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Los atributos de calidad:

[] Funcionalidad
[-] Fiabilidad
[-] Eficiencia
[-] Mantenibilidad

[-] Portabilidad

[-] Usabilidad



Usabilidad en el Pais

Dato de 77 empresas desarrolladoras de software:

[-] Quito Técnicas de Usabilidad IPO

WSl mNO

[-1 Guayaquil

[-] Cuenca

Fuente: Ing. SALAZAR, Elizabeth. MARCO DE INTEGRACION DE LA USABILIDAD EN EL PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE




¢, Como adaptar la ingenieria de la
usabilidad al proceso de desarrollo
agil Scrum en el desarrollo de
software del Departamento de
Planificacion del ECU911 de la
ciudad de Machala?






¢, Qué es la Usabilidad?

El factor humano en la aplicacion de tecnologias

Los sistemas faciles de usar porque ha sido
disefiado ergondmicamente
La interaccion persona ordenador

La usabilidad . la cual esta en todas las

cosas Yy objetos.
La IPO/HCI pero como ergonomia del software



\J

Jenny Preece [21] dice que la
Ingenieria de la usabilidad es:

‘“una aproximacion al desarrollo de sistemas en la que se
especifican niveles cuantitativos de usabilidad a priori, y el sistema

se construye para alcanzar dichos niveles, que se conocen como
meétricas”

[21] Preece, J. (1994). Human-computer interaction. Maryland



MARCO DE TRABAJO SCRUM

CICLO DE VIDA SCRUM
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Marco de Adaptacién de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo 4gil SCRUM

Estructura:

Roles y principios de Scrum

Propuesta de ciclo de vida
Adaptacion de Ingenieria de la Usabilidad en sus fases

Flujo de trabajo (diagrama de actividad)
Procedimiento
Aplicacion practica



Marco de Adaptacion de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo agil SCRUM

Estructura: Propuesta de ciclo de vida

i s\ision&Analisis E sSprint H sIntegracion

sPlaneacidn sAnalisis sTesting

sArquitectura #Disefio
*Evolucion
*Testing
sEntrega
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Marco de Adaptacion de la Ingenieria

Actividades
SCRUM

Vision & Andlisis

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Pre-Juego

Técnicas de
Ingenieria de
Software
UML (Caso de uso

Mapa de roles de

Técnicas de
Ingenieria de la
Usabilidad

usuario.

Artefacto

Salida

Matriz de roles de
usuario.

SW

de negocio)

Caso de uso | Modelado de
esenciales. Casos de Uso de | X
Negocio.
Planificacién Product Backlog Card sorting Product Backlog

List

Arquitectura Vista arquitecténica | Prototipado

papel

en | Arquitectura del

sistema




Marco de Adaptacion de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo agil SCRUM

lego - Vision y Analisis

e Caso de Uso de Negocio

Usuario

e ,,,,%M.u.
de Construccién e . e
- = Proveer informacién
Encarmslo ob Boseas %

/V

/En’irnadu de Suministros

P
/ / Enceroede 08 Acv s

Proveedor Calificado

Valida el Caso de Uso
Escencial

Utilizar objetos: actores y laci segun

gasos de uso de negocio Kgonsideracién del usuarig)




Marco de Adaptacion de la Ingenieria

Actividades
SCRUM

Vision & Andlisis

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Pre-Juego

Técnicas de

Ingenieria de

Software

UML (Caso de uso
de negocio)

Técnicas de
Ingenieria de la
Usabilidad
Mapa de roles de

usuario.

Artefacto

Salida

Matriz de roles de
usuario.

SW

Caso de uso | Modelado de
esenciales. Casos de Uso de | X
Negocio.
Planificacion Product Backlog Card sorting Product Backlog

List

Arquitectura

Vista arquitectonica

Prototipado  en
papel

Arquitectura del
sistema




Marco de Adaptacion de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Pre-Juego - Planificacion
act Planificacion

Desarrollador Usuario

Técnica ISW/Scrum Técnica Usabilidad

l Aplicar la técnica card
sorting

Realizar reunién con
encargados de areas

Escribir las tareas y
aplicar prioridades

)

Entregar a los usuarig
tarjetas de color

Utilizar casos de uso de\

negocio J

)

Llenar matriz \
productBackLogList

N )

Validar
productBackLogList




Marco de Adaptacion de la Ingenieria

Actividades
SCRUM

Vision & Andlisis

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Pre-Juego

Técnicas de

Ingenieria de

Software

UML (Caso de uso
de negocio)

Técnicas de
Ingenieria de la
Usabilidad
Mapa de roles de

usuario.

Artefacto

Salida

Matriz de roles de
usuario.

SW

Caso de uso | Modelado de
esenciales. Casos de Uso de | X
Negocio.
Planificacién Product Backlog Card sorting Product Backlog

List

Arquitectura

Vista arquitectonica

Prototipado  en
papel

Arquitectura del
sistema




Marco de Adaptacion de la Ingenieria

desarrollo 4gil SCRUM

de la Usabilidad al Proceso de

act Arquitectura /

Desarrollador

Usuario

Técnica ISW/Scrum

Técnica Usabilidad

CReaIizar reunién con )

personal técnico

( prototipado en papel

Aplicar la técnica

Disefiar e

Validar arquitectura act
con propuesta

>

arquitectur -
Cliente

Disefiar e |

arquitect Y
implem @,,,

Navegador | (—————- E

Servidor Web Apache

Presentacion
Logica de Negocio
Acceso a datos |-—---------- -

Apache

Servidor BD

PostgreSQL
i
|
BD
]
i
I
i
I
i
|




Actividades SCRUM

Reunion de
Planificacién Sprint

Marco de Adaptacion de la Ingenieria

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo 4gil SCRUM
Adaptacion de la Fase Juego

Técnica de
Ingenieria de
Software
Sprint Planning

Meeting

Técnicas de Ingenieria

de la Usabilidad

Observacion Etnografica

Artefacto
Salida
Sprint Backlog

Analisis

Caso de Uso

Card Sorting.

Caso de Uso Esencial

Modelado de Casos de
Uso

Disefio de

interfaces

Prototipado en papel

Prototipos de interfaz en
papel

Disefio de menus

Arboles de menu

Prototipos de menus en
papel

Pruebas

Técnica de caja
negra

Evaluacion Heuristica

Instrumento de
evaluacion heuristica

Pensar en voz alta

Listado de
inconformidades




Marco de Adaptacién de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo 4gil SCRUM

Adaptacion de la Fase Juego - Planificacion Sprint
actSprim/

Desarrollador Usuario

Técnica Usabilidad

Tomar datos de la matriz Facilitar informacion
de roles de usuarios solicitada
Aplicar técnica
observacion etnografica
Determinar edad, '

preparacion, afios de
trabajo ... de los usuarios,

Técnica ISW/Scrum

Tomar como insumo el
ProductBackLogList

Determinar la(s) Pila(s) a
desarrollar

Detallar tareas (analisis,
disefo ...)

Asignar tareas al equipo
Estimar tiempo segun observacion

J

( Validar Sprint J\V




Actividades SCRUM

Reunién de
Planificacién Sprint

Marco de Adaptacion de la Ingenieria

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo 4gil SCRUM
Adaptacion de la Fase Juego

Técnica de
Ingenieria de
Software
Sprint Planning

Meeting

Técnicas de Ingenieria
de la Usabilidad

Observaciéon Etnografica

Artefacto
Salida
Sprint Backlog

Analisis

Caso de Uso

Card Sorting.

Caso de Uso Esencial

Modelado de Casos de
Uso

Disefio de

interfaces

Prototipado en papel

Prototipos de interfaz en
papel

Disefio de menus

Arboles de menu

Prototipos de menus en
papel

Pruebas

Técnica de caja
negra

Evaluacion Heuristica

Instrumento de
evaluacion heuristica

Pensar en voz alta

Listado de
inconformidades




uc Control de solicitud de compra

Marco de Adaptacion de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Juego - Andlisis

act Analisis 7

Desarrollador

Usuario

Técnica ISW/Scrum

Técnica Usabilidad

Reutizar informacién de la
- técnica card sorting

Prov ee detalle de
actividades que realiza

Materiales de Suministros

construccién

Bodega Activos fijos

Encargado de

Validar el caso de uso
esencial

Control de solici
de compra \ %

Encargado

Numerar cada caso de
uso segun la
consideracién del usuarig




Actividades SCRUM

Reunién de
Planificacién Sprint

Marco de Adaptacion de la Ingenieria

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo 4gil SCRUM
Adaptacion de la Fase Juego

Técnica de
Ingenieria de
Software
Sprint Planning

Meeting

Técnicas de Ingenieria
de la Usabilidad

Observaciéon Etnografica

Artefacto
Salida
Sprint Backlog

Analisis

Caso de Uso

Card Sorting.

Caso de Uso Esencial

Modelado de Casos de
Uso

Disefio de

interfaces

Prototipado en papel

Prototipos de interfaz en
papel

Disefio de menus

Arboles de menu

Prototipos de menus en
papel

Pruebas

Técnica de caja
negra

Evaluacion Heuristica

Instrumento de
evaluacion heuristica

Pensar en voz alta

Listado de
inconformidades




act Disefio

Usuario

Registrar Comprobantes en &l periode contable 2015

| [ngraao“ Eg’esoq Diario\
— Datos del comprobante

Tipe comprobantes: u Fecha: :
Proveedor/Cliente: Varios clientes Valor: :

Indicar sugerencias de la
interfaz (opcional)

Concepto: I_

Observacion: I

Validar interfaz )

Coédige Cuenta Glosa Debe Haber

NO
Totales

GUI = "ok’

Si

I Atrds] I Guardar] I Agregor]

usuario




Actividades SCRUM

Reunién de
Planificacién Sprint

Marco de Adaptacion de la Ingenieria

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo 4gil SCRUM
Adaptacion de la Fase Juego

Técnica de
Ingenieria de
Software
Sprint Planning

Meeting

Técnicas de Ingenieria
de la Usabilidad

Observaciéon Etnografica

Artefacto
Salida
Sprint Backlog

Analisis

Caso de Uso

Card Sorting.

Caso de Uso Esencial

Modelado de Casos de
Uso

Disefio de

interfaces

Prototipado en papel

Prototipos de interfaz en
papel

Disefio de menus

Arboles de menu

Prototipos de menus en
papel

Pruebas

Técnica de caja
negra

Evaluacién Heuristica

Instrumento de
evaluacion heuristica

Pensar en voz alta

Listado de
inconformidades




desarrollo 4gil SCRUM

Marco de Adaptacién de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de

Adaptacion de la Fase Juego - Pruebas

act Pens voz alta

Desarrollador/Experto Usabilidad

Usuarios

Técnica ISW/Scrum

Técnica Usabilidad

Preparar el escenario de
pruebas

Aplicar la técnica pensar
en voz alta

Ejecutar y navegar en una
interfaz del software

Gscuchar las impresiones}

del usuario

(Coordinar la presencia del
usuario

Anotar impresiones den

Finalizar navegacion de la
interfaz

usuario en la matriz de no
conformidades

Explicar solucién que sa/

dara al problema J\
encontrado
—

Geterminar el impacto que

tendria el problema
encontrado




Marco de Adaptacion de la Ingenieria

de la Usabilidad al Proceso de

desarrollo agil SCRUM

Adaptacion de la Fase Post-Juego

Actividades SCRUM

Pruebas (testing)

Técnicade Técnicas de
Ingenieria de Ingenieria de la
Software Usabilidad

Pruebas del Sistema | Evaluacién
Expertos

Artefacto

Salida

Instrumento
Evaluacioén
Expertos

Descripcion

La técnica consiste
en la validacion por
expertos.




Marco de Adaptacién de la Ingenieria
de la Usabilidad al Proceso de
desarrollo 4gil SCRUM

Adaptacion de la Fase Post-Juego - Pruebas
act Pruebas

Desarrollador

Técnica ISW/Scrum Técnica Usabilidad

Aplicar la técnica
evaluaciéon por expertos

|

Preparar escenario para
las pruebas

Reali navegacion l
general por las interfaces’

Realizar test de criterios
de usabilidad

T
P

Organizar lista de
problemas de usabilidad

Asignar la grav edad
seglin su importancia y
frecuencia

n

Analizar los resultados

Buscar las soluciones
adecuadas




86,54% de
aceptacion

Niveles de aceptacion previa aplicacion
del Marco de Adaptacion Propuesto
(Personal Técnico del ECU 911 Machala,

2015)

30

25

20

15

No Existe Dificultoso

Normal  Facil/Optimo

H No Existe
i Dificultoso

E Normal

M F4cil/Optimo



Niveles de aceptacion de la experiencia en la
aplicacion del Marco de Adaptacion Propuesto

(Personal Técnico del ECU 911 Machala,
2015)

50
45
40
35

30 HNo Existe

25 i Dificultoso

20 # Normal
15 M Facil/Optimo
10
5
0 =t 0
No Existe  Dificultoso Normal  Facil/Optimo

93,75% de
aceptacion



Niveles de aceptacion de la experiencia
en la aplicacion del Marco de Adaptacion
Propuesto

(Usuarios del ECU 911 Machala, 2015)

91,52% de
aceptacion

H No Existe

u Dificultoso

E Normal

M F4cil/Optimo

0 0
U (v

No Existe  Dificultoso Normal  Facil/Optimo



Comprobaciéon Chi Cuadrado

Hipotesis de Investigacion: ¢Si se desarrolla un marco de adaptacion de la
ingenieria de la usabilidad al proceso de desarrollo agil Scrum, mediante la
aplicacion de actividades y técnicas de Interaccion Humano Computadora (IHC),
se optimizarA el uso de los productos software del Departamento de
Planificacion del ECU911 de la ciudad de Machala?

Variable Independiente: Marco de adaptacién de la ingenieria de la usabilidad al
proceso de desarrollo agil Scrum, mediante la aplicaciébn de actividades y
técnicas de Interaccion Humano Computadora (IHC).

Variable Dependiente: Optimizacion del uso de los productos software del
Departamento de Planificaciéon del ECU911 de la ciudad de Machala.

Hipotesis Nula (Ho): El desarrollo de un marco de adaptacion de la ingenieria de
la usabilidad al proceso de desarrollo agil Scrum y la optimizacion de los
productos software son independientes.

Hipotesis Alternativa (Ha): El desarrollo de un marco de adaptacion de la
ingenieria de la usabilidad al proceso de desarrollo &gil Scrum y la optimizacion
de los productos software son dependientes.



Comprobacion Chi Cuadrado

i
b

H{Chi Cuadrado)

Se acepta la hipotesis alternativa (H,), Si  X?0bservado > X?critico



Conclusiones

Una de las problematicas encontradas durante el planteamiento de esta
investigacion, fue que el agregar nuevas técnicas dentro del proceso de
desarrollo con Scrum, generaria que el equipo retrase los tiempos previstos,
pero el solapamiento de las técnicas de Scrum y la ingenieria de la usabilidad,
ayudo a no agregar mas actividades al Marco de Adaptacién, sino mas bien
mejorar las existente o en contados casos reemplazarlas.

Durante las pruebas en esta investigacion se pudo determinar que las técnicas
aplicadas para validar la usabilidad del software, permiten determinar falencias
tanto de la usabilidad asi como de la funcionalidad del software, debido a que el
cliente y usuario no hacen diferencia entre la usabilidad y funcionalidad cuando
tiene en frente una interfaz.

Como aspecto importante encontrado durante las pruebas de usabilidad en
base a los resultados de campo y estadisticos obtenidos, se concluye que
validando la usabilidad del software indirectamente se optimiza la funcionalidad.




Recomendaciones

Este marco de trabajo le orientara a optimizar la percepcion, memoria y aprendizaje
tanto de los desarrolladores como de usuarios, para ello es importante tener
siempre presente estos parametros para controlar la correcta implementacion.

Para la implementacion del Marco de adaptacién propuesto en el desarrollo de
software, al aplicar las técnicas de usabilidad es necesario realizarlas como indica
la especificacion de esta investigacion, ya que han sido probadas y comprobadas
su efectividad.

Esta investigacion al ser una adaptacion entre la ingenieria del software (Scrum) y
la ingenieria de la usabilidad (HCI), se recomienda en lo que respecta a las técnica
gue son de connotacion similares, no confundir los conceptos, por ejemplo: Casos
de uso y Casos de uso esenciales respectivamente.

Mientras estemos desarrollando software bajo lo estipulado en el Marco de
adaptacion propuesto, no es recomendable al usuario explicar ni hacer referencia
sobre lo que queremos lograr con respecto a la usabilidad, ya que como se indico la
mayoria de los usuarios no diferencian entre usabilidad y funcionalidad.
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Gracias!

¢Alguna pregunta?

Ing. Lewis Chimarro
lewis.chimarro@hotmail.com



