales las variables conductuales estan a menudo asociadas
con los roles de trabajo y se sugiere listar de forma separada las variables para cada rol.
Aunque el nimero de variables difiere de proyecto a proyecto, es tipico encontrar de 15 a 30
variables por rol.

El resultado de esta actividad es la lista de variables conductuales. El responsable directo
sigue siendo el Product Owner, que ademas debe revisar las variables conductuales obtenidas
con los interesados para disponer de comentarios adicionales. Esta actividad debe realizarse
como parte del sprint cero.

La Tabla 5.5 muestra el documento obtenido al realizar esta actividad. Este documento
especifica las variables conductuales identificadas y validadas.

Tabla 5.5: Lista de variables conductuales.

Variables Conductuales
Variable Conductual 1
Variable Conductual 2
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5.1.2.3. Actividad 3: Mapear los Sujetos Entrevistados a las Variables
Conductuales

Luego de que se ha identificado el conjunto completo de variables conductuales exhibidas
por las entrevistas de los sujetos, la siguiente actividad consiste en mapear a cada sujeto
entrevistado contra cada variable conductual. Algunas de estas variables representan un rango
continuo de conductas (por ejemplo, desde un novato a un experto en computacion), y unas
pocas representaran multiples selecciones discretas (por ejemplo: usar una camara digital
versus una camara filmadora). Esta actividad se descompone en dos actividades. En la primera
de ellas se identifican los rangos de las variables conductuales, y en la otra se realiza el mapeo
de los sujetos entrevistados.

Actividad 3.1: Identificar los Rangos de Valores de las Variables Conductuales

Una vez se han identificado las variables conductuales, se prosigue con la identificacion de
los posibles rangos de valores que cada una de las variables puede tomar, asi por ejemplo, la
variable conductual, actitud hacia la tecnologia, puede tomar valores desde cauto y defensivo
hasta experimental y curioso. Como resultado de la identificacién de los rangos para cada
variable conductual, se obtiene el documento rangos de valores de las variables conductuales.
La Tabla 5.6 representa este documento.

Tabla 5.6: Rangos de valores de las variables conductuales.

Variables Conductual Escala
Variable Conductual 1 | Valor Rango 1, Valor Rango 2, ... Valor Rango n
Variable Conductual 2 | Valor Rango 1, Valor Rango 2, ... Valor Rango n

Actividad 3.2: Mapear los Sujetos Entrevistados

La precision de este mapeo no es critica como si lo es identificar la ubicaciéon de los sujetos
entrevistados en relacién con cada uno de los demés. A menudo no se encuentra ninguna forma
de medir la precisiéon de este mapeo; se debe basar en la percepcién del ingeniero de software,
quién se basa a su vez en las observaciones realizadas a los sujetos entrevistados. Esta es la
manera en que multiples sujetos se agrupan sobre cada eje de variables significativas. El mapeo
pretende mostrar como se posiciona cada sujeto entrevistado en relaciéon con las variables
conductuales seleccionadas. Se recomienda revisar con los interesados los resultados de esta
actividad y de la actividad 3.1 en la misma reunién para reducir la cantidad de reuniones.

En la Figura 5.1 se muestra el ejemplo de un mapeo realizado para un sistema de ventas.
Los sujetos entrevistados son mapeados a través de cada eje conductual. La precisiéon de la po-
sicion absoluta de un sujeto individual sobre un eje (que representa una variable conductual)
es menos importante que su posicién relativa con los otros sujetos. Los agrupamientos de suje-
tos a través de miltiples ejes indican patrones de conducta significativos. Estos agrupamientos
son realizados en la siguiente actividad.

5.1.2.4. Actividad 4: Identificar Patrones de Conductas Significativos

Sobre el mapeo realizado en la actividad 3.2 -Mapear los Sujetos Entrevistados- se iden-
tifican los patrones de conducta significativos. La Figura 5.2 ilustra el resultado de la identi-
ficacion de los patrones de conducta significativos.

La Tabla 5.7 muestra el documento que debe ser generado como resultado de -Identificar
Patrones de Conductas Significativos-. Para completar esta tabla es necesario calcular, para

71 Daniel A. Magiies



CAPITULO 5. FORMALIZACION DE TECNICAS DE USABILIDAD PARA SU
APLICACION EN PDSA: UN ESTUDIO DE CASO

21a320 31a40
Edad i
E1_E2 E3 E4 £7_FR F1
E@ I
E'J.Z@@@
Basico Medio Superior
Nivel de ‘ J
Educacion - - £1 £3 6 £8

© OO o9 0]
Eicls

Figura 5.1: Mapeo de sujetos entrevistados a variables conductuales.

cada valor de las variables conductuales, el porcentaje de sujetos que se agrupan en cada una
de ellas.

21a30 31z40
Edad _t
e1(E2 #3 k2 — e
VO® ~ YOS
E@E 5_F1 ~
E12 n\EL @ N
@ ©\‘\
Basico \\\“\\-\\ Medio
Nivel ~
Educativo ca -t
© ool
T )
Figura 5.2: Agrupamiento de variables conductuales.
Tabla 5.7: Porcentaje de agrupamientos.
Variables Conductual Escala Porcentaje

Valor Rango Inicial 1.1

Variable Conductual 1

Valor Rango Inicial 1.n

5.1.2.5. Actividad 5: Sintetizar Caracteristicas y Objetivos Relevantes

Para cada patréon de conducta significativo identificado, se deben sintetizar los detalles
de los datos obtenidos a través de las entrevistas disenadas y realizadas en la Actividad 1
-Elaborar Hipotesis-, y de la sintesis de las entrevistas realizadas en la Actividad 2 -Identificar
Variables Conductuales-. Es decir, describir el potencial ambiente de uso, un dia de trabajo
tipico (u otro periodo de tiempo importante), frustraciones y relaciones relevantes con otros.

Sintetizar los datos para cada persona identificada en la actividad 4, especificando breves
aspectos sobre las caracteristicas de los comportamientos identificados en las sintesis de las
entrevistas (actividad 2), y sintetizar el perfil personal y un dia tipico en la vida de cada
persona. Para cada una de las personas creadas, desarrollar una narrativa en tercera persona.
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La narrativa de una persona tipica no debe tener més de una o dos paginas. La narrativa
de la persona no necesita contener cada detalle observado porque, idealmente, los ingenieros de
software también realizan la investigacion, y gente fuera del equipo de desarrollo no requiere
més detalle del especificado en una narrativa. La narrativa debe, por naturaleza, contener
algunos eventos ficticios y reacciones. La mejor narrativa presenta rapidamente a la persona
en términos de su trabajo o estilo de vida y brevemente esboza un dia en su vida, incluyendo
preocupaciones e intereses que tienen sentido directamente sobre el producto. Los detalles
deben ser una expansion de la lista de caracteristicas, con datos adicionales derivados de las
observaciones y entrevistas. La narrativa debe expresar lo que la persona esta buscando en el
producto a través de una conclusion. En la Figura 5.3 se muestra la estructura del documento.
El documento debe incluir: una foto representativa de la persona, un nombre, el tipo de
persona (primaria, secundaria), los objetivos de la persona en la funcionalidad a desarrollar,
los antecedentes cognitivos que se identifican por los niveles intelectuales, capacidades y/o
experiencia en el dominio del desarrollo actual, y por ultimo el texto de la narrativa.

FOTO

Nombre:
Prioridad:
Tipo:

Objetivas:

Antecedentes Cognitivos:

Texto de la narrativa

Figura 5.3: Ejemplo de narrativa.

Ademas, se deben priorizar a las personas creadas para determinar quién debe ser el
objetivo primario de desarrollo. El objetivo es encontrar una sola persona del conjunto, cu-
yas necesidades y objetivos pueden ser completamente y felizmente satisfechas por una sola
interfaz, sin desencantar a ninguna de las otras personas. Para llevar esto a cabo, se realiza
un proceso de designaciéon de tipos de personas. Se consideran los siguientes dos tipos de
personas: primaria y secundaria.

A continuacion, se discuten cada uno de estos tipos de personas y sus significados desde
una perspectiva de desarrollo:

Personas Primarias. Representan el objetivo primario en el diseno de una interfaz.
Puede haber s6lo una persona primaria por interfaz para un producto, pero es posible para
algunos productos (especialmente productos empresariales) tener distintas interfaces. El ob-
jetivo en cada persona primaria es distinto (por ejemplo, un sistema de informacion de salud
podria tener una interfaz financiera y una clinica, cada una asociada a objetivos de personas
diferentes). Una persona primaria no se satisface si el objetivo de desarrollo es otra persona
del conjunto. Sin embargo, si la persona primaria es el objetivo de desarrollo, todas las otras
personas estaran minimamente satisfechas.

Personas Secundarias. A veces surge la situacion en la que una persona se satisface
completamente por la interfaz de una persona primaria, si una o dos necesidades especificas
adicionales fueran dirigidas por la interfaz. Esto indica que la persona en cuestién es una
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persona secundaria para tal interfaz, y el disefio de tal interfaz debe dirigirse a esas necesidades
sin entrar en conflicto con las necesidades de la persona primaria. Generalmente, una interfaz
tendré de cero a dos personas secundarias. Més de eso indica problemas en el alcance del
producto.

Luego de que se ha creado la narrativa de las personas, se relaciona cada una de ellas
con los diversos mecanismos de usabilidad, justificando tal relacion si la hubiese. Entre los
mecanismos de usabilidad se encuentran: retroalimentacion, deshacer/cancelar, asistente, pre-
vencion /correccion de errores en la entrada del usuario, perfil del usuario, ayuda y agregacion
de comandos.

La narrativa debe considerarse como un “DONE” del sprint cero. El sprint cero deberia
terminar con las narrativas de las personas que estan asociadas al desarrollo actual.

5.1.2.6. Actividad 6: Comprobar la Redundancia y Completitud

Se deben comprobar los mapeos y las caracteristicas de las personas y sus objetivos
para determinar si hay alguna laguna importante que necesite ser cubierta. De esto surge la
necesidad de realizar una investigaciéon adicional dirigida a encontrar conductas particulares
omitidas en los ejes conductuales. Se podria también necesitar revisar las notas para ver si
hay alguna persona que se necesite anadir para satisfacer las suposiciones o peticiones de los
implicados.

Estas decisiones son tomadas mediante reuniones participativas de revisién. Si es nece-
sario, el equipo decidird si se requiere mayor investigaciéon. La actividad se realiza en una
reunion estratégica, en la cual se inicia la planificacion del proximo sprint de desarrollo. Co-
mo resultado el equipo elabora un documento de validacién donde se registran las decisiones
tomadas. La Figura 5.4 ilustra el formato del documento de validacion.

DOCUMENTO DE VALIDACION

1. élos mepeos v las caracterstcas v ocbietvos de |as personas tenen lagunes que necesitan ser
completados?
Si la respuests es drmativa, se debe justficer,
ILETIFICACION:

2. {Es necesano adicionar alguna persona para satisfacer las supasiciones o solicitudes de los implicados?

%i la respuesta es drmativa, ndigue cudles personas deben ser noorporadas;

3. iExmten dos persoras que 2 dferencen solamente en vanables socodermagrihicas?
S la respesta es Armativa, ndigue gué decsidn se tomard A respecto;

a. Eliminar una de las personas, De ser asd, especificar cudl:

b. Profundizer las caracteristicas de las personas para diferencisrlas,

4. {Todas las personas creadas son sgnificatvaments detntas?
S la resplssts es negatva, ndique cudles son las pereonas que Comparten armilitudes:

3. {Todas las personas oreadas representan suficentements la dversidad de conductas y necesdades
del rmundo rea?

CONCLUSIOMNES:

Figura 5.4: Documento de validacién.
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5.1.2.7. Actividad 7: Expandir la Descripcién de Atributos y Conductas

Se debe trabajar con el Product Owner y el equipo durante la reuniéon estratégica anali-
zando las narrativas que corresponden a las funcionalidades del sprint actual. La idea es trans-
mitir las actitudes de las personas, su personalidad, necesidades y problemas, a los miembros
del equipo, de tal manera que todos tengan el mismo conocimiento.

Luego, es necesario que el equipo conozca las historias de usuario que el Product Qwner
haya priorizado y con este conocimiento el equipo pueda aportar o ampliar algiin comporta-
miento de las narrativas de personas.

5.1.2.8. Actividad 8: Asociar Historias de Usuarios

Esta actividad se realiza en la reunién tactica, en la cual se crean las historias de usuario
que se deben trabajar en el sprint actual. El principal objetivo en esta actividad es que el
equipo sea capaz de asociar las historias de usuario con la narrativa de la persona adecuada.
Para facilitar esta tarea, se recomienda crear tarjetas en las cuales se sintetiza a la persona y
ésta se adjunta a las tarjetas de historias de usuarios que se elaboran para el sprint actual.

5.1.2.9. Actividad 9: Asociar los Mecanismos de Usabilidad

Una vez asociadas las historias de usuario a las personas, es necesario generar las historias
de usuario que se deriven de los mecanismos de usabilidad de las personas asociadas. Esto
permite asegurar que los requisitos de usabilidad, que puedan ser identificados en las narrativas
de personas, sean tomados en cuenta por el equipo en el desarrollo del sprint actual.

5.1.3. Técnicas Transformadas y su Incorporacién en Scrum

La Figura 5.5 ilustra un esquema en el cual se puede observar como se relacionan las
actividades de las técnicas Investigacion Contextual y Personas en el proceso Scrum. Tomando
como referencia la Tabla 5.1 y la Tabla 5.3, en la Figura 5.5 se pueden observar las actividades
a realizar para el caso de una nueva funcionalidad. En este caso, es necesario realizar un sprint
cero en el cual el equipo inicia con el release planning donde se define la lista de hipotesis
de personas. Luego durante el sprint cero, el equipo disena las entrevistas necesarias para
empezar el primer sprint. Se realizan las entrevistas, se sintetiza la informacion, se obtiene las
variables conductuales y se genera la narrativa para la Persona primaria.

Posteriormente, para el siguiente sprint, el equipo realiza la reunion estratégica, en la
cual, junto al product owner se revisa el product backlog y se decide las historias usuarios
que el equipo se compromete a implementar y se crea el sprint backlog. Ademas, en esta
reunion se valida la narrativa de la Persona primaria. A continuacion, en la reuniéon téctica, el
equipo identifica historias de usuario que requieran mecanismos de usabilidad segtn la Persona
primaria asociada y anade o modifica la historia de usuario para considerar este mecanismo.
Por dltimo, en el siguiente sprint, en la reunién estratégica se valida la narrativa nuevamente,
y se analiza si es necesario méas entrevistas para recolectar informaciéon de los usuarios en el
siguiente sprint. Asi se asegura que con cada incremento de la funcionalidad la informacion
que se tiene del usuario es valida y el modelo de Personas se va actualizando a medida que se
avanza en cada sprint.

En la siguiente secciéon evaluaremos la viabilidad de la transformaciéon de las técnicas
Investigacion Contextual y Personas mediante un estudio de caso.
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5.2. Diseno del Caso de Estudio

En esta seccion se evaluaré la viabilidad de incorporar las técnicas Investigaciéon Contex-
tual y Personas con transformaciones en un proyecto PDSA. Se trabaja junto a un equipo de
desarrollo agil de la empresa “Camposanto Parque de la Paz” de la ciudad de Guayaquil, Ecua-
dor. Debido a que el autor de este trabajo pertenece al equipo como Arquitecto de Software,
se tiene la oportunidad de evaluar las transformaciones planteadas en la seccién anterior en
un equipo de desarrollo agil real. Las técnicas serdn aplicadas en el proyecto de migracion
tecnologica del sistema de ingreso y ejecucién de ventas de la empresa. La empresa se dedica
a la venta de servicios funerarios y administracion de cementerios.

5.2.1. Pregunta de Investigacion

El estudio de caso parte de la siguiente pregunta de investigacion (PI):

PI: ;Es posible validar si ciertas ciertas técnicas de usabilidad transformadas pueden ser
aplicadas en PDSA?

Las técnicas a las que hace referencia la pregunta de investigaciéon han sido definidas en
la Seccién 5.1.1, Investigacion Contextual, y la Seccion 5.1.2, técnica Personas.

5.2.2. Caracteristicas del Proyecto

El proyecto sobre el cual se realiza el estudio de caso consiste en la migraciéon del sistema
de ingreso y ejecucion de ventas realizadas por los asesores, asistentes, jefes y directores de
ventas. Este grupo de usuarios es muy poco conocido por el equipo de desarrollo porque
normalmente no se encuentra en las oficinas principales de la empresa, debido a que su rol
principal consiste en buscar contactos y realizar visitas a los clientes que consideren estan
interesados en adquirir algiin servicio o producto funerario. Esto representa una oportunidad
para realizar la investigaciéon e indagar como se desenvuelven con el sistema actual y bajo qué
condiciones lo utilizan para identificar el modelo personas que se ajusta a estas condiciones.

5.3. Caso Parque de la Paz

A continuacion, se detallan las actividades de las técnicas Investigacion Contextual y
Personas realizadas con el equipo de desarrollo, y los resultados obtenidos en cada una.

5.3.1. Fase de Investigacién Contextual
5.3.1.1. Actividad 1: Elaborar Hipoétesis

Esta actividad tiene dos objetivos, primero definir las épicas priorizadas, y segundo iden-
tificar las posibles personas que utilizaran las funcionalidades a desarrollar. Para este estudio
de caso, dos épicas han sido seleccionadas por ser las prioritarias para los interesados.

= Como asesores, asistentes o jefes de ventas deseo ingresar la ventas realizadas a los
clientes de manera completa con la menor cantidad de errores posibles.

= Como asesores, asistentes o jefes de ventas deseo ejecutar la ventas ingresadas en el
sistema y obtener los valores correctos de produccién y comisiones.

Dadas estas épicas se considera el listado de posibles personas de acuerdo a las funciona-
lidades, esto se observa en la Tabla 5.8.
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Tabla 5.8: Listado de posibles personas.

Posibles personas
Asesor de ventas

Asistente de ventas

Jefe de ventas

5.3.1.2. Actividad 2: Disenar la Investigacion

Esta actividad tiene tres objetivos, primero seleccionar las tareas a investigar, segundo
seleccionar los sujetos a investigar y por ultimo determinar la naturaleza de la tarea. Conse-
cuentemente, esta actividad se descompone en tres actividades que a continuacién se detallan.

Actividad 2.1: Seleccionar las Tareas a Investigar

Para las épicas seleccionadas se decide junto al equipo identificar las tareas que se requie-
ren investigar.

» Ingreso de una venta con un producto

= Ingreso de una venta con varios productos

s Ingreso de una venta con un producto que tenga asignado una ubicacién en el cementerio
= Ingreso de una venta a pagar de contado

» Ingreso de una venta a pagar con financiamiento

s Ejecutar las ventas ingresadas

Es importante notar que algunas tareas pueden realizarse en una misma transaccion, por
ejemplo, una venta de un solo producto puede ser pagada al contado. Por tanto, se espera
observar la mayor cantidad de ingresos posibles.

Actividad 2.2: Seleccionar los Sujetos a Investigar

Se decide seleccionar 4 sujetos por cada rol identificado preliminarmente. Es decir, 4
asesores de venta, 4 asistentes de ventas y 4 jefes de venta. Se debe aclarar que se han
seleccionado maés sujetos de investigacion que lo recomendado en la actividad (2 o 3 por rol).
Esto fue posible porque el equipo decidi6 dar un porcentaje de tiempo adicional para este
estudio (aproximadamente 15 % del tiempo del sprint cuando lo normal es 10 %).

Actividad 2.3: Definir las Condiciones de la Investigacion

Considerando las tareas seleccionadas en la Actividad 2.1, el equipo identific6 que estas
tareas se consideran normales puesto que este tipo de ventas es muy comun en el mes. Se
hizo el comentario de que aunque sean tareas muy comunes, existe la posibilidad de que los
ingresos de ventas seleccionados no se den el dia en que se planifique la entrevista. Por lo
tanto, las tareas pueden considerarse intermitentes. El equipo decidi6 escoger un dia en el que
se considere que las ventas sean altas y se defini6 la estrategia como normal.

5.3.1.3. Actividad 3: Realizar Entrevistas y Observaciones

Una vez disenada la investigacion, se procedio a elaborar la planificaciéon de las entrevistas.
El equipo con ayuda del Product Qwner seleccioné los mejores dias para poder observar las
tareas seleccionadas y se decidi6 escoger cuatro dias distintos dentro del mes. Dos dias fueron
seleccionados considerando que sean dias de baja actividad de ingresos (dias 20 y 21 del mes)
y dos dias fueron seleccionados considerando que sean de alta actividad de ingresos (dias 14
y 15 del mes). Normalmente, se supone que estos dias tienen este comportamiento siempre y
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cuando no sean los meses de diciembre y enero. Luego, el Product Owner hizo la gestién con
los directores del departamento de ventas para poder solicitar la participaciéon de los sujetos
seleccionados. Sin embargo, no todos los sujetos estaban disponibles (los jefes) por lo que se
decidié incrementar el ntimero de asistentes a entrevistar debido a que ellos son los que mas
utilizan el sistema. Se envid un correo electronico a los participantes explicando los objetivos
buscados y el tiempo requerido. El equipo realiz6é las entrevistas, pero también disené una
encuesta para completar la informacién etnografica inicial. De acuerdo a los antecedentes
expuestos, se realiza un total de 13 entrevistas, de los cuales 9 corresponden a los asistentes
de ventas, 3 a los asesores del departamento de ventas y un jefe de ventas. Los resultados
de todas las entrevistas se encuentran en el Anexo C Disefio de Entrevista y Sintesis de las
Respuestas.

5.3.2. Fase de Personas
5.3.2.1. Actividad 1: Elaborar Hipdtesis

El objetivo de esta actividad se obtiene por medio de las actividades descritas en la
Seccién 5.3.1 que permite realizar las investigaciones de las posibles personas. Un fragmento
de la sintesis realizada sobre las respuestas de las entrevistas transcriptas previamente se
puede observar en la Tabla 5.9. En la Tabla C.1 del Anexo C se puede apreciar completa esta
sintesis. La lista de hipotesis de personas se muestra en la Tabla 5.10.

Tabla 5.9: Fragmento de las sintesis de las entrevistas.

Pregunta Entrevistado Respuesta Sintesis
E1l Entre 21y 30 afios Mayoria de los entrevistado (77%) tiene entre 21
E2 Entre 21 y 30 afios y 30 afios
E3 Entre 21 y 30 afios
E4 Entre 21 y 30 afios
E5 Entre 21 y 30 afios
E6 Entre 21 y 30 afios
¢Cudl es su edad? E7 Entre 31 y 40 afios

E8 Entre 31y 40 afios
E9 Entre 21 y 30 afios
E10 Entre 21 y 30 afios
Ell Entre 31y 40 afios
E12 Entre 21 y 30 afios
E13 Entre 21 y 30 afios
El Superior La mayoria tiene estudios superiores. Por lo tanto,
E2 Medio los conocimientos son altos en general
E3 Superior
E4 Bésico
E5 Medio
E6 Superior

¢Cudl es su nivel educativo? | E7 Medio
E8 Superior
E9 Superior
E10 Superior
E11l Superior
E12 Superior
E13 Superior

5.3.2.2. Actividad 2: Identificar Variables Conductuales

Esta actividad tiene como objetivo identificar las variables conductuales, para lo cual
primero se sintetizan las respuestas de las entrevistas realizadas en la Actividad 1 -Elaborar
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Tabla 5.10: Listado de hipotesis de las personas.

Hipotesis | Personas Justificacion

HO Gerentes y Jefes de ventas Los empleados con cargos de Geren-
cia y Jefaturas de ventas, tienen la
capacidad de decidir quién y cémo se
deben realizar las transacciones de in-
greso v ejecucion de ventas.

H1 Asistentes de departamento de ventas | Los Asistentes de departamento de
ventas realizan las transacciones de
ingreso y ejecucién de ventas.

H2 Asesores de ventas Los Asesores de ventas tienen la nece-
sidad de ingresar las ventas. Si alguna
configuracién es requerida, deben so-
licitar soporte a administracion.

Hipotesis-, y luego con base en esta sintesis, se listan las variables conductuales. A continua-
cion, se detallan los documentos resultantes de llevar a cabo esta actividad.

Las variables conductuales se plantean a partir de las sintesis realizadas anteriormente.
La Tabla 5.11 muestra la lista de variables conductuales obtenida para nuestro estudio de
€aso.

Tabla 5.11: Lista de variables conductuales.

Variables

Edad

Nivel educativo

Experiencia en el uso del computador

Experiencia en el uso del sistema de ingreso de ventas

Informacion adicional de ingreso de ventas

Dificultades de ingreso de ventas

Necesidades cubiertas de ingreso de ventas

Funcionalidades adicionales de ingreso de ventas

Capacidad de deshacer el ingreso de ventas

Cometer errores al ingresar las ventas

Experiencia en el uso del sistema de ejecucion de ventas

Informacion adicional de ejecucion de ventas

Dificultades de ejecucién de ventas

5.3.2.3. Actividad 3: Mapear los Sujetos Entrevistados a las Variables
Conductuales

Luego de haber identificado el listado de variables conductuales, en esta actividad se
procede a mapear a cada sujeto entrevistado contra cada una de las variables conductuales.
Esta actividad se divide en dos actividades, en la primera de ellas se identifican los rangos de
las variables conductuales, y en la segunda se realiza el mapeo de los sujetos entrevistados. A
continuacion, se explican estas dos actividades.

Actividad 3.1: Identificar los Rangos de Valores de las Variables Conductuales

En esta actividad se identifican los posibles rangos de valores que cada una de las va-
riables conductuales puede tomar. Esto se realiza en funcién de las sintesis de las entrevistas
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realizadas previamente. El resultado de esta actividad corresponde a un listado de las varia-
bles conductuales con sus respectivos rangos de valores. La Tabla 5.12 muestra los rangos para
las variables conductuales identificadas en la Actividad 2 -Identificar Variables Conductuales-
(Seccion 5.3.2.2).

Tabla 5.12: Lista de variables conductuales y sus escalas de valores.

Variables Escala

Edad 21 a 30 <—> 31 a 40

Nivel educativo Béasico <—> Superior

Experiencia en el uso del computador | Medio <—> Muy Alto

Experiencia en el uso del sistema Medio <—> Muy Alto

de ingreso de ventas

Informacion adicional Cuota inicial o Cliente <—> Indiferente
de ingreso de ventas

Dificultades de ingreso de ventas Precio y Financiacién <—> Ninguna
Necesidades cubiertas Si <—> Indiferente

de ingreso de ventas

Funcionalidades adicionales Precio de ubicaciones <—> No necesita
de ingreso de ventas

Capacidad de deshacer Si <—> Indiferente

el ingreso de ventas

Cometer errores al ingresar Si <—> Ninguno

las ventas

Experiencia en el uso del sistema Muy Alto, Alto <—> Indiferente

de ejecucion de ventas

Informacioén adicional de Datos del contrato, Pagos <—> Ninguna
ejecuciéon de ventas

Dificultades de ejecuciéon de ventas Contrato flotante <—> Ninguna

Actividad 3.2: Mapear los Sujetos Entrevistados

El objetivo de esta actividad consiste en ubicar a cada uno de los entrevistados, para
cada variable conductual, en alguno de sus posibles valores. La precisiéon de este mapeo no es
critica, pero si lo es identificar la ubicaciéon de los sujetos en relaciéon con los demés. La Figura
5.6 ilustra el mapeo realizado de los trece sujetos entrevistados para el sistema de ingreso y
ejecucién de ventas.

5.3.2.4. Actividad 4: Identificar Patrones de Conductas Significativos

Una vez realizado el mapeo, la siguiente actividad consiste en observar agrupamientos de
sujetos particulares que ocurren sobre multiples rangos de variables conductuales. Un grupo
de sujetos que se agrupan entre seis y ocho variables diferentes, representard un patrén de
conducta significativo que formara la base de una persona. La Figura 5.7 muestra el resultado
de identificar estos agrupamientos para el caso de estudio en cuestion. Como se puede observar
en la Figura 5.7 se identifica la persona Keyla Garcia. Para la identificacion de los patrones
de conducta resulta 1til realizar una tabla con el porcentaje de agrupamientos de sujetos para
cada uno de los valores que pueden tomar las variables conductuales. La Tabla 5.13 ilustra el
porcentaje de agrupamientos para el caso de estudio en cuestion.
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CapriTUuLO 5. FORMALIZACION DE TECNICAS DE USABILIDAD PARA SU
APLICACION EN PDSA: UN ESTUDIO DE CASO

Tabla 5.13: Tabla de porcentaje de agrupamientos.

Variable Escala Porcentaje

Edad 21a30 76,62%

31a40 23,08%

Basico 7,69%

Nivel de educacién Medio 23,08%

Superior 69,23%

Medio 38,46%

Experiencia en el uso del computador Alto 53,85%

Muy alto 7,69%

L . Medio 7,69%
Experiencia en el uso del sistema de

ingreso de ventas Alto 69,25%

Muy Alto 23,08%

Informacion adicional de ingreso de |qdn‘erente 30,77%

ventas ngur)a_ - - 38,46%

Cuota inicial o Cliente 30,77%

Precio y Financiacion 30,77%

. . Lentitud 15,38%

Dificultades de ingreso de ventas Fallecido o cliente vencido 15,38%

Ninguna 38,47%

Necesidades cubiertas de ingreso de Si 69,23%

ventas Indiferente 30,77%

Precio de ubicaciones 23,08%

Funcionalidades adicionales de ingreso | Zonificacion lenta 15,38%

de ventas Muchos pasos 15,38%

No necesita 46,16%

. . Si 46,16%

Ssr?ti(;ldad de deshacer el ingreso de No_ 23.07%

Indiferente 30,77%

Cometer errores al ingresar las ventas Si. 53,85%

Ninguno 46,15%

Experiencia en el uso del sistema de Muy-AIto, Alto_ 30,77%

ejecucion de ventas Medio, Muy Bajo 30,77%

Indiferente 38,46%

Informacion adicional de ejecucién de | Ninguna 84,62%

ventas Datos del contrato, Pagos 15,38%

. . ., Contrato flotante 7,69%

Dificultades de ejecucion de ventas Ninguna 92.31%

5.3.2.5.

Actividad 5: Sintetizar Caracteristicas y Objetivos Relevantes

Para cada uno de los patrones de conducta significativos identificados en la actividad
anterior, se sintetizan los detalles de los datos obtenidos a través de las entrevistas diseniadas
y realizadas en la Actividad 1 -Elaborar Hipotesis-, y de la sintesis de las respuestas de las
entrevistas realizadas en la Actividad 2 -Identificar Variables Conductuales-. Esta sintesis
pretende describir el potencial ambiente de uso, un dia tipico de trabajo, relaciones relevantes
con otras personas, entre otros aspectos.

La Figura 5.8 muestra la narrativa resultado de realizar esta actividad. Esta narrativa
corresponde a la persona creada (Keyla Garcia).

5.3.2.6. Actividad 6: Comprobar la Redundancia y Completitud

En esta actividad se comprueban los mapeos, las caracteristicas y los objetivos de las
personas, para observar si existe algtin hueco importante que necesite llenarse. Al realizar
esta comprobacion sobre la persona creada (Keyla Garcia), no se observa la existencia de
ninguna laguna. La Figura 5.9 ilustra el documento resultado de realizar esta comprobacion.
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21a30 31a40

Edad

Nivel
Educativo

Medio

Experiencia en el

uso del computador E

Medio Muy Alto

Experiencia en el
uso del sistema de

ingreso de ventas E@ , E

» " Cuota inicial
B Indiferente Ninguna Cient
Informacion o Cliente

adicional de l ‘

ingreso de ventas E E

Preciosy
financiacion

Dificultades de |

ingreso de ventas € ¢ E
g Bl

Lentitud

Necesidades
cubiertas de
ingreso de ventas

Zonificacién Muchos

lenta pasos

d

Funcionalid:

adicionales de L
ingreso de ventas E@@
. si indiferente
Capacidad de
deshacer el

ingreso de ventas E @
Ninguno
Cometer errores
al ingresar las
ventas E E @ @ @
“©"O©
I Muy Alto, '
Experiencia en el Alto Muy Bajo Indiferente

uso del sistema de

ejecucion de e E9 £

Datos del

Informacién Ninguna ok
adicional de
ejecucion de e
ventas Z @
Contrato Ninguna
Dificultades de flotante 8

ejecucion de

ventas E@

Keyla Garcia

Figura 5.7: Agrupamiento de variables conductuales.
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Nombre: Keyla Garcia

Prioridad: Persona Primaria

Tipo: Asistente de ventas

Objetivos: Asegurar que el proceso de ventas se complete
sin problemas

Antecedentes Cognitivos: Alto nivel de estudios y conocimientos del
negocio. Facilidad en el uso del computador

Keyla Garcia es una persona joven que tiene gran conocimiento del negocio, y conoce a
profundidad el sistema de ingreso de ventas. Considera que el sistema le ayuda a cumplir sus
necesidades y que no requiere de funcionalidades ni informacion adicional. A pesar de ello,
considera que en cierta ocasién necesita deshacer una transaccion porque hay posibilidades de
errores involuntarios.

Para la ejecucion de ventas, considera que no tiene claro su nivel de conocimiento del sistema,
pero piensa que el sistema esta bien tal cual como esta

Figura 5.8: Narrativa de la Persona creada.

DOCUMENTO DE VALIDACION

1. os mepeos v las caracterisbicas vy cbjetives de las personas tienen lagunas que necesitan ser
completados? _ND
Si la respuesta es Armativa, se debe justificar,
JETIFICACION:

2. iEs necesano adicionar alguna persona para satisfacer las suposiciones o solicitudes de ks implicados?
o]
Sila respussta es drmativa, ndique cudles personas deben ser ncorporadas:

3. Easten dos persoras que 2 diferencen solamente en vanables soandemogrificas? NO
Sila respussta es drmativa, rdhgue gué decsidn s tomard a respecto:
a. Eliminar una de las personas. De ser as, espedificar cudl:
b. Profundizar las caracteristicas de las personas para diferencsrlas,

4. (Todas las personas creadas son sgnificativamente dstintas? 51
Sila respuesta es negativa, ndique cudles son las personas que comparten similitudes:

5. {Todss las personss creadss representan suficientements la deversidad de conductas y necesidades
ded rundo real? Si

COMNCLUSIONES:
Mo es necesario crear hipdtesis de personas adicionales, ni realizar otra Investigacidn
adicional.

Figura 5.9: Documento de validaciéon de Keyla Garcia.

5.3.2.7. Actividad 7: Expandir la Descripciéon de Atributos y Conductas

En esta actividad se analizan las narrativas para identificar comportamientos adicionales.
Ademas, se asocia la persona con las funcionalidades del sprint actual. En el caso de estudio en
cuestion, la funcionalidad de ingreso de ventas sera explicada por el Product Owner y revisada
por el equipo. En la Tabla 5.14 se puede ver la funcionalidad a trabajar y las posibles historias
de usuario a priorizar. Hay que recordar que en Scrum las funcionalidades de alto nivel se las
denomina con el nombre de “Epicas”.

Tabla 5.14: Fragmento de funcionalidades e historias de usuario del Product Backlog.

Funcionalidad o Epica Historias de Usuario

Ingreso de datos de cabecera de contrato
Ingreso de cliente

Ingreso de criterios de financiaciéon

Ingreso de las partes que aceptan la financia-
cion

Ingreso de ventas
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5.3.2.8. Actividad 8: Asociar Historias de Usuarios

En la Tabla 5.15 se identifica la persona asociada a las historias de usuario de ingreso de
datos del contrato.

Tabla 5.15: Tarjeta de historia de usuario con la asignaciéon de persona de la funcionalidad.

Historia: | Ingreso de datos de cabecera de contrato

Como: Asistente de ventas
Quiero: Adicionar los datos de la cabecera del contrato que corresponda a un cliente especifico
Para: Registrar el contrato en el sistema con estado en reserva

Persona: | Keyla Garcia

5.3.2.9. Actividad 9: Asociar los Mecanismos de Usabilidad

Teniendo en cuenta la asociacién de la historia de usuario y la persona, realizada por el
equipo, se anaden historias de usuario generadas por mecanismos de usabilidad identificados
en la persona.

En la Tabla 5.16 se identifica la nueva historia de usuario generada para la persona Keyla
Garcia que necesita la opcion de deshacer.

Tabla 5.16: Tarjeta de historia de usuario con el mecanismo de usabilidad requerido por la
persona Keyla Garcia.

Historia: | Deshacer ingreso de contrato

Como: Asistente de ventas
Quiero: Tener la opcion de deshacer un contrato ingresado
Para: Poder corregir errores de ingreso involuntarios

Persona: | Keyla Garcia

5.3.3. Lecciones Aprendidas

En esta seccién se detallan los comentarios y la retroalimentaciéon de los participantes
obtenida durante el estudio de caso. Este estudio incluyé a los 7 integrantes del equipo de
desarrollo agil y a 13 usuarios que fueron seleccionados para participar.

Luego de explicar a los usuarios los objetivos de las entrevistas y la encuesta a realizar
por parte del equipo, se pudo observar reacciones de entusiasmo por parte del Jefe de Ventas
(E3) y varios asistentes (E7, E8, E13), el resto de usuarios se mostro indiferente (E1, E6, E10,
E11, E12) o preocupados (E2, E4, E5, E9) pues temen que la nueva version del sistema, luego
de la migracién, tenga muchos errores y no puedan cumplir con sus ingresos, principalmente
en las fechas que normalmente hay alta cantidad de ventas. Un comentario que se rescata, en
general, es que a los usuarios les parece bien que el equipo trate de entender mejor cuales son
los problemas que el sistema muestra actualmente, y que observen de primera mano lo que
ocurre durante su uso. Este comentario es importante porque segtn el proceso de manejo de
incidentes, el equipo conoce los problemas luego de que han ocurrido porque son atendidos
en primera instancia por el soporte de sistemas quienes envian un reporte de incidentes al
equipo, esto puede filtrar u ocultar informacion que podria ayudar a mejorar el entendimiento
de los problemas actuales de los usuarios. Segin la opinién del equipo, los usuarios en gene-
ral muestran buena predisposicién para este tipo de iniciativas pero son escépticos ante los
resultados.

El equipo considera que la experiencia fue importante porque lograron observar ciertos
comportamientos del usuario que no habian sido evidentes anteriormente, por ejemplo la
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necesidad de poner la cantidad de un producto o servicio que se esté vendiendo y no tener que
repetirlo si se ha vendido el mismo producto 2 o 3 veces en el mismo contrato. Esto ahorraria
tiempo pues para ingresar un producto es necesario buscarlo en una lista y luego seleccionar
el precio, y esto se repite por cada uno. Otro ejemplo fue que el sistema no permite deshacer
algin contrato una vez ingresado. La mitad de los usuarios opinan que seria ttil esta opcién
porque a veces es necesario modificar muchos datos del contrato y, segin los usuarios, en la
version actual del sistema les toma mucho tiempo, por tanto es mejor volver a ingresar el
contrato.

Luego de obtener la informacion del usuario, el equipo realizo el modelado de personas.
El equipo realiza las actividades definidas para crear personas, y considera que son de mucha
ayuda para poder definir con claridad las narrativas. Sin embargo, siendo un procedimiento
nuevo, les tom6 mas tiempo del esperado. Segin el scrum master, el equipo utilizé 15 % mas
del tiempo asignado para tareas de analisis dentro del sprint actual. Este tiempo incluye
las entrevistas y el desarrollo de las actividades de Personas. La actividad que mas tiempo
tom6 fue el mapeo de los sujetos en variables conductuales. El equipo reconocié que las
caracteristicas de usabilidad definidas durante la elaboracién del modelo de Personas fueron
encontradas en momentos adecuados. Consideran que sin usar esta propuesta posiblemente las
hubieran encontrado en etapas de revisiéon de avances con el usuario durante los sprint review.
Sin embargo, el equipo piensa que pueden existir problemas que afectarian la incorporacion
de estas técnicas, como el tiempo limitado que pueden tener algunos proyectos que son mas
urgentes. El proyecto usado en este estudio tiene la particularidad de ser una migracion lo que
implica que en las primeras iteraciones se asignan mas recursos al analisis durante el sprint.
Ademaés, es posible que ocurra la falta de disposicion de los usuarios en el momento de hacer
este analisis. Segun el equipo, si el usuario se encuentra en etapas de altas ventas normalmente
no se encuentra disponible para este tipo de actividades. Con respecto a este estudio, el equipo
piensa que hubo “suerte” con respecto al grupo de usuarios seleccionado, porque en general
los usuarios del departamento de ventas son mas complicados. Aproximadamente el 40 % se
mostré indiferente, el equipo considera que es un porcentaje bajo a pesar de ser un grupo
“complicado”. Por ultimo, el equipo considera que las actividades presentadas para incorporar
las técnicas son muy claras, pero que aun requieren de mas experiencias con dichas actividades
para poder aplicarlas de manera més fluida. Determina que las actividades de Personas pueden
realizarse de modo atn més agiles, por ejemplo, haciendo en papel el mapeo de variables
conductuales y pegéndolo en la pared junto con la narrativa. Con respecto a las actividades
de la Investigacion Contextual, por un lado, la actividad de disenio de la investigacion es la mas
sencilla, pues el equipo considera que esta actividad ya la venia realizando de cierta manera
para otros tipo de reuniones con interesados. Por otro lado, las practicas y procedimientos
para realizar una investigacion (actividad 3 de Investigacion Contextual) han sido de mucha
ayuda pues les ha permitido tener otro enfoque para recolectar informacién de los usuarios.

Por dltimo, se solicita los comentarios finales al equipo y éste considera que la experiencia
fue buena en general, y que las actividades de las técnicas del estudio les han ayudado a tener
una base para un procedimiento mas formalizado que se puede replicar para otros proyectos.

5.4. Conclusiones

En el presente capitulo se han realizado propuestas formalizados de transformacion de
dos técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos en
Scrum. Estas dos técnicas son: Investigaciéon Contextual y Personas.

Se han seleccionado estas dos técnicas por tres razones. En primer lugar, las dos técnicas
han sido las més incorporadas por los autores en PDSA segiin el estudio de la literatura
realizado. En segundo lugar, la técnica Investigacion Contextual ha sido incorporada pura en la
mayoria de las veces, lo que significa que hay muy pocas propuestas formales de transformaciéon
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para que se adapte a la filosofia de PDSA. Ademas, se considera que la recoleccion de datos del
usuario por medio de la Investigaciéon Contextual es importante para la incorporaciéon de otras
técnicas que dependan de esos datos, como es el caso de la técnica Personas. En tercer lugar,
la técnica Personas ha sido incorporada pura y transformada casi por igual, pero dentro de las
transformaciones deducidas en la literatura no existe ninguna guia formalizada que indique
como incorporar las actividades de la técnica en PDSA. Por tanto, se considera un aporte
importante estas propuestas formalizadas de transformacién realizadas en esta investigacion.

Las propuestas de transformacion presentadas en este trabajo buscan indicar, para cada
técnica, las actividades minimas necesarias que se deben cumplir, los artefactos a obtener por
cada actividad, en qué momentos del proyecto y en qué ceremonias de Scrum son adecuadas
realizar tales actividades. Ademas, indica en qué tipos de proyectos son mas adecuadas y los
miembros del equipo que deben participar en la aplicacién de las técnicas.

Las propuestas de transformaciéon han sido validadas a través de un estudio de caso con
un equipo de desarrollo de la empresa “Camposanto Parque de la Paz” en Guayaquil, Ecuador.
En este estudio de caso se valida la incorporaciéon de la técnica Investigacion Contextual y
Personas con transformaciones. Como resultado, el equipo pudo recolectar datos de un grupo
de usuarios desconocido para ellos. Ademéas, obtuvieron el modelo de personas primarias
partiendo de los datos recolectados y pudieron generar historias de usuario con mecanismos
de usabilidad interpretados del modelo de personas.

Al realizar este estudio de caso, se evaluod con el equipo y los usuarios participantes en la
experiencia. Estos la calificaron como buena en general, pero consideran que existen problemas
que pueden afectar la incorporacion de estas técnicas tales como el tiempo limitado de los
proyectos y la falta de disposicién que los usuarios podrian presentar en el momento de hacer
este anélisis.
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Capitulo 6

CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

6.1. Conclusiones

En este trabajo se presenta la investigacion sobre el estado de la integracion de los PDSA
y el DCU asi como también el estado de la usabilidad en los procesos agiles. Se identifican
las técnicas de usabilidad que algunos autores han incorporado en PDSA y se analizan si
las técnicas han sido utilizadas tal como lo prescribe la IPO o si han requerido adaptaciones
al contexto de desarrollo 4gil. Luego, se determinan los impedimentos que motivaron las
adaptaciones para las técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de Ingenieria de
Requisitos y se definen las transformaciones que han permitido incorporarlas en los PDSA.
Ademas, a través de un estudio de caso se valida la incorporacién de las técnicas Investigacion
Contextual y Personas con las transformaciones formalizadas que se proponen en este trabajo.

La investigacion realizada ha permitido dar respuesta a las tres preguntas planteadas
inicialmente.

;, Cudl es el estado de la integracion de las técnicas de usabilidad en los desarrollos agiles?

Se ha identificado un gran interés por parte de la comunidad cientifica en la incorporacion
de técnicas de usabilidad en los PDSA. Desde el afio 2007, en la literatura, se ha encontrado
una variedad de trabajos que tratan diferentes aspectos relacionados con la usabilidad en
PDSA. A través de un SMS hemos clasificado la literatura en cuatro tipos de integracion de
la usabilidad en PDSA: Procesos, Practicas, Equipos y Tecnologia. Aunque la integracién de
procesos representa la mayor cantidad de articulos en esta clasificacién, el presente trabajo
se enfoco en integrar practicas o técnicas de la IPO porque no implican cambios profundos
en los PDSA y no requieren de un gran esfuerzo para capacitar a los equipos, ni inversiones
adicionales con el fin de incluir nuevos roles en el equipo, lo que hace més factible la integra-
cion de las técnicas de usabilidad en PDSA. La comunidad agil ha comenzado a incorporar
algunas técnicas de usabilidad, en su mayoria técnicas para la Educciéon y Analisis de Requi-
sitos y Evaluacion de la Usabilidad. Sin embargo, ninguno de los trabajos que reportan la
incorporacion de técnicas realiza adaptaciones formalizadas de las mismas.

iSe pueden incorporar técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de Inge-
nierfa de Requisitos, en el proceso de desarrollo agil?

Es posible incorporar técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de Ingenieria
de Requisitos en los PDSA. Ademés, se ha determinado que son las técnicas que mas han sido
adoptadas (de cualquier forma, pura o transformada) en los PDSA con el 48 % del total del
catalogo de la IPO. Sin embargo, se han identificado en la literatura algunas propuestas que
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aplican las técnicas de usabilidad como lo prescribe la IPO mientras otras propuestas requieren
adaptaciones a las técnicas de usabilidad a fin de superar ciertos impedimentos para que sean
compatibles con las caracteristicas y el modelo de desarrollo 4gil. Las técnicas de usabilidad
adoptadas mas populares son Personas, Investigacién Contextual, Escenarios y Storyboards y
Prototipado.

i.Se pueden incorporar tal cual o es necesario adaptar las técnicas de usabilidad para su
incorporacién en el proceso de desarrollo agil?

Si, y de manera positiva. Luego de analizar la literatura se han encontrado dos tipos de
aplicacion de técnicas en PDSA: puras que significa que la técnica se adopta segiun la teoria
de la TPO, y con transformaciones, que indica que se ha identificado alguna modificacién a la
técnica para poder superar condiciones que impiden su adopcién tal cual recomienda la TPO
y sea compatible en el contexto de desarrollo agil. Se ha determinado que el 48 % de técnicas
extraidas han sido adoptadas solo puras, el 34 % del catalogo han sido aplicados tanto pu-
ras como transformadas y el 19 % han sido aplicadas solo transformadas. En este trabajo, la
evaluaciéon de viabilidad de las adaptaciones que se realizaron para la técnica Investigacion
Contextual y la técnica Personas fue satisfactoria, porque el equipo de desarrollo de nuestro
estudio de caso ha podido recolectar datos e identificar requisitos adicionales de usabilidad
generados de la persona disefiada y, de esta manera, ampliar las historias de usuario a desa-
rrollar. Sin embargo, es necesario realizar més estudios de casos para validar la incorporaciéon
de técnicas en otros tipos de proyectos.

Los resultados de la presente investigacién sugieren que la comunidad de desarrollo agil
estd comenzando a incorporar técnicas de usabilidad en sus desarrollos. Sin embargo, se ob-
serva que el niamero de técnicas de la IPO, que han sido tomadas en cuenta para adoptar
en PDSA, es bajo (es probable que la comunidad agil no conozca de la existencia de otras
técnicas detallados en el catélogo de la IPO) y no existe en la literatura una propuesta ge-
neral, formal y sisteméatica que permita a los equipos de desarrollo agil, incorporar técnicas
de usabilidad en sus desarrollos habituales. La mayoria de las técnicas de la IPO que se ha
identificado PDSA esté adoptando son técnicas relacionadas con la Ingenieria de Requisitos,
especialmente las técnicas relacionadas con la Educcion y Analisis de Requisitos. Se considera
que la razon es porque, en los PDSA| las actividades de Ingenieria de Requisitos necesitan
grandes esfuerzos que habitualmente no pueden ser realizados en un proyecto agil. Por un
lado, muchas técnicas de la TPO relacionadas con la Educciéon y Analisis de Requisitos son
ligeras por naturaleza lo que facilita su incorporacién, otras requieren de transformaciones,
aunque no son formales ni generalizadas. Por otro lado, incorporar al usuario como parte del
proceso requiere que las actividades sean realizadas de manera metodica y estructurada, esto
se consigue con la incorporacion de técnicas, y los PDSA carecen de estas guias.

Las principales transformaciones realizadas a las técnicas de la TPO reportadas en la
literatura son tres. En primer lugar, dividir las actividades de las técnicas de usabilidad en
iteraciones para que puedan ser aplicadas a medida que se vaya avanzando en el proyecto. En
segundo lugar, recopilar datos de los usuarios priorizando a quienes competen las funcionali-
dades a implementar en la iteracion actual. En tercer lugar, definir un sprint cero o iteracion
cero donde se realizan las actividades iniciales de investigacion o diseno, los cuales se refinan
en iteraciones posteriores.

En este trabajo se propone el marco de integraciéon que pretende incorporar técnicas de
usabilidad relacionadas con las actividades de la Ingenieria de Requisitos en los desarrollos
habituales de los procesos agiles. Este marco de integracién busca que los equipos de desarrollo
agil puedan aplicar las técnicas de usabilidad siguiendo un conjunto de actividades formali-
zadas, sistematicas y faciles de seguir en cualquier PDSA que requiera mejorar la usabilidad
de sus productos software.
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6.2.

La solucién propuesta al problema, tratado en el presente trabajo, de la mano con los

Trabajos Futuros

resultados alcanzados, ha abierto nuevas lineas de investigacién. En concreto, las siguientes
lineas parecen prometedoras:

= Realizar validaciones empiricas adicionales de las transformaciones propuestas para las

técnicas Investigacion Contextual y Personas en proyectos de empresas de desarrollo de
software o factorias de software que trabajen con PDSA. Esto permitird confirmar si
las actividades definidas en las técnicas son adecuadas para equipos que manejan varios
clientes simultdneamente a la vez con usuarios finales diferentes.

Realizar el analisis de las técnicas de usabilidad relacionadas con las actividades de
Disefio y Evaluacién y determinar como han sido adoptadas en los PDSA. Ademés,
identificar si estas técnicas son aplicadas puras o transformadas y definir un marco
genérico de integracion que abarque todas las actividades de la IS y, de este modo,
cubrir todo el ciclo de PDSA.

Analizar qué herramientas existen para dar soporte a la aplicacion de las técnicas de usa-
bilidad en PDSA. En caso de que no existan, proponer el desarrollo de una herramienta
integrada.
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ANEXO A

ESTUDIOS PRIMARIOS

La Tabla A.1 muestra todos los estudios primarios encontrados en el SMS realizado sobre
usabilidad o DCU en PDSA.

Tabla A.1: Estudios primarios.

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacién Integracion
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based design approach. R. Hassan, ferencia
M. Azim
SP2 | Agile & user centric SOA ba- | K. Abde- | 2014 | Actas de Con- | Proceso 2]
sed service design framework | louhab, D. ferencia
applied in disaster manage- | Idoughi, C.
ment. Kolski
SP3 | Little design up-front: A de- | S.  Adikari, | 2009 | Articulo Proceso (3]
sign science approach to in- | C. McDo-
tegrating usability into agile | nald, J.
requirements engineering. Campbell
SP4 | Reframed contexts: Design | S.  Adikari, | 2013 | Revista Proceso [5]
thinking for agile user expe- | C. McDo-
rience design. nald, J.
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SP5 | Agile user experience design: | S.  Adikari, | 2013 | Actas de Con- | Proceso [4]
A design science enquiry. C. McDo- ferencia
nald, J.
Campbell
SP6 | Bridging the gap. S. Ambler 2006 | Revista Practica 6
SP7 | User-centered design practi- | S. Anwar, | 2014 | Actas de Con- | Practica 7
ces in Scrum development | Y. Motla, ferencia
process: A distinctive advan- | Y. Siddiq,
tage? S.  Asghar,
M. Shabbir
Hassan, Z.
Khan
SP8 | Easing team politics in agi- | J. Barksdale, | 2009 | Actas de Con- | Equipo 8]
le usability: A concept map- | E. Ragan, D. ferencia
ping approach. McCrickard
SP9 | Agile usability patterns for | A. Berthol- | 2014 | Revista Proceso [11]
UCD early stages. do, T. Da
Silva, C. De
0. Melo,
F. Kon, M.
Silveira
SP10 | An agile customer-centered | H. Beyer, K. | 2004 | Revista Proceso, Prac- [13]
method: Rapid contextual | Holtzblatt, tica
design. L. Baker

107



ANEXO A. ESTUDIOS PRIMARIOS

Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
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sign.
SP18 | Five Agile UX Myths. D. D. Brown | 2013 | Revista Equipo 20
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agile: A case study. S. Jeong, K. ferencia
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SP21 | Incorporation of wusability | S. Butt, A. | 2014 | Actas de Con- | Proceso [24]
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Inam, S.
Butt
SP22 | Persona as a Tool to Invol- | L. Caballero, | 2014 | Revista Practica [25]
ving Human in Agile Met- | A. Moreno,
hods: Contributions from | A. Seffah
HCI and Marketing.
SP23 | Existing but not explicit | A. Cajander, | 2013 | Revista Préactica [26]
- The wuser perspective in | M. Larusdot-
Scrum projects in practice. tir, J. Gullik-
sen
SP24 | Towards a framework for in- | S. Cham- | 2006 | Revista Practica (28]
tegrating agile development | berlain, H.
and user-centred design. Sharp, N.
Maiden
SP25 | Usage-centered engineering | L. Constanti- | 2002 | Revista Equipo [31]
for Web applications. ne, L. Lock-
wood
SP26 | Usage-centered software en- | L. Constanti- | 2003 | Actas de Con- | Proceso [32]
gineering: An agile approach | ne, L. Lock- ferencia
to integrating users, user in- | wood
terfaces, and usability into
software engineering practi-
ce.
SP27 | Hybrid user centered deve- | A. Costa, | 2014 | Revista Proceso [35]
lopment methodology: An | L. Reis, M.
application to educational | Loureiro
software development.
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP28 | Lessons learned on deve- | A. Costa, | 2015 | Revista Proceso [36]
loping educational systems | L. Reis, M.
using a hybrid user centered | Loureiro
methodology.
SP29 | User-centered design and | T. Da Sil- | 2011 | Actas de Con- | Proceso [37]
agile methods: A systematic | va, A. Mar- ferencia
review. tin, F. Mau-
rer, M. Sil-
veira
SP30 | Understanding the UX de- | T. Da Sil- | 2013 | Revista Equipo [38]
signer’s role within agile | va, M. Silvei-
teams. ra, C. De O.
Melo, L. Par-
zianello
SP31 | Usability evaluation prac- | T. Da Sil- | 2015 | Actas de Con- | Practica [39]
tices within agile develop- | va, M. Silvei- ferencia
ment. ra, F. Mau-
rer
SP32 | Combining interaction de- | N. Damdul, | 2009 | Actas de Con- | Proceso [40]
sign and agile methods for | F. Keenan, ferencia
better project management. | S. Kelly
SP33 | The impact of agile on user- | D. Dayton, | 2009 | Revista Practica [41]
centered design: Two surveys | C. Barnum
tell the story.
SP34 | Managing UCD within agile | M. Detweiler | 2007 | Revista Proceso [42]
projects.
SP35 | User centered agile methods. | D. Deuff, M. | 2012 | Actas de Con- | Proceso [43]
Cosquer ferencia
SP36 | Incorporating user centered | M. Diichting, | 2007 | Revista Practica [45]
requirement engineering into | D. Zimmer-
agile software development. mann, K.
Nebe
SP37 | A case study of using HCI | A. Faulring, | 2012 | Actas de Con- | Préactica [47]
methods to improve tools for | B. Myers, Y. ferencia
programmers. Oren, K. Ro-
tenberg
SP38 | Integrating UX with | C. Felker, R. | 2012 | Actas de Con- | Proceso [48]
Scrum in an undergra- | Slamova, J. ferencia
duate software development | Davis
project.
SP39 | Agile development iterations | J. Ferreira, | 2007 | Actas de Con- | Practica [51]
and UI design. J. Noble, R. ferencia
Biddle
SP40 | Interaction designers on eX- | J. Ferreira, | 2007 | Actas de Con- | Equipo [52]
treme Programming teams: | J. Noble, R. ferencia
Two case studies from the | Biddle
real world.
SP41 | User experience design and | J. Ferreira, | 2011 | Revista Equipo [53]
agile development: Mana- | H. Sharp, H.
ging cooperation through ar- | Robinson
ticulation work.
SP42 | Agile development and user | J. Ferreira, | 2012 | Actas de Con- | Equipo [54]
experience design integra- | H. Sharp, H. ferencia
tion as an ongoing achieve- | Robinson
ment in practice.
SP43 | Agile development and UX | J. Ferreira 2012 | Revista Equipo [50]
design: Towards understan-
ding work cultures to sup-
port integration.
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP44 | Agile methods and wuser- | D. Fox, J. Si- | 2008 | Actas de Con- | Equipo [55]
centered design: How these | llito, F. Mau- ferencia
two methodologies are being | rer
successfully integrated in in-
dustry.
SP45 | Becoming a team player: | A. Ganci, B. | 2014 | Revista Equipo [56]
The evolving role of design | Ribeiro
in the world of agile develop-
ment.
SP46 | Creative sprints: An unplan- | I. Garnik, M. | 2014 | Actas de Con- | Proceso [57]
ned broad agile evaluation | Sikorski, G. ferencia
and redesign process. Cockton
SP47 | POLVO - Software for pro- | J. Gongalves, | 2011 | Revista Tecnologia, [58]
totyping of low-fidelity inter- | C. Santos Practica
faces in agile development.
SP48 | Informal Cognitive Walkth- | V. Grigo- | 2013 | Actas de Con- | Practica [59]
rough (ICW): Paring down | reanu, M. ferencia
and pairing up for an agile | Mohanna
world.
SP49 | Usability in agile software | J. Haikara 2007 | Revista Practica [60]
development: Extending the
interaction design process
with personas approach.
SP50 | Sprint: Agile specifications | J. Hakim, T. | 2003 | Actas de Con- | Tecnologia [61]
in Shockwave and Flash. Spitzer,  J. ferencia
Armitage
SP51 | Using agile methods in inter- | R. Heimgért- | 2014 | Revista Equipo [62]
cultural HCI design projects. | ner, A. So-
lanki
SP52 | Enhancing usability enginee- | R. Heimgért- | 2014 | Revista Proceso [63]
ring in rural areas using agile | ner, A. So-
methods. lanki, B. Ho-
llerit
SP53 | Experiences integrating sop- | P. Hodgetts 2005 | Actas de Con- | Proceso [65]
histicated wuser experience ferencia
design practices into Agile
processes.
SP54 | From extreme programming | A. Holzinger, | 2005 | Actas de Con- | Proceso [66]
and usability enginee- | M. FErrath, ferencia
ring to extreme usability | G. Searle, B.
in software engineering | Thurnher,
education (XP+UE->XU). W. Slany
SP55 | Adopting User-Centered De- | W. Hudson 2003 | Revista Practica [67]
sign within an Agile Process:
A Conversation.
SP56 | A three-fold integration fra- | S. Huma- | 2011 | Revista Proceso, Tec- [68]
mework to incorporate user- | youn, Y. nologia
centered design into agile | Dubinsky, T.
software development. Catarci
SP57 | A model-based approach to | S. Huma- | 2012 | Actas de Con- | Tecnologia [69]
ongoing product evaluation. | youn, Y. ferencia
Dubinsky, T.
Catarci, E.
Nazarov, A.
Israel
Daniel A. Magiies 110



ANEXO A. ESTUDIOS PRIMARIOS

Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP58 | Agile user-centered design | Z. Hussain, | 2008 | Revista Proceso [71]
applied to a mobile multime- | M. Lechner,
dia streaming application. H. Mil-
chrahm, S.
Shahzad, W.
Slany, M.
Umgeher, P.
Wolkerstor-
fer
SP59 | Concept and design of a con- [ Z. Hussain, | 2009 | Actas de Con- | Proceso [72]
textual mobile multimedia | M. Lechner, ferencia
content usability study. H. Mil-
chrahm, S.
Shahzad, W.
Slany, M.
Umgeher, P.
Wolkerstor-
fer
SP60 | Integration of extreme pro- | Z. Hussain, | 2009 | Revista Practica [73]
gramming and user-centered | H. Mil-
design: Lessons learned. chrahm, S.
Shahzad, W.
Slany, M.
Tscheligi, P.
Wolkerstor-
fer
SP61 | Current state of agile user- | Z. Hussain, | 2009 | Revista Préctica [74]
centered design: A survey. W. Slany, A.
Holzinger
SP62 | Investigating agile wuser- | Z. Hussain, | 2009 | Revista Practica [75]
centered design in practice: | W. Slany, A.
A grounded theory perspec- | Holzinger
tive.
SP63 | Practical usability in XP | Z. Hussain, | 2012 | Actas de Con- | Equipo [70]
software development pro- | M. Lechner, ferencia
cesses. H. Mil-
chrahm, S.
Shahzad, W.
Slany, M.
Umgeher,
T. Vik, C.
Koffel, M.
Tscheligi, P.
Wolkerstor-
fer
SP64 | 5 users every friday: A case | T. Illmensee, | 2009 | Actas de Con- | Practica [76]
study in applied research. A. Muff ferencia
SP65 | Engineering rural informa- | W. Isa, A. | 2014 | Actas de Con- | Practica [77]
tics using agile user centered | Lokman, ferencia
design. S. Aris, M.
Aziz, J.
Taslim, M.
Manaf, R.
Sulaiman
SP66 | User experience design goes | M. Isomursu, | 2012 | Actas de Con- | Equipo [79]
agile in lean transformation | A. Sirotkin, ferencia
- A case study. P. Voltti, M.
Halonen
SP67 | The usage of usability tech- | Y. Jia, M. | 2012 | Revista Préactica [80]
niques in scrum projects. Larusdottir,
A. Cajander
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP68 | Usability assessment of an | T. Jokela, P. | 2004 | Revista Proceso [81]
extreme programming pro- | Abrahams-
ject: Close co-operation with | son
the customer does not equal
to good usability.
SP69 | Finding a place for discount | D. Kane 2003 | Actas de Con- | Practica [82]
usability engineering in agile ferencia
development: throwing down
the gauntlet.
SP70 | Do i have to press the big | S.  Kieffer, | 2012 | Actas de Con- | Proceso [83]
button labelled spacebar to | C. Swine, B. ferencia
separate two words?. Macq
SP71 | The importance of identity | J. Kollmann, | 2009 | Actas de Con- | Equipo [85]
and vision to user experience | H. Sharp, A. ferencia
designers on agile projects. Blandford
SP72 | User-centered design meets | T.  Krohn, | 2009 | Revista Proceso [86]
feature-driven development: | M.  Kinds-
An integrating approach for | miiller, M.
developing the web applica- | Herczeg
tion myPIM.
SP73 | Integrating Low-Cost Rapid | A. Kush- | 2015 | Actas de Con- | Practica [87]
Usability Testing into Agi- | niruk, E. ferencia
le System Development of | Borycki
Healthcare IT: A Methodo-
logical Perspective.
SP74 | Designing User Experience | K. Kuusinen, | 2013 | Actas de Con- | Equipo [89]
for Mobile Apps: Long-Term | T. Mikkonen ferencia
Product Owner Perspective.
SP75 | How to make agile UX work | K. Kuu- | 2012 | Actas de Con- | Proceso [91]
more efficient: Management | sinen, K. ferencia
and sales perspectives. Vaananen-
Vainio-
mattila
SP76 | Agile user experience deve- | K. Kuu- | 2012 | Revista Equipo [90]
lopment in a large software | sinen, T.
organization: Good experti- | Mikkonen, S.
se but limited impact. Pakarinen
SP77 | Improving UX work in | K. Kuusinen | 2014 | Revista Equipo [88]
scrum  development: A
three-year follow-up study
in a company.
SP78 | The focus on usability in tes- | M.  Larus- | 2010 | Revista Practica [93]
ting practices in industry. dottir, E.
Bjarna-
dottir, J.
Gulliksen
SP79 | The big picture of UX ismis- | M.  Larus- | 2012 | Actas de Con- | Equipo [94]
sing in scrum projects. dottir, A. ferencia
Cajander, J.
Gulliksen
SP80 | Informal feedback rather | M.  Larus- | 2014 | Revista Practica [92]
than performance mea- | dottir, A.
surements - User-centred | Cajander, J.
evaluation in Scrum pro- | Gulliksen
jects.
SP81 | Whose Experience Do We [ E.-C. Law, | 2015 | Revista Proceso [95]
Care About? Analysis of the | M. Larusdot-
Fitness of Scrum and Kan- | tir
ban to User Experience.
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP82 | Towards extreme(ly) usable | J. Lee, D. [ 2007 | Actas de Con- | Proceso [98]
software: Exploring tensions | McCrickard ferencia
between usability and agile
software development.
SP83 | Examining the foundations | J. Lee, D. | 2009 | Actas de Con- | Proceso [99]
of agile usability with extre- | McCrickard, ferencia
me scenario-based design. K. Stevens
SP84 | Embracing agile develop- | J. Lee 2006 | Actas de Con- | Equipo [97]
ment of usable software sys- ferencia
tems.
SP85 | Combining agile methods | C. Lester 2011 | Actas de Con- | Proceso [100]
and user-centered design to ferencia
create a unique user expe-
rience: An empirical inquiry.
SP86 | The role of the interaction | M. Lievesley, | 2006 | Actas de Con- | Equipo [101]
designer in an agile software | J. Yee ferencia
development process.
SP87 | Lean UX - The next gene- | L. Liikkanen, | 2014 | Actas de Con- | Proceso [102]
ration of user-centered Agile | H. Kilpio, L. ferencia
development?. Svan, M. Hil-
tunen
SP88 | Integrating usability evalua- | F.  Lizano, | 2014 | Revista Proceso, Préc- | [103]
tions into Scrum: A case | M. Sandoval, tica
study based on remote syn- | J. Stage
chronous user testing.
SP89 | An integrated approach to | B. Losada, | 2011 | Revista Proceso [104]
develop interactive software. | M.  Urreta-
vizcaya, 1.
De Castro
SP90 | Combining InterMod agile | B. Losa- | 2012 | Actas de Con- | Practica [107]
methodology with usability | da, M. ferencia
engineering in a mobile ap- | Urretaviz-
plication development. caya, J.-M.
Lopez-Gil, 1.
Fernandez-
Castro
SP91 | A guide to agile development | B. Losada, | 2013 | Revista Proceso [105]
of interactive software witha | M.  Urreta-
user Objectives-driven met- | vizcaya, L
hodology. Fernandez-
Castro
SP92 | Applying usability enginee- | B. Losada, | 2013 | Revista Practica [106]
ring in InterMod agile deve- | M. Urre-
lopment methodology. A ca- | tavizcaya,
se study in a mobile applica- | J.-M. Loépez,
tion. I. Fernandez-
Castro
SP93 | Integration of Web accessibi- | S. Lujan- | 2012 | Actas de Con- | Proceso [108]
lity into agile methods. Mora, F. ferencia
Masri
SP94 | Using human factors stan- | M. Maguire 2013 | Revista Proceso [109]
dards to support user expe-
rience and agile design.
SP95 | Experience on the human si- | A.  Martin, | 2008 | Revista Equipo [110]
de of agile. J. Noble, R.
Biddle
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP96 | Building applications to es- | D. McCric- | 2008 | Libro Proceso [112]
tablish location awareness: | kard, M.
New approaches to design, | Sampat, J.
implementation, and evalua- | Lee
tion of mobile and ubiqui-
tous interfaces.
SP97 | RITE+Krug: A Combina- | J. J. Mec- | 2013 | Revista Practica [113]
tion of Usability Test Met- | Ginn, A. R.
hods for Agile Design. Chang
SP98 | Agile user-centred design. M. McNeill 2006 | Actas de Con- | Proceso [114]
ferencia
SP99 | CRUISER: A cross- | T. Memmel, | 2007 | Revista Proceso [116]
discipline  user interface | F. Gundels-
and software engineering | weiler, H.
lifecycle. Reiterer
SP100| Agile human-centered | T. Memmel, | 2007 | Actas de Con- | Proceso [115]
software engineering. F. Gundels- ferencia
weiler, H.
Reiterer
SP101| Prototyping corporate user | T. Memmel, | 2007 | Actas de Con- | Préactica, Tec- | [117]
interfaces - Towards a vi- | F. Gundels- ferencia nologia
sual specification of interac- | weiler, H.
tive systems. Reiterer
SP102| Agile methods and visual | T. Memmel, | 2007 | Revista Proceso [118§]
specification in software de- | H. Reiterer,
velopment: A chance to en- | A. Holzinger
sure universal access.
SP103| Adding usability testing to | G. Meszaro, | 2006 | Actas de Con- | Practica [119]
an agile project. J. Aston ferencia
SP104| Case study of customer in- | L. Miller 2005 | Actas de Con- | Proceso [120]
put for a successful product. ferencia
SP105| Agile user stories enriched | A. Moreno, | 2012 | Revista Tecnologia, [122]
with usability. A. Yagiie Practica
SP106 | Two case studies of user ex- | M. Najafi, L. | 2008 | Actas de Con- | Proceso, Prac- | [123]
perience design and agile de- | Toyoshiba ferencia tica
velopment.
SP107| Using agile software deve- | Y. Nakao, M. | 2014 | Revista Practica [124]
lopment methods to support | Moriguchi,
human-centered design. H. Noda
SP108| The usability expert’s fear of | L. Nielsen, S. | 2012 | Actas de Con- | Practica [126]
agility - An empirical study | Madsen ferencia
of global trends and emer-
ging practices.
SP109| Integrating software and | J. Nosek 2008 | Actas de Con- | Proceso [127]
usability  engineering th- ferencia
rough jointly-constructed,
event-based stories.
SP110| Scenario-based usability en- | H. Obendorf, | 2008 | Actas de Con- | Proceso [128]
gineering techniques in agile | M. Finck ferencia
development processes.
SP111| Experiences from training | T. @vad, L. | 2014 | Actas de Con- | Equipo [130]
agile software developers in | Larsen ferencia
focused workshops.
SP112| The Prevalence of UX De- | T. @vad, L. | 2015 | Actas de Con- | Practica [131]
sign in Agile Development | B. Larsen ferencia
Processes in Industry.
SP113| Agile user experience. T. @vad 2014 | Actas de Con- | Proceso [129]
ferencia
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP114| Integrating agile methods | V. Paelke, K. | 2008 | Actas de Con- | Proceso [132]
for mixed reality design spa- | Nebe ferencia
ce exploration.
SP115| Software development met- | D. Parsons, | 2007 | Actas de Con- | Proceso [133]
hodologies, agile develop- | R. Lal, H. ferencia
ment and usability enginee- | Ryu, M.
ring. Lange
SP116 | Designing requirements: In- | J. Patton 2002 | Revista Proceso [134]
corporating usage-centered
design into an agile SW de-
velopment process.
SP117| Finding the forest in the | J. Patton 2005 | Actas de Con- | Practica [135]
trees. ferencia
SP118| A conceptual knowledge ba- | C. Peixoto, | 2009 | Actas de Con- | Tecnologia [137]
se representation for agile | A. Da Silva ferencia
design of human-computer
interface.
SP119 | Human-computer interface | C. Peixoto 2009 | Actas de Con- | Tecnologia [136]
expert system for agile met- ferencia
hods.
SP120| Towards a framework that | A. Peres, S. | 2015 | Actas de Con- | Proceso [139]
promotes integration bet- | Meira ferencia
ween the UX design and
SCRUM, Aligned to CMMI.
SP121 | AGILEUX model: Towards | A. Peres, | 2014 | Actas de Con- | Proceso [138]
a reference model on inte- | T. Da Silva, ferencia
grating UX in developing | F. Silva, F.
software using agile metho- | Soares, C.
dologies. De Carvalho,
S. De Lemos
Meira
SP122| UX design in agile: ADSDM | L.  Plonka, | 2014 | Revista Equipo [141]
case study. H. Sharp, P.
Gregory, K.
Taylor
SP123| A sense of working there: | J. Prior 2013 | Actas de Con- | Proceso [145]
The user experience of Agile ferencia
software developers.
SP124| To integrate a design- | J.-F. Proulx, [ 2010 | Actas de Con- | Proceso [146]
centered user approach to | J.-M. Robert ferencia
an agile software develop-
ment approach.
SP125 | Engineering m-learning | W. Rahim, | 2014 | Actas de Con- | Préactica [147]
using agile wuser-centered | W. Isa, A. ferencia
design. Lokman, N.
Taharim, N.
Wahid
SP126 | Keeping user centred design | C. Raison, S. | 2013 | Revista Proceso [148]
(UCD) alive and well in your | Schmidt
organisation: Taking an agile
approach.
SP127| Making the whole product | D. Raithatha | 2007 | Revista Proceso [149]
agile - A product owners
perspective.
SP128| A Practitioner Perspective | D. Salah, | 2014 | Actas de Con- | Proceso [156]
on Integrating Agile and | R. Paige, P. ferencia
User Centred Design. Cairns
SP129| A systematic literature | D. Salah, | 2014 | Actas de Con- | Proceso [155]
review for Agile develop- | R. Paige, P. ferencia
ment processes and user | Cairns
centred design integration.
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP130| Integrating agile develop- | D. Salah, | 2014 | Revista Proceso [153]
ment processes and user cen- | R. Paige, P.
tred design - a place for usa- | Cairns
bility maturity models?.
SP131| Observations on utilising | D. Salah, | 2015 | Revista Proceso [154]
usability maturity model- | R. Paige, P.
human centredness scale | Cairns
in integrating agile deve-
lopment processes and user
centred design.
SP132| A framework for the integra- | D. Salah 2011 | Actas de Con- | Proceso [152]
tion of user centered design ferencia
and agile software develop-
ment processes.
SP133| How to reconcile agility and | L. Schwartz, | 2009 | Actas de Con- | Proceso [159]
user-centered design in a de- | L. Vergnol, ferencia
velopment project? G. Gronier,
A. Vagner,
T Alten-
burger, S.
Battisti
SP134 | Enhancing usability through | M. Seyam 2015 | Actas de Con- | Equipo [161]
agility: Pair programming ferencia
for a practice-oriented inte-
gration approach.
SP135| Rapid Usability Assessment | A. Shankar, | 2015 | Actas de Con- | Tecnologia [162]
of an Enterprise Applica- | H. Lin, H.- ferencia
tion in an Agile Environ- | F. Brown, C.
ment with CogTool. Rice
SP136| Ten Lessons Learned from | T. Silva da | 2013 | Actas de Con- | Equipo [164]
Integrating Interaction De- | Silva, M. Sel- ferencia
sign and Agile Development. | bach Silvei-
ra, F. Mau-
rer
SP137| U-SCRUM: An agile metho- | M. Singh 2008 | Actas de Con- | Proceso [165]
dology for promoting usabi- ferencia
lity.
SP138| Integrating usability engi- | O. Sohaib, | 2010 | Actas de Con- | Proceso [166]
neering and agile software | K. Khan ferencia
development: A literature
review.
SP139| Incorporating discount usa- | O. Sohaib, | 2011 | Revista Préctica [167]
bility in extreme program- | K. Khan
ming.
SP140| Adapting Usability Inves- | D. Sy 2007 | Revista Proceso, Préac- | [168]
tigations for Agile User- tica
centered Design.
SP141| Design and development in | K. Tzanidou, | 2010 | Revista Equipo [170]
the agile room: Trialing | J. Ferreira
Scrum at a Digital Agency.
SP142| Agile user centered design: | J. Ungar, J. | 2008 | Actas de Con- | Proceso [171]
Enter the design studio - A | White ferencia
case study.
SP143| Integrating usability practi- | A. Wale- | 2014 | Actas de Con- | Practica [173]
ces into agile development: A | Kolade, P. ferencia
case study. Nielsen, T.
Paivarinta
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Tabla A.1: Estudios primarios (continuacion).

ID Titulo de la Autores Ano Tipo de Tipo de Ref.
Publicacion Publicacion Integracion
SP144 | Integrating usability | A. Wale- | 2015 | Revista Equipo [172]
work into a large inter- | Kolade
organisational agile deve-
lopment project: Tactics
developed by  usability
designers.
SP145 | Usability evaluation of the | W. Wan | 2013 | Revista Proceso [174]
agile software process. Ahmad, S.
Butt, L.
Rahim
SP146 | Some Impacts of Big Data | S. Wilkes 2012 | Revista Proceso [175]
on Usability Practice.
SP147| Probing an agile usability | P. Wolkers- | 2008 | Actas de Con- | Practica [176]
process. torfer, M. ferencia
Tscheligi, R.
Sefelin, H.
Milchrahm,
Z. Hussain,
M. Lechner,
S. Shahzad
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ANEXO B

CATALOGO DE TECNICAS DE LA
IPO

El objetivo de este anexo es presentar el catalogo de técnicas de usabilidad de la IPO
utilizado para estructurar nuestro anéalisis de las técnicas usadas en PDSA. Las Tablas B.1,
B.2, B.3 listan las técnicas de usabilidad de la IPO relacionadas con Ingenieria de Requisitos,
Diseno y Evaluacién, respectivamente.

Tabla B.1: Técnicas de la IPO relacionadas con actividades de Ingenieria de Requisitos.

Tipo de Actividad

Técnica de la IPO

Nombre Dado por
los Autores IPO

Educcién y Analisis Competitivo Analisis Competitivo
Analisis de Analisis de Impacto Analisis de Impacto
Requisitos Financiero Financiero

Investigacion Contextual

Investigacion Contextual

Entrevista Contextual

Diagramas de Afinidad

Diagramas de Afinidad

Observaciéon Etnografica

Etnografia

Observacién Etnografica

JEM

JEM (Joint Essential Modeling)

Card Sorting

Card Sorting

Analisis de
Usuarios

Perfiles de Usuario

Perfiles de Usuario

Caracteristicas de
Usuario Individuales

Perfiles de Uso

Modelo Estructurado
de Roles

Cuestionarios
Perfiles de Usuario

Mapa de Roles de Usuario

Mapa de Roles de Usuario

Modelo Operacional

Modelo Operacional

Capacidades y

Restricciones
de Plataforma
Personas Personas
Analisis de Casos de Uso Esenciales Casos de Uso Esenciales
Tareas HTA HTA (Hierarchical Task

Analysis)

Familia de Modelos GOMS

GOMS (Goals, Operations,
Methods and Selection Rules)

Modelo de Interfaz
Objeto-Accion

Modelo de Interfaz
Objeto-Accion

Task Sorting

Task Sorting
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Tabla B.1: Técnicas de la ITPO relacionadas con actividades de Ingenieria de Requisitos

(continuacion).

Tipo de Actividad

Técnica de la TPO

Nombre Dado por
los Autores IPO

Educciéon

Analisis de
Requisitos

y Desarrollo Escenarios y Escenarios y
del Concepto Storyboards Storyboards e
del Producto Instantaneas

Escenarios
Escenarios y
Storyboards
Tormenta de Ideas Tormenta de Ideas
Visual Visual
Prototipado Prototipado Prototipado
Prototipos

Prototipos de papel

Prototipos Activos

Prototipos Guiados

Prototipos Mago de Oz

Especificaciéon de

Especificaciones de

Especificaciones de

Requisitos Usabilidad Usabilidad
Objetivos de Usabilidad
Validacion de Requisitos Evaluacion Evaluacion
Heuristica Heuristica
Inspecciones Inspecciones de Conformidad

con Estdndares

Reuvision de Guias

Inspeccion de Consistencia

Inspecciones de Usabilidad
Colaborativas

Recorridos Cognitivos

Recorridos Cognitivos

Recorrido Pluralistico

Recorrido Pluralistico

Tabla B.2: Técnicas de la IPO relacionadas con actividades de Diseno.

Interaccion

Tipo de Actividad Técnica de la IPO Nombre Dado por
los Autores IPO
Diseno | Diseno de la Representaciones de Escenarios y

Pantallas Representaciones de
Pantallas
Guia de Estilo del Prod. Guia de Estilo del Prod.
Gramaticas Gramaticas
UAN UAN (User Action Notation)
TAG TAG (Task-Action Grammars)

Arboles de Menus

Arboles de Mentus

Diagramas de Transicion
de Estados de la Interfaz

Diagramas de Transicién
de Estados de la Interfaz

Diagramas de
Estados de Harel

Diagramas de
Estados de Harel

Modelo del Contenido
de la Interfaz

Modelo del Contenido
de la Interfaz

Mapa de Navegacion

Mapa de Navegacion
entre Contextos

Prototipado

Prototipado

Prototipos

Diseno Integrador

Diseno Integrador

Diseno Paralelo

Diseno Paralelo

Analisis de Impacto

Analisis de Impacto

Organizacion de la Ayuda
segin Casos de Uso

Organizacion de la Ayuda
segun Casos de Uso

Daniel A. Maglies
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Tabla B.3: Técnicas de la IPO relacionadas con actividades de Evaluacion.

Tipo de Actividad Técnica de la IPO Nombre Dado por
los Autores IPO
Evaluacion por Evaluacion Evaluacion
Expertos Heuristica Heuristica
Inspecciones Inspecciones de Conformidad

con Estdndares
Revision de Guias
Inspecciones de Consistencia
Inspecc. Usab. Colaborat.

Inspecciones
Recorridos Cognitivos Recorridos Cognitivos
Recorrido Pluralistico Recorrido Pluralistico
Evaluacion por Expertos Evaluacién por Expertos
Test de Usabilidad Pensar en Voz Alta Toma del Protocolo

Verbal Concurrente
Pensar en Voz Alta
Test Formales de Usab.
(en las etapas iniciales)
Interaccion Constructiva
Test Retrospectivo
Toma de Incidentes Crit.
Meétodo de Entrenamiento

Medicién del Tareas de Referencia
Rendimiento Métricas de
Rendimiento

Test Formales de Usab.
(en etapas avanzadas)

Informacion Post-Test Informacion Post-Test
Test de Usabilidad en Test en Laboratorio
Laboratorio Laboratorios de Usabil.
Test de Usab. y Lab.
Test de Campo Test de Campo
Grabacion de Video Grabacion de Video
Grabacion de Audio Grabacion Audio
Protocolo Verbal
Registro del Uso Instrumentacion Interna

de la Interfaz
Registro del Uso
Registro Software
Registro Continuo del
Rendimiento del Usuario
Registro de Pulsaciones
en el Tiempo
Registro de la Interaccion

Eval. por Control Eval. por Control
Remoto Remoto
Test Remoto por Test Remoto por
Video-Conferencia Video-Conferencia
Estudio de Seguimiento Observacién Directa Observacién Directa
de Sistemas Instalados Observacion Aleatoria
Cuestionarios y Cuestionarios
Encuestas Cuestionarios y
Encuestas
Encuestas
Entrevistas Entrevistas

Entrevistas Estructuradas
Entrevistas Flexibles
Focus Groups Focus Groups
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Tabla B.3: Técnicas de la IPO relacionadas con actividades de Evaluacién (continuacion).

Tipo de Actividad

Técnica de la TPO

Nombre Dado por
los Autores IPO

Estudio de Seguimiento
de Sistemas Instalados

Registro del Uso

Instrumentacion Interna
de la Interfaz

Registro del Uso Real

Registros Software

Registro Continuo del
Rendimiento del Usuario

Evaluacion Remota
Instrumentada

Registros de Pulsaciones
en el Tiempo

Registro de la Interaccion

Monitores Software

Retroalimentacion del
Usuario

Retroalimentacion del
Usuario

Buzén de Sugerencias o
Reporte de Errores en Linea

Servicio de Atencion al
Usuario en Linea

Foros

Revistas y Conferencias para Usuarios

Fvaluacion Remota
Semi-Instrumentada

Daniel A. Maglies
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ANEXO C

DISENO DE ENTREVISTA Y
SINTESIS DE LAS RESPUESTAS

En la Figura C.1 se describe el diseno de las preguntas de las entrevistas realizadas para
el estudio de caso en la empresa “Camposanto Parque de la Paz” de Ecuador. Ademés, en la
Tabla C.1 se detalla la sintesis de las respuestas de los usuarios producto de la entrevista.

A. Informacién General
1. ¢Cudl es su edad?

___Menos de 20 afios __ Entre 21y 30 afios __ Entre 31y 40 afios
___Entre 41 y 50 afios ____Mas de 50 afios

2. ¢Cual es su nivel educativo?
__ Bésica ___Media ___Superior ___Postgrado ___ Otros:
Especificar:
3. ¢Cual es su experiencia en el uso del computador?
__ Muybajo __ Bajo ___Medio ___Alto __Muy alto

4. ¢Cual es su cargo dentro de la organizacion?

B. Dominio de la Aplicacién
1. ¢Qué nivel de experiencia tiene en el uso del sistema para completar el ingreso de una Venta?

__Muy bajo __ Bajo ___Medio ___Alto _ Muy alto
2. ¢Qué nivel de experiencia tiene en el uso del sistema para completar la ejecucién de una Venta?
___Muy bajo __Bajo ___Medio ___Alto __ Muy alto

3. Segun las necesidades relacionadas a su cargo ¢,Qué informacioén seria importante que el sistema mostrara
mientras se ingresa una Venta?

Figura C.1: Entrevista propuesta para sistema de ventas.
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4. Segun las necesidades relacionadas a su cargo ¢ Qué informacién seria importante que el sistema mostrara
mientras se ejecuta una Venta?

5. ¢Cudles son las principales dificultades a las que se ha enfrentado para realizar el ingreso una Venta?

6. ¢Cuales son las principales dificultades a las que se ha enfrentado para realizar la ejecuciéon de una Venta?

7. ¢Sus necesidades fueron o son satisfechas por el sistema en el ingreso de una venta? ¢ Por qué?

8. ¢Sus necesidades fueron o son satisfechas por el sistema en la ejecucion de una venta? ¢ Por qué?

9. ¢Qué funcionalidad le gustaria que el sistema de ingreso de una venta brindara para su comodidad?

10. ¢, Qué funcionalidad le gustaria que el sistema de ejecucién de una venta brindara para su comodidad?

11. ¢ Cuantos ingresos de ventas considera Ud. que realiza en una sesion de trabajo?

12. ¢ Cuantas ejecuciones de contratos considera Ud. que realiza en una sesién de trabajo?

Figura C.1: Entrevista propuesta para sistema de ventas (continuacion).
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13. ¢ Cuéntos ingresos de ventas considera Ud. que realiza sin errores en una sesion de trabajo?

14. ¢ Cuéntas ejecuciones de contratos considera Ud. que realiza sin errores en una sesion de trabajo?

15. ¢ Considera Ud. qué el sistema de ingreso de una venta debe considerar la opcién de deshacer la
transaccién?

16. ¢ Considera Ud. qué el sistema de ejecucién una venta debe considerar la opcion de deshacer la
transaccion?

17. Segun su experiencia, ¢Cuéantas pantallas o formularios son necesarios para ingresar una venta?

18. ¢ Esta Ud. de acuerdo con el nimero de pasos necesarios para ingresar una venta en el sistema?

Totalmente de Acuerdo Neutral Desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

19. Segun su experiencia, ¢ Cuantas pantallas o formularios son necesarios para ejecutar una venta?

20. ¢ Esta Ud. de acuerdo con el nUmero de pasos necesarios para ejecutar una venta en el sistema?

____Totalmente de Acuerdo ___Neutral Desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Figura C.1: Entrevista propuesta para sistema de ventas (continuacion).
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista.

Pregunta Entrevistado Respuesta Sintesis
= Entre 21 y 30 afios La mayoria de los
E2 Entre 21 y 30 afios entrevistados (7~7%) tiene
E3 Entre 21 y 30 afios entre 21 y 30 afios.
E4 Entre 21 y 30 afios
E5 Entre 21 y 30 afios
AL ;Cudl es su E6 Entre 21y 30 arjos
edad? E7 Entre 31 y 40 afios
E8 Entre 31 y 40 afios
E9 Entre 21 y 30 afios
E10 Entre 21 y 30 afios
E11 Entre 31 y 40 afios
E12 Entre 21 y 30 afios
E13 Entre 21y 30 afios
E1 Superior La mayoria tiene estudios
E2 Medio superi.t(ereds. Por lo tan.tg, la
e [suen sty i e
E4 Bésico
E5 Medio
AZ. ¢Cudl es su Eg i/:?:izor
nivel educativo? .
E8 Superior
E9 Superior
E10 Superior
E1l Superior
E12 Superior
E13 Superior
E1l Alto En el uso del computador,
E2 Medio :g mitad cpnsli(;ftr;a r(jq;le
iene un nive
ES Alto computador. El 40%
E4 Alto aproximadamente piensa
) ES Alto que tiene un nivel medio.
A3.iCualessu [gg Muy alto Solo un entrevistado
experienciaenel - Medio considera tener un nivel
uso del muy alto.
computador? E8 Alto
E9 Medio
E10 Alto
E11 Alto
E12 Medio
E13 Medio
E1l Asesor Colaboraron 3 asesores, 9
E2 Asesor asistentes y un jefe.
E3 Jefe
E4 Asistente comercial
E5 Asistente de ventas
A4. ;Cualessu |E6 Asistente
cargo dgntro_ Eie E7 Asistente de ventas
la organizacién? [ gg Asistente de ventas
E9 Asistente de grupo
E10 Asesor
E11l Asistente de ventas
E12 Asistente
E13 Asistente
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista (continuacion).

Pregunta Entrevistado Respuesta Sintesis
El Alto Todos los entrevistados
E2 Alto consideran tener altos
E3 Muy alto conocimientos del sistema
B1. ¢(Qué nivel |E4 Alto de ingreso de ventas.
de experiencia ES5 Medio
tiene en el uso E6 Muy alto
del sistema para | E7 Alto
completar el E8 Muy alto
ingreso de una E9 Alto
venta? E10 Alto
E1l Alto
E12 Alto
E13 Alto
El Alto De los entrevistados que
E2 han dado su opinién (9), 4
E3 Muy alto consideran conocer mucho
B2. ;Qué nivel | E4 sobre la ejecucion de
de experiencia E5 Medio ventas. 5 con;nderan _
tieneeneluso | E6 Medio conocer medio o muy bajo.
del sistema para | E7 Muy bajo
completar la E8 Muy bajo
ejecucién de una | E9 Alto
venta? E10
E11 Alto
E12
E13 Muy bajo
El El 40% considera que no
E2 Me parece perfecto como esta el sistema al momento de ingresar una venta | necesita més informacion.
Toda la informacion que actualmente sale en el sistema Memsys ventas al | El 23% considera que
E3 ingresar un contrato necesita el porcentaje de
. E4 Ninguno cuota inicial pagado al
B3. Segn las E5 Ninguna por el momento momento de ingresar una
necesidades E6 venta. EI 30% no tiene
EZI%C(:TSSZS asu Que refleje el valor de la cuota inicial 5%, en base al valor contado del o~ | OPINION al respecto.
; 9 - |E7 los productos que se estan ingresando.
informacion seria - - ——
importante que el Que directamente ppdamos ver el valor_del porcentaje de la cuota inicial
: E8 con el que estamos ingresando el negocio
sistema mostrara - - -
mientras se Los datos del cliente se actu_allcen se pueda revisar todos sobre sus
ingresa una E9 productos no tenemos permisos para poder revisar
venta? E10 Me parece completo
E11 X
E12
Que al momento que uno ingresa un servicio funerario o servicio prevision
nos avise cuando no se le da baja al adendum para que asf el asesor no se
E13 vea afectado en las comisiones
El Solo dos personas piensan
E2 que es necesario mas
. El nimero del contrato, Cliente, tipo de venta, tipo de contrato, formade | informacion al ejecutar
B4. Segln las E3 pago (real). una venta. Los demas no
necegldades E4 X aplican la transaccion o no
relacionadas asu g Ninguna por el momento tienen opinién al respecto.
cargo ;,Qué E6
informacion seria E7 No aplica
importante que el s
sistema mostrara E8 No aplica - —
mientras se Cuanc_Jo_ hay descuentos o promociones se.pueda ver que la puota |n|c!al
ejecuta una E9 que pidieron sea la correcta antes que la ejecuten y se vea si le falta dinero
venta? E10
E11l X
E12 No aplica
E13 No aplica
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista (continuacion).

Pregunta Entrevistado Respuesta Sintesis
Ultimamente se esta presentando un error, al momento de querer El 38% de los
modificarle la financiacién a un contrato sale un error que dice que el entrevistados tiene
producto no tiene atributo y automaticamente nos bota del sistema, para dificultados con el ingreso
poder realizar esa correccién hay que eliminar producto, volverlo a ingresar | del precio del producto y la
para que permita financiar, practicamente volver a ingresar el contrato, financiacion.
cuando antes no habia este tipo de problemas al momento de modificar los

E1l contratos. Un 15% indica que es un
E2 Muchas veces el precio esta mal y se ingresa la venta con otro precio problema la lentitud del
Tener que borrar el producto para que permita realizar correcciones en el sistema o0 que no haya
E3 financiamiento cuando una venta esta en reserva. sistema.
E4 Que se vaya el sistema.
E5 Ninguna Otro 30% indica no tiene
BS. ;Cualesson |E6 El sistema esta lento. ning(n problema.
las principales * Cuando un fallecido no se encuentra procesado por la compafiera Nancy
dificultades a las (parque).
que se ha * Luego de procesarlo, se debe llamar a ventas para asignar precio de la
enfrentado para béveda a propiedad y asi poder ingresarlo en el sistema.
realizar el ingreso * Si no esta procesado el fallecido, no puede ser ejecutado por el
una venta? E7 departamento de ventas.
*Cuando se ingresa una béveda en Concesion hay que llamar a parque para
verificar si se ha procesado el fallecido, luego de procesar hay que llamar a
ventas para que le asignen precio a esa béveda a propiedad, porque en caso
de no hacerlo tendriamos problemas. Cuando Ilamamos a ventas que hay
que ponerles precio a las ubicaciones. Cuando nos toca zonificar hay
direcciones que es méas compleja ubicar el punto, y por el desconocimiento
E8 de las direcciones
E9 Cuando el cliente sale con negociaciones vencidas
E10 Hasta el momento no he tenido inconvenientes
E11l X
E12
E13 No he tenido mayor dificultad
El Ninguna dificultad.
E2
i E3 Ninguna.
s princpales |2 X
inci -
dificultades a las Eg Ninguna
que se ha E7 No aplica
enfrentado para -
realizar la E8 No aplica - -
ejecucion de una E9 Cuando el cliente sale con algin contrato flotante
venta? E10
E11 X
E12 No aplica
E13 No aplica
E1l En general todas las
E2 Si me siento satisfecha porque se ha ingresado la venta perfectamente necesidades son
E3 Si son satisfechas, es muy practico y de facil manejo. satisfechas.
E4 Si.
Si son satisfechas porque si hay un error el sistema te lo reconoce y te bota
E5 del sistema
E6
B7. (Sus - - —
necesidades Son sansfe,chas,'erldo a que depende del mensajito que me ;alga enla
fueron o son pantalla, sé a quién debo llamar y me solucionan el mconvenlenge, ya sea
satisfechas por el por parte del departamento de ventas o por el departamento de sistemas de
: E7 desarrollo.
sistema en el - - - — -
ingreso de una Si, porque cuando suscita glgun error el minimo que sea nos comunicamos
venta? ¢Por qué? E8 con ventas o llamamos a sistemas i _
A veces se torna muy lento cuando es cierre y no permite ingresar y te vota
E9 del sistema
E10 Si son satisfechas porque me permite ingresar con facilidad los contrato
E11 X
E12
Si son satisfechas ya que si se presenta algiin inconveniente como precio en
E13 el producto o ubicacion el dpto. de ventas nos ayuda
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista (continuacion).

Pregunta Entrevistado Respuesta Sintesis
El En general todas las
E2 necesidades son
E3 Si son satisfechas, porque el proceso es muy rapido y practico. satisfechas.
B8. g,_Sus E4 X
necesidades E5 S son satisfechas
fueron o son E6
satisfechas por &7 No aplica
el sistemaen la Es No alica
ejecucion de una p
venta? ¢Por E‘; 0
qué? Ell X
E12 No aplica
E13 No aplica
El 3 entrevistas indican que
E2 Que las ubicaciones tuvieran ya el precio fijado les gustaria que los
* Que al momento de ingresar una venta con forma de pago débito precios a las ubicaciones
bancario el sistema no permita avanzar si la informacion del débito no se | se encuentren asignados
encuentra ingresada, y no se borren los datos ingresados cuando se con anterioridad.
consulta la financiacién mientras la venta se encuentra en reservacion.
* Que no permita ingresar dinero en caja de contado, cuando la venta 2 entrevistas indican que
tiene forma de pago oficina o débito bancario. la zonificacion de las
i * Que no se tenga que eliminar el producto para poder corregir una direcciones es lenta.
B9. ¢Que. E3 financiacion cuando la venta esta en reservacion.
funcionalidad le 'gq Que no sean tantos pasos para el ingreso. 2 piensan que son muchos
gustaria que el Tgg Ninguna pasos al ingresar la venta
sistema ge Poner la cantidad del producto o servicio que se esta vendiendo parano | (ingresar varios productos
mgresg - eduna E6 tener que repetirlo si se han vendido 2 o 3 del mismo producto alavez).
venta brindara * Actualizar direccion del Google Maps para mejor comodidad al
para su momento de zonificar. A los demas (6) no les
comodidad? * que los precios de los productos con ubicacion y sin ubicacion se gustaria funcionalidades
E7 encuentren ingresados en el sistema. adicionales.
Que cuando ya tenemos la ubicacion directamente nos salga con los
E8 precios asignados
E9
E10 Ninguno
E1l1l X
E12
E13 Al momento de zonificar las direcciones ya que es un poco lento
El En general no les gustaria
E2 nada mas.
, E3 La actual es comoda, rapida y de fécil uso.
B10. (Qué E4 X
funcionalidad le E5 Ninguna
g.ustaria que el E6
s!stem{ilde E7 No aplica
ejecucion de una Es No aplica
venta brindara
para su E9
comodidad? E10
Ell X
E12 No aplica
E13 No aplica
Pregunta Entrevistado | Cant. | Pregunta | Entrevistado | Cant. | Cant. Error | Porc. Sintesis
El 10 El 8 2| 20% | En promedio el 40% de los
E2 5 E2 2 3| 60% | contratos son ingresados con
E3 10 E3 10 errores. Se considera el total
E4 4 ) E4 de ingresos.
, E5 3 :?];?és‘ocs“;:tos E5 2 1] 33%
BiL. 60“3'“05 o LEG 10 | ventas E6 9 1] 10%
considera U que |7 3] considera Ud. 7 1 2| 61
realiza en una E8 2 gr“rzr’::';auﬂ; E8 1 1| 50%
sesion de trabajo? | g 10| sesion de EQ 5 5| 50%
E10 3 | trabajo? E10 3
E11 5 E11
E12 2 E12
E13 2 E13 2
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista (continuacion).

B12. ;{Cuantas
ejecuciones de ventas

considera Ud. que realiza
en una sesion de trabajo?

El El No se registran

E2 E2 errores en la

E3 35 E3 35 0% ejecucion del
contrato.

E4 E4

ES 2| B14, ;Cuantas ES 3

E6 ejecuciones de ventas E6 0

E7 1| considera Ud. que realiza | E7 1 0] 0%

ES 1 | sinerrores en una sesion | gg 1 ol o%

E9 de trabajo? E9

E10 E10

E1ll E11

E12 E12

E13 1 E13 1 0%

Considero que no seria mala la idea ya que a veces se comete errores al
ingreso del contrato

B15. ;Considera | E3

No, en la actualidad podemos modificar cualquier dato ingresado en el
sistema mientras la venta se encuentra en reservacion.

La mitad indica que si le
gustaria una opcion de
deshacer o modificar.

El 30% considera que no
es necesario.

Ud. qué el E4 Si
sistema de No es necesario g se borre toda la informacién cuando el sistema se da
ingreso de una ES cuenta del error
venta debe Si, porque se pueden requerir modificaciones futuras que se dan a Gltima
considerar la E6 hora con el ingreso del contrato.
opcion de E7 Yo considero que solo se debe modificar, en caso de cometer algin error.
deshacer la Pienso que no, porque mientras la venta se encuentre en reservacion
transaccion? ¢Por | E8 podemos corregir algdn posible error
qué? E9 Cuando se realiza mal un ingreso para correccion si
E10 No
E1l1
E12
E13 Seria preferible la opcién modificar
El En la ejecucion de contrato
E2 no necesitan deshacer la

B16. ¢Considera

No, existe una revision previa antes de la ejecucion en la que se validan

transaccion.

Ud. qué el E3 todos los datos ingresados en el sistema mediante la mascarilla.
sistema de E4 X
ejecucion una ES No
venta debe E6
considerar la E7 No aplica
opcién de E8 No aplica
deshacer la E9
transaccion? (Por [E10
qué? E1l
E12
E13 No aplica
E1l Las respuestas muestran
E2 2 entre 1y 5 pantallas.
) E3 4 3 entrevistas no
B17.Seglnsu gz 3 contestaron.
experiencia, E5 2
¢Cuantas E6
pantallas o £7 5
formula_rios son = 5
necesarios para
ingresar una E9 1
venta? E10 3
E11l 2
E12
E13 1
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Tabla C.1: Sintesis de resultados de entrevista (continuacion).

La mayoria se muestra

De acuerdo
E2 De acuerdo totalmente de acuerdo o de
E3 Totalmente de acuerdo acuerdo con la cqntidad de
) " De acuerdo pantallas para el ingreso de
B18. ¢Esta Ud. ventas.
de acuerdo con el | ES De acuerdo
ntmero de pasos | E6 Neutral
necesarios para | E7 Totalmente de acuerdo
Ingresar una E8 Totalmente de acuerdo
venta en el E9 Totalmente de acuerdo
sistema? E10 De acuerdo
Ell De acuerdo
E12
E13 De acuerdo
E1l No hay mayores
E2 comentarios con respecto
E3 2 a! nL’lm_efo de pantallas de
B19.Seginsu | E4 ejecucton.
equriencia, E5 1
¢;Cuantas E6
pantallas o =7 1
formularios son
necesarios para | E8 1
ejecutar una E9 1
venta? E10
Ell
E12
E13 1
E1l 50% de las respuestas
E2 estan de acuerdo y el otro
E3 Totalmente de acuerdo 50% son indiferentes.
B20. (EstaUd. | E4
de acuerdo con el | ES De acuerdo
numero de pasos | E6
necesarios para | E7 Neutral
ejecutar una E8 Neutral
venta en el E9 Totalmente de acuerdo
sistema?
E10
Ell
E12
E13 Neutral
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