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Resumen

La presente investigacion se centr6 en la integracion del disefio centrado en usuario
(DCU) vy el enfoque agil, a través de un método, con la finalidad de mejorar la
experiencia de usuario. La problematica radicé por la insatisfaccion y abandono de
sitios web del 87% de consumidores en el comercio electrénico, donde originé una
gran pérdida en la productividad e ingresos en las empresas. Provocando dentro
del componente de transacciones un fracaso al consumidor en un 8%, ademas de
otorgar un 6% de abandono en contrato de patrocinios de la empresa. Desde la
aparicion de las metodologias agiles, se centré en la entrega rapida de software
funcional contando con un disefio inicial minimo. Por ello &4gil no admitié un gran
disefio por adelantado, pero si realiza pruebas de aceptacion al culminar el
desarrollo; Muchas veces la mala iteracion con los usuarios genera a una mala
experiencia dentro de los sitios web, por ello se necesita un logro mas amplié de
mejorar la experiencia de usuario en el disefio junto al manejo de enfoques agiles.
Sin embargo, La falta de literatura referente a la integracién de DCU bajo el enfoque
agil, se identificé como problema de ingenieria ¢ CoOmo mejorar la experiencia de
usuario (UX) en el disefio de un sitio web? Asi pues , Se realizd una revision de
articulos de bases de datos relevantes (donde destacan IEEE Xplore y Scopus),
para determinar las técnicas DCU y la metodologia agil con la que serian
integradas, se evaluaron quince técnicas DCU, de las cuales se seleccionaron:
Evaluacion de usabilidad de las interfaces graficas de usuario originales,
Identificacion de usuarios y Prototipado, asimismo, tras la evaluaciéon de las
metodologias agiles, la que marcé relevancia fue Scrum; posteriormente, se disefio
un método basado en Scrum para mejorar la experiencia de usuario, este método
fue desagregado en cinco fases: Analisis de requerimientos del sistema,
Planificacion de Sprints, Desarrollo del Sprint, Sprint Review y Sprint Retrospective.
Los resultados obtenidos tras la evaluacion del método, mostraron que éste es
eficiente en cuanto a Planificacion, Requerimientos y Disefios segun
requerimientos; por lo tanto, se concluyd que el disefio del método propuesto
permitid6 mejorar la experiencia de usuario en un sitio web.

Palabras Clave: Disefio centrado en usuario, interfaces graficas de usuario,

experiencia de usuario, usabilidad, enfoque agil, técnicas DCU, Scrum.



Abstract

This research focused on the integration of user-centered design (UCD) and agile
approach, through a method, in order to improve user experience. The problem was
caused by dissatisfaction and website abandonment of 87% of consumers in e-
commerce, resulting in a large loss of productivity and revenue for companies. This
caused an 8% consumer failure rate in the transaction component, in addition to a
6% abandonment rate in the company's sponsorship contract. Since the emergence
of agile methodologies, the focus was on rapid delivery of functional software with
minimal initial design. Therefore, agile did not support a great design beforehand,
but it does perform acceptance testing at the end of development; many times poor
iteration with users generates a bad experience within websites, so a broader
achievement is needed to improve the user experience in design along with the
management of agile approaches. However, the lack of literature on UCD
integration under agile approach was identified as an engineering problem: How to
improve user experience (UX) in website design? Thus, a review of articles in
relevant databases (including IEEE Xplore and Scopus) was conducted to
determine UCD techniques and the agile methodology with which they would be
integrated, fifteen UCD techniques were evaluated and selected: Usability
evaluation of the original graphical user interfaces, User Identification and
Prototyping, also, after the evaluation of agile methodologies, the one that marked
relevance was Scrum; subsequently, a method based on Scrum was designed to
improve the user experience, this method was disaggregated into five phases:
System Requirements Analysis, Sprint Planning, Sprint Development, Sprint
Review and Sprint Retrospective. The results obtained after the evaluation of the
method showed that it is efficient in terms of Planning, Requirements and Designs
according to the requirements; therefore, it was concluded that the design of the
proposed method allowed to improve the user experience on a web site.

Keywords: User-centered design, graphical user interfaces, user experience,

usability, agile approach, DCU techniques, Scrum.
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INTRODUCCION

1.1.Realidad Problemaética.

El Disefio Centrado en Usuario (DCU) se conceptué como “Enfoque que
involucra a usuarios de manera significativa, apropiada y rigurosa a lo largo del
desarrollo de un sistema” (Beux, Bellei, Brock, & Bertoletti De Marchi, 2018)
buscando un producto final centrado en usuario y disefio de interfaz con mayor
usabilidad y, en consecuencia, mejor experiencia de usuario (UX), evitando
errores de alcance en términos de tiempo y costes. Experiencia de Usuario (UX)
puede definirse como “la satisfaccion de las necesidades exactas de usuario”
por (Subiyakto et al., 2020).

Usabilidad web se aludi6 al grado de interacciéon del usuario con un sitio
informatico en términos de efectividad, eficiencia y satisfaccién, “consecuencia
del trabajo sistemético de Disefio Centrado en Usuario (DCU) que persistid
después del lanzamiento de producto para la mejora de versiones posteriores”
(Detweiler, 2007). Una cuestion importante de usabilidad del producto estuvo
relacionada con problemas de interfaz de usuario (Ul) que fueron descubiertos
por (Rusu, Rusu, Roncagliolo, & Gonzéalez, 2015). En consecuencia, en el
contexto de comercio electrénico, el 87% de consumidores resultaron
insatisfechos y abandonaron el sitio web, provocando una pérdida de
productividad e ingresos (Markellou, Rigou, & Sirmakessis, 2007). Se
destacaron, en referente a resultados dentro del componente de transacciones
en un 28% de fracasos Y frustraciones del consumidor, donde 6% de ellos no
volvieron al sitio ni patrocinara la empresa (Shacklett, 2001). Las pruebas de
usabilidad afirmaron que una interfaz cumple los requisitos de usuario en cuanto
a simplicidad, naturalidad o facilidad de uso (Shneiderman, 1980). Se
presentaron dos dificultades en la viabilidad de la interfaz, la cantidad de tiempo
de respuesta o encontrar la opcidn que se necesitaba para completar la tarea
(Hashmi, Simon, & Khatri, 2018).

La adopcidén de un proceso de disefio agil, ofrecieron resultados positivos y
adaptables a través de requisitos volatiles y diversos al proporcionar un modelo

de proceso para el desarrollo de productos de forma incremental, fundado en
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un “ciclo iterativo e incremental que produce rapidamente versiones de
aplicaciones funcionales que brinden soluciones basadas en el valor al cliente”
(Hoda, Salleh, Grundy, & Tee, 2017), convirtiéndolo asi, en un estandar para el
desarrollo de aplicaciones web. Sin embargo, la integracion de desarrollo de
software agil con el disefio centrado en usuario (AUCDI) fue un trabajo arduo,
‘una comprension completa de los requisitos de usuario se considerd
incompatible con las iteraciones de desarrollo tempranas y rapidas” (Caballero,
Moreno, & Seffah, 2016). Los métodos agiles y Disefio Centrado en Usuario
(DCU) optaron en puntos de vista opuestos referentes a estructura y
construccion de software. Mientras que, “Agile no admitié un gran disefio por
adelantado (BDUF) y realiz6 pruebas de aceptacion al culminar el desarrollo de
funciones al final de cada iteracién o ciclo de lanzamiento” (Almughram &
Alyahya, 2017), centrandose en la entrega rapida de software funcional con un
disefio inicial minimo, Disefio Centrado en Usuario (DCU) recopild requisitos en
fases iniciales, incluyendo pruebas de usabilidad”, centrandose en una vision

holistica de necesidades de usuario.

Se revelo la existencia de correlacion entre el éxito de intentos de AUCDI vy el
nivel de madurez de usabilidad, afirmando como casos exitosos aquellos casos
cuyo nivel oscila entre 7-8 (Salah, Paige, & Cairns, 2014). Entre los modelos de
madurez de usabilidad (UMM), Nielsen destac6 como “herramienta de
diagnostico de fortalezas y debilidades de aspectos relacionados a DCU”
(Jokela & Abrahamsson, 2004) y, en consecuencia, planificaron acciones de

mejora.

Frente a esta realidad, fueron desarrolladas diversas soluciones de Ingenieria,
modelos, métodos, marcos, para la integracion de practicas de DCU en
procesos de desarrollo agil. Asimismo, técnicas o artefactos de DCU y pruebas
de usabilidad. Ademas, un enfoque generalista, especializado e hibrido (Fox,
Sillito, & Maurer, 2008).

Se presentd el modelo de madurez descriptivo Agile User-Centered Design

Integration (AUCDI) por (Salah, Paige, & Cairns, 2016), compuesto por un
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modelo de referencia multidimensional, una escala de desempefio y un
procedimiento de evaluacion que comprende: Hoja de registro de madurez,
calificacion de desempefio de niveles, cotizaciones tipicas y pautas de

evaluacion.

Se plante6 un método para la integracién de DCU en Scrumban por (Sensuse
et al.,, 2017), que utiliz6 Scrumban Board respecto a problemas de carga de
trabajo. Enfatizo el desglose de trabajo a partir del sistema Weekly Time Box
(WTB) y la herramienta Tablero Kanban para “visualizacion del flujo de trabajo
mediante tarjetas y medicion de tiempo de entrega” (Nikitina, Kajko-Mattsson, &
Strale, 2012), asi como la delegacion de responsabilidades. Se utilizé para el
desarrollo de un sitio web de reservas para un restaurante, cuyo resultado medio
es 71 o C de acuerdo en la escala de usabilidad (SUS) que utilizd un
cuestionario de escala Likert de cinco escalas (Lewis & Sauro, 2016).

Se present6 un marco de integracion triple por (Humayoun, Dubinsky, & Catarci,
2011), que incorporo la filosofia DCU en 3 niveles del desarrollo agil de software:
Ciclo de vida del proceso, iteracion y entorno de desarrollo mediante el soporte
de dos herramientas automatizadas Administrador de evaluacion de usuarios
(UEMan) y Evaluador de usabilidad basado en el modelo de tareas (TaMUIlator)
aplicado a nivel de proyectos Follow the Sun plug-in (FTSp) y "Brain Fitness
Room" respectivamente. Luego, se propusé un marco de integracion a través
de la observacion etnografica (Chamberlain, Sharp, & Maiden, 2006). Asimismo,
un marco de proceso hibrido que integré practicas DCU ligeras en un desarrollo
web agil, entres los decatados: Investigacion de usuario, disefio iterativo y

pruebas de usabilidad durante el proceso de disefio (Sfetsos et al., 2016).

Disefio Centrado en Usuario (DCU) es un proceso de disefio que se centrd en
tres secciones: Investigacion de usuario, disefio de interfaz y evaluacion de
usabilidad” (Caballero, Moreno, & Seffah, 2016). La seccién I, hizo referencia a
técnicas o artefactos de DCU como prototipos (55%), historias de usuario (38%),
pruebas de usabilidad (25%), escenarios (20%) y personajes (12%) (Caballero,

Moreno, & Seffah, 2016). Es preciso sefialar, que en su mayoria son utilizados

10



en combinacion con XP, a excepcion del uso de prototipos que comparten
similitud con Scrum y XP. La seccion Il, sefial6é al método de disefio dirigido por
objetivos (GDD) por (Subiyakto et al., 2020), para el redisefio de interfaz de
usuario (Ul) segun UX en aplicaciéon mévil. El método incorporé la combinacion
secuencial de tres técnicas de pruebas de usabilidad: Recorrido cognitivo,
encuesta SUS y entrevista estructurada. Finalmente, la seccién Ill present6
soluciones especificas desde métodos tradicionales hasta técnicas de prueba
de usabilidad como Web DUE para evaluacion de prototipos de baja fidelidad
durante el disefio de la aplicacion (Rivero & Conte, 2012). Asimismo,
herramientas entre las que cabe destacar a SUAT para identificar problemas de
usabilidad en diferentes tipos de sitios web (Duan & Zhang, 2007) y MetroWeb
para recopilar pautas de usabilidad de cada flujo individual y organizarlas en un
patron definido (Mariage, Vanderdonckt, & Chevalier, 2005). Adicionalmente, un
modelo que utiliz6 la herramienta Selenium para identificar caracteristicas
requeridas por el usuario, y segun ello, desarrollaron disefios iniciales que
fueron evaluados en escenarios de prueba de casos de uso que comprendieron
las etapas de preparacion, ejecucion y examen (Nielsen, Usability Engineering,
1993) y refinados hasta cumplirse los criterios de aceptacion definidos
(Charette, 2005). De la misma forma, el método de los atributos de usabilidad
de Nielsen (NAU) para evaluar usabilidad en el desarrollo web receptivo

utilizando las pruebas de caja Negra y el cuestionario NAO (Lodhi, 2010).

No se encontrdé extensa literatura que discuta como integrar la metodologia
SCRUM con técnicas de DCU, cuestiones como, ¢ Cuando durante el proceso
agil se lleva a cabo esta integracion? o ¢(Coémo es la interaccion entre los
equipos Agile y DCU? (Caballero, Moreno, & Seffah, 2016), de tal manera la
contribucion teorica estuvo basada en una nueva referencia. Asimismo, se
publicaron pruebas de usabilidad a partir de criterios con componentes similares
como capacidad de aprendizaje, eficiencia, memorizacién, errores y satisfaccion
(Benmoussa et al., 2019). Sin embargo, estas soluciones no fueron probadas
segun la planificacion, requerimientos y disefio segun requerimientos para la

variable independiente Método &gil con DCU, asi como facilidad de uso,
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facilidad de aprendizaje y nivel de satisfaccion para la variable dependiente

Experiencia de usuario en el contexto de uso planteado.

Por todo lo explicado anteriormente, fue necesario el desarrollo de un método
bajo el enfoque agil y disefio centrado en usuario (DCU) para la mejora de

experiencia de usuario (UX).

1.2.Trabajos previos.

Iman , Pari, Mohammad, & Mohammad, (2019), llevé a cabo el estudio titulado,
User-centred web design, usability and user satisfaction: The case of online
banking websites in Iran, en la Tabriz University of Medical Sciences, Tabriz,
Iran. Dificultad de uso y satisfaccidén del usuario para un disefio centrado en el
usuario de los sitios web. Por tal motivo se realiz6 un cuestionario para la
recopilacion de datos sobre factores demogréficos que incluye edad, sexo,
ocupacién, educaciéon y experiencia de uso en la web; El cuestionario disefio
web centrado en el usuario (UCWD)) , la usabilidad en el sitio web mediante la
escala de usabilidad del sistema (SUS) y la satisfaccion del usuario en los sitios
webs mediante la escala de evaluacién de satisfaccion del usuario final (EUS)
fueron vistos bajo las actividades que realizaba el usuario dentro del entorno
web. Luego fueron transferidas a los modelos de regresion multivariante para la
verificacion de valores de indicadores. Segun los resultados de ANOVA del
disefio web basado en el usuario, la puntuacién media fue de P < 0,001 en
donde UCWD fue significativamente diferente entre los cuatro sitios web
evaluados en el estudio. La experiencia de uso de la web tuvo una puntuacion
media de P < 0,05 en UCWD. La puntuacion SUS| media para la usabilidad fue
52,0. Asi mismo, los resultados de ANOVA indicaron una diferencia en términos
de usabilidad que toma un valor de P <0,001. Ademas, que los puntajes del SUS
en términos del nivel educativo del encuestados toma el valor de p <0,05. Donde
la puntuacion media (DE) de la escala en la satisfaccion del EUS fue 41,1. En
conclusion, se demostré que dos atributos del disefio web, incluido el disefio
web y el rendimiento son los principales predictores de la usabilidad percibida
asociandose mas fuerte con la satisfaccion del usuario, seguida del disefio,

personalizacién, busqueda y rendimiento.
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Beux, Bellei, Brock, & Bertoletti De Marchi, (2018), realizé una investigacion,
Agile Design Process with User-Centered Design and User Experience in Web
Interfaces: A Systematic Literature Review, en la universidad de Passo Fundo.
Desafio la integracion de la metodologia &gil con el disefio UX, dando a los
profesionales objetos de andlisis académicos y discusiones para dicha
integracion. Por ello se requirid una revision sistematica que otorgé una
evaluacion justa usando una metodologia confiable, rigurosa y auditable. En
realidad, la busqueda de las investigaciones fue abarcada en el desarrollo de
interfaces web y de UX. Por lo tanto, se definié en 3 pasos: como primer paso
se realizd la busqueda en las bases de datos seleccionadas ACM, IEEE,
Science Direct y Springer, luego como segundo paso seleccién preliminar que
consistié en la verificacion del criterio de elegibilidad y como ultimo paso se
analizo los articulos verificados. Por otro lado, se visualiz6 resultados generales
de los contenidos de las investigaciones mas importantes, lo cual aseguré que
la metodologia agil scrum Y XP fueron los mas citados en las investigaciones,
ademas de los mas recomendados para las integraciones con UX y UCD en
empresas, asi como al usuario. Mientras que, otras investigaciones prefirieron
no unirse con disefiadores y desarrolladores agiles porque el desempefio de los
disefiadores UX mejoro al separarse de las complicaciones en construccion de
software. Finalmente, la investigacion llegé a la conclusion de los 13 estudios
mapeados en el desarrollo de interfaces, se percibié que existen muchas
metodologias, pero las que mas se integran a UX o UCD son scrum y xp. Sin
embargo, se recomendd profundizar en futuras investigaciones para

comprension de mejores practicas de trabajo agil en UX.

Pinandito, Az-zahra, Fanani, & Putri, (2018), trabajaron en una investigacion
titulada, Analysis of Web Content Delivery Effectiveness and Efficiency in
Responsive Web Design Using Material Design Guidelines and User Centered
Design, en la Universitas Brawijaya. Dificultades en el disefio de contenido de
los sitios webs tras las variedades de presentaciones en los dispositivos
existentes, lo que causd, enlaces ocultos, componentes e informacion valiosa

para el usuario. Por este servicio fue necesario una comparacion de la
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efectividad y eficiencia en la apreciacion del contenido de pagina web, ayudado
con las pautas de disefio de materiales de google y disefio centrado en el
usuario para el desarrollo de una mejor apreciacion del contenido en pantallas
mas pequefnas. Segun los resultados basados en evaluaciones preliminares de
la implementacion en paginas web que fueron construidos con marcos de hasta
3 columnas en HMTL5, se entendié una gran disminucion en el nivel de
evaluacion y eficiencia de los contenidos y entrega de informacion. En el
transcurso de la comparacion de efectividad por 3 columnas de UCD y ODM,
UCD tuvo en la primera columna un 99% de efectividad para después pasar al
95% en la segunda columna y finalmente tener un rango de empate de 74% en
la tercera columna. Por otro lado, en los niveles de eficiencia UC también gané
un valor superior al de ODM, pero basandose respecto al tiempo en una
columna con 0.51 secy 0.41 sec en dos columnas, luego en la tercera columna
ODM gano el valor superior otorgando 0.45 sec lo cual dio mayor eficiencia en
el tiempo. En conclusion, la efectividad y la eficiencia de la entrega de la
informacion en paginas web manejadas por dispositivos pequefios mejoraron
bajo el empleo de ODM y UCD, puesto que otorgd mayor usabilidad en pantallas
de tabletas y teléfonos inteligentes.

Almughram & Alyahya, (2017), efectud una investigacion titulada, Coordination
Support for Integrating User Centered Design in Distributed Agile Projects, en la
King Saud University. Dificultades en las coordinaciones adecuadas para la
integracion de un enfoque de proceso agil y el disefio centrado en el Usuario en
proyectos distribuidos, lo que involucré una serie de problemas secundarios
dentro del proyecto: exclusién de los disefiadores UX a lo largo de las tareas
diarias del proyecto, dificultad en aseguramiento de aplicabilidad de disefio por
los disefiadores UX, lentitud en tiempo de respuesta instantanea entre los
disefiadores de UX y desarrolladores, por ultimo se aprecié la carencia por
soporte informatico requerido por los equipos de desarrollo y disefiadores de
UX. Por tal motivo se identificd situaciones en las que los desarrolladores y
disefiadores de UX busquen mecanismos para la coordinaciéon adecuada.
Luego para la evaluacion de hallazgos, se realizO una encuesta para

mecanismos de coordinacién propuestos en las actividades de UCD. Los
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resultados generales abarcaron la necesidad de una coordinacion inmediata de
disefiadores UX y desarrolladores en un 23%, gestibn de cambios a los
artefactos de la interfaz de usuario en un 17%, después alcanzo6 un rango de
16% en la verificacion del producto desde la perspectiva de UCD, 12% en
administracion de cambios desarrollados en el codigo del control de eventos,
12% en cambios en el codigo de I6gica empresarial, un 8% en sincronizacion
de cartera de productos bajo acumulacion de disefio para mejora en la
usabilidad, y finalmente un 6% en administracion de contenido de historial en el
disefio de UX. Por conclusién se revel6 una limitacion principal donde casi todos
los equipos agiles distribuidos usaron métodos informales en el apoyo de
coordinacién de las tareas de UCD, el articulo ayudoé a futuras investigaciones
en un conjunto de funcionalidades para una mejor coordinacién de integracion

en UCD y proyectos agiles.

Caballero, Moreno, & Seffah, (2016), llevo a cabo la investigacion, How Agile
Developers Integrate User-Centered Design Into Their Processes: A Literature
Review, en la International Journal of Software Engineering and Knowledge
Engineering. Falta de identificacion exacta de las necesidades del Usuario,
comprension de prioridades y metas. Por ello se realizé una revision a la
literatura para la identificacién de la manera en como los equipos agiles y el
disefio centrado en el usuario se integraron en el proceso de desarrollo de
software agil alineados a una mejor comprensién del usuario para obtencién de
requisitos sin necesidad de perder valores y principios agiles. Segun el resultado
obtenido en una de las preguntas aplicadas sobre el mayor uso de metodologias
agiles es referido a XP que cumplié un valor de 26%, por consiguiente, en la
pregunta referida a lo mas utilizado en desarrollo &gil bajo técnicas de UCD se
aprecio que los prototipos tuvieron un valor superior obteniendo el 55%. Por otro
lado, en la pregunta sobre el método agil con técnicas de HCI se detallé que
MELE, XP y otro no especificado alcanzaron un valor superior a 5 % llegando
casi a un 20 %. Se sugirio que el trabajo de UX sea dividido e implementado en
tareas paralelas para alimentar el desarrollo. Finalmente se concluyé que se
identificd una incorporacion de andlisis, modelado, integracion de la interaccién

en el ciclo del disefio agil; Asi mismo se afirmé que las técnicas de UCD
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minimiz6 los cambios en el desarrollo, involucrados en tiempo y costo del

proyecto.

Indra et al., (2017), realiz6 la investigacion, Integrating UCD into Scrumban for
Better and Faster Usability Design, en la university of Indonesia. Ineficiencias en
la metodologia de desarrollo &gil centrado en la produccion de software por la
mayor carga de trabajo al equipo al momento de integracion con UCD. En tal
motivo se considerd la aplicacion de scrumban integrado con UCD para la
propuesta de un método con posibilidad de manejo en problemas de carga de
trabajo. Por ello el método considero el uso del tablero de scrumban con el Unico
fin de la distinciébn de roles del equipo que realizara el proyecto. Segun los
resultados obtenidos en la etapa de usabilidad se demostré que el resultado de
la escala de usabilidad del sistema (SUS) es 71 y el promedio de SUS para el
sitio web es 68 donde se demostré que el método propuesto se logré en una
sola fase desarrollando en menos de dos semanas de interaccion. Finalmente
se concluyé asegurando que scrumban se puede integrar con UCD e indicando

al equipo que bajo el nuevo método se puede saber qué hacer y reducir tiempo.

Sfetsos et al., (2016), trabajaron en la investigacion titulada, Integrating User-
Centered Design Practices into Agile Web Development: A Case Study, en la
7th International Conference on Information, Intelligence, Systems &
Applications (IISA). Dificultades en los cronogramas, presupuestos y calidad de
proyecto por falta de participacién del usuario, pruebas de usabilidad, requisitos
y especificaciones. Por ello se propuso un proceso agil hibrido de desarrollo web
para la integracidén de practicas de disefio centrado en el usuario (UCD) ligeras
con métodos agiles en todas las fases del desarrollo en el proyecto, a través de
ello se evaluo el impacto del proceso hibrido, asi como un analisis de la calidad
desde las fases de desarrollo hasta la transferencia del producto. Después de
haber pasado por todos los procesos y de haber tenido una evaluacion de datos,
se otorgo resultados en defectos abiertos durante el desarrollo e hitos para los
equipos en 4 hallazgos de los equipos por 2 hitos en 4 etapas alcanzo6 un valor
variado que demostré una desnivelacion cuando llego a la primera etapa del

segundo hito. Asi mismo se visualiz6 la suma acumulativa de defectos abiertos
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en los sprints donde da las tendencias de aumento en los cierres de los
proyectos en todos los sprints, luego se mostré el total de defectos por cada
equipo para finalmente dividir la correlacion de numeros en indices de
rendimiento, obteniendo 400 errores en historias de usuario, 200 en tareas
secundarias; 1000 en calificacion de promedio del proyecto, 1000 cobertura total
de prueba, 1000 pruebas de usabilidad en tareas y por ultimo 1000 pruebas de
usabilidad en tiempo. Finalmente se logré concluir el estudio que fue basado en
el andlisis de la calidad a lo largo de las fases de desarrollo, fue guiado tras un
protocolo que cuenta con procedimientos y documentaciones referido a la
implementacion de historias de usuarios y actividades de prueba en fases de
desarrollo a los registros de datos en defectos abiertos y cerrados, recopilados

con la ayuda de las herramientas de defectos.

Hashmi, Simon, & Khatri (2018), llevo a cabo un estudio, An improved model to
increase quality of user experience through usability testing, en la Amity
University Uttar Pradesh. El conocimiento deficiente de la enormidad de las
Interfaces de usuario (IU) caus6 a los programadores no entender la importancia
de la IU y no pensar en la creciente cantidad de informes de decepcion de los
clientes, catastrofes de articulos y todo el material escrito para lograr mejorar el
plan de Ul. Generalmente la prueba de usabilidad fue alta en costos bajo a lo
requerido de un cliente potencial, como de sus participantes y lugares de trabajo
enfocados a la investigacion. Las pruebas de usabilidad que se realizaron para
el desarrollo de la metodologia renovada retrasaron el tiempo de entrega y del
uso de las pruebas de usabilidad que se mostraron con dificultades, pero se
desconocio el causante. Por ello se presentd en el transcurso del disefio de
experiencia de usuario (UED), los objetivos del usuario y los métodos de tareas
de deteccion en el andlisis y la investigacion del usuario. Luego se identificaron
las caracteristicas se requirieron por el usuario, creando disefios iniciales para
la caracteristica especifica y se logré ser probado por el usuario. Finalmente,
los disefios se redisefiaron segun fueron necesarios, se volvié a probar y se
evaluaron de manera integral con otras caracteristicas. Este ciclo contindio hasta
gue los disefios estuviesen de acuerdos a los criterios de aceptacion definidos.

Segun los resultados obtenidos en la tabla de indice de satisfaccion final, se
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encontraron los rangos minimos de tiempo para completar las tareas por
segundo: Se demostré que el numero de 130 usuarios lograron realizar sus
tareas en 78 sec., 74 usuarios en 74 sec. Y 112 en 62 sec. Por otro lado, se
mostré que la estimacion de la amplitud, competencia y satisfaccion de una
aplicacion fue deficiente para permitir a los disefiadores analizar y resolver la
actualizacion de cualquier problema que se encuentre dentro de la prueba. En
conclusidn, el uso del paradigma de disefio de casos de uso, fue posible reducir
el dinero total requerido para realizar una prueba de usabilidad y eliminar la
necesidad de contratar especialistas externos y costosos centros de

investigacion.

Ferrer, Aguirre, & Méndez, (2021), llevo a cabo la publicacién cientifica titulada,
‘Ruta UX para comunicadores. Un modelo para el desarrollo de productos
digitales desde la mirada de la comunicacion’, desarrollado en la Universidad
Finis Terrae, en Chile. No hubo antecedentes de trabajos respecto al desarrollo
y fortalecimiento de la competencia del disefio UX. Por tal razén, se consideré
la aplicacion de la metodologia RUTA X exclusivamente para ello, fue necesario
tomar a los estudiantes de Comunicacién como muestra, porque se busco el
incremento de sus habilidades en proyectos digitales. Segun los resultados de
la evaluacion heuristica, las dificultades encontradas fueron; con relacion a la
identidad, las direcciones web dificiles de recordar para el usuario con su
respectiva entidad, con respecto al contenido, el tecnicismo y la no adaptabilidad
de los recursos que facilitaron la comprension lectora, en cuanto al disefio, el
mayor inconveniente falta de disefio responsive, en navegacion, mala
estructura, elementos de interaccién no distinguibles y falta de manejo intuitivo,
en accesibilidad, plugins no visibles , en operatividad, publicidad dudosa, y en
utilidad informacion insustancial. Ademas, se emple6 como herramienta el mapa
de empatia, la técnica de acercamiento al usuario, para contraste de la parte
involucrada y usuarios finales, un instrumento para la elaboracion de un guion
para entrevistas con 17 preguntas (cerradas multiples y abiertas sobre
necesidades, gustos, preferencias, experiencias, nivel de agrado, entre otras),
entrevistas a 15 personas, después de la aplicacion de técnicas mencionadas

se realiz6 un lienzo personas para la caracterizaciéon de los usuarios (donde
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destacaba el nombre, datos demogréaficos, necesidades y soluciones) y se
estableci6 mediante la caracterizacion de usuarios, 4 tipos: vecino, dirigente
vecinal, emprendedores de la comuna y personal administrativo de la
municipalidad; se hallaron también como peticiones relevantes la accesibilidad,
priorizacion, jerarquizacion y ajuste de la informacion que se otorgé depende
del tipo usuario y recursos audiovisuales sencillos. Para el cumplimiento de
peticiones se disefid un inventario del contenido basado en la jerarquia, se
realiz6 una nueva muestra de usuarios priorizando a los finales, tarjetas por
cada categoria y tabulacién de resultados. Con la informacién recolectada a
partir de lo anterior se hizo un mapa de sitio, wireframes de papel para su
posterior digitalizacion. Se concluyé que para la realizacion del modelo
propuesto basandose en el método ruta X, fue necesario utilizar un grupo de
técnicas para conocer al usuario; al mismo tiempo se obtuvo como resultado el

incremento de destrezas en el estudiante de Comunicacion.

Subiyakto et al., (2020), efectudé una investigacion, Redesigning User Interface
Based On User Experience Using Goal-Directed Design Method, en la 8th
International Conference on Cyber and IT Service Management (CITSM). La
usabilidad del producto tuvo dos problemas que estan siendo concurrentes con
la interfaz de usuario (Ul) y con la experiencia del usuario (UX). Esta
investigacién fue llevada a cabo para realizar una evaluacion en rendimiento de
la aplicacion web presentado como caso de estudio, luego redisefiar su interfaz
de usuario segun el método de disefio dirigido por objetivos (GDD). La razon de
uso del método fue comprender las metas, necesidades y caracteristicas de los
usuarios y producir recomendaciones por el disefio de interfaz de usuario que
sigan las necesidades y objetivos del sitio web que es el caso de estudio. Los
resultados mostraron los productos generales de los caracteres de efectividad,
eficiencia y satisfaccién en la evaluacion posterior al redisefio un aumento de
30% desde la evaluacion preliminar en la etapa de estudio. Finalmente se
concluyo acertando a la importancia de iteracion fluida entre el usuario y la
aplicacion guiados siempre con el método GDD para incorporar evaluaciones
UX, asi como disefio Ul en el desarrollo de la integracion. La ayuda del uso de

métodos, técnicas, herramientas, datos y subjetividad de las personas
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involucradas; Fueron consideradas limitaciones en la investigacion para futuros

estudios.

Pillay & Wing (2019), realizé la investigacion, Agile UX: Integrating good UX
development practices in Agile, Conferencia sobre Sociedad y Tecnologia de la
Informacién, las Comunicaciones (ICTAS) en Sudafrica. Este estudio realizé
una investigacion de un marco para la integracion de User Experience (UX) en
agil dentro del contexto sudafricano. Problemas en la integracién de UX con agil
puesto que ambas metodologias tenian un enfoque diferente en la asignacion
de recursos en un proyecto. Por ello, fue necesario la exploracién de un marco
de integracion de UX en &giles de contexto sudafricano que se centrd en la
investigacion de las diferencias metodoldgicas de desarrollo de los procesos de
integracion UX con agil. En tal motivo, los resultados obtenidos del estudio
mostraron que el 30% de las empresas y los participantes sefialaron que el
papel de los usuarios era minimo. Segun los autores, dentro del método
existieron similitudes de agil y UX, demostrada en la metodologia de
investigacion, la recopilacion de datos y el marco potencial integrar UX en &gil
todo en el contexto sudafricano y acorde al estudio realizado. Concluyendo asi,
que los trabajos de UX lean se empezaron por adelantado en Sprint 0 y se
requirio de la participacion activa del usuario donde se creado la vision de UX

para el proyecto.

Dhandapani, (2016), llevé a cabo el estudio titulado, Integration of User
Centered Design and Software Development Process, en la IEEE 7th Annual
Information Technology, Electronics and Mobile Communication Conference
(IEMCON). Problemas de vinculo entre ciclo de desarrollo y UCD por falta de
integracion durante el proceso modelo de desarrollo. A esto se llevo a la
propuesta de la elaboracion de un modelo de integracién para diferentes
modelos de desarrollo vinculado con el disefio centrado en el usuario. Segun
los resultados de primera vista, se mostré un encaje en las piezas de interfaz de
usuario alcanzadas al cliente. Asi mismo fue demostrado su factibilidad y éxito
en la consideracion al inicio de la investigacion dando como resultado final que

el proceso agil y UCD se pudo incorporar facilmente puesto que estuvo basado
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en comentarios del cliente. Finalmente se concluy6 dando una consolidacion de
la investigacion dando una base de integracion de UCD con aspect driven,

model driven, test driven developments u otros enfoques de desarrollo.

Wardhana, Sabariah, Effendy, & Kusumo, (2017), realiz6 una investigacion,
User interface design model for parental control application on mobile
smartphone using user centered design method, en la 5th International
Conference on Information and Communication Technology (IColC7). En la
aplicacion realizada de control parental, surgié un problema en la interfaz del
Usuario, tras el disefiado de las caracteristicas que se usaron por el bloque
aplicaciones de los padres al disefio de los nifios; Ademas no se realiz6 un
disefio del proceso de seleccion de aplicaciones de entorno a uso infantil. En tal
razén, se consideré el desarrollo de la aplicacion de control parental bajo los
métodos de disefio que se usaran en el interfaz de usuario son el disefio
centrado en el usuario (DCU). Segun los resultados, en la etapa final de la
segunda prueba se mostr6 un aumento de porcentaje de capacidad que
practicamente se redujo del 85% al 92% que indicaba una excelente mejora del
disefio en la interfaz de usuario al momento en que se agrego un esquema de
entrega y se realizo el envio de mensajes a través de la grabacién de voz y
video. Dando como resultado general, que en la etapa de pruebas de usabilidad
se obtuvo una media del 94% por la parte parental. Concluyendo asi, que la
aplicacion si otorgd soluciones acordes a las necesidades de los usuarios
padres para la educacion de sus hijos, asi mismo la interfaz de usuario dio
soluciones a lo necesitado por los nifios durante la navegaciéon en seleccién de

aplicaciones.

Salah, Paige, & Cairns, (2016), efectud una investigacion titulada, A Maturity
Model for Integrating Agile Processes and User Centred Design, en la
International Conference on Software Process Improvement and Capability
Determination. Deficiencia de las practicas los principios agiles que son usados
para obtener de los requisitos del usuario y desafios en la integracion de UCD
y métodos 4agiles. Por tal motivo fue considerado el uso de un modelo de

madurez para integrar el disefio centrado en el usuario y UCD, Este modelo
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estuvo abordado dentro de los aspectos especificos, actividades, factores de
éxito y los desafios encontrados dentro del dominio de integracion en el UCD
agil. Asimismo, el modelo otorgé conjuntos de dimensiones, procesos Yy
practicas que trabajan en un solo objetivo que significO obtener una AUCDI
exitosa; ademas otorgd las herramientas necesarias para la evaluacion de
capacidad de una entidad para soporte de la integracion de UCD y procesos
agiles. Segun los resultados obtenidos en la etapa final de la investigacion que
forma parte de evaluacion de expertos donde el proceso otorga el resultado de
la identificacion de las debilidades y fortalezas de la AUCDI que fueron registrar
y analizar los cambios del modelo usado ademas de otorgd cambios tanto como
en la descripcion de los estandares, patrones y guias de estilo que pasaron a
ser editadas para indicar la funcion en la hora de garantizar la vinculacion entre
productos, reutilizacién y cédmo importancia de la mejora en los proyectos de
desarrollo por el grupo agil. Finalmente se concluyé dando como guia de la
investigacion el uso del modelo para evaluaciones de AUCDI puesto que fue
una gran ayuda para identificar fortalezas y debilidades, dando como ventaja

proporcionar mejoras en la organizacion.

Larusdottir, Gulliksen, & Cajander, (2017), Trabajaron en la investigacién
titulada, A license to kill — Improving UCSD in Agile development, en la Reykjavik
University. Discusion entre los Investigadores que asumieron gue los procesos
agiles fueron abordados con los problemas que son de igualdad del disefio de
sistemas centrados en el usuario (UCSD). Por ello, fue adecuado la discucion
sobre la interpretacion de los posibles hallazgos de las actividades de UCSD y
también los proyectos agiles en la practica. Por consiguiente, segun los
resultados que se obtuvieron del estudio, se otorgd a los desarrolladores una
manera para realizar evaluaciones informales a los usuarios en ver la
satisfaccion de validez del software para los usuarios o clientes y por otro lado
se visualiz6é las medidas definidas en la usabilidad de proyectos scrum. Asi
Mismo, pocos usuarios existieron para la evaluacion del producto final donde se
opto por realizarse de manera informal y se tuvo como finalidad de recopilar
comentarios cualitativos sobre el disefio de la interfaz de usuario. Concluyendo

con la investigacion, se mostré una guia general para la integracion de scrum
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con una metodologia &agil, donde se defini6 las responsabilidades de usabilidad
y experiencia de usuario por los roles de los intervenidos, asi mismo una
comunicacién clara entre los usuarios reales por cada sprint realizado y tener
un multiple canal de retroalimentacion, foros de usuario, etc. Por dltimo, se
dieron recomendaciones para la mejora de UCSD en el desarrollo agil que
mayormente estaba referida a otorgar a un responsable para la evaluacion de
la usabilidad y experiencia de usuario, y se le asigné una autoridad mayoritaria

conocida como jlicencia para matar!

1.3.Teorias relacionadas al tema.
1.3.1. Ingenieria del Software

a. Conceptualizando ingenieria del software

A lo largo del tiempo, las organizaciones obtienen problemas al
momento de predecir los recursos necesarios para la elaboracion de
nuevos productos de tecnologias basados en software, como
periodos de tiempo, costos involucrados y, lo cual sirvié para el
surgimiento de una nueva disciplina cientifica: la Ingenieria de
Software (Garcia F. J., 2018).

Antes de realizar la definicién de ingenieria de software, es necesario
conceptualizar primero un sistema software, sefialado por
(Campderrich, 2013) como un conjunto de aplicaciones que de
manera integrada se pueden ejecutar, asi mismo incluye las
estructuras y componentes de datos a utilizar, y de la misma manera

a la parte documental que explica sobre ello.

De la misma manera en IEEE Std 610.12-1990, como se citd en
(Garcia F. J., 2018) son “programas informaticos, procedimientos,
documentacion y datos posiblemente relacionados con el

funcionamiento de un sistema informatico”.

Para (Pressman, 2010) “la ingenieria del software es el estudio y

aplicacion de las teorias sistémicas, ordenadas y medibles al
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momento de disefar, implementar y operar un software”, para lo cual
es fundamental contar con la organizacion, su compromiso y las
actividades que garanticen calidad en el producto a obtener.

Un fundamento mas sobre la ingenieria es sefialado en (Garcia F. J.,
2018) donde se conceptualiza a la ingenieria del software como una
integracion de los principios de ingenieria, buenas practicas de disefio
y gestion, conceptualizacion de ciencias de la computacion y

principios matematicos.

Segun (Somerville, 2011) la ingenieria del software es una parte de la
ingenieria que se encarga de la elaboracién de software, planificando
fases de desarrollo, realizando seguimiento del cumplimiento de
dichas etapas, hasta llegar a la operatividad y posterior
mantenimiento, con lo cual sefiala que el producto software obtenido
debe cumplir ciertas caracteristicas principales y relevantes de un
software profesional entre las que destacan: mantenimiento,

eficiencia, aceptabilidad, confiabilidad y seguridad.

b. Etapas de vida del producto software

El enfoque sistémico segun (Somerville, 2011) aplicado en la
ingenieria del software se le conoce como proceso de desarrollo del
software, definido como un grupo de etapas secuenciales que
conllevan a la implementacion de un software, en donde se identifican
cuatro actividades fundamentales asumidas como comunes en este

proceso”, siendo éstas:

= |dentificacion de caracteristicas del software, donde los
usuarios identifican las necesidades a las cuales debe
responder el software a implementar y también las condiciones

restrictivas en su operatividad.
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* Implementacion del software, donde el disefio y programacion
de las funcionalidades del producto software son los elementos

principales.

» Lavalidacién del software, donde los requerimientos del cliente

son verificados y asegurados en su cumplimiento.

= Evolucion del software, actividad en donde las modificaciones
y actualizaciones del producto software son necesarias por los

requerimientos cambiantes del cliente y entorno.

Como lo sefala (Garcia F. J., 2018) la ingenieria del software esta
compuesta por etapas y actividades que comprenden los métodos,
herramientas y procedimientos que conforman el llamado ciclo de vida
de un proyecto de software. De manera formal este ciclo de vida se
puede definir como “las distintas etapas de construccion de un
software desde la especificacion de requerimientos o necesidades
programaticas para un proceso, su posterior utilizacién y su proceso

de baja, pasando por fases de desarrollo y explotacion”.

La norma ISO 12207-1 como se citdé en (ECURED, 2015) define al
ciclo de vida como “el marco referencial compuesto de actividades,
métodos, técnicas y tareas necesarias para la implementacion,
utilizacién y mantenimiento de un software desde que se definen sus

requerimientos hasta que deja de ser usado”.

En (Somerville, 2011) el ciclo de vida del software es considerado
como un modelo del proceso de software que no representa las
consideraciones definitivas para su desarrollo, sino mas bien, son
representaciones del proceso que permiten la explicacion de sus
diversos enfoques. Define los modelos: en cascada, desarrollo

incremental y la ingenieria orientada a reutilizacion.
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Bajo el modelo en cascada (figura 1), el paso entre fases se realiza
en cascada de una a otra, en un proceso dirigido por una planificacion
y programacion de cada actividad del proceso, antes de comenzar a

trabajar con ellas (Somerville, 2011).

Definicion
de requerimientos
4

Diseno del sistema
y del software

.

Implementacién
y prueba de unidad l

Integraciéon y prueba
del sistema

T Operacion
y mantenimiento

Figura 1. Modelo en cascada. Fuente: (Somerville, 2011)

Se complementa con lo fundamentado en (Pressman, 2010) donde
sefiala que este modelo clasico, sugiere “el uso de un camino
sistémico y secuencial en etapas, que empieza con la definicion de
requerimientos por parte del usuario, continua con la etapa de
planificacion, disefio del software y continla con el modelado,

implementacién y puesta en marcha”

Debe indicarse que “el principal problema identificado con este
modelo radica en la particion inflexible del proyecto en distintas
etapas” (Somerville, 2011), en cada fase se produce documentacion
y por adelantado se tienen compromisos definidos, por lo cual los
requerimientos del cliente que podrian cambiar son dificiles de

atender.

A través del desarrollo incremental se utiliza el concepto de disefar e
implementar una funcionalidad inicial, la cual es presentada al cliente
para las evaluaciones y mejoras necesarias, y luego desarrollar

versiones posteriores con la finalidad de producir un producto de
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software adecuado (Somerville, 2011). En la figura 2 puede
observarse las actividades del desarrollo incremental, el cual

representa un componente de los enfoques agiles.

Actividades
concurrentes
szt Version
Especificacién T g
- inicial
Bosquejo Versiones
.., ———  Desarrollo " 2 .
de descripcion -— intermedias
P Version
Validacién — - fi:al

Figura 2. Desarrollo Incremental. Fuente: (Somerville, 2011)

Segun (Pressman, 2010) este modelo se basa en que cada etapa
incremental logra producir y presentar un modulo funcional, donde las
entregas iniciales son productos sencillos representativos del software
completo, pero que contienen funcionalidades significativas para el

usuario y le brinda perspectivas de valoraciéon y mejora del producto.

Para (Somerville, 2011) este modelo en comparacién con el modelo

en cascada tiene aspectos resaltantes:

» La disminucién de coste en la adaptacion de requerimientos
cambiantes, debido a que el desarrollo de analisis y

documentacion en la adaptacion de requerimientos son bajos.
» Es mas facil considerar las mejoras propuestas por el cliente

sobre el producto realizado, el cliente puede verificar las

funcionalidades a través de la demostraciéon del software.
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= Con la entrega rapida de los avances que tienen funcionalidad
atil para los clientes, se gana la posibilidad de darle valor al

software desde etapas tempranas del desarrollo.

En cuanto a la ingenieria orientada a la reutilizacion de cédigo,
(Somerville, 2011) sefiala la mayor parte de los proyectos de
desarrollo de software que fueron necesarios en la reutilizacion de
software. Estos enfoques de aprovechar codigos anteriores o
conocidos tienen énfasis en el uso de componentes de software
integrados y acoplados, y ademas de utilidad comprobada. En la
figura 3 se visualiza las etapas como parte del modelo de reutilizacion

en el desarrollo de software.

Especificacion Analisis Modificacién Disefo de sistema
de requerimientos de componentes de requerimientos con reutilizacion

H

Desarrollo Validacion
e integracion del sistema

Figura 3. Desarrollo bajo la reutilizacion. Fuente: (Somerville, 2011)

Para (Somerville, 2011) se cuenta como tipos de componentes de
software orientados a reutilizacion: servicios web, las colecciones de
objetos empaquetados para su integracion como librerias de
componentes y los sistemas de software independientes. También
(Pressman, 2010) sefiala que en este modelo se integra el desarrollo
basado en componentes, que permite ofrecer productos de software
empaquetados con funcionalidad expuesta a través de interfaces

permitiendo la integracion de componentes en el software a construir.
Este modelo basado en la reutilizacion presenta la oportunidad de

reducir grandes bloques de cédigo a implementar, por lo tanto, tiene

incidencia en la disminucion de costes y riesgos; también en los

28



1.3.2.

tiempos programados para las entregas de software funcional por
etapas (Somerville, 2011).

El software puede ser considerado como “un producto industrial al
cual le corresponde una parte de la ingenieria, que corresponde al
conjunto de técnicas, métodos, metodologias y herramientas
utilizadas para obtener un producto” (Campderrich, 2013), con lo cual
se definen dos categorias de ingenieria: del producto y del proceso, y

con una gestion de la calidad en cada una.

Calidad de Software

Segun David Garvin, 1984 citado por (Pressman, 2010) sefala que
‘la calidad es concebida como algo complejo y multiples formas de
conceptualizar’ pero que puede ser descrita a través de cinco puntos

de vista:

» El punto de vista trascendente que concibe a la calidad como

algo facil de reconocer, pero dificil de definir.

» Desde la éptica del usuario que concibe a la calidad como las
necesidades satisfechas para los usuarios.

= El fabricante identifica la calidad a través del cumplimiento de

especificaciones iniciales del producto obtenido.

= El producto en si sugiere que es de calidad cuando se puede

identificar sus caracteristicas particulares y funcionalidades.
» Finalmente se identifica la calidad cuando se le asigna un valor

que, medido o identificado por el cliente, esta dispuesto a

pagarlo.
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Segun la normativa ISO 9000 (Baez & Suéarez, 2013) gestionar la
calidad consiste en “definir un conjunto de actividades cuya
competencia corresponde generalmente a la direccion de las
organizaciones que definen su nivel de calidad en sus productos, sus
objetivos a alcanzar y sus responsabilidades asumidas en un contexto
especifico”, que se llevan a cabo a través de una planificacion, control,
aseguramiento y mejoramiento de procesos, buscando siempre la

optimizacion.

Segun (Pressman, 2010) la calidad presente en un software lo define
un proceso de construccion de software, eficaz y que permite crear
un producto de utilidad medible para quienes controlan este proceso

y a quienes va dirigido, describiéndolo asi:

» Es un proceso de desarrollo de software que define las
herramientas e infraestructura necesaria para la elaboracién de
un producto software de calidad alta, considerando aspectos
de gestion del proceso, los controles de revision respectivos y
medidas propias del proyecto, asi mismo, buenas practicas de
ingenieria para analisis eficiente del problema y disefios como
parte de una solucién correcta donde resalte los parametros de

calidad.

= Un producto de utilidad comprobada que contiene
funcionalidades definidas y solicitadas por el usuario,
entregados sin errores y con la mayor confiabilidad en su
desempeiio. Se considera que un producto es de utilidad
cuando cumple con las necesidades definidos por el usuario,
por ejemplo, espera que sea de facil uso como una

caracteristica de calidad.

» La calidad tiene un valor agregado para el producto y para

guien utiliza el producto, un software de calidad comprobada
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aporta beneficios a la organizacion que se encarga de
construirlo, usuarios finales e incluye a la comunidad que lo
utiliza. La organizacion o empresa que se encarga de producir
el software de calidad requiere menos esfuerzo en etapas de
mantenimiento, por lo cual se enfoca en la creacion de nuevas
aplicaciones. Los usuarios finales y la comunidad que lo utiliza
obtienen valor porque el producto software brinda una

capacidad que agiliza algun proceso de negocio.

Considerando a (Somerville, 2011) gestionar la calidad en los

productos de software presenta beneficios fundamentales:

En cuanto a la organizacibn o empresa que lo construye, al
gestionar el control de calidad esta determinando procesos,
actividades y estandares que guian a la produccion
permanente de software de alta calidad. El equipo encargado
de gestionar la calidad, define procesos de desarrollo,
estandares que deben utilizarse y la documentacion a realizar
que incluye requerimientos, el disefio y codificacién del

producto software.

En cuanto al proyecto planificado para la construccion de
software de calidad, define procesos, etapas e hitos de
verificacion de calidad, que permite garantizar la obtencion de
resultados establecidos en la comunidad de desarrollo como

estandares.

También a nivel del proyecto se definen los planes de calidad
para el proyecto en si, en donde se establecen metas de

calidad, procesos y estandar a utilizar.

En (Callejas, Alarcon, & Alvarez, 2017) se sefiala que para certificar

gue un software es de calidad se debe disefiar un modelo o
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estandares de calidad que verifiquen y garanticen los atributos de
calidad durante el ciclo de desarrollo del software en acorde a las
medidas de calidad definidas y teniendo en cuenta la especificacion y
cumplimiento de requerimientos en su implementacion. En el mismo
sentido es definido un modelo de calidad como “aquellos documentos
de gestidn propuestos en cada empresa u organizacion donde se
integran buenas practicas utilizadas en puntos o hitos claves medibles

en los avances del desarrollo que permiten identificar la calidad”

También en (Somerville, 2011) se hace referencia a dos buenas
practicas consideradas como estandares para el desarrollo de

software de calidad:

» Estandar de ingenieria para el producto: es utilizado para la
construccion del software y define documentos (entre ellos a
los de especificacion de requerimientos), documentos para
definicion, como el de especificacion de clases de aplicacion, y
estandares de programacion, donde se definen buenas

practicas en el uso de los lenguajes de programacion.

» Estandar de ingenieria para el proceso: permite establecer las
especificaciones de los procesos que se desarrollan durante
las etapas de implementacion del software. Este estandar
define detalles de los diferentes procesos, por ejemplo, disefio
y verificacion de calidad, herramientas de gestion de todo el
proceso y como debe redactarse la documentacién de dichos

procesos.

a. Factores de calidad
Segun David Garvin (1987) citado en (Pressman, 2010) sugiere que
la “medicion de niveles de calidad de un software es un conjunto de

perspectivas multidimensionales que empieza con la valoracion de la
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conformidad y funcionalidad y concluye con la presentacion y estética

del producto,

con lo cual se definen ocho dimensiones:

Calidad del desempeiio: ¢el software presenta todas las
funcionalidades y caracteristicas definidas como

requerimientos del cliente?

Calidad de las caracteristicas: ¢el producto software cuenta
con todas las caracteristicas y agrada al cliente cuando lo

utiliza?

Confiabilidad: ¢el software es fiable, desarrolla sus

caracteristicas sin fallos? ¢ esta siempre disponible?

Conformidad: ¢cumple con la relevancia de especificaciones
internas y externas en el producto software? ¢el disefio es

acorde con las buenas practicas de codificacién?

Durabilidad: ¢el software puede corregirse, mejorarse 0

adaptarse sin generar eventos colaterales?

Servicio: ¢se tiene la posibilidad que el software reciba
mantenimiento en periodos breves de tiempo? ¢ el equipo de

mantenimiento cuenta con toda la informacién necesaria?
Estética: ¢la mayoria de clientes concuerda que el software
presenta cierta elegancia y una presencia dificil de cuantificar,

pero resulta evidente?

Percepcion: ¢hay evidencia de preocupaciones que podrian

afectar en la apreciacion de la calidad por parte del cliente?
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Para McCall los factores de calidad también deben comprender una
clasificacion atil sobre aspectos de calidad como: definicion de la
operatividad del producto, la posibilidad de ser modificado y adaptado
a plataformas diferentes (Pressman, 2010), con lo cual define los

siguientes factores:

= Correccion: especificacion del cumplimiento de los objetivos y

necesidades que definid el usuario.

» Confiabilidad: medida de cumplimiento de funcionalidad y

requerimiento que se espera de un producto software.

» Eficiencia: cumple con el uso adecuado de recursos de

computo y de codificacion necesarios para su funcionamiento.

» Integridad: nivel de control de acceso a usuarios que no tienen
permisos ni niveles de acceso permitidos, garantizando la

integridad y gestion de los datos.

» Usabilidad: grado de esfuerzo necesario para usar, aprender,

ingresar datos y obtener salidas de un software.

= Mantenimiento sencillo: nivel de dificultad necesario para
identificar posibles fallas y/o errores en cuanto a
funcionamiento, usabilidad o simplemente ejecucion del

producto software.
» Flexibilidad: nivel de dificultad necesario para realizar

modificaciones a un producto software que se encuentra

operativo.
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= Susceptibilidad a pruebas: grado de esfuerzo requerido para
realizar pruebas a un software con la finalidad de identificar el

buen funcionamiento requerido.

» Portabilidad: grado de dificultad necesario para que un
producto software se adecue de un entorno a otro, teniendo en

cuenta requisitos de hardware y software.

» Reusabilidad: nivel de un producto software o componentes de
él que pueden ser utilizados o acoplados con otros productos

software.

» Interoperabilidad: nivel de dificultad que se requiere para que
un producto software se comunique e intercambie datos con

otro software.

Segun (Somerville, 2011) los niveles de calidad presentes en un
producto software no son necesariamente compatibles con las
mediciones de calidad de un producto de manufactura, donde se
puede aceptar “ciertas tolerancias” dependiendo del tipo de producto
elaborado; debido a que los niveles de tolerancia no estan
considerados en los productos de software ni en los sistemas digitales
en particular, por lo cual no se puede obtener conclusiones definitivas
sobre mediciones de calidad en productos software o su cumplen o
no a cabalidad con todos los factores de calidad, teniendo en cuenta
por ejemplo que muchas veces es dificil especificar sin ambigtiedades
los requerimientos del cliente, o los disefiadores y desarrolladores
interpretan de formas diversas las especificaciones y requerimientos
y talvez el software termine desarrollado sin la conformidad del cliente
en todas sus necesidades. Por eso también se considera una forma
subjetiva de identificar la calidad en acorde a los requerimientos no

funcionales.
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b. Calidad del proceso

Las especificaciones de calidad de un producto software se planifican
desde que se concibe y define un proyecto, en cada etapa o fase del
proceso de ingenieria en la construccion del software, se debe
gestionar el cumplimiento de los factores de calidad que debe
presentar el producto, lo cual garantiza una mejora continua y
minimos riesgos, garantizando el cumplimiento satisfactorio de los
factores de calidad; debe tenerse en cuenta que si en alguna etapa
no se realiza el control de criterios y especificaciones de calidad, es
posible que el producto final presente problemas o deficiencias, con
lo cual no podriamos hablar del cumplimiento de calidad en el

producto software. (Bdez & Suarez, 2013)

También se indica en (Fernandez, 2011) que la calidad basada en el
proceso permite analizar las actividades, realizando modelamiento
para entenderlo mejor y si fuera posible realizar algunas preguntas
guia:

= ¢Ddnde y cuando se puede hallar algun tipo de defecto?

= ;De qué manera se puede identificar los defectos con
anticipacion?

= ¢ Se identifican actividades alternas qué proporcionen mayor

calidad?

Entre los principales modelos para gestionar la calidad del proceso se
tiene (Baez & Suarez, 2013):

= |TIL: cuya finalidad es fortalecer la estructura para la gestion de
servicios de tecnologia.
= COBIT: apoya a las organizaciones a obtener un valor 6ptimo

de tecnologias.
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Las ISO 9000 (y sus versiones): conjunto de estdndares
utilizados para garantizar la calidad en productos y servicios
gue crea o construye una organizacion.

CMMI. permite a las empresas que construyen software, la
verificacion de niveles de calidad a través de sus estandares
de madurez que define.

La ISO 20000 (y sus versiones): son normas que evaltan la
calidad necesaria al momento que una organizacion asiste con

sus productos y servicios tecnolégicos.

c. Calidad de producto

El propdsito de un modelo de calidad de producto lo constituye la

especificacion de criterios a cumplir en el producto y su respectiva

evaluacion, tanto a nivel interno como externo. Esta calidad se enfoca

al cumplimiento de necesidades y requerimientos especificados por

el usuario y que son desarrollados en el software buscando la

satisfaccion del mismo. (Baez & Suarez, 2013)

Se cuenta con varios modelos que permitan la gestion de la calidad

en un producto (Baez & Suérez, 2013):

McCall: Uno de los primeros modelos que se enfocaron en la
medicidon de la calidad del producto y que fueron de utilidad
como base para otros.

FURPS: modelo que pertenece a Hewlett-Packard, cuyas
iniciales en inglés viene de los criterios de evaluacion de
calidad definidos como: Soportabilidad, Funcionalidad,
Confiabilidad, Usabilidad y Desempefio.

ISO 9126: estandar definido bajo el modelo McCall y orientado
a todos los involucrados en el ciclo de desarrollo de un
software: analistas, programadores, verificadores de calidad,

etc.
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= SQAE: modelo basado en la ISO 9126, orientado a la
evaluacion por externos que no participaron en el proceso de
desarrollo.

» |SO/IEC 25000: define los estandares para la identificacion de
especificaciones de calidad, asi como los mecanismos de

evaluacion.

1.3.3. Metodologias agiles
Cémo se sefiala en (Somerville, 2011) hoy en dia las empresas
operan en entornos globales cambiantes, por lo cual deben estar
pendientes a las oportunidades que se presenten en los mercados y
como responder a cambios condicionados a la economia del
mercado, la innovacion y generacion de nuevos productos y la

competitividad permanente en los servicios.

El software se utiliza en todas las actividades operacionales de las
empresas, de tal manera que apoyan en la respuesta ante las
amenazas competitivas, sin embargo, es casi imposible definir
especificaciones de software que permitan la obtencion de un
producto adaptable a los cambios requeridos por la empresa o lo
usuarios si se continta utilizando los modelos clasicos de desarrollo
que no estan orientadas al desarrollo rapido y cambiante. (Somerville,
2011)

El desarrollo &gil y los métodos &agiles pretenden un desarrollo
incremental del producto software involucrando en todo momento a
los clientes, donde estos incrementos de funcionalidades pueden ser
minimas pero necesarias para liberar productos funcionales del
sistema, que se distribuye a los clientes buscando retroalimentacion

y mejoras continuas de los requerimientos. (Somerville, 2011)

El desarrollo agil propuesto por Kent Beck y otros 16 connotados

desarrolladores de software en 2001, se encuentra plasmado en el
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“manifiesto por el desarrollo agil del software” (Manifiesto agil, 2001),

en donde se instituia:

Estamos encontrando nuevas y mejores formas de desarrollar
software, haciendo y dando ayuda para que otros también lo hagan,

por lo cual valoramos:

Los clientes y su colaboracion, sobre los métodos, procesos y
herramientas utilizadas.

El software funcional y de utilidad, sobre las grandes cantidades de
documentacion.

La interaccidn permanente con el cliente, sobre las etapas y plazos
definidos en un plan.

Reconocer y responder a cambios, sobre cumplir exactamente lo

planificado.

a. Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema es un marco de trabajo definido por
Kent Beck, Ward Cunningham y Ron Jeffries alla por 1996, donde
proponen un conjunto de buenas practicas que, utilizadas
correctamente y de forma simultdnea, buscan maximizar los
efectos positivos en el desarrollo de un producto software. (Bahit,
2012)

Segun (Pressman, 2010) la Programacién Extrema es una
metodologia rapida que se puede utilizar en pequefios y medianos
equipos de desarrollo, que tienen como objetivo desarrollar
software con requerimientos cambiantes o susceptibles de

mejoras permanentes.

XP se fundamenta en cinco valores como su motor para el

desarrollo del software:
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= La comunicacion entre los ingenieros que conforman el
equipo principal, los desarrolladores y demés participantes
colaboran estrechamente con los clientes, buscando las
mejoras y retroalimentacion permanente, con lo cual se

evita realizar documentacioén excesiva.

» La simplicidad se alcanza cuando a los desarrolladores se
les permite solo el disefio de las necesidades inmediatas,
sin considerar las que vendrian a futuro, buscando un

disefio sencillo con facilidad de implementacion y mejora.

» La retroalimentacion se obtiene del cliente, del software
implementado y de los integrantes del equipo. Al configurar
un conjunto de tareas para realizar pruebas, el software

brinda retroalimentacion al equipo agil.

» La valentia también considerada como disciplina al
adherirse el equipo a las practicas de XP, en donde se
disefia hoy, pero se reconoce que los requerimientos
puedan cambiar en el futuro, por lo cual podria demandar
repeticiones de disefio y codificaciébn. También la valentia
se refleja por parte del equipo al tener el valor sobre la

verdad del avance del proyecto y su comunicacion.

»= EIl respeto entre sus miembros se gana al apegarse con
cada uno de estos valores, conforme se logra las entregas
exitosas del software incremental, el equipo desarrolla
respeto por el proceso XP. Asi mismo el equipo respeta la
idoneidad del cliente por ser quien conoce el valor del
negocio (Bahit, 2012).

El proceso XP
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En (Pressman, 2010) se indica que XP utiliza el enfoque del
paradigma orientado a objetos para el desarrollo y define sus
reglas y practicas mediante cuatro tareas principales:
planificacion, disefio, codificacion y testeo o bateria de pruebas.

En la figura 4 se visualiza las etapas o tareas del proceso XP.

disefio simple soluciones en punta
tarjetas CRC profotipos
historias del usvario 7
valores
criterios de pruebas de aceptacién
plan de iteracion

/' programacion por parejas

Lanzamiento \

incremento de software ' prueba uniforia
velocidad calevlada del proyecto] | integracion continva

pruebas de aceptacion

Figura 4. Proceso de la Programacion Extrema. Fuente:
(Somerville, 2011)

» Laplaneacion
Esta actividad comienza recabando requerimientos del
cliente por parte de los integrantes del equipo XP para

entender el entorno del negocio donde se desenvolvera el
software.

En esta actividad se utilizan las “historias de usuario” que
permiten gestionar de manera rapida los requerimientos del
cliente, porque permiten definir entradas, salidas vy
funcionalidades principales del producto a desarrollar. Bajo
la perspectiva del cliente que conoce el negocio se asigna
prioridades a las historias de usuario, con lo cual el equipo
XP determina un valor estimado de tiempo que se asigna
mediante semanas de implementacion. Un valor

determinado es de dos semanas por cada desarrollo de
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historia de usuario, en caso requiera mas tiempo, la
recomendacion es descomponerlo en historias mas

pequenas.

Después de la primera entrega del producto incremental,
los clientes y desarrolladores trabajan de manera conjunta
para definir las siguientes entregas, lo que permite calcula
la velocidad del proyecto con lo cual se estiman fechas de
entregas. Conforme avanza el tiempo de desarrollo, el
cliente tiene la posibilidad de solicitar nuevas historias de
usuario o realizar cambios en las ya existentes. (Pressman,
2010)

Disefio

La etapa de disefio dentro de la Programacion Extrema
busca definir de manera sencilla las representaciones de
los requerimientos, con lo cual esta etapa va guiando la
implementacion de las historias de usuario segun se van

desarrollando.

Se utilizan unas tarjetas conocidas como CRC (clase —
responsabilidad — colaborador) que permiten definir las
plantillas de clases que definiran los objetos necesarios en
el desarrollo incremental del software. En caso se
identifique un disefio complejo para una historia de usuario,
entonces se disefla un prototipo que permite un mejor
entendimiento para disminuir el riesgo al momento del
desarrollo. (Pressman, 2010)

Codificacion

Luego de la definicion de las historias de usuario y sus
respectivos  disefios preliminares, antes de su
implementacion formal, una buena practica agil es el

desarrollo de pruebas wunitarias para que los
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desarrolladores se encuentren familiarizados con Ila

funcionalidad del requerimiento.

En la etapa de codificacion se promueve el trabajo por
pareja, en donde la recomendacion es la utilizacion de una
misma computadora para ambas personas donde se
implemente cada historia de usuario, buscando
mecanismos para solucionar problemas en tiempo real y
asegurando la calidad, tomando como fundamento que dos
cabezas piensan mejor que una. En la practica cada

persona desempefia un papel diferente. (Pressman, 2010)

Existe un equipo de integracion que va uniendo los cédigos
generados por las parejas verificando algunos posibles
errores en desarrollo o compatibilidad en el producto

incremental a entregar.

* Pruebas
Con el desarrollo de pruebas unitarias al inicio del proceso
XP permiten servir de base para las pruebas de integracion
y validacion del software, que brindan alcance sobre el
progreso del desarrollo y permite identificar qué cosas no
funcionan correctamente para realizar los ajustes

necesarios.

También son necesarias las pruebas de conformidad,
también llamadas pruebas de aceptacion por parte del
cliente, en donde son revisadas y verificadas en el

cumplimiento del requerimiento. (Pressman, 2010)

b. SCRUM
Es una metodologia o conjunto de buenas practicas propuestas

para el desarrollo agil del software. Fue planteado por Jeff

43



Sutherland y su equipo de desarrollo en 1993. SCRUM es definido
bajo los conceptos del manifiesto agil y se utiliza como forma de
trabajo en las actividades y tareas que incluye un proceso de
desarrollo de software, propone actividades principales:
requerimientos, analisis, disefio, evolucion y entrega. (Pressman,
2010)

Como se indica en (Bahit, 2012) SCRUM es concebido como un
marco de trabajo o buenas practicas para el desarrollo iterativo e
incremental en proyectos y todo tipo de productos. El trabajo esta
desarrollado en ciclos o periodos denominados Sprints, que son

etapas de desarrollo iterativas con duracion entre 1 y 4 semanas.

Como lo sefala (Bahit, 2012) normalmente los equipos de SCRUM

tienen definidos los roles:

= EIl Scrum Master, es la persona responsable de certificar y
dar conformidad a los procesos. Se encarga de fomentar
con todo el equipo los principios agiles, pero también puede

conformar al equipo de trabajo.

= EIl Duefio del Producto (Product Owner), en quien recae la
responsabilidad de maximizar el valor del producto. Es la
Gnica persona que toma la decision de identificar las
funcionalidades que tendra el producto software, en

respuesta a los requerimientos del cliente.

» ElEquipo de desarrollo (SCRUM Team) que se encarga de
realizar el trabajo y desarrollar el producto, esta
conformado por personal multidisciplinario: programadores,

disefiadores, arquitectos, tester y demas.
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SCRUM utiliza un flujo de procesos, que a diferencia de XP estan
enfocados en proyectos que se desarrollan bajo plazos con
entregas ajustadas, probables requerimientos que cambian y
negocios con procesos criticos. En la Figura 5 se visualiza el flujo

general del proceso SCRUM.

al spring pecion
isticals] con rehvase
osignadas paoro ompliodos

Al ﬁnol del sprint
so domuestra la nueve
funcionalidod

Retraso del producto
Comocterivscaos del producio que desea ol cliante con prioridod

Figura 5. Proceso general de SCRUM. Fuente: (Pressman, 2010)

El Retraso del producto que se observa en la Figura 5, representa
la priorizacion asignada a los requerimientos. Teniendo en cuenta
que es posible agregar otros requerimientos en cualquier

momento, es factible la reevaluacién de prioridades.

Los Sprints representan las unidades de trabajo necesarias para
alcanzar un requerimiento, donde la cantidad de Sprints depende

de la variacion de la complejidad tamafio del software.

Las reuniones SCRUM de no mas de 15 minutos por lo general
permite que el equipo diariamente identifique responsabilidades
sobre el trabajo desarrollado desde la ultima reunion, los
obstaculos encontrados y que se planea hacer hasta la proxima

reunion.
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Las demostraciones preliminares permiten la entrega iterativa del
producto software, de tal modo que el cliente puede verificar la

funcionalidad desarrollada.

En (Bahit, 2012) se manifiesta que para el correcto desarrollo de
las actividades a desarrollar dentro del flujo de trabajo SCRUM, se
utilizan herramientas aplicables a través de los siguientes

artefactos:

Backlog de producto: consiste en la lista priorizada de

todos los requerimientos del software a construir.

= Backlog de Sprint: consiste en el conjunto de tareas
definidas y que conformaran parte de la lista priorizada
como parte incremental en el desarrollo de las

funcionalidades.

» Scrum taskboard: es una pizarra fisica en donde se
transparenta el avance de las tareas de trabajos
pendientes, estan en desarrollo o ya concluyeron a nivel de

un determinado Sprint.

» Diagrama de Burndow: se representa mediante una
visualizacion grafica del avance en el progreso de items o

requerimientos del Backlog.

1.3.4. Experiencia de usuario
a. Usabilidad
Considerando a McCall con sus factores de calidad que debe
contener un producto de software, la Usabilidad es el grado de
esfuerzo requerido para comprender, utilizar, ingresar entradas e

interpretar salidas de un software. (Pressman, 2010)
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Para realizar una medicion de usabilidad sobre una interfaz grafica
de usuario y evaluar el nivel de usabilidad, podria considerarse a
McCall y sus factores: entendible, comprensible y operable, para
lo cual es necesario determinar atributos especificos y medibles
de la interfaz (Pressman, 2010). Podria utilizarse a manera de

ejemplo:

Intuitiva: valoracion sobre los patrones de uso que tiene una
interfaz, de tal manera que cualquier usuario lo puede usar con

poco entrenamiento. Podriamos preguntar:

¢La interfaz conlleva hacia facil e intuitiva comprension?

¢, Todas las funcionalidades son faciles de encontrar y utilizar?
¢Lainterfaz usa una representacion grafica identificativa?

¢La entrada de datos especifica el ahorro de tiempo en el uso
del teclado o del raton?

¢ El disefio ayuda a comprender su utilidad?

Eficiencia: grado de efectividad para encontrar las
funcionalidades u operaciones, asi como verificar la
informacion presentada.

¢La ubicacion de componentes en la interfaz permite que un
usuario lo utilice eficientemente?

¢Un ingreso de datos se puede realizar de forma sencilla y
rapida economizando movimientos?

¢La informacién de salida o los datos presentados son

entendibles facilmente?

Robustez: grado en que la interfaz gestiona el ingreso de datos
con error o como administra la interaccion apropiada por parte
del usuario.

¢ El software reconoce errores en los ingresos de datos mas

alla de lo permitido y continuara funcionando sin fallar?
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¢La interfaz ayuda a diagnosticar condiciones de error?

Para (Fernandez, 2018) el término usabilidad alude a experiencia
de usuario (UX), donde todos los elementos interactian con los
usuarios proporcionando un conocimiento emocional sobre ellos.
Pero la usabilidad no solo se reduce a lo que aprecian los sentidos,
puede incluso confirmar o descartar una arquitectura, definir una

estrategia de contenidos o decidir qué es y que no accesible.

Para la Organizacién Internacional para la Estandarizacion (1SO)
propietaria de la ISO/IEC 9126 considera usabilidad como la
capacidad que tiene el software para aprender, comprender,
utilizar y satisfacer al usuario bajo contextos especificos en el uso
(Grau, 2007). Este esta definido con resaltos de los atributos
interno y externo del software, que aportan siendo usables,
funcionales y eficaces. Por ello la usabilidad no es solo una
particularidad del producto, sino que es visto como una
apreciacion en parte del cliente, esto quiere decir que un producto
no esta definido de manera intrinseca su capacidad de uso, sino
que serd de utilidad y serd usado bajo entornos definidos por

usuarios en particular.

Asi mismo, en la ISO/IEC 9241 se encuentra una definicién para
usabilidad como “la satisfaccion que alcanza un usuario especifico
en un entorno en particular al momento de alcanzar sus objetivos
y necesidades especificas” (Sanchez, 2011). En la figura 6 se
tiene el esquema de usabilidad propuesto por la ISO/IEC 9241.
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ISONEC 9241-11
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Satisfaccion

Figura 6. Esquema de usabilidad para la ISO/IEC 9241. Fuente:
(Sanchez, 2011)

b. Caracteristicas principales de la usabilidad
Como se sefala en (Sanchez, 2011), Jakob Nielsen y Ben
Shneiderman identificaron que la usabilidad se considera como

parte la utilidad de un producto y presenta cualidades:

» Facilidad de aprendizaje: consiste en el nivel de aprender
la funcionalidad y comportamiento del sistema. Define
escalas de tiempo para medir la capacidad correcta de uso
de un usuario que nunca antes habia interactuado con una
interfaz.

= Eficiencia de uso: determina la rapidez en alcanzar
productividad por parte de un usuario que logré aprender a
usar una interfaz.

» Retencion sobre el tiempo: determina la facilidad que tienen
un usuario de volver a utilizar una interfaz que habia usado
hace tiempo y que tan bien recuerda como funciona.

» Tasas de error: es la capacidad del sistema en apoyar a los
usuarios en cometer una baja cantidad de errores.

» Satisfaccién: es la apreciacién subjetiva por parte del
usuario con respecto a los distintos atributos del sistema.

c. Usabilidad web
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La conceptualizacion de usabilidad procede del disefio centrado
en el usuario (DCU), no obstante, se complementa con la utilidad
como una sola idea, por lo tanto, se puede considerar a la
usabilidad web como el grado de facilidad que encuentra un
usuario al momento de interactuar con una péagina o sitio web.
“‘Una interfaz usable es aquella que es atractiva y que presenta
facil interaccion con el usuario, brinda comodidad y mantiene un

nivel de seguridad” (Fernandez, 2018)

Para comprender mejor la usabilidad web es necesario conocer
los principios de usabilidad de Jackob Nielsen, quien aplico
principios heuristicos basados en reglas generales y no

especificas directrices de usabilidad:

» Transparentar los estados del sistema: a través de este
principio se identifica que una pagina web en todo momento
debe informar al usuario que esta ocurriendo y ofrecer

respuestas rapidas.

= Define una relacion entre el sistema y su entorno: mediante
este principio se busca conectar con el usuario tratando de
“hablarle” con un lenguaje que pueda reconocer, esto a
través de la logica de la presentacién de informacion,
mensajes claros, imagenes, etc., logrando de esta manera

una interaccion natural con el usuario.

= Control y libertad del usuario: a través de este principio se
posibilita al usuario la subsanacién de errores y no su
frustracion, dandole la posibilidad de equivocacion y

correccion.

» Consistencia y estandares: se debe seguir con los

convenios establecidos y asumidos como estandares en la
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presentacion de la informacion, por ejemplo, colores en
botones de accion, iconos de uso comun en diversos

softwares, etc.

Prevencion de errores: a través de este principio se hace
todo lo posible para prevenir cualquier error que pueda
cometer el usuario, y si en caso se produzca, darle las

facilidades de correccion.

Reconocer antes que recordar: mediante este principio se
ayuda al usuario a “entender” o reconocer las acciones u

objetos de la interfaz sin obligarlo a memorizarlos.

Flexibilidad y eficiencia de uso: nos indica que se debe
tener preparado un sitio web para todo tipo de usuario,
desde los mas novatos hasta los mas experimentados,

logrando en todas las mismas experiencias.

Disefio estético y minimalista: se busca presentar solo
informacion necesaria en las paginas web para evitar su
distraccion y por ende una molestia en su navegacion.

Debe eliminarse todo lo que no sea necesario.

Brindar informacion de ayuda a los usuarios para identificar
y corregir errores: se debe procurar que todos los errores
se encuentren documentados con la finalidad de hacer
entender al usuario lo que esta sucediendo y como puede
ser corregido o superado.

Ayuda y documentacién: es necesario contar con manuales
pequefios de funcionamiento en donde el usuario pueda
localizar facilmente como navegar hasta cierta

funcionalidad.
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d. Métodos de evaluacion de la usabilidad
Se considera como método de evaluacion de la usabilidad a los
procedimientos definidos para la recoleccion de datos
relacionados con la interaccion del producto software y los
usuarios finales. Cuando se obtienen los datos necesarios se
analizan y evallan para determinar si cumplen el nivel de

usabilidad requerido (Fernandez, 2018).

Respecto a la participacion del usuario en la evaluacion,
dependera del método que se utilice y de los objetivos a lograr.
Algunos métodos si necesitan la interaccion directa del usuario y

en otros no es necesario involucrarlos.

Actualmente no existe un acuerdo unificado en la clasificacion de
los métodos para evaluar la usabilidad, sin embargo, diferentes

autores coinciden en algunas categorias de evaluacion.

Métodos de inspeccion

Este método utiliza personas dispuestas como evaluadoras que
examinan una determinada interfaz buscando el cumplimiento de
los principios de usabilidad. En estos métodos cobran vital
relevancia las opiniones, percepciones y juicios proporcionados
por los evaluadores de la usabilidad (Sanchez, 2011)

Evaluacion heuristica

A través de este método de inspeccidn, los expertos en usabilidad
analizan y verifican cada elemento de la interfaz de usuario y si
concuerdan con principios de usabilidad actuales. Este método
permite detectar hasta un 80% de errores frecuentes de disefio,
siempre y cuando se cuente con evaluadores experimentados.
(Fernandez, 2018)
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En este método se utilizan los principios de usabilidad web de

Jackob Nielsen.

Recorrido cognitivo

Es un tipo de método de inspeccidén donde el experto en usabilidad
define escenarios, tareas y acciones a evaluar a partir de los
requisitos funcionales, prototipo o interfaz desarrollada de un
sistema. Posteriormente se realiza analisis introspectivo en

conjunto con un grupo de perfiles o roles clave. (Fernandez, 2018)

Inspeccion de consistencia

A través de este método, se cuenta con disefiadores expertos que
mediante sus habilidades inspeccionan los productos buscando
probar consistencia en ellos, ademas comprobando que todo se
encuentre desarrollado tal como fueron disefiados. (Sanchez,
2011)

Inspeccién pluralista

En este método los diversos participantes e involucrados en el
desarrollo, como usuario, programadores y otros integrantes, son
convocados a reuniones donde discuten y comparten escenarios
de tareas, tratando de identificar problemas. Mientras més grande
sea la cantidad de participantes, se cuenta con mayor posibilidad

de identificar problemas. (Sanchez, 2011)

Clasificacion de tarjetas (Card Sorting)

Constituye una manera de reunirse con los usuarios y garantizar
Su participacion en la revision de usabilidad de una péagina o sitio
web. Segun este método se le solicita al usuario organizar en una
tarjeta el contenido del sitio web segun para ellos tenga sentido.
(Sanchez, 2011)

Prototipado rapido
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Este método es utilizado en etapas tempranas del desarrollo de
un software, en donde se validan los criterios de usabilidad de un
sistema buscando mejorarlos. Los prototipos constituyen una
herramienta de bajo costo y de alta rapidez de evaluacién, sin
necesidad de planificar etapas complejas de trabajo. El
Prototipado ayuda a eliminar dudas y cambiar los disefos antes

de que sean programados. (Sanchez, 2011)

Seguimiento cognitivo

A diferencia del Prototipado, este método evalla la interaccién del
usuario con un disefio o prototipo final. Se utiliza para medir el
esfuerzo de aprendizaje del usuario hacia una interfaz, permite
identificar la manera de interaccion que tiene el usuario y la toma
de decisiones presentes, sobre todo cuando se interactla por
primera vez o son usuarios con baja frecuencia de participacion.
(Sanchez, 2011)

Benchmarking

Mediante este método se crean prueba estandarizadas para un
tipo de disefio en particular. Se establecen caracteristicas claves
de evaluacién: periodo de tiempo utilizado para desarrollar la tarea
principal, periodo de tiempo para encontrar solucionar a los
errores, tiempo para interactuar con el sistema y aprenderlo en
cuanto a funcionalidades. Cuando ya se cuenta con un punto de
referencia, otros disefios se comparan con €l para determinar la

usabilidad.

UX (User Experience) /Ul (User Interface)

Segun (Costa, 2015) se entiende UX o Experiencia de usuario
como “mejorar la funcionalidad de un producto o servicio para que
brinde satisfaccion y buena experiencia en el usuario al momento
de interactuar con élI’. Se suele hablar del diseiio UX con

referencia a las tareas a realizar, sin embargo, no solo es el disefio

54



grafico, sino que debe considerarse toda la experiencia que se
obtiene a través de la: usabilidad, accesibilidad y la interaccion;
estos aspectos se refieren a la propia funcionalidad, la facilidad
para entenderla y la manera en que el usuario se relaciona con

ella.

Como lo sefiala (Ramirez, 2014) es comun la confusion entre los
conceptos de Ul y UX, sin embargo, Ul (User Interface) hace
referencia a la interfaz grafica y visual de un producto software, y
UX (User Experience) se refiere a la satisfaccién que experimenta

un usuario mientras lo utiliza.

Una buena interfaz ayuda a que la experiencia del usuario sea
agradable, pero no lo es todo debido a que se refiere a su aspecto
visual y grafico donde interactia el usuario, por lo tanto, es una
arquitectura de informacion con elementos visuales y patrones de
interactividad. (Costa, 2015)

La accesibilidad

En cuanto a la accesibilidad, segun (Hassan, 2015) es “una
caracteristica de un producto referido a la oportunidad de usarse
por una gran cantidad de personas sin presentar problemas, esto
sin considerar el contexto donde se utiliza y de sus propias

limitantes”.

Segun (W3C, 2008) un producto se considera accesible cuando

cumple los principios de:

= Perceptible: donde el contenido, atributos y componentes
de una interfaz se muestran de forma tal que son
apreciables por los usuarios (no solo contenido de texto,

alternativas a los medios que utilizan tiempos, contenido
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adaptable y presentado de diversas formas, facilidad de ver
y escuchar contenidos).

= Operable: se considera en este principio a la interfaz que
permite interaccion operativa mientras se navega sobre ella
(accesos mediante teclado, tiempo suficiente para utilizar
los contenidos, evitar contenidos que puedan causar
convulsiones, proporcionar medios de ayuda en la
navegacion y pode ubicarse en todo momento en donde se

encuentran)

= Comprensible: la interfaz de usuario debe presentar
atributos de comprension: contenidos de texto legibles y
comprensibles, las péaginas aparecen y funcionan de
manera predecible, se cuenta con ayudas para evitar y

corregir errores por parte del usuario.

» Robusto: la interfaz debe presentar contenido
suficientemente consistente, de tal manera que pueda ser
interpretado de manera confiable por la gran mayoria de
usuarios, incluidas las técnicas de asistencia

automatizadas.

Entre las técnicas de evaluacion de UX/UI se tienen:

Test A/B
Segun (Fernandez, 2018) el Test A/B o también llamado Prueba
A/B:

Es un experimento en que se analizan dos versiones de un
mismo producto para identificar y maximizar un determinado
resultado sin que los usuarios finales lo noten. Consta de dos

partes, la primera es “de control” y la segunda “de variante”. Si
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f.

el numero de variantes es mayor que uno, se produce una
modificacién llamada “Split test” que genera una versiéon para
cada una de las variaciones que aplican sobre la version de

control.

Existen muchas razones por las que se deben realizar Test
A/B, pero debe destacarse que una de las mas importantes es

la de conocer y entender a nuestros usuarios. (pag. 89)

Card Sorting

Cuando una interfaz tiene soporte para una gran cantidad de
contenidos, no permite de manera intuitiva y facil la navegaciéon y
una eficiente recuperacion de informacion. Card Sorting o
agrupacion de tarjetas, es una técnica que facilita reunir a
potenciales usuarios con la finalidad de agrupar un conjunto de
tarjetas segun la relacion o similitud a criterio de lo que
representan las tarjetas. Se tiene como objetivo principal obtener
un modelo mental de los contenidos referenciados por el
comportamiento de los usuarios al interactuar con la interfaz.
(Hassan, 2015)

Flujogramas

Son diagramas que permiten describir las probables acciones que
realizaran los usuarios sobre una interfaz o producto, y como éste
responde a dichas acciones mediante nodos y conectores. Cada
elemento que conforma un flujograma identifica de manera grafica
la interaccion de usuario — interfaz, también es posible agregar
leyendas descriptivas para una mejor comprension. Uno de los
estandares graficos para flujogramas mas extendidos para

productos web lo propuso Garret. (Hassan, 2015)

Disefio central en el Usuario (DCU)
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El disefio centrado en el usuario (DCU) se encarga de describir al
usuario y sus necesidades y como se plasma en un proceso de
disefio de interfaces, con lo cual se considera al usuario como
elemento fundamental dentro del proceso de desarrollo y tiene un

alto impacto en él. (Ramirez, 2014)

Si el objetivo que se persigue es “las experiencias de usuario
plenas y satisfactorias”, entonces segun (Hassan, 2015) el DCU
tiene como visidn un disefio configurado como un proceso que es
conducido por las necesidades que brinda la audiencia objetiva del

producto.

Alo largo del proceso de DCU se identifican las siguientes etapas:

» Planificacion/Investigacion: en esta etapa se define el
producto de manera conceptual, segun las necesidades,
motivaciones, requerimientos, caracteristicas, etc., que
brinda el publico objetivo y también define como seré la
competitividad hacia otros productos similares, incluyendo

su audiencia.

» Disefio/Prototipado: se definen disefios desde un nivel mas
alto que incluye configuracion de la informacién e
interacciéon y hasta un nivel mas bajo o especifico, donde
se define los disefios gréaficos a detalle. Todo se documenta

y se prototipa con objetivos de ser evaluados.

» Evaluacion: los disefios y tareas criticas del producto son
puestos a evaluacion mediante técnicas y métodos que

involucran a los usuarios.
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* Implementacion: cuando el disefio pas6é por medicion de
factores de calidad y ha alcanzado un nivel requerido, es

momento de su construccion o implementacion.

* Monitorizacién: cuando finalmente el producto es lanzado
al mercado, se realizan estudios de uso que buscan

oportunidades de mejoras continuas. (Hassan, 2015)

1.3.5. Anélisis de articulos de técnicas DCU

El DCU esta centrado en el desarrollo de software pensado para el usuario,
este enfoque se preocupa por cumplir sus necesidades y deseos; es decir,
intenta optimizar los productos con la forma en que los usuarios necesitan
usarlo, adaptandose el producto al usuario y no el usuario al producto (Chun,
Harty, y Schweber 2015). Para (Nielsen 2012), existen cinco componentes
de calidad que facilitan la evaluacion del disefio centrado en el usuario, estos

componentes son:

e Facilidad de aprendizaje: ¢qué tal facil es para los usuarios realizar
tareas cuando se enfrentan por vez primera al disefio?

e Eficiencia: después de que los usuarios ya conocen el funcionamiento
del disefio, se debe plantear la pregunta, ¢cuanto tiempo le toma
realizar estas tareas?

e Cualidad de ser recordado: tras un periodo sin haber utilizado el
disefio, ¢cuanto tiempo le toma al usuario volver a utilizar el disefio
de manera eficiente?

e Eficacia: cuando se esta realizando una tarea, ¢cuantos errores
comete y cuales son las consecuencias?

e Satisfaccion: ¢ qué tan agradable y sencillo, desde la perspectiva del

usuario, fue el uso del disefio para realizar una tarea?

La creacion de prototipos ocurre en las primeras etapas del proceso de

desarrollo, debe existir comunicacion entre los desarrolladores y los
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stakeholders; (Silva da Silva etal. 2011), menciona que los prototipos
evolucionan hasta los de alta fidelidad y que son derivados de las historias
de usuario, a través de los prototipos se revelan errores y la informacion
secuencial de las tareas. Por otro lado, comentan que las historias de usuario
deben ser definidas a partir de escenarios de usabilidad, iniciando con
actividades como el andlisis de tareas, otra alternativa, es que se originen
desde los prototipos de papel y se definen para la construccion de prototipos
de alta fidelidad. Jonsson, (2013), detalla que los prototipos de alta fidelidad
tienen mucho parecido al producto final, a pesar que su costo es un poco
mas alto, es una técnica eficiente porque su apariencia es lo mas exacto al
producto final. Por otro lado, Silva da Silva et al., (2011), mencionan que la
evaluacion de usabilidad debe realizarse desde los prototipos de papel hasta
llegar a los prototipos de alta fidelidad, con la finalidad de refinar siempre la
interfaz, sin embargo, otros autores sugieren la evaluacion en prototipos,
pero basado en prototipos interactivos o, el uso de la evaluacién heuristica;
cabe decir que la evaluacion de la usabilidad tiene ventajas por sobre otras
técnicas porque involucra usuarios reales en la prueba del producto y puede
realizarse en distintas etapas del proceso de desarrollo de software.

La identificacion de los usuarios, como lo explica, (Luna 2016), permite
entender quiénes son los usuarios y cOmo se van a involucrar en el proceso
del disefio del producto software; el usuario es el papel clave en el proceso
porque es quien finalmente utilizar4 el producto para realizar alguna tarea.
Los usuarios se clasifican en primarios, secundarios y terciarios, los primeros
son los que utilizaran directamente y de manera constante el producto final,
por otro lado, los usuarios secundarios, utilizaran el producto de forma
ocasional o a traves de un intermediario y; los usuarios terciarios son los que
se ven afectados por el uso del producto o toman decisiones de acuerdo a
los resultados obtenidos por este. Esta técnica es clave en el proceso de
desarrollo de software, porque este debe cumplir con las expectativas y

necesidades de los usuarios, a través de la automatizacion de tareas.

60



Tal como detalla Jurca et al.,, (2014), los grupos de enfoque rednen de
manera informal de seis a nueve usuarios, ellos discuten sus ideas con
respecto a una interfaz de usuario, esta reunion se hace con la presencia de
un moderador que, precisamente, mantiene el enfoque del grupo. Por otro
lado, la técnica persona, segin menciona el mismo autor, es un personaje
de ficcion que representa las caracteristicas de un usuario tipico, esta técnica
permite que el disefiador entienda las necesidades de los usuarios.
Asimismo, (Jénsson 2013), sefiala que los grupos focales permiten discutir
expectativas e ideas desde distintas Opticas (partes interesadas) de un
proyecto, permite que las partes planteen problemas actuales del proceso y
gue encuentren soluciones para los problemas detectados; esta técnica
suele utilizarse en las primeras etapas de disefio e implementacion y, segin
este autor, involucra entre seis y dieciocho usuarios. Sobre la técnica de
perfiles de usuario, (Trujillo, Aguilar, y Neira 2016), mencionan que el user
profile selecciona y describe las caracteristicas de los usuarios, lo que
permite entender para quién se esta disefiando y encontrar otros usuarios
gue tengan caracteristicas similares al perfil para los procesos de prueba y
evaluacion, es decir, el perfil de usuario se establece a través de rasgos en

lugar de atributos Unicos.

Como describe (Trujillo et al. 2016), la técnica de analisis de tareas de
usuario, describe las secuencias de acciones que surgen en una actividad,
logrando un entendimiento de cémo el usuario desarrolla sus tareas
utilizando el producto; en esta técnica la vision se centra en describir las
acciones de los usuarios en el desarrollo de las tareas para establecer el
cumplimiento de los propdsitos de la interaccion evaluada. Los mismos
autores, definen las entrevistas como la formulacion de preguntas para llevar
una conversacion guiada sobre un tema determinado, con la finalidad de
conocer opiniones, deseos, emociones; es una técnica de dialogo informal y
permite el analisis cualitativo, se complementa con la técnica de analisis de
tareas de usuario. Por otro lado, define las encuestas como la técnica de
elaborar preguntas secuenciales, requieren de una muestra estadistica,

pero, se limita el seguimiento de elementos desconocidos, a pesar que

61



permite el incremento del tamafio de la muestra, no siempre es la opcién
mas eficiente en cuanto a confiabilidad. Para (Jurca etal. 2014), la
clasificacion de tarjetas permite que los usuarios ordenen sus ideas escritas

en tarjetas para analizar como entienden el sistema.

Sobre la especificacion de requisitos, (Trujillo et al. 2016), refiere que esta
técnica permite establecer las caracteristicas que tendréa el producto y define
su comportamiento, es el resultado del despliegue de los métodos que
permiten definir las caracteristicas del producto. Un requisito debe contener
una sola idea, debe ser claro y verificable; para un producto software se
deben establecer requerimientos funcionales y no funcionales que permitan

gue el producto sea Util, usable y deseable.

Con respecto a la interaccion humana con la computadora, Sturm & Tscholl,
(2019), describen que existe una retroalimentacién de la comunicacion de la
aplicacién al usuario; la percepcion del usuario puede variar y puede ser
influenciada por sus expectativas. Esta técnica se complementa con

cuestionarios o entrevistas para obtener los comentarios de los usuarios.

Finalmente, (Henrich Saavedra y Rojas Lazo 2014), detallan que TRIZ es un
meétodo sistematizado que fomenta la creatividad, se basa en el estudio de
la evolucion de prototipos o patentes y en un andlisis de como se resolvio los
distintos tipos de problemas identificados. TRIZ est4 basado en cuarenta
principios, entre los cuales resaltan: segmentacion, calidad local, accién

anticipada, dinamicidad, retroalimentacion, entre otros.
1.3.6. Andlisis de articulos de metodologias agiles
Las metodologias agiles son metodologias flexibles porque permiten dividir
un proyectos en proyectos mas pequefios, ademas que la comunicacion con

el cliente es constante, y se trabaja de forma colaborativa, de acuerdo a lo

gue explica Hema etal. (2020), las metodologias &agiles permiten el
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desarrollo de un producto software en un periodo de tiempo corto, ademas

gue permiten gestionar la disciplina y el trabajo en equipo.

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil que se puede adaptar
a equipos de desarrollo pequefios, sin necesidad de que se llegue a afectar
la calidad del producto software. XP permite el desarrollo iterativo e
incremental y el desarrollo del cédigo fuente de manera sencilla; esta
metodologia hace uso de entrevistas y escenarios para la captura de
requisitos, que se usan como historias informales generando situaciones
imaginarias para el disefio; por otro lado, a través de las iteraciones se

pueden ir mejorando los prototipos (Merino, Zapata, y Aguilar 2017).

Scrum es un marco de trabajo agil, con enfoque incremental e iterativo que
permite gestionar productos complejos con cambios frecuentes; se definen
tres roles: el Scrum Master, que es el encargado de controlar todo el proceso
Scrum; el Product Owner, se encarga de controlar el valor agregado y
mantiene comunicacion constante con el cliente y; el Scrum Team, que es el
equipo de desarrolladores. Para aplicar Scrum se deben realizar distintos
“‘eventos”; el primer evento es el Sprint que es un periodo de tiempo corto
para desarrollar algunas tareas establecidas; el Sprint Planning, es el evento
gue permite la planeacion del Sprint; el Daily Scrum, es la reunién diaria del
equipo que permite identificar avances y dificultades de forma pronta; el
Sprint Review, es la revision general del Sprint, como forma de
retroalimentacion, finalmente; el Sprint Retrospective, que permite examinar
los obstaculos que se presentaros y establecer mejoras para un proximo
Sprint (Hema et al. 2020). En cada uno de estos eventos se va a desarrollar
de forma gradual un producto software, desde identificar las necesidades y
requerimientos del usuario, hasta las pruebas del sistema. Asimismo, Gaete
et al. (2021), detalla que Scrum tiene un alto nivel de interaccion con el
cliente y es de complejidad media, ademas que permite un trabajo
cohesionado entre los miembros del equipo; la gran ventaja de Scrum es que
el cliente recibird un producto minimo viable, funcional, tras la culminacion

de cada Sprint.
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Kanban es un término que hoy por hoy hace referencia a un enfoque agil de
proyectos, esta basado en tres reglas: visualizar flujo de trabajo, determinar
el limite de trabajo en curso y, medir el tiempo en terminar una tarea. Es un
enfoque relativamente facil de implementar, sin embargo, es limitado con
respecto al nimero de tareas; por otro lado, el nivel de interaccién con el
cliente es medio y, en general, el desarrollo del proyecto se basa en un
tablero de tareas, lo que es limitante porque se pueden generar cuellos de
botella (Gaete et al. 2021).

1.4.Formulacién del Problema.

¢, Como mejorar la experiencia de usuario (UX) en el disefio de un sitio web?

1.5.Justificacién e importancia del estudio.

Fue notorio el incremento del desarrollo de software uUltimamente, los disefios
de interfaces y la satisfaccion del usuario, actualmente fueron la principal
prioridad para los desarrolladores de software, la optimizacion del disefio y la
gestién internamente de un proceso web fueron fundamentales para el
apropiado manejo de las interfaces que requerian los usuarios. Esto estimulé a
realizar un estudio del bosquejo emocional situado en el espacio de la usabilidad
(Treder, 2013), dicha disposicién impulsé a los usuarios alcanzar sus objetivos
especificos abordados en la eficacia y eficiencia, para verificar estas
condiciones del entorno existente fue necesario optar por la generalidad de los
meétodos centralizados en el usuario puesto que no consumian las exigencias

de usabilidad, por ello esto motivo la inutilidad de software.

En tal sentido, estuvo considerado obligatorio crear el uso de varias técnicas a
fin de determinar una medicién en la usabilidad de las mismas en que los
mecanismos para la practica de usuario se necesitaba poseer interfaces
atrayentes y constituidas adecuadamente, en este ambito fue comprobado que
no solamente realiza sistematizaciones delineadas, sino que fueron integrados
por el usuario gracias a su intuicion y tiempo eficiente. Pese que tuvieron

posesion de estas inventivas abiertamente precisas, en repetidas ocasiones no
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proveen las consecuencias ambicionadas; Por los avances de los procesos,
como la derivacion en evaluacion de la usabilidad que fueron encontradas
meticulosas y contaba con una escasez plausible para los evaluadores. Esta
ambigiedad fue dada tras no tomar principalmente dichas emociones en la
estimacion de la usabilidad donde estuvo considerado importante comprender
estas emociones como un caracter para demostrar el funcionamiento o la

aceleracion de la confusion en una labor ejecutada en el software.

Teniéndose en cuenta este aspecto implantado en el usuario, la presente
exploracion perpetro diferentes contribuciones tanto a nivel hipotético como a
nivel experimental. El aporte hipotético fue la instauracién de un modelo de DCU
para los sitios web de la organizacion fue la expectativa que justifico la
indagacion, Mantuvo en cuenta que uno de los trascendentales inconvenientes
a los que se afrontaron fue la incorrecta programacion en cuanto a la destreza
analdgica, métricamente sin estandares y sin pensar en el usuario, pero
aprobado. El nivel materialista estuvo expresado en el uso de modificados

procesos estadisticos sobreentendidos en el modelado.

Por ultimo, se debié tener en cuenta la aportacion metodoldgica efectuada en la
disertacion del argumento sobre un medio ambiente virtual de tratamiento de un
método bajo el enfoque agil y disefio centrado en usuario (DCU) para la mejora

de experiencia de usuario (UX)

La importancia radicé en optimizar las practicas y en la propuesta de nuevos
modelos buscando que el usuario se sienta comodo con el sitio y la labor de la
interface, permitiendo que los exploratorios sean demasiados comprendidos
que en algunos casos no se tienen en cuenta el argumento de contenidos,

marketing, visibilidad, indicadores, rankings.
1.6.Hipotesis.

Mediante la integracion de una metodologia agil y disefio centrado en usuario

(DCU) se asegura la experiencia de usuario (UX) en el disefio de un sitio web.
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1.7.0bjetivos.
1.7.1. Objetivo general.
Integrar un enfoque agil con técnicas de disefio centrado en usuario (DCU)

para la mejora de experiencia de usuario (UX)

1.7.2. Objetivos especificos.

a) Seleccionar las metodologias agiles basados en las técnicas de disefio
centrado en el usuario (DCU).

b) Disefiar el método de mejora de experiencia de usuario bajo enfoque de
metodologia &gil.

c) Evaluar resultados del método de mejora de experiencia de usuario.

MATERIAL Y METODO
2.1.Tipo y Disefo de Investigacion.

El tipo de investigacién es cuantitativa puesto que esta sumergida ante la
evaluacion, propuesta y resultados numéricos para el método agil de disefio
centrado en usuario (AUCDI)

Por ello es que un disefio de investigacion “constituye en los planes o
estrategias desarrolladas para conseguir la informacion requerida en el estudio
y dar respuesta al planteamiento”, se utilizara el disefio cuasiexperimental,
debido a que permite “manipular por lo menos una variable independientemente
para la observacion de lo efectuado dentro de una a mas variables
independientes”. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2014)

2.2.Poblacién y muestra.

2.2.1. Poblacién

Segun el estudio de (Salinas, Cueva, y Paz 2020) existen 30 técnicas
enfocadas al Disefio Centrado en el Usuario (DCU), las cuales representan a la

poblacién en estudio (Tabla 01).
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Tabla 1.

Técnicas de DCU informadas en la revision sisteméatica.

ID Técnica ID Técnica
TO1 Creacion de prototipos T16 Principios de
factores
humanos
TO2 Evaluacion de T17 Clasificacion de
usabilidad de las tarjetas
interfaces gréaficas de
usuario originales
TO3 Identificacion de T18 Revisiéon /
stakeholders / usuarios estudio de
finales literatura
TO4 Entrevistas T19 Nube de
etiquetas
TO5 Grupo de enfoque T20 Andlisis de
datos
TO6 Lluvia de ideas T21 Pensamiento
visual
TO7 Reuniones/ Reuniones T22 Observaciones
presenciales no participativas
TO8 Heuristicas de T23 Mapas de
usabilidad de Jakob empatia
Nielsen / heuristicas
de Pierotti
TO9 Analisis de tareas de T24 Historias de
usuario usuarios
T10 Guion Gréfico T25 Diagramas de
casos de uso
T11 Personas T26 Diagramas de
secuencia
T12 Perfiles de usuario T27 Principios de la
interaccion
humana con la
computadora
T13 Analisis de la T28 Método TRIZ
competencia
T14 Especificacion de T29 Plano de disefio
requisitos /
Establecimiento de
requisitos
T15 Encuestas / T30 Principios de
Cuestionarios disefno de
interaccion

Nota: Tomado de Salinas et al. (2020, p. 10)



2.2.2. Muestra

Teniendo en cuenta el muestreo por conveniencia que sefala “tras la
evaluacion de muestras que fueron formadas de manera accesible en la
revision de casos dispuestos” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado,
& Baptista Lucio, 2014)

De tal manera la muestra estara representada por 03 técnicas de DCU
que permiti6 comunicar, explorar, asegurar y evaluar los planes de
disefios con el usuario y que se integraron a una metodologia agil
buscando mejorar la experiencia de usuario, y fueron extraidas del
estudio de (Salinas et al. 2020) segun el criterio de nivel de utilidad que
alcanzé en los casos de éxito. Las técnicas que conforman la muestra

son:

- Prototyping (Prototipado)
- Usability evaluation of the original graphical user interface (Evaluacién
de usabilidad en interfaz grafica)

- ldentification of stakeholders/end users (identificacion de usuarios)
2.3.Variables, Operacionalizacion.
Variable independiente:

Método agil de disefio centrado en el usuario.

Variable dependiente:

Experiencia de usuario
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Tabla 2.
Operacionalizacion de variables.

Técnica e
Variables Dimensién Indicador item instrumento de

recoleccion de datos

Promedio de tiempo de definicion de historias

de usuario

Y. tiempo total de historias

Prom.tiempo historias = - - -
Y historias de usuario

- Planificacion

% de historias de usuario bien definidas

Y historias bien definidas
> historias de usuario

Variable % historias bien definidas =

i i - Proceso
independiente % de requerimientos bien definidos

Método égil de iterativo en Y. requer. bien definidos
Disefio % requerimientos bien definidos =

Encuesta Basada en

Técnicas de
medicién de DCU

disefio centrado Y. requerimientos

en el usuario % de requerimientos por mejorar su definicion

- Requerimientos . o . Y requer. mal definidos
% requerimientos por mejorar = —
Y requerimientos

% de requerimientos no necesarios

Y. requer.innecesarios

% requerimientos por mejorar = —
Y. requerimientos
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Disefios segun

requerimientos

- % de prototipos que cumplen con

requerimientos

Y. protot.revisados y que cumplen

9 toti len =
%o prototipos que cumplen Y. prototipos definidos

% de prototipos que necesitan mejoras segun

el requerimiento

Y. protot.revisados y deben ser mejorados

% prototipos amejorar = Y. prototipos definidos

% de prototipos desechados

Y. protot.revisados y no considerados
Y, prototipos definidos

% prototipos desechados =

Variable
dependiente
Experiencia de

usuario

- Usabilidad

del producto

facilidad de uso

Tasa de errores en la facilidad de uso

Y. errores solucionados con ayudas en la interfaz
Y. errores encontrados

tasa de errores =

Promedio de tiempo de permanencia

Y. tiempo total transcurrido
> intentos de uso

prom tiempo permanencia =

facilidad de
aprendizaje

Tiempo promedio de aprendizaje

Y. tiempo total transcurrido de uso

rom tiempo aprendizaje =
p poap ] Y. cantidad de interfaces

- % de comprensibilidad del producto

Y. respuestas de alta comprension
> cantidad respuestas

% comprensibilidad del producto =

Encuesta basada en
Técnicas de

medicién de UX
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- % de mecanismos utilizados para desarrollar,

suspender y retomar una tarea

3 mecanismos utilizados

% mecanismos =
Y. total de mecanismos disponibles

- % de usuarios satisfechos con el producto

Y respuestas sobre satisfaccioén del producto

% usuarios satisfechos =

- Nivel de Y cantidad usuarios
satisfaccion - % de usuarios insatisfechos con el producto
_ Sat|SfaCC|én % usuarios insatisfechos = Y. respuestas sobre insatisfaccién del producto

Y cantidad usuarios

y utilidad.

- % de usuarios con alto nivel de percepcion en

- Nivel de funcionalidad del producto

utilidad . L Y respuestas alta percepcién de utilidad
% nivel de percepcion utilidad = - -
Y cantidad de respuestas de usuarios

Nota: Elaboracion propia



2.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y

confiabilidad.

2.4.1.

a.

2.4.2.

Técnicas

Encuesta.

Es considerada una técnica de investigacion ampliamente utilizada
por los investigadores debido a la versatilidad de procedimientos y
herramientas contenidos que permite emplear para la obtencion,
recoleccion y andlisis de datos: entre uno de los motivos por los cuales
se opta por la encuesta se encuentra la extension de la muestra que

puede llegar a abarcar. (Casas, Repullo, & Donado, 2003)

. Técnicas de medicion de DCU

Permitiran identificar en etapa de disefio, si las interfaces gréficas son

lo suficientemente comprensibles y faciles de usar.

Técnicas de medicion de UX
Permitiran identificar la experiencia de usuario positiva que resulten

del uso de las interfaces cuando el producto ya esta construido.

Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario

Es un instrumento que consiste en la formulacion de una serie de
preguntas, que pueden ser de tipo cerrada, abierta o una combinacién
de ambas, relacionadas a un tema de investigacién en el cual se
busca como objetivo recolectar datos de la muestra estimada
vinculada directa o indirectamente a las variables independiente o

dependiente definidas previamente. (Garcia T. , 2003)

. Técnicas de medicion de DCU

Las técnicas de medicion de DCU que permitiran la mejora y redisefio
de interfaces de la aplicacion web dependeran de las técnicas

elegidas por los investigadores; entre estas se tienen: prototipados,
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usabilidad de interfaces, stakeholders/usuarios finales, etc. Se

utilizaré cuestionario con escala de Likert.

c. Técnicas de medicion de UX
Las técnicas de medicion de experiencia de usuario permitiran medir
usabilidad del producto, accesibilidad, satisfaccion y utilidad;

mediante cuestionario y escala de Likert.

2.5.Procedimiento de anélisis de datos.
El andlisis de datos estd en consideracion los métodos estadisticos, para

medicion de indicadores de la variable independiente y la dependiente.

2.5.1. Variable independiente
a. Proceso iterativo en disefio

[0 Planificaciéon

- Promedio de tiempo de definicion de historias de usuario
Representa el tiempo medio a tener en cuenta en las definiciones de
historias de usuario.

Y. tiempo total de historias
> historias de usuario

Prom. tiempo historias =

- % de historias de usuario bien definidas
Teniendo en cuenta las reuniones efectivas con el usuario, se tiene la
cantidad especifica de interfaces a implementar.

Y. historias bien definidas

% historias bien definidas = _ - -
Y historias de usuario

1 Requerimientos

- % de requerimientos bien definidos
Representa al porcentaje de requerimientos bien definidos a través de sus
historias de usuario y tareas.

Y. requer.bien definidos

% requerimientos bien definidos = —
Y. requerimientos
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- % de requerimientos por mejorar su definicion
Representa a la revision de los requerimientos en su definicion por parte
del equipo de desarrollo y su identificacion para mejorarlos.

Y. requer. mal definidos

% requerimientos por mejorar = S requerimientos

- % de requerimientos no necesarios
Representa a los requerimientos que fueron identificados en disefio pero
gue finalmente no son necesarios implementarlos.

Y. requer.innecesarios
Y. requerimientos

% requerimientos por mejorar =

1 Disefios segun requerimientos

- % de prototipos que cumplen con requerimientos
Represente el porcentaje de prototipos que fueron verificados por el
usuario bajo el enfoque de DCU

Y. protot.revisados y que cumplen
Y. prototipos definidos

% prototipos que cumplen =

- % de prototipos que necesitan mejoras segun el requerimiento
Representa el porcentaje de prototipos que luego de ser verificados por el
usuario bajo el enfoque de DCU, necesitan realizar mejoras.

Y. protot.revisados y deben ser mejorados

% prototipos a mejorar =
'P Y / Y. prototipos definidos

- % de prototipos desechados

Representa el numero de prototipos disefiados y que luego de ser
verificados por el usuario bajo el enfoque de DCU, no los considera
necesarios. También se consideran aquellos prototipos que fueron
considerados para mejorar muchas veces.

Y. protot.revisados y no considerados

% prototipos desechados = S prototipos definidos
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2.5.2. Variable dependiente
a. Usabilidad del producto

[] Facilidad de uso

- Tasa de errores en la facilidad de uso

Es la medida de facilidad de uso de la interfaz web, representada como la
relacién entre la percepcion de utilidad y errores en su uso.

Y. errores solucionados con ayudas en la interfaz

tasa de errores =
Y errores encontrados

- Promedio de tiempo de permanencia
Es el valor medio del tiempo que permanece el usuario en el uso de la
interfaz web.

Y tiempo total transcurrido

prom tiempo permanencia = -
Y intentos de uso

JFacilidad de aprendizaje

- Tiempo promedio de aprendizaje
Representa el promedio de tiempo que el usuario necesita para aprender
a usar las interfaces web.

Y. tiempo total transcurrido de uso

rom tiempo aprendizaje =
P po ap J Y. cantidad de interfaces

- % de comprensibilidad del producto
Representa el porcentaje de comprension que tiene el usuario sobre la
interfaz web.

Y. respuestas de alta comprension

% comprensibilidad del producto = S cantidad respuestas

- % de mecanismos para desarrollar, suspender y retomar una tarea
A nivel de facilidad de aprendizaje, este porcentaje representa la
experiencia del usuario sobre los mecanismos que tiene al alcance para

completar una tarea con la interfaz web.
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Y mecanismos utilizados

% mecanismos =
Y. total de mecanismos disponibles

b. Satisfaccién y utilidad

[1 Nivel de satisfaccion

- % de usuarios satisfechos con el producto
Representa al porcentaje del nivel de satisfaccion al utilizar la interfaz
web por parte del usuario.

Y. respuestas sobre satisfaccion del producto

% usuarios satisfechos = - ,
Y cantidad usuarios

- % de usuarios insatisfechos con el producto
Representa el porcentaje del nivel de insatisfaccién al utilizar la interfaz web

por parte del usuario.

Y. respuestas sobre insatisfacciéon del producto

% usuarios insatisfechos = - -
Y. cantidad respuestas de usuarios

[J Nivel de utilidad

- % de usuarios con alto nivel de percepcion en funcionalidad del producto
Representa el porcentaje del nivel de utilidad de la pagina en su quehacer

diario, a nivel de la percepcion de la experiencia de usuario.

Y. respuestas alta percepciéon de utilidad

% nivel de percepcion utilidad =
° p p Y. cantidad de respuestas de usuarios

2.6.Criterios éticos.

Para cumplir a cabalidad con los criterios éticos tomamos como referencia la
normatividad que incide directa o indirectamente a nivel nacional e
internacional. Para eso se tuvo en cuenta la relacion del investigador y con los

datos de su investigacion:

- Trasparencia y manejo inadecuado de datos
- Comunicacion de los resultados

- Citacion de fuentes: plagio y auto plagio

- Preservacion de los datos originales
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2.7.Criterios de Rigor Cientifico.

Se realiza la identificacion de criterios que acceden a la colaboracién con la
investigacion cientifica, se estipulo criterios profundamente apreciables, que
admiten lograr desarrollo en recoleccion de informacion, interpretacion y

analisis.

Valor de la verdad: Los datos extraidos son resultados de la interpretacion de
teorias, antecedentes y doctrina que son analizados en el transcurso de la

investigacién con conexidad acerca del tema, origen, evolucion y fin.

Aplicabilidad: La investigacion tiene hipétesis fundamentadas y contribuidas

con la formulacién de la pregunta y como factor final las conclusiones.

RESULTADOS.

3.1.Resultados en Tablas y Figuras.

Para la recoleccion de los resultados fue necesario realizar las respectivas
aplicaciones de instrumento, segun los indicadores presentados en la
investigacion. Por tal motivo se aplico 2 encuestas para distintas poblaciones,

equipo de trabajo y usuarios finales.

3.1.1. Evaluacién del desempefio del método integrado dentro del
equipo de trabajo

Abarcando la evaluacidén del desempefio del método integrado, se realizo
una encuesta a los miembros del equipo de desarrollo conformados por los
analistas, desarrolladores de interfaces y disefiadores, con el fin de medir el

desempeiio del método propuesto durante su proceso de implementacion.
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Considerando el criterio del Nivel de la necesidad de reuniones, se planted
la interrogante: ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron
necesarias para hacer las historias de usuario de las interfaces web?, donde
El 50% de los encuestados mantuvieron una respuesta segura de
Totalmente de acuerdo fijando a la importancia directa que tuvieron las
reuniones con los stakeholders para realizar las historias de usuario,
mientras que los 50% faltantes consideran importante pero con menor
impacto tras estar de acuerdo ante las reuniones para crear las historias de

usuario (Figura 7).

50%

m Totalmente de acuerdo

50% m De acuerdo

Necesidad de reuniones

0% 20% 40% 60%
Equipo de trabajo

Figura 7. Nivel de la necesidad de reuniones. Fuente: Elaboracion propia.

Se planteé la interrogante, ¢ Consideras que las historias de usuario fueron
bien definidos para disenar las interfaces web?, para el criterio Nivel de
historias de usuario bien definidas. Tal como lo muestra la Figura 8, el 50%
del equipo considera que mas de las historias de usuario se definieron de
manera correcta y el otro 50% faltante, se dividi6 dando un 25%
encuestadores mantuvo que la mitad de historias de usuarios fueron
desarrolladas satisfactoriamente y el otro 25% considera indecisa el éxito del
buen nivel de bien definidas.
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25%

50% La mitad de HU
Mas de la mitad HU
- 25% m Todas las HU

0% 20% 40% 60%
Equipo de trabajo

Nivel de HU bien definidas

Figura 8. Nivel de historias bien definidas. Fuente: Elaboracién propia.

Para determinar el promedio de tiempo de definicion de historias de usuario,

Y tiempo total de historias
Y historias de usuario

se aplico la férmula Prom.tiempo historias =

considerando que el total de historias de usuario fue de 08 y, la sumatoria de
tiempo total de creacion de historias de usuario fue de 80 minutos, donde el
promedio de tiempo en definicion de historias de usuario ascendié a 10.00

minutos.

El porcentaje de historias de usuario bien definidas se calculé utilizando la

Y historias bien definidas

formula % historias bien definidas = , donde a partir

> historias de usuario
las historias bien definidas entre la sumatoria de historias de usuario
mantuvo un valor de 11 minutos. Como finalidad se obtuvo como resultado

gue el 73% de las historias de usuario estuvieron bien definidas.

Seguidamente, abarcando el criterio: Nivel de requerimientos bien definidos,
se planted la pregunta ¢ Los requerimientos fueron bien definidos segun las
necesidades de la empresa? El 50% considera que mas de la mitad de
requerimientos se definieron de acuerdo a las necesidades de la empresayy;

el 25% considera que todos requerimientos son bien definidos. (Figura 9).
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25%

50% La mitad de RQ
® Mas de la mitad RQ
m Todas las RQ

Nivel de RQ en definicion

0% 20% 40% 60%
Equipo de trabajo

Figura 9. Nivel de requerimientos bien definidas. Fuente: Elaboracion
propia.

El porcentaje de requerimientos bien definidos se calculé con la férmula:

Y requer.bien definidos
Y requerimientos

% requerimientos bien definidos = , donde 23 fue el

valor de la sumatoria de requerimientos, ademas se fijaron los
requerimientos bien definidos dando el valor de 16, por ende, el porcentaje
de requerimientos bien definidos fue de 70%. Asimismo, para calcular el

porcentaje de requerimientos por mejorar su definicién se aplico la férmula:

% requerimientos por mejorar = Zrequer- maldejinidos donde los
Zrequerlmlentos

requerimientos mal definidos fueron 3, por lo tanto el porcentaje de
requerimientos que requieren mejorar su definicion fue de 17%. Por otro

lado, para calcular el porcentaje de requerimientos no necesarios se utilizé

Y. requer.innecesarios

la formula % requerimientos por mejorar = , donde la

Y. requerimientos
cantidad de requerimientos innecesarios fue de 03, por lo que el porcentaje

ascendio a 13%.

Para el Rango de cumplimiento de prototipos segun requerimientos, se
planteé la pregunta, ¢los prototipos cumplen con los requerimientos dados
por los interesados? La Figura 10, muestra que el 50% del equipo de trabajo

considera que mas de la mitad de los prototipos cumple con los
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requerimientos vy, el 25%, que todos los prototipos cumples; por lo que se

infiere que los prototipos si cumplen con los requerimientos del usuario.

o
3 E La mitad de prototipos
v 23 25%
S &
32 i% 50% Mas de la mitad
EB ® Todos los prototipos
°%
o
0% 20% 40% 60%

Figura 10. Rango de cumplimiento de prototipos segun
requerimientos. Fuente: Elaboracién Propia.

Dentro de la cuenta del porcentaje por prototipos que cumplen con los

requerimientos se utilizé la formula % prototipos que cumplen =

Y. protot.revisados y que cumplen

. — , donde la sumatoria de los prototipos definidos fue
Y. prototipos definidos

de 22 vy, la sumatoria de los prototipos que cumplen los requerimientos fue
de 16, asi, el porcentaje de prototipos que cumplieron con los requerimientos
fue de 72,7%. Para determinar el porcentaje de prototipos que necesitan

mejora  segun el requerimiento, se aplicé la  formula

Y. protot.revisados y deben ser mejorados

% prototipos a mejorar = , donde la

3 prototipos definidos

sumatoria de prototipos revisados y deben ser mejorados fue de 03, por lo
tanto, el porcentaje de prototipos que necesitan mejora segun el
requerimiento fue de 14%. También, para determinar el porcentaje de

prototipos desechados, se aplicdé la formula % prototipos desechados =

Y. protot.revisados y no considerados

; — , donde la cantidad de prototipos revisados y
Y. prototipos definidos

no considerados fue de 03, por lo tanto, el porcentaje de prototipos

desechados fue de 14%.

Parte del rango Nivel de utilidad del método integrador, se planted por la
interrogante, ¢consideras que fue util las fases del método integrado para
agilizar la gestibn de proyectos con todos los requerimientos de los

interesados y disefio centrado en el usuario? De la Figura 11, se interpreta
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que el 50% del equipo estd De acuerdo y el 50% est4 Totalmente de
acuerdo, por lo tanto, las fases del método propuesto permiten agilizarse

dando una utilidad favorable para la gestion de proyectos.

50%
m De acuerdo

50%

m Totalmente de
acuerdo

Nivel de utilidad del
metodo integrador

0% 20% 40% 60%
Equipo de trabajo

Figura 11. Nivel de utilidad del método integrador. Fuente:
Elaboracion Propia.

Se efectud la interrogante, ¢ consideras importante los artefactos utilizados
en el método integrador?, para el rango Nivel de importancia de artefactos
del método integrador. De la Figura 12, se infiere que el equipo considera
gue los artefactos utilizados en el método son importantes, puesto el 50%

gue se encuentra Totalmente de acuerdo, y el 50% restante, De acuerdo.

50%
m De acuerdo

50% m Totalmente de acuerdo

Nivel de importante de
artefactos del método
integrador

0% 20% 40% 60%

Figura 12. Nivel de importante de artefactos del método integrador.
Fuente: Elaboracién Propia.

Para el rango Nivel de uso del método integrador, se establecié la
interrogante: ¢Usarias el método integrador para la gestibn de otros
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proyectos centrados en el usuario? De la Figura 13 se infiere que el equipo
de trabajo usaria el método propuesto para gestionar proyectos centrados
en el usuario en otras organizaciones o tipos de proyectos, puesto que el

50% esta Totalmente de acuerdo y, el 50% restante, De acuerdo.

o
o
@]
@
£
g .§ 50%
o 5
0 m De acuerdo
= 50%
S m Totalmente de acuerdo
©
=
Z
0% 20% 40% 60%

Equipo de trabajo

Figura 13. Nivel de uso del método integrador. Fuente: Elaboracion
Propia.

Finalmente, en la encuesta para el equipo de trabajo se plante6 la
interrogante, ¢recomendarias el método integrador con otros equipos de
trabajo?, para el rango Nivel de recomendacién del método integrador. La
Figura 14, indica que el 50% de los encuestados esta De acuerdo y, el 50%,
Totalmente de acuerdo; por lo que se infiere que el equipo de trabajo, si
recomendaria el uso del método integrador a otros equipos segun su

experiencia en la aplicacion.

50%

500 m De acuerdo
0

m Totalmente de acuerdo

Nivel de recomendacion del
metodo integrador

0% 20% 40% 60%
Equipo de trabajo

Figura 14. Nivel de recomendacion del método integrador. Fuente:
Elaboracion Propia.
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3.1.2. Evaluacién del desempefio del entorno web segun la experiencia

del usuario

Luego de la aplicacion del método propuesto para la mejora de experiencia
de usuario bajo el enfoque agil, se aplicé una encuesta a los diez usuarios
que participaron como usuarios finales; a continuacion, se muestran los

principales resultados.

De acuerdo al criterio de Facilidad y sencillez de las funcionalidades se
planted la interrogante: ¢ Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles
y sencillas?, como se muestra en la Figura 15, el 40% de los encuestados
esta Totalmente de acuerdo y, otro 30% indica estar De acuerdo; Asi mismo
existio un 30% de los encuestados que manifiestan un desacuerdo, pero en
tanto a los resultados se puede inferir que las funcionalidades de las

interfaces son faciles y sencillas.

30,00%

30,00% Desacuerdo

m De acuerdo

0,
40,00% E Totalmente de acuerdo

Nivel de Facilidad y sencilles de
funcionalidades de la interfaz

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%
Cantidad de usuarios finales

Figura 15. Facilidad y sencillez de las funcionalidades. Fuente: Elaboracion Propia.

Para el criterio de guia en las interfaces, se planteo la interrogante ¢Las
interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?, de
acuerdo a lo que se muestra en la Figura 16, el 70% de los encuestados esta
Totalmente de acuerdo y, el 20%, De acuerdo; se infiere que las interfaces

son sencillas para realizar el proceso de reserva.
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10,00%

20,00% Totalmente Desacuerdo

m De acuerdo

70,00%  Totaimente de acuerdo

Nivel de ayuda de las interfaces

0,00% 20,00% 40,00% 60,00%  80,00%
Cantidad de usuarios

Figura 16. Guia de las interfaces. Fuente: Elaboracién Propia.

Abarcando la determinacion en la Tasa de errores de facilidad de uso por

intento, se utilizé la formula, tasa de errores =

Y. errores solucionados con ayudas en la interfaz

, obteniendo una tasa de error de
Y errores encontrados

0.0067 y, una satisfacciéon de 99.99; Justificando la tasa de error real y
minimo, asegurando la satisfaccion en los usuarios tras las soluciones dadas

por cada error de las interfaces web.

Se planted la interrogante: ¢Las interfaces web son comprensibles y
adaptables durante su uso?, para el criterio de Comprension y adaptabilidad
de uso, con esta interrogante se pretende determinar el nivel de
comprensibilidad y adaptabilidad de acuerdo al niumero de intentos de
interaccion con la interfaz. En la Figura 17, se muestra que el 40% de los
encuestados realizé de 1 a mas intentos y, otro 50%, de 2 a mas intentos;

por ende, la sumatoria total de intentos es de 18 a mas.
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10%
50% 4 a mas

B 1amas

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Cantidad de Intentos

Nlvel de comprensibilidad y
adaptabilidad

Figura 17. Comprension y adaptabilidad de uso. Fuente: Elaboracion
Propia.

Se determind la sumatoria del tiempo total transcurrido segun la interrogante,
¢consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las interfaces
web fue breve?, donde se obtuvo que la sumatoria del tiempo transcurrido
alcanzo los 190 minutos a mas. Posteriormente, para determinar el tiempo

promedio en permanencia, se utilizé la formula prom tiempo permanencia =

Y. tiempo total transcurrido
Y intentos de uso

10.56 minutos.

, por lo tanto, el tiempo promedio resultante fue de

Para determinar el promedio de tiempo de aprendizaje en minutos, se aplicé

Y. tiempo total transcurrido de uso

la formula: prom tiempo aprendizaje =

Y cantidad de interfaces !

considerando que el total de interfaces fue de 23 y el tiempo transcurrido de
uso fue de 190 minutos. Entonces, el tiempo promedio de aprendizaje

resultante fue de 7.04 minutos.

Se plante6 la interrogante, ¢lograste comprender y adaptarte a las
funcionalidades de las interfaces web?, para el criterio, rango de
comprension, donde se obtuvo que el 40% estuvo Totalmente de acuerdo y,
asi mismo una parte del restante en 40%, muestra un De acuerdo de
comprension y adaptabilidad; por lo que se infiere que el 80% de los
encuestados logro comprender las funcionalidades de las interfaces web y
adaptarse a ellas. Para determinar el porcentaje de comprensibilidad del

producto se aplico la formula % comprensibilidad del producto =
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Y. respuestas de alta comprensién

, considerando que las respuestas de alta

Y cantidad respuestas
comprensiéon fueron 8 y el total de respuestas fue 10, el porcentaje de
comprensibilidad del producto igual6 tanto lo revisado en las respuestas de
los usuarios finales, como del método integrador. Donde ambos abarcan un

valor de 80% de comprensibilidad del producto.

Para el criterio: Rango de seleccién de uso de mecanismos, se planteé la
pregunta, ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar,
suspender o retomar una tarea? De acuerdo a la encuesta, todos los
usuarios finales consideraron Totalmente de acuerdo, donde considera que
la interfaz contd con importancia los mecanismos de apoyo para desarrollar

una tarea.

Segun la determinacion del porcentaje en mecanismos, se aplicé la férmula

Y mecanismos utilizados
Y total de mecanismos disponibles’

% mecanismos = considerando que los

mecanismos disponibles fueron 08 y, que los mecanismos utilizados fueron
todas, se obtuvo un porcentaje de mecanismos del 100%, manifestando la
ayuda necesaria de los mecanismos extras de ayuda para realizar un
proceso en las interfaces previas.

Se planted la pregunta: ¢ Te encuentras satisfecho con las interfaces web
realizadas?, para el criterio de Rango de satisfaccion del producto; el 40%
de los encuestados esta Totalmente de acuerdo y, el 40% indica estar De
acuerdo; con esto se infiere que los stakeholders se encuentran satisfechos

con las interfaces web (Figura 18).
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10% Desacuerdo
40% Indesiso

DR 0% De acuerdo

E Totalmente de acuerdo
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0% 20% 40% 60%
Cantidad de usuarios

Figura 18. Rango de satisfaccion del producto. Fuente: Elaboracion
Propia.

Se determind el porcentaje de usuarios satisfechos utilizando la férmula

Y. respuestas sobre satisfacciéon del producto
¥ cantidad usuarios

% usuarios satisfechos =

considerando que la cantidad de usuarios fue 10 y el total de respuestas
satisfactorias, 08, se determind que el porcentaje de usuarios satisfechos es

del 80%. Por otro lado, se aplicé la formula % usuarios insatisfechos =

Y. respuestas sobre insatisfaccion del producto

, donde las respuestas de

> cantidad usuarios
insatisfaccion fue 01, por lo que el porcentaje de usuarios insatisfechos

asciende al 10%.

Para el criterio de Rango de nivel de percepcion, se planted la pregunta,
¢ Tienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces
web? En la Figura 19, se muestra que el 50% de los encuestados esté
Totalmente de acuerdo con las funcionalidades de las interfaces web vy, el

40% esta De acuerdo.
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Figura 19. Rango de nivel de percepcion. Fuente: Elaboracion Propia.

Para determinar el porcentaje de nivel de percepcién de utilidad, se aplico la

Y. respuestas alta percepcién de utilidad

formula % nivel de percepcion utilidad = - —,
Y. cantidad de respuestas de usuarios

donde, las respuestas de alta percepcion de utilidad fueron 09, por lo que el

porcentaje de nivel de percepcion de utilidad ascendi6 al 90%.

La interrogante, ¢consideras que la navegacion en el sitio web y por las
diferentes interfaces ha sido facil y rapido?, se plante6 para el criterio:
Facilidad y rapidez de la negacién del sitio web por interfaces. La Figura 20,
muestra que el 60% de los encuestados esta Totalmente de acuerdo con
gue la navegacion en las interfaces web ha sido facil y rapida y, el 40%,

menciona esta De acuerdo.

60% m De acuerdo

E Totalmente de acuerdo

Facilidad y rapidez en
navegacion

0% 20% 40% 60% 80%
Cantidad de usuarios

Figura 20 Facilidad y rapidez de la navegacién del sitio web por
interfaces

Fuente: Elaboracién propia.
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3.2.Discusion de resultados.

Para la discusion de resultados, se tomo en cuenta la investigacion realizada
por Beux, Bellei, Brock, & Bertoletti De Marchi, (2018), en donde analizaron la
integracion de metodologias agiles con el disefio UX, este analisis se realiz6
mediante una revision sistematica de articulos cientificos, sin embargo, no
plasmaron una propuesta de mejora en acorde de la revision; por otro lado, en
la presente investigacion, ademas de haber realizado una revision sisteméatica
para seleccionar técnicas de disefio centrado en usuario y una metodologia agil,
se disefié como propuesta, un método basado en el pensamiento Scrum, para
mejorar la experiencia de usuario, puesto que la metodologia permiti6 una

interaccidn directa y constante con el usuario.

Asimismo, Almughram & Alyahya (2017), en su investigacion identificaron
situaciones en las que los desarrolladores y disefiadores de UX busquen
mecanismos para la integracion de un enfoque de proceso agil y disefio
centrado en usuario, su studio se centr6 en un analisis que cuales serian
aguellas estrategias que optimizarian un proceso de integracion; la propuesta
trabajada en esta investigacion plantea la participacion activa de todos los
miembros del equipo, asi como de los usuarios, permitiendo una gestion de los
artefactos Scrum de manera 6ptima y herramientas aplicables para las técnicas

de disefio centrado en usuario.

Finalmente, en la investigacibn de Caballero, Moreno, & Seffah (2016),
realizaron una revision sistematica de la literatura para identificar la mejor forma
en que los equipos &agiles y el disefio centrado en el usuario pueden ser
integrados para una mejor comprension del usuario, obtuvieron que en cuanto
a las metodologias agiles, la mas utilizada es XP; en esta investigacion el
meétodo propuesto esta basado bajo los lineamientos de la metodologia Scrum,
puesto que permite una participacion activa y constante del usuario, de esa
forma se evitan cambios significativos en el proceso de desarrollo, ahorrando

tiempo y recursos.
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3.3.Aporte practico.

3.3.1. Identificacién de técnicas de disefio centrado en el usuario (DCU)

La Figura 21, detalla el proceso que se utilizé para identificar las técnicas de

disefio centrado en el usuario y la metodologia agil. El proceso inicié con la

basqueda de articulos en bases de datos, luego se hizo la recoleccién y

seleccidon de articulos, posteriormente la caracterizacion y analisis de las

técnicas, para que luego sean evaluadas y se seleccionen algunas de ellas;

para continuar el proceso y lograr el objetivo se caracterizaron y analizaron

las metodologias agiles, para luego evaluarlas y seleccionar una de ellas.

Blsqueda de
articulos en bases
de datos

Caracterizacion de
las técnicas DCU

Eleccion de las
técnicas DCU

Evaluacion de
metodélogias agiles

Recoleccion de
articulos de
técnicas DCU y
metodologias agiles

Analisis de la
caracterizacion

Caracterizacion de
las metodologias
agiles

Eleccion de
metodologia agil

Seleccién de
articulos de
técnicas DCU y
metodologias agiles

Evaluacion de las
técnicas DCU

Andlisis de las
metodologias agiles

Figura 21. Proceso de identificacion de técnicas DCU y metodologia agil.

Fuente: Elaboracion Propia.

Para la identificacion de las técnicas de disefio centrado en el usuario, se

realizd una revision a la literatura, con la finalidad de rescatar las

91



caracteristicas mas importantes de quince técnicas de DCU; las técnicas a
evaluar son: Evaluacion de usabilidad de las interfaces graficas de usuario
originales, Identificacion de usuarios, Prototipado, Entrevistas, Grupos de
enfoque, Principios de la interaccion humana con la computadora, Método
TRIZ, Heuristicas de usabilidad de Jakob Nielsen, Analisis de tareas de
usuario, Especificacion de requisitos, Personas, Perfiles de usuario,

Clasificacion de tarjetas, Encuestas/Cuestionarios e, Historias de usuario.

Para la recoleccién de informacion se definieron términos de busqueda
(términos similares y abreviaturas), el idioma predominante para realizar la
revision fue el inglés, puesto que la mayoria de bases de datos y repositorio
utilizan este idioma. Algunos de los términos utilizados fueron: UCD, UX,

User experience, User centered design, Agile, Usability Techniques.

Las busquedas se realizaron en bases de datos relevantes, en las que
destacan IEEE Xplore y Scopus; se utilizaron los términos de busqueda
definidos anteriormente y estos fueron aunados con los operadores l6gicos
or y and, asi, por ejemplo, para la busqueda de articulos referente al disefio
centrado en el usuario se utilizo la cadena: “UCD” or “user centered design”

or “usability techniques”.

Tras la revision de articulos referentes a las técnicas de disefio centrado en
el usuario, especificadas en el 1.3.5., y su posterior analisis, se realiz6 un
cuadro comparativo (Tabla 3) para evidenciar el analisis de la revision;
asimismo, en el cuadro se evaluaron las técnicas considerando como
criterios los componentes de calidad del disefio centrado en el usuario:
Facilidad de aprendizaje, eficiencia, cualidad de ser recordado, eficacia y
satisfaccion; se considero una escala de evaluacion del uno al cuatro (1 — 4),

donde:

1: Inadecuado

2: Poco adecuado
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3: Moderadamente adecuado
4: Adecuado

Los resultados de la evaluaciéon dependieron de la suma obtenida en la
calificacién asignada a los criterios, para fines de esta investigacion se
consideraron solo aquellas técnicas que como resultado final sea “muy

bueno” o “excelente”, bajo el siguiente detalle:

0 — 9: Deficiente

10 - 13: Malo

14 — 16: Bueno

17 — 19: Muy bueno
20: Excelente

Tabla 3.
Comparacién de técnicas DCU basada en componentes de calidad del DCU.

Componentes de calidad del DCU

N° Técnicas a evaluar Facilidad Cualidad Suma
de Eficiencia de ser Eficacia Satisfaccion
aprendizaje recordado

Evaluacion de usabilidad

1 de las interfaces gréficas 3 4 3 4 4 18
de usuario originales

. Identificacic’m de 4 3 4 3 4 18
usuarios
Prototipado 3 4 3 4 4 18
Entrevistas 3 4 3 3 3 16
Grupos de enfoque 3 3 3 3 4 16
Principios de la

6 interaccion humana con 3 2 3 3 2 13
la computadora

7 Método TRIZ 2 3 2 3 3 13
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Heuristicas de usabilidad

8 . 2 3 2 4 4
de Jakob Nielsen
Analisis de tareas de
9 . 4 2 3 2 3
usuario
Especificacion
10 o 3 3 3 3 4
requisitos
11 Personas 3 2 3 3 3
12 Perfiles de usuario 3 2 2 3 3
13 Clasificacién de tarjetas 3 3 2 3 2
14 Encuestas/Cuestionarios 3 2 4 3 4
15 Historias de usuario 3 3 2 3 4

15

14

16

14
13
13
16
15

Nota: Elaboracién propia.

De acuerdo a lo obtenido en la comparativa, las técnicas resultantes fueron:
Evaluacion de usabilidad de las interfaces graficas de usuario originales,
Identificacion de usuarios y Prototipado; las tres obtuvieron el calificativo de
18, dentro de la escala de “Muy bueno”; destacando que, estas técnicas son
faciles de aprender, son eficientes y eficaces, permiten ser recordadas de

manera rapida y brindan satisfaccion a los usuarios tras ser aplicadas.

Las técnicas seleccionadas deberan ser integradas en las fases de alguna
metodologia &agil, para el desarrollo de software. Es por ello se evaluaron tres
metodologias agiles para determinar cual es la metodologia que permita de
manera Optima la integracion de las técnicas DCU en sus distintas fases; se

comparara la metodologia XP, Scrum y Kanban.

En la Tabla 4, de manera vertical, se realizo el listado de las fases por cada
una de las metodologias y, de manera horizontal se especificaron las
técnicas DCU. De acuerdo al andlisis de articulos descrito anteriormente vy,
relacionando los conceptos de las técnicas y las metodologias agiles, se
determind qué técnica DCU podria integrarse en cada una de las etapas de
cada metodologia; cabe resaltar que, cada técnica tiene la oportunidad de

poder integrarse en todas las etapas de la metodologia, por lo tanto, el
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porcentaje de integracion se obtendra dividiendo la cantidad de veces que

se pueden integrar las técnicas en la metodologia, entre, el total de

oportunidades posibles.
Tabla 4.

Evaluacion de metodologias agiles contra Técnicas DCU.

METODOLOGIAS AGILES Y
FASES O EVENTOS

TECNICAS DCU SELECCIONADAS

Identificacion

Prototipado

Evaluacion de
usabilidad de

las interfaces

de usuarios graficas de
usuario
originales
EXTREME PROGRAMMING

Planeacion X

Disefio

Codificacion

Prueba X
3/12

SCRUM

Andlisis de requerimientos del X

sistema

Planificacion de Sprints X

Desarrollo del Sprint X

Sprint review X

Sprint Retrospective
5/15

KANBAN

Peticion de tareas X

Seleccion de tareas

Desarrollo

Prueba X
3/12

Nota: Elaboracion propia.
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De acuerdo a lo analizado en la Tabla 4, se compararon tres metodologias
agiles: XP, Scrum y Kanban, contra las tres Técnicas DCU seleccionadas en
un analisis previo; con la finalidad de seleccionar una metodologia que en
sus fases o etapas permita la adopcién de las técnicas. Asi, la metodologia
Extreme Programming y sus etapas, permiten una adopcion de las técnicas
al 25 %; por otro lado, Scrum permite adoptar estas técnicas en sus
momentos a un 33.3% y; la metodologia Kanban lo permiten al 25%. Por lo
tanto, la metodologia &agil seleccionada para el disefio del método de mejora

de la experiencia de usuario, es la metodologia Scrum.

3.3.2. Disefio del método de mejora de experiencia de usuario bajo el

enfoque de metodologia agil

El proceso del método de mejora de experiencia de usuario iniciara luego de
la eleccion de las técnicas DCU y la metodologia agil, tras la definicion de
los antes mencionado, se procedié con la busqueda de informacion referente
al proceso Scrum, para entender el marco de trabajo; como siguiente paso
se realizé la busqueda de artefactos Scrum que se pueden aplicar durante
el proceso, asimismo, se realizé la busqueda de los artefactos relacionados
con las técnicas DCU seleccionadas; Puesto que el método propuesto se
basa en el trabajo colaborativo, también se realizé la busqueda de
plataformas que permitan el trabajo colaborativo y, que contengan
plataformas de metodologias agiles. Con todo lo recolectado, el ultimo paso,

fue disefar el método; todo el proceso descrito se resume en la Figura 22.

96



Eleccion de las
técnicas DCU y las
metodologias agiles

Busqueda de
artefactos de las
técnicas DCU

Blsqueda de
informacion
referente al proceso
Scrum

Blsqueda de
plataformas
colaborativas para el
trabajo agil

Busqueda de
artefactos para el
proceso Scrum

Disefio del método
de experiencia de
usuario bajo el
enfoque de
metodologia agil

Figura 22. Proceso del disefio de método de mejora de experiencia de
usuario bajo el enfoque de metodologia agil. Fuente: Elaboracion Propia.

La integracion de las técnicas DCU con la metodologia Scrum, sera descrita
a continuacién; se plantea un método de trabajo colaborativo, en la que todos
los miembros del equipo y stakeholders puedan participar de manera remota,
esto sera logrado a través de la herramienta Mural, disponible en

https://www.mural.co/, y en la que se puede interactuar con un correo

electrénico. Mural permitira el trabajo en equipo de manera remota y en
tiempo real y, de la misma forma de Scrum, permite utilizar post it durante
todo el proceso; ademas que esta plataforma cuenta con todas las plantillas

necesarias para metodologias agiles.

Como primer paso para iniciar con un proyecto Scrum, se deben definir los
roles de cada integrante del equipo. Scrum identifica tres roles: Scrum
master (administrador del proceso del proyecto), Product Owner (entiende
las necesidades de los stakeholders) y Scrum Team (equipo de desarrollo);

seran definidos en una matriz, tal como se muestra en la Tabla 5.
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Tabla 5.
Formato para definicion de roles Scrum.

DEFINICION DE ROLES SCRUM
Scrum master --- Nombres y apellidos ---
Product Owner --- Nombres y apellidos ---
--- Nombres y apellidos de cada participante del

Scrum Team .
equipo ---

Nota: Elaboracion propia.

3.3.2.1. Andlisis de requerimientos del sistema

En el proceso de analisis de requerimientos para el desarrollo del
sistema se realizaran tres herramientas importantes: el disefio del user
story mapping; la definicion del Product backlog y; la especificacion de

historias de usuario. Estas tres fases estaran a cargo del Product Owner.

Tecnicas DCU intcgradas al proceso

Andlisis de Planificacién
eqarimlentos. —o de _, Desarollodel __ Sprint Sprint
del sist : AT : Sprint : Review : Retrospective
identificacion Identificacion {  Identificacion

de de : Prototipado de

usuarios usuarios usuarios

Evaluacion de
usablilidad
de Interfaces
graficas de usuano

Figura 23. Integracion de técnicas y metodologia — 1. Fuente:
Elaboracion Propia.

En esta primera etapa de analisis de requerimientos, antes de la
elaboracion de las herramientas mencionadas en el parrafo anterior, se
debe identificar a los usuarios, es decir, se aplicara la primera técnica

DCU seleccionada: ldentificacion de usuarios, tal como se muestra en la
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Figura 23; esta técnica permitira entender quiénes son los usuarios,
cuales son sus necesidades, deseos y expectativas que tienen con el
sistema, considerando que éste debe cumplir con esas expectativas.
Para identificar a los usuarios se utilizara la herramienta de Buyer Person
(Figura 24). En la seccién de Perfil se considera su estado civil, su grado
académico y experiencia laboral; en la seccion Datos demograficos, la
edad, lugar de residencia y el promedio de ingresos mensual; la seccion
Habitos, involucra sus gustos frecuentes o costumbres, por ejemplo,
compras; la seccion de Intereses abarca algunas actividades que suela
realizar dentro de su rutina; la seccion Objetivos, son las metas que
tenga a mediano o largo plazo; la seccidon Frustraciones, son las
imposibilidades de satisfacer una necesidad, finalmente; la seccion de

Retos, abarca metas a corto plazo.

PERFIL | NOMBRE RETOS

PERSONA

DATOS DEMOGRAFICOS FRUSTRACIONES

HABITOS INTERESES OBJETIVOS

Figura 24. Formato Buyer Person. Fuente: Elaboracién Propia.

Posteriormente, se utilizard como recurso el mapa de empatia, este
debera ser aplicado a cada usuario parte de la muestra; se le planteara
una situaciéon problema (que pueda ser solucionada mediante el
desarrollo del sistema) y se respondera cada una de las preguntas
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(Figura 25), se desarrollard un solo mapa de empatia dentro del entorno
Mural, en donde cada usuario elegira un color y podra ir agregando posts
it, asi, al terminar la participacion de todos los usuarios se podra tener

una vision general de lo que esperan los usuarios con la solucion.

éQué piensa
y siente?

¢ Que escucha? ‘ & Que ve?

¢ Que dice
y hace?

Esfuerzos Necesidades

Figura 25. Formato del Mapa de empatia. Fuente: www.mural.co.

e ;Qué piensa y siente?: hace referencia a los gustos y suefios
que tiene el usuario.

e ;Qué ve?: permite analizar el entorno en el que se desarrolla la
problematica y es enfrentado por el usuario.

e (Quédicey hace?: especifica las posibles acciones que realiza
el usuario para solucionar la problemética.

e Qué escucha? se identifican las influencias del entorno a las
gue se ve expuesto el usuario.

e Esfuerzos: involucra los esfuerzos u obstaculos que se traducen
en las necesidades del usuario.

e Necesidades: busca proyectarse a la solucién informatica.

3.3.2.1.1. Diseiio del User Story Mapping
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El Product owner junto a los usuarios, de manera colaborativa,
generaran los requisitos del sistema, para ello se disefiar4 un user
story mapping, en el que se plantearan escenarios que seran
resueltos por los usuarios; los escenarios se convertiran en procesos
generales del sistema, las soluciones planteadas seran moédulos que
en conjunto logrardn que se cumpla un escenario. En términos
generales, lo que se busca a través del user story mapping es
desagregar un proceso grande, en procesos mas pequefios que

faciliten el desarrollo para el Scrum team.

Los requerimientos que se plantearan en el User Story Mapping,
estaran orientados al lenguaje del usuario, puesto que en esta fase es
necesario identificar qué quiere obtener el usuario como resultado
final tras la implementacion del sistema; por lo que cada historia debe
seguir el formato: COMO — QUIERO — PARA (CQP), es decir:

Como: Rol
Quiero: Especificar accién, requerimiento o necesidad

Para: Establecer un objetivo que agregue valor al negocio

Dentro de la plataforma Mural, se utilizar4 la plantilla Assessing
Stories, en la que cada usuario agregara un post it, resuelto con el
formato CQP, por cada escenario (Story) propuesto; el formato se

visualiza en la Figura 26.
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Historia 1 Historia 2 Historia 3 Historia 4

Ptakeholder 1

Btakeholder 2

btakeholder 3

Btakeholder 4

Figura 26. Formato del User Story Mapping. Fuente: Elaboracién
Propia.

3.3.2.1.2. Especificacion de historias de usuario

Las historias identificadas en el User Story Mapping, deberan ser
descritas de manera informal a través de las historias de usuario (HU),
éstas ayudaran a entender la perspectiva del cliente, es decir, a través
de las HU se encontraran las funcionalidades que aporten valor para
el usuario final, y posteriormente, para el negocio. En la Tabla 6, se

muestra el formato que se debera seguir por cada historia de usuario.

Tabla 6.
Formato de Historia de Usuario.

HISTORIA DE USUARIO

Cddigo: HU-N

] Usuario: Especificar
(Donde N es el numero de

_ . _ (Especificar el usuario final)
historia de usuario)

Nombre de la HU:
Prioridad en el negocio: Alta/Media/Baja
Tiempo estimado:

N ] Responsable:
(Especificar en dias)
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(Especificar a integrante del
equipo responsable del
desarrollo del modulo)
Descripcion:
e Se debera detallar el proceso de interaccion entre el usuario
y el sistema, qué datos se deberan ingresar, qué respuesta

se espera recibir, etc.

Nota: Elaboracion propia.

3.3.2.1.3.  Definicion del Product Backlog

La definicién del Product backlog sera responsabilidad del Product
Owner, con ayuda del Equipo de desarrollo, para esto deberan
traducir del lenguaje sencillo a lenguaje técnico (posibles
funcionalidades) las historias de usuario especificadas en el punto
anterior; después de ello, el Product owner deberd priorizar las
historias identificadas, detalldAndola como wuna operacibn o
funcionalidad y, ordenandolas segun la importancia que éstas
signifiguen para el desarrollo del sistema. El Product backlog, no es
mas que la lista priorizada de los requerimientos; puede ser detallado
también a través de posts it, en la que cada uno significa un

requerimiento (Figura 27).

Backlog

Figura 27. Formato del
Product Backlog. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Con la elaboracion del Product Backlog, el equipo se prepara para el
inicio del proyecto, a través de los Sprints.

3.3.2.2. Planificacién de Sprints

Scrum es una metodologia que piensa constantemente en el cliente, por
lo que el “entender al usuario” estara presente en todo el proceso (Figura
28), en esta etapa se vera el efecto de la técnica de Identificacion de
Usuarios; por ejemplo, en el Sprint Planning, al momento de determinar
la Prioridad de la Historia de Usuario, debe considerarse esto de acuerdo

al valor e importancia que le genera al usuario.

Tecnicas DCU integradus al proceso

Analisis de Planificacién :
nt
. 3 —s Desaroliodel :M — _ Sprint
del sistema Sprints Sprint : - R
identificacion Identificacion Identificacion
de de Prototipado de
usuarios usuarios : : usuarios
Eaarua-:»o* de
wsabibdad

de interfaces
grificas de usuario

Figura 28. Integracion de técnicas y metodologia — 2. Fuente:
Elaboracion Propia.

3.3.2.2.1.  Sprint Planning

El Sprint Planning permitird determinar la cantidad de sprints que
seran necesarios para el desarrollo del proyecto, para ello, deberan
listarse las historias de usuario (en el orden establecido en el Product
Backlog), especificando el tiempo estimado, finalmente se sumaran
todos los tiempos para obtener el tiempo aproximado para el

desarrollo del proyecto (Tabla 7).
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Tabla 7.
Tiempo estimado del proyecto.

' Historia de o Tiempo
Cdédigo HU _ Prioridad _
usuario estimado
Nombre de la . .
HU-N Alta/Media/Baja N dias
HU
Nombre de la _ _
HU-N Alta/Media/Baja N dias
HU
Nombre de la . .
HU-N Alta/Media/Baja N dias
HU
Tiempo total estimado N dias

Nota: Elaboracion propia.

Posteriormente, el equipo de desarrollo debera estimar la cantidad de

Sprints y cuantas historias de usuario abordardn por cada sprint,

considerando que con cada sprint se debe obtener un producto

minimo viable, funcional y que aporte valor al negocio. En la Tabla 8,

se muestra el formato que se detallar por cada sprint planteado, este

debe ser elaborado antes de iniciar cada Sprint.

Tabla 8.
Formato de estimacién de un Sprint.
Sprint N° N
_ Historia de o Tiempo
Cédigo HU _ Prioridad _
usuario estimado
Nombre de la
HU-N Alta/Media/Baja N dias
HU
Nombre de la _ _
HU-N Alta/Media/Baja N dias
HU
Tiempo estimado del Sprint N dias

Nota: Elaboracion propia.
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3.3.2.2.2.  Sprint Backlog

Después de estimar la cantidad de Sprints y las historias de usuario
gue se abordaran en cada uno de ellos, se debe realizar el Sprint
Backlog, en la que se expondran todas las historias de usuario y éstas
seran desagregadas a tareas pequefias que permitiran cumplir toda

la funcionalidad.

Como se muestra en la plantilla de la plataforma Mural (Figura 29),
cada tarea pasara por tres estados: Pendiente, En progreso y
Terminado; existe un cuarto estado (Blogueado), este estado quiere
decir que, si durante las pruebas alguna tarea present6 errores que
deben ser solucionados por personas externas, esa tarea pasara al
estado de Bloqueado. Al iniciar el Sprint, todas las tareas estaran
consideradas con el estado PENDIENTE y se iran moviendo de

manera diaria segun su progreso.

Sprint #:

Sprint Goal:

Sprint Backlog En progreso Completado Blogueado

Figura 29. Formato de Sprint Backlog. Fuente: www.mural.co

e Sprint #: debe especificarse el nUmero del Sprint.

e Sprint Goal: se especifica el objetivo del Sprint.

e Sprint Backlog: se ubican todas las tareas con estado de
PENDIENTE.
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e En progreso: se ubican las tareas que estan en continuidad.

e Completado: se ubican las tareas que se encuentran
finalizadas.

e Bloqueado: se ubican las tareas que fueron obstruidas en su

continuidad (opcional).

Por cada Sprint debera desarrollarse un Sprint Backlog, antes de dar
inicio al desarrollo; si quedara alguna tarea no concluida en un Sprint,

deberd completarse en el siguiente Sprint.

3.3.2.3. Desarrollo del Sprint

En la etapa del desarrollo del Sprint se present6 dos técnicas DCU:
Prototipado y Evaluacion de usabilidad de interfaces graficas de usuario
(Figura 30).

reyy /! . ) .
['ecnicas DCU mlcgmdus al proceso
Andlisis de Planificaciéon
requerimientos —+ de —p Desarolio del e : pl':nt — Sprint
del sistema Sprints W eview Retrospective
Identificacion Identificacion : Identificacion
de de Prototipade’ de
usuarios g usuarios g : usuarios
Evaluacdn de
usabilidad
de interfaces
it o swaro

Figura 30. Integracion de técnicas y metodologia — 3. Fuente:
Elaboracion Propia.

3.3.2.3.1. Dayli Scrum

La reunién Dayli Scrum, se realizara de forma diaria, con una duracién

maxima de 15 minutos; sera liderada por el Scrum Master y
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participaran todos los miembros del Scrum Team. La finalidad del
Dayli Scrum es verificar el progreso del Sprint, interactuar y trabajar
de manera colaborativa (Scrum Team) vy, se llevara a cabo a traveés
de alguna plataforma de videoconferencias (Zoom, Meet, Microsoft

Teams, etc.)

En esta reunion diaria, se actualizara el Sprint Backlog, moviendo el
Post it al estado que le corresponde: En progreso o Terminado.
Ademaés, cada miembro del Scrum Team, debe responder tres
preguntas:

¢, Qué hice ayer?

¢, Qué voy a hacer hoy?

¢Qué dificultades existen para lograrlo?

Después de que cada integrante del Scrum Team haya respondido,

continuaran con sus actividades del dia.

3.3.2.3.2.  Prototipos

En esta etapa del Sprint, se aplicara la técnica del Prototipado a través
de los prototipos de media fidelidad y, posteriormente, los prototipos
de alta fidelidad.

Los prototipos de mediana fidelidad del Sprint, seran disefiados a
través de Mockups, considerando que cada disefio debe contener
detalles que representen el producto final, como los colores,
contenido, tipografia, etc. Se propone utilizar un software para el
diseio de los Mockups, por ejemplo, Balsamiq, disponible en

https://balsamig.com/. Después de disefiar los mockups, se debera

reunir al grupo de usuarios parte de la muestra para entrevistarlos de
manera individual, considerando distintos escenarios a los que
podrian enfrentarse las posibles interfaces, con estas entrevistas lo

gue se pretende es entender el proceso que seguiria el usuario dentro
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de la interfaz para llevar a cabo alguna tarea o requerimiento, ademas
de verificar cuanto tiempo tarda, que botones presiona, etc.
Finalmente, se le plantea algunas preguntas referentes al disefio y su

interaccion con él:

e ¢Qué le parece la organizacion de la informacién en la
interfaz?

e ¢ Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

e (¢ Qué opinidn tiene con respecto a los colores utilizados y
la tipografia?

e (¢ Qué modificaria del disefio presentado?

e ¢Qué eslo que mas le agrado del disefio presentado?

Con estas respuestas de cada usuario, se obtiene una
retroalimentacion, con la cual se haran las mejoras al disefio y
elaborar los prototipos de alta fidelidad, que deberan ser la
representacion exacta del producto final. Se realizard la misma
reunién con el grupo de usuarios para que individualmente puedan

interactuar con las interfaces.

3.3.2.3.3.  Pruebas funcionales parciales de usabilidad

Para obtener las pruebas funcionales parciales de usabilidad, se
realizara el uso de la ultima técnica DCU seleccionada: Evaluacion de
usabilidad de interfaces graficas de usuario y; se llevard a cabo
mediante el método del Seguimiento de la actuacion del usuario, con
el objetivo de observar el comportamiento del usuario durante el
manejo de la interfaz, dando solucion a alguna tarea especifica; los
datos que se obtengan pueden servir para optimizar el sistema o
alguna funcionalidad, este método es ventajoso porque permite

evaluar una actuacion real del usuario.
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El proceso que se debe seguir para poder realizar las pruebas iniciara
con la definicion de objetivos, es decir, qué es lo que se quiere lograr
o cual es el alcance de la ejecucion de las pruebas, posteriormente se
le planteara al usuario una situacion problema que debera ser resuelta
utilizando la interfaz disefiada, el usuario tendra que interactuar con la
interfaz y dar solucién al problema, mientras que el Product Owner
cronometrara el tiempo de interaccion con la interfaz hasta solucionar
el problema, ademas de tomar nota de cada botdén que selecciona y
en general del proceso que sigue dentro de la interfaz. Para tener un
control de los datos recopilados a través de las pruebas, el Product
Owner debera registrar la informacion en un documento de plan de
prueba, tal como se muestra en la Tabla 9, este formato debera ser

considerado uno por usuario.

Tabla 9.
Estructura del plan de prueba.

NOMBRE DEL PRODUCTO
Responsable Datos del Product Owner.

Fecha Especificar fecha

Establecer los objetivos y el
alcance que se requiere para que
las pruebas sean satisfactorias.

Objetivo de la prueba

Seguimiento de la actuacién del

Método .
usuario

Plantear una problematica para
que el usuario le dé solucion a

Situacion problema , . .
través de la interaccion

Se debe especificar las

Requisitos ambientales caracteristicas  detalladas  del
ambiente en el que se realizara la
prueba

Funciones a probar

110



Especificar las funcionalidades que
seran puestas a prueba

Procedimiento de Se detalla paso a paso el
control procedimiento que se seguira para

las pruebas
Tiempo estimado Tiempo estimado para que el

usuario realice la actividad

Tiempo utilizado por el Tiempo que demoré el usuario en
usuario completar la tarea de la situacion
problema

Especificar la dificultad que haya
tenido el usuario al momento de

Nivel de dificultad interactuar con la interfaz, hasta dar
solucién a la actividad

Baja/Media/Alta
Detallar observaciones si es que
las hubieses

Observaciones

Nota: Elaboracion propia.

Posteriormente, segun a las funcionalidades que se pusieron a
prueba, se debera resumir la eficiencia de éstas, con la finalidad de
obtener una generalizacion en cuanto a tiempo y problemas

encontrados (ver Tabla 10).

Tabla 10.
Resumen de eficiencia.

Usuarios que terminaron Dificultades

_ _ actividad observadas
Funcionalidad
_ Fuera de
A tiempo _
tiempo
N N Especificar
Detallar Especificar Especificar -
dificultades

funcionalidad cantidad cantidad
observadas, por

111



ejemplo, algun
boton que haya
sido dificil de
encontrar, algun
mensaje de

error, etc.

Nota: Elaboracion propia.

3.3.2.4. Sprint Review

El Sprint Review tiene como finalidad revisar el incremento o avance del
Sprint, segun a lo que se obtenga, se actualizara el Product Backlog v,
posteriormente generar el Sprint Backlog de la siguiente iteracion. En
esta reunién deben estar presentes todos los involucrados: Scrum
Master, Product Owner, Scrum Team y los usuarios (Figura 31); debe
tener una duracion promedio de 4 horas para un Sprint de un mes, es
decir, si el Sprint estuvo proyectado para una duracién menor a un mes,

el tiempo de duracién del Sprint Review debera ser menor.

ret / . ~ T .
['ecnicas DCU integradas al proceso
e o PSR ot dl s
del sistema Sprints Sprint : Retrospective
ldemd;caucm ldentnficauoﬂ : m
de de Prototipado de
usuarios usuarios : usuarnos
f-'.nu'(-tﬂ\?
vsabihd e
de irerfoces
Fraficas de usuano
Figura 31. Integracion de técnicas y metodologia — 4. Fuente:

Elaboracion Propia.
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El Sprint Review debera abarcar varios temas, en la que cada miembro
del equipo tiene que opinar de acuerdo al trabajo realizado durante el

Sprint, cada uno de estos temas debera ser expuesto por separado.

e Caracteristicas terminadas
o Cada miembro del equipo debera exponer aquellas
historias de wusuario del Product Backlog que
durante el desarrollo del Sprint pasaron a estado
Terminado.
¢ Incremento del producto
o Los miembros del Scrum Team expondran referente
a las funcionalidades que se concretaron en la
planificacion del Sprint, ademas compartiran las
dificultades que tuvieron para el desarrollo de cada
una de ellas y de qué manera solucionaron esa
dificultad.
e Estado actual y proyeccion del Product Backlog
o El Product Owner debera explicar el estado actual
del Product Backlog, ademas, de ser necesario,
proyectara futuros objetivos.
e Andlisis para el Sprint Planning
o Sibien, no se definira por completo el Sprint Plannig,
en el Sprint Review se debatirAn aspectos
referentes al producto que permitirdn tener una

nocién para la planeacion del Sprint.

El resultado que se obtiene del Sprint Review, es el Product

Backlog actualizado.

3.3.2.5. Sprint Retrospective

El Sprint Retrospective tiene como objetivo la mejora, en cuanto a
productividad, habilidades, calidad. Para esta reunion se aplicara la
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técnica del Barco de vela, que visualmente permitira que el equipo Scrum
pueda encontrar sus fortalezas, debilidades, amenazas; antes de aplicar
la técnica, se debera abordar las siguientes preguntas que deberan ser

respondidas de manera oral por cada miembro del equipo.

e ¢ Qué ha funcionado bien durante el Sprint?
e ¢Queé cosas se puede mejorar para el préximo Sprint?
e (Qué problemas surgieron durante el desarrollo del Sprint?

e ¢Qué recomendaria para el proximo Sprint?

La técnica del Barco de vela contiene principalmente cinco elementos:

e Nuestro equipo: Un barco velero con la vela henchida por
el viento, el velero representa al equipo y las fortalezas del
equipo.

e (Qué nos aceler6?: Viento, es aquello que impulsa al
equipo a avanzar.

e ¢Qué arrastre hemos superado?: Un ancla que sujeta al
barco al fondo, que representa las debilidades internas del
equipo.

e (Qué hemos aprendido?: Una isla (el destino), que
representa el escenario ideal.

e ;Qué Dbarreras hemos encontrado?: Iceberg,
representan las amenazas o riesgos externos al equipo.

e ;Qué objetivos teniamos?: Sol (opcional), elementos

externos que suman al equipo para focalizar en su trabajo.

114



|¢Qué nos aceleré?
= __ 9 D)

Nuestro equipo /|
J

éQué barreras
hemos encontrado?

Figura 32. Retrospectiva - Barco velero. Fuente: www.mural.co

Lo descrito anteriormente, se refleja de manera gréafica en la Figura 32,

y para aplicar esta mecanica se deben seguir los siguientes pasos:

e Abrir la plantilla Sailboat Retrospective de la plataforma
Mural.

e Cada miembro del equipo, a través de posts it, debera
escribir minimo un aporte por cada elemento.

e Se genera un debate y se fusionan aquellos posts it que
sean similares.

e Cada integrante debe asignar un puntaje (por ejemplo, del
1 al 10) en cuanto a nivel de importancia, y éste debe

distribuirlo entre los elementos identificados.

e Se comparan los resultados con la reunién de retrospectiva

anterior.

e Se establecen puntos de mejora para el proximo Sprint.
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3.3.3. Aplicacion del método de mejora de experiencia de usuario en la

etapa de disefio de la metodologia Scrum

El método propuesto para la integracion de técnicas DCU y el enfoque agil
basado en Scrum sera aplicado en el Hotel Sefior de Sipan que cumple un
rol de cliente para los desarrolladores; dicha empresa requiere un sistema

web, producto del método integrador para los procesos de los usuarios.
A. Identificacion de roles Scrum

Se realizo6 la identificacion de roles del equipo Scrum para el desarrollo del
aplicativo, en la Tabla 11, se muestran los responsables de los roles del

Scrum Master, Product Owner y, los encargados del equipo de desarrollo.

Tabla 11.
Aplicacion de los roles Scrum.

Rol Responsable

Scrum Master Mg. Sialer Rivera Maria Noelia
Product Owner  Sr. Aldo Antonio Farro Fernandez
Equipo de e Prieto Neira Franck Alberson

desarrollo e Calderdn Ynoian Pamela del Carmen

Nota: Elaboracion propia.

B. Analisis de requerimientos del sistema

Para el analisis de requerimientos, fue necesaria la participacion de ocho
stakeholders, quienes tendran el perfil de posibles clientes del hotel y podrian
interactuar con el sistema web; asimismo, estaran involucrados durante todo

el proceso.
a. Buyer Person

En las Figuras (33-40), se detallan las caracteristicas de los stakeholders
que participaran en el proceso del desarrollo del sistema; entre sus

caracteristicas se puede distinguir que son personas jovenes, cursan
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carreras superiores y, entre sus intereses y/o hbitos se encuentra viajar y

conocer lugares.

PERFIL RETOS
estado civil: Soltero . Acabar
grado académico: Usuario 1 satisfactoriamente la
Universitario carrera profesional de
Experiencia laboral: ingenieria de sistemas
Asesor de ventas
DATOS FRUSTRACIONES
EMOGRAFICOS
Edad:22 La ubicacion donde se
lugar de residencia: encuentra mi
Lagunas- Mocipe, residencia.
Chiclayo, Lambayeque Escasez de servicios
promedio de ingresos tecnoldgicos
mensuales: 1600
HABITOS INTERESES OBJETIVOS

Escuchar musica
Dormir
Videojuegos
Programar

Educacion informatica,
manejar vehiculos, viajar.

Ser ingeniera de
sistemas en el 2022.
Ser un profesional que
cumpla con las
expectativas sociales,
académicas y laborales

Figura 33. Buyer person - Stakeholder 01. Fuente: Elaboracion Propia.
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PERFIL

» Estado Civil:
Soltera.

v Grado Académico:
universitaria.

¢ Experiencia Laboral:
fzafata en restaurante

Usuario 2

RETOS

DATOS EMOGRAFICOS

» Edad:
Mujer, 24 afios.

» Lugar De Residencia:
Patapo.

¢ Promedio De Ingresos
Mensuales:

200 soles.

Mo distraerme cuando
necesito realizar una
actividad que necesita mi
concentracion. Postergar
horas o dias lo que debo
hacer.

FRUSTRACIONES

Mo comprar las cosas que
guiero para mi o mi familia
¥ N programar viajes a
lugares mas remotos del
paiz por no tener suficiente
presupuesto.

Mo conseguir un empleo
relacionada & la carrera que
estudic.

INTERESES

OBJETIVOS

HABITOS

Gustos Frecuentes O
Costumbres:

Me gusta ir a lugares
NUEVDS qUE SEan
recomendados ya sea para
degustar comida o
CONOCET.

Leer en cualquier formato
si considero el tema
interesante para mi.
Disfrutar de nuevas
peliculas y series en
Metflix.

Viajar a nuevos lugares
acompanada de novio y

amigos.

Graduarme de la
universidad y obtener mi
titulo.

Trabajar como Freelancer 3
a 5 anos.

Trabajar en una empresa
reconocida donde obtenga
beneficios laborales
permanentes, buen sueldo
¥ gue tenga un ambiente
laboral agradable.

Figura 34. Buyer person - Stakeholder 02. Fuente:

Elaboracion propia.
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PERFIL

» Estado Civil:
Saoltero
& Grado Académico:

Universitario

* Experiencia Laboral:
Me he desempefiado en
distintas experiencias
como trabajos
eventuales. Enveta de
calzado en “Bata”.

DATOS
EMOGRAFICOS

# Edad: 25

* lLugar De
Residencia:
Chiclayao

* Promedio De
Ingresos
Mensuales:
Aprox: 5450

Usuario 3

RETOS

Lograr correr la
distancia de
Chiclayo Pimentel.
Unos viajes

FRUSTRACIONES

Mo poder hacer las
Cosas que quiero por
las limitaciones
monetarias.

INTERESES

OBJETIVOS

HABITOS

Gustos Frecuentes O
Costumbres:

Apreciar los paisajes de
la mafiana e ir de
COMmpras.

Realizar las actividades de
como la resclucion de los
trabajos universitarios.

Conocer varios lugares del
pais, viajar muchao.

Metas De Mediano:

Lograr la culminacion
de satisfactoriamente
de mi carrera
profesional.

Largo Plazo:

poder lograr mi
proyecto de una
empresa especializada
el GLP.

Figura 35. Buyer person - Stakeholder 03. Fuente:

Elaboracion propia.
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PERFIL RETOS
- Estudiante i - Incluir la vida
de ingenieria Usuario 4 laboral con lo
de sistemas familiar
DATOS FRUSTRACIONES
EMOGRAFICOS
- Masculino - Quedarse
- 23 afos estancado en
- Ingreso un proyecto
mensual a 5/. - Pasar por
0 problemas
- Vivoen economicos
Chiclayo
HABITOS INTERESES OBIJETIVOS
- Transporte Conocer nuevas - Convertirse
publico tecnologias ="
- Viajes por Libros de desarrollad
diversion psicologia del or web
axito profesional

Figura 36. Buyer person - Stakeholder 04. Fuente: Elaboracion propia.
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PERFIL

Estado Civil: Soltera

RETOS

Lograr graduarme en

- Usuario 5 mi carrera
Grado Académico: ) -
) universitaria de
Estudiante .
. o Turismao,
Universitaria
Experiencia Laboral:
MO
DATOS FRUSTRACIOMES
EMOGRAFICOS
Edad: 22 anos No poder hacer las
COSas gque quiero por
Residencia: Tuman queq , P
falta de economia.
Ingreso Mensual:
HABITOS INTERESES OBJETIVOS

Ver doramas,
proactiva, viajar y saber
escuchar a los demas

Hacer postres, baile y redes

sociales

Ser una excelente
profesional

Fundar una empresa

Viajar a diferentes
paises

Figura 37. Buyer person - Stakeholder 05. Fuente: Elaboracion propia.
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PERFIL

Estado Civil: Soltera

Grado Académico:
Estudiante
Universitaria

Experiencia Laboral: Sl

Usuario 6

RETOS

DATOS
EMOGRAFICOS

Edad: 22 afios
Provincia: Ferrefiafe

Ingreso Mensual: 1500

Abandonar 2 habitos gue
considero no agradables.
Establecerme
profesionalmente.
Ahorrar y realizar 3 vigjes
en familia al afio.

FRUSTRACIONES

Lo gue me genera
frustracion es la falta de
compromiso que puede

tener una persona en
glgin trabajo en eqguipo.
Tambign el abuso y el

descaro.
HABITOS INTERESES OBIETIVOS
. Conocer nuevos lugares en
Comprometida en o E-WE familia, amistades o eventos Obtener mi
propongo, soy proactiva, i especialidad.

planteo nuevos retos, me
gusta viajar y visitar
ciudades con diferentes
costumbres.

sociales. Soy muy amante de
la naturaleza.

Ahorrar y viajar en
familia.

Figura 38. Buyer person - Stakeholder 06. Fuente: Elaboracion propia.
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PERFIL

Estado Civil: Soltero

Grado Académico:
Medico

Experiencia Laboral: 5l

Usuario 7

RETOS

DATOS
EMOGRAFICOS

Edad: 30 afios
Provincia: Chiclayo

Ingreso Mensual: 2000

Tener demasiados
pacientes.

Consultas virtuales,

Sindrome de desgaste
profesional.

FRUSTRACIOMES

Mo poder saber llevar las
situaciones.

Mo considero el descaro
de las personas

HABITOS

INTERESES

OBJETIVOS

e gusta atender a mis
pacientes, viajar con mi
familia v conocer
hermosas maravillas del

munda.

Me gusta correr todas las
mafanas, sugiero usar ropa

de colores claros y comodos.

Mantener mi actitud
ante todas las cosas.

Poner mi propia clinica.

Figura 39. Buyer person - Stakeholder 07. Fuente: Elaboracion propia
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PERFIL

RETOS

Estado Civil: Solters Usuario 8 Aprobar los cursos
: dad I iversid
Grado Academico: i D.E' E_F' a“?”” oA
_ S satisfactoriamente.
Estudiante universitario
c encia Laboral- § Realizar un tours por la
XpEnEndia Laharal. ciudad de Chiclayo con
amigos.
DATOS FRUSTRACIONES
EMOGRAFICOS
Edad: 27 afios Estancarme en mis
L . estudios por temas
Provincia: ansefu econémicos.
Ingreso Mensual: 1250 No Ser capaz y tener
pensamisntos dudosos.
HABITOS INTERESES OBJETIVOS

Realizar deporte e
informarme sobre
civdades turisticos.

Jugar futbol, salir con amigos

g fiestas y trabajar como
recepcionista.

Obtener bachiller como
gstuciante de
medicina.

Viajar a Colombia para
experiendia laboral.

Figura 40 Buyer person - Stakeholder 08. Fuente: Elaboracion propia.

b. Mapa de empatia

En la Figura 41, se muestra el Mapa de empatia de la participacién de los
stakeholders, lo que ayudo a determinar las necesidades de los usuarios,
que seran posteriormente automatizados a través del desarrollo del

sistema.
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Stakeholder 03 Stakeholder 05 - Stakeholder 07

Stakeholder 01
Stakeholder 02 Stakeholder 04 Stakeholder 06 . Stakeholder 08
S Me gusta . Me gusta
i pore ¢Qué piensa y siente? Canocer
) también me = costumbres ~
Gustala M qusta i Viajo por e varios
S rutina en campania y dliversion y me lugares S S
Mis amigos = priorizar mis qustan los e mm
hablan de PO Mo st o :"mk,os S 1todas pormiten
sus viajes S~ y me gusta el ) reseivar
turismo en el :,":m e m
Mis amigos siempre 22X departamento . complicadala -~ . )
mencianan gque es e de Lambayeque mum Mix amigos
MBJOr reservar una m vigjan m
pre';f.:::'." habitacion con \ -~ = En mi *ﬂ:uuou'y
COMO. amiicipacion sobre e
hogo las todo en fechas mm = _~ entorno, mis  arayeaue y
reservas de fastivas cuando hacen una ST > compafieros por Internet
x::co'viqjo feserva & veces no >y <l viajan muy
mm!n&m Algunos seguido
% é h ? vaiida : nnspe:alﬂ - zQUé Ve?
¢Qué escucha? TSI, Los hoteles na
de la cludad s@ preccupan
por facliitar sus
-~ procesos
Ho escuchado que s 2 i :
s meor o ¢Qué dice y hace?
cuando viajas . s N
_ A Compats _Busco Veatvon s Saecriey BIRRER La mayoria de
ou.la’ por Q'W‘? n rociem Dord e u.-nd::n . hoteles peﬂﬂhﬂ
parte de Tox Vi e [ K s las resarvas
conocidos que - it - — o solo por redes
fueron clientes S -
> N soclates
deunbore Esfuerzos Resultados
s m —_— Ofrwcor Autornazar
shacisons Foorur :.-.S venlas e ~
encemun MO et pema .

Figura 41. Mapa de empatia. Fuente: Elaboracion Propia.
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c. User Story Mapping

Tal como se muestra en la Figura 42 hasta la 48, se propuso ocho escenarios para que sean resueltos por los
stakeholders: Disefio de la base de datos, Registro de usuarios, Modulo de reservas, Inicio de sesién, Modulo recuperar
contrasefia, Médulo de contactenos, Modulo de cambio de contrasefia, Pagina de inicio.

Historia 1 Historia 2 Historia 3 Historia 4
Diseno de Registro )
Modulo de ; 2 : 2
la base de de Iniciar Sesion
. reservas
datos usuarios
Rol : usuario Rol: usuario Rol: Usuario Rol: Usuarlo.
Quiero: Creacién de tablas y quiere: un médulo que | Coarce Tanes L Rancion e Quiero: Realizar el proceso de
atributos de ellas registre usuarios. ":.‘ sy ye logue desde el sitio web.,
Sta ke holder 1 Para: para relacion de las Para: agregarlos en la base Paco: realizar reservas y poder Para: Poder realizar reservas
mismas y ejecucion de datos y poder generar una controlar los estados de ellas O tener acceso a otros
consultas, reserva. mismas. servicios del sitio web.
RO o . .?°f ?,“,{o . Rol: usuario Rol: Usuario
Quiero: crear :::l:'s y elegir la S e begitiade Quiero: Monitorizar las Quiero: Los usuarios
Stakeholder 2 Chron Yiicipts de: cchn ek P Vet  sondaid reservas S Pan. S e eee
Para: Agregar registros atraves cbsbosatminntomiipranes Para: facilitar a los clientes phsiiaa s
de la instruccion insert into que hayan sido reservadas de realizar una reserva

Figura 42. User Story Mapping — Historias del 1 al 4, de los stakeholder 1y 2. Fuente: Elaboracién Propia.
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Historia 5

Modulo
recuperar
contrasena

Rol: Usuario
Quiero: un método de recuperar
contrasefia desde mi Gmail
logueado.
Para: Poder recuperar la
contrasefia y volver a tener
acceso.

Rol: Usuario
Quiero: Que me envien
una enlace a email
Para: crear una nueva
contrasena

Historia 6

Modulo de
Contactenos

Rol: Usuario
Quiero: Tener comunicacion
con el hotel por medio de
correo.
Para: Solventar dudas o
presentar quejas.

Rol: Usuario
Quiero: Crear crear un
formulario
Para: Que los clientes
ingresan sus datos
completos

Historia 7

Modulo
cambio de
contrasena

Rol: usuario
Quiero: Generar cambio de
contrasena, segun tamano de
contrasefa.
Para: Tener un cambio de
contrasena exitoso y seguro.

Rol: Usuario
Quiero: Un formulario
Para: Realizar el
cambio de la
contrasena

Historia 8

Pagina de

. . .
INICIO
Rol: Usuario
Quiero: Pagina de Inicio que muestre
ol estado de las habitaci y
ubicacion .

Para: Tener refrorencia del estado de
las habitaciones, lugar de residencia y
sumar visitas a la pagina.

Rol: usuario
Quiero: Al entrar a la pagina
web visualizar los fotos del
hotel
Para: Tener una idea de como
es el lugar que visitare

Figura 43. User Story Mapping — Historias del 5 al 8, de los stakeholder 1y 2. Fuente: Elaboracién Propia.

127



Rol: usuario Rol: usuairo Rol: Usuario. Rol: usuarlo
Quiero: disefar una base Quiero: Un modulo de Quiero: Automatizar las Qulero: los usuarios ingresen a
stro de usuario reservas. reservar un email y clave,
Stakeholder 3 ch Gios. "9‘ Para: Los clientes puedan Para: solo los cllentes
Para: al toda la Para: tener un control
& Alacenar 8 realzar sus reservas desde regi dos y con io
informacion necesaria del actualizado de las personas Aol
o que reservan habitaciones. Q. $@ oncy iniciada puedan reservar.
negocio.
Rol: Usuario Rol: Usuario Rol: Usuario Rol: Usuario.
Quiero; Disefar una base de Oui g Sorde Quiero: Gestion de reservas. Quiere: Inicio de sesién con
datos. S Para: Los clientes puedan redes sociales.
Stakeholder 4 Para: crear las tablas con i Ob:‘mﬂi“’ reservar de manera rapida y Para: los usuarios ingresen a
tipo de datos y sus e enar informacidn sencilla de manera reservar con mas comodidad
atributos del cliente a reservar. automética y rapidez.

Figura 45. User Story Mapping — Historias del 1 al 4, de los stakeholder 3 y 4. Fuente: Elaboracion Propia.

Rol: Usuario 1 x‘m Rol: Usuario. Rol: Usuario
Quiero: El usuario que olvido su Quiero: in sesion para un Quiero: interfaz de bi Quiero: Una pagina de aterrizaje.
clave pueda recuperarla. contacto hadle :'::m madiante i :; us::ri ¥ s Para: los clientes puedan
Para: En caso el usuario olvide - tos b s . Ruae visualizar las habitaciones, una
su clave se vuelva a recuperarla P":’,::::‘. "“:‘, o chao to . Para: los usuarios puedan galeria de imagenes y puedan
mediante un email a su correo cualquier duda o sugerencia cambiar su clave cuando seleccionar las fechas deseadas a
electronico. necesaria. sea necesario. reservar.
L I B T R )
Rol: Usuario. Rol: Usuario Rol: usuario. Rol: Usuario.
Quiero: El usuario que olvido Quiero: Formulario para un Quiero: interfaz de cambio Quiero: Una pagina de inicio.
Para: En primera instancia el
su clave pueda recuperarlo. contacto. de clave.
= 4§ cliente visualice las
Para: En caso el usuario olvide Para: los clientes puedan Para: usuario puedan habitaci | svich
clave se envié un email de i fa si o O ¥ 108 Jriyon (LY
o . contactar y enviar sus cambiar su contrasefa si lo olvece of hotal antes de
recuperacion. consultas. requiere. reservar.

Figura 44. User Story Mapping Historias del 5 al 8, de los stakeholder 3 y 4. Fuente: Elaboracién Propia.
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Rol: usuario
Quiero: Que el proceso de
reservacion de via web sea
intuitive y répido
Para: Poder realizar
reservaciones con facilidad

Rol: Usuario

Rol: usuario
Quiero: Iniciar sesion con
la cuenta de Microsoft
Para: Entrar al sitio de una
forma mas rapida

Rol: Usuario

e Rol: usuario
Quiero: Que la base de datos Quiero: Que al registrarme
tenga un respaldo y me pida pocos datos
Stakeholder 5 recuperacion personales
Para: Ante cualquier falla de los Para: Evitar brindar mucha
oquipas © energle eldctrics informacién a la pagina
I R e
Rol: Usuario
Rol: Usuario Quiero: Ingresar a la pagina
Quiero: Que la base de web desde mi proplo perfil
Stakeholder 6 datos tenga consultas. Para: Tener acceso a los
Para: Poder buscar servicios que da el hotel y que
datos registrados. se adapte al contenido a mis
preferencias.

Quiero: Realizar filtros
Para: Que me facilite
hacer la reservacion

Quiero: Logearme en la web
con mi cuenta de Google
Para: Reducir el tiempo de
ingreso.

Figura 47. User Story Mapping Historias del 1 al 4, de los stakeholder 5y 6. Fuente: Elaboracion Propia.

Rol: usuario
Quiero; El usuario cuando olvide
su contrasefa le llegue un codigo
de recuperacion a su celular
Para: Poder restablecer la
contrasena

Rol: Usuario
Quiero: Que se me envié
un codigo a mi correo
asociado
Para: Reestablecer mi
contrasefa

Rol: usuario
Quiero: Que en la parte
superior de la pagina haya
un numero de contacto del
hotel
Para: Comunicarse

Rol: Usuario
Quiero: Que exista un
formulario de contacto con
el hotel.

Para: Consultar dudas o
pedir informacion.

Rol: usuario
Quiero: Al momento de cambiar
la contrasefia haya una guia
Para: Saber cuantos caracteres
se pueden ingresar

Rol: Usuario
Quiero: Que la nueva
contrasefa y su confirmacion
tenga un formato visible
Para; Evitar cometer errores al
confirmar.

Rol: usuario
Quiero: Entrar a la pagina
haya un carrusel deslizante
Para: Ver los precios de las
habitaciones

Rol: Usuario
Quiero: Desplazarme con
facilidad por la pagina de

inicio

Para: Encontrar las opciones

que deseo mas rapido
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Figura 48. User Story Mapping Historias del 5 al 8, de los stakeholder 7 y 8. Fuente: Elaboracién Propia.
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d. Especificaciones de historias de usuario

De acuerdo a lo obtenido en el User Story Mapping, se especificaron las

Historias de Usuario detalladas en las Tablas 12-19.

Tabla 12.
HU 01: Disefio de la base de datos.

HISTORIA DE USUARIO

Codigo: HU-01 Usuario: Cliente
Nombre de la HU: Disefio de la base de datos
Prioridad en el negocio: Alta

Responsable:

Tiem im : P
empo estimado Disefiador de Base de Datos

7 dias

Descripcion:
Para disefar la base de datos se tomaron cada uno de los
procesos y relaciones entre sus tablas. Ademas, de tener que
integrar los datos y otorgar medidas de proteccion de la
informacion en la base datos, donde impide el ingreso de
datos incorrectos o defectuosos. Otorgar consultas de
optimizacién para permitir rapidez en su uso con los sistemas.

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 13.
HU 02: Registro de usuarios.

HISTORIA DE USUARIO

Codigo: HU-02 Usuario: Cliente
Nombre de la HU: Registro de usuarios
Prioridad en el negocio: Alta

Responsable:

Tiempo estimado:
P Programador

7 dias

Descripcion:
Mostrar interfaz emergente para el registro de usuario.
Se tendra como opcion el Ingreso con Google.
Dado que el correo ingresado ya cuenta con un registro se
mostrara un mensaje de alerta indicando que el correo ya
existe. El formato para el Nombre del usuario no permite
nameros.
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Nota: Elaboracion propia.

Tabla 14.

HU 03: Médulo de reservas.

HISTORIA DE USUARIO

Cddigo: HU-03 Usuario: Cliente

Nombre de la HU: Mddulo de reservas

Prioridad en el negocio: Alta

Tiempo estimado: 7 dias Responsable: Programador

Descripcion:

— Mostrar interfaz desplegable con los filtros de

busqueda (Tipo de habitacion, Temética de habitacidén
y rango de fechas) para saber la disponibilidad de la
reserva.

Los colores de los estados

Rojo: No disponible

Plomo: Disponible

Verde: Tu reserva

Se debe mostrar en un calendario resaltado de
acuerdo con la bitacora de disponibilidad de la reserva.
Dado que por el filtro realizado la reserva sale no
disponible, el usuario puede seleccionar otro rango de
fechay ver la disponibilidad.

Las opciones plan y cantidad de personas, deben ser
opciones desplegables.

Los campos fecha de ingreso y fecha de salida no son
modificables
El formato en el cual se debe mostrar la fecha de

ingreso y salida es: <dd/mm/aaaa>
Para realizar el pago de la reserva el usuario debe

contar con una cuenta creada.
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Nota: Elaboracion propia.

Tabla 15.
HU 04: Iniciar sesion.

HISTORIA DE USUARIO

6digo: HU-04 . .
Codigo: HU-0 Usuario: Cliente
Nombre de la HU: Iniciar Sesion
Prioridad en el negocio: Alta
Tiempo estimado: 7 dias Responsable: Programador

Descripcion:

e Mostrar interfaz emergente para inicio se sesion

e Se tendrd como opciodn el Ingreso con Google.

e Dado que el usuario ingresa Email y/o contrasefia
erroneos se mostrara mensaje de error "iEl email o
contrasefia incorrectos!"

e Dados que el Email y/o contrasefia ingresados por el
usuario son correctos se le mostrara la interfaz de su
perfil.

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 16.
HU 05: Médulo recuperar contrasenia.

HISTORIA DE USUARIO

Codigo: HU-05 Usuario: Cliente

Nombre de la HU: Mdédulo recuperar contrasefia

Prioridad en el negocio: Media

Tiempo estimado: 5 dias Responsable: Programador

Descripcion:

e El formato que se debe ingresar en campo email es:
XXXXXX @ XXX XXX>

¢ Dado que el usuario ingresa Email con formato incorrecto
se mostrara mensaje de error "Incluye un signo @ en la
direccion de correo electronico”

e En el correo electronico registrado le debe llegar un
mensaje con un enlace de cambio de contrasefa.

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 17.
HU 06: Médulo de contactenos.

HISTORIA DE USUARIO

ddigo: HU- . .
Codigo: HU-06 Usuario: Cliente
Nombre de la HU: Mddulo de contactenos
Prioridad en el negocio: Media
Tiempo estimado: 5 dias Responsable: Programador

Descripcion:

e Dado que el usuario ingresa un correo erroneo se
mostrara mensaje de error "jProblemas al enviar el
mensaje, revise que no tenga caracteres especiales!"

e Dado que el usuario no ingresa alguno de los datos, se
mostrara mensaje de alerta "Complete este campo"

e Dado que el usuario ingresa letras en el campo Movil se
mostrarA mensaje de error "iProblemas al enviar el
mensaje, revise que no tenga caracteres especiales!"

e Dados que el usuario completa correctamente todos los
datos del formulario, se mostrara mensaje de alerta
"iEnviado! i{Su mensaje ha sido enviado, muy pronto le
responderemos!”

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 18
HU 07: Médulo cambio de contrasefa.

HISTORIA DE USUARIO

ddigo: HU-07 . .
Codigo: HU-0 Usuario: Cliente
Nombre de la HU: Médulo cambio de contrasefia
Prioridad en el negocio: Media
Tiempo estimado: 5 dias Responsable: Programador

Descripcion:
e Se debe ingresar la nueva contrasefia y luego en el
siguiente campo repetir la contrasefa para confirmar.
e Dado que la confirmacion de la nueva contraseia es
errénea, se mostrara un mensaje de alerta indicando que
la contrasefia no coincide.

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 19.
HU 08: Pagina de inicio.

HISTORIA DE USUARIO

Codigo: HU-08 Usuario: Cliente

Nombre de la HU: P4gina de inicio

Prioridad en el negocio: Media

Tiempo estimado: 7 dias Responsable: Programador

Descripcion:
e El portal debe ser llamativo y facil de manejar.

e Se tendra distintas opciones que separan el tipo de
informacion.

Nota: Elaboracion propia.
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e. Definicién del Product Backlog

Se priorizaron las historias de usuario planeadas en la especificacién de
historias de usuario, de acuerdo al mismo se detall6 el Product Backlog

mostrado en las Figuras 50 y 51.

Product Backlog

Diseno de la
base de
datos

Reqgistros de
usuarios

Modulo de
reservas

Iniciar sesién

Figura 50. Product Backlog — Parte 1.
Fuente: Elaboracion Propia.

Maodulo
recuerar
contrasena

Mdodulo de
contactenos

Mdodulo
cambio de
contrasena

Pagina de
inicio

Figura 51. Product Backlog — Parte
2. Fuente: Elaboracién Propia.
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C. Planificacion del Sprint
a. Sprint Planning

En la Tabla 20, se muestra la estimacién de tiempo de desarrollo del

proyecto.
Tabla 20.
Tiempo estimado del proyecto.
o Historia de o Tiempo
Cdédigo HU _ Prioridad _
usuario estimado
Disefio de la
HUO1 base de Alta 7 dias
datos
Registro de i
HUO02 _ Alta 7 dias
usuarios
Médulo de
HUO3 Alta 7 dias
reservas
HUO04 Iniciar Sesion Alta 7 dias
Médulo
HUO5 recuperar Media 5 dias
contrasefa
Moédulo de _ )
HUO06 ] Media 5 dias
Contactenos
Médulo
HUO7 cambio de Media 5 dias
contraseia
Pagina de _
HUO8 o Media 7 dias
inicio
Tiempo total estimado 50 dias

Nota: Elaboracion propia.

Posteriormente, en las Tablas 21 y 22, se estimaron los sprints y su

duracion.
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Tabla 21.
Estimacion Sprint 01.

Sprint N° 1
Cédigo HU HIStO”é de Prioridad Tlt-empo
usuario estimado
Disefio de la
HUO1 base de Alta 7 dias
datos
HUO02 Registro de Alta 7 dias
usuarios
HUO3 Modulo de Alta 7 dias
reservas
HUO4 Iniciar Sesion Alta 7 dias
Tiempo estimado del Sprint 28 dias
Nota: Elaboracion propia.
Tabla 22.
Estimacion Sprint 02.
Sprint N° 2
Cédigo HU Historia de Prioridad Tiempo
usuario estimado
HUO5 Mddulo Media 5 dias
recuperar
contrasefia
HUO6 Modulo de Media 5 dias
Contéactenos
HUO7 Modulo Media 5 dias
cambio de
contraseia
HUO08 Pagina de Media 7 dias
inicio
Tiempo estimado del Sprint 22 dias

Nota: Elaboracion propia.
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b. Sprint Backlog

En las Figura 52, se plantea los datos el Sprint Backlog inicial de cada
Sprint estimado. Mientras los demas estados se encuentran vacios,
puesto que cada sprint backlog recién esta en planeamiento. A
continuacion, se muestran desde la figura 52 hasta la 54, las tareas
funcionales en sprint backlog dentro del sprint 1, ademas se muestran el

sprint 2 del backlog desde la figura 56 hasta la 58.

Sprint #: 1

Sprint Goal: Funcionalidad de lo colaboradores que intervienen en el proceso de reserva

‘ Sprint Backlog ‘ En progreso Completado Blogueado

Figura 52. Datos del sprint backlog- Sprint 01. Fuente: Elaboracién
propia.

Sprint Backlog

Disefio de la Disefio de la
base de datos: base de
Creacion de datos:
tablas y Integridad de
relacion. los datos.
Diseno de la
base de
datos:
Creacion de
consultas

Figura 53. Sprint backlog, Sprint 01- primera
parte. Fuente: Elaboracion propia. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Registro de
usuarios:

Implementacion
de Ingreso con
correo

Mdbdulo de
reservas: Disefio
de interfaz
desplegable con
filtros de
busqueda.

Mddulo de
reservas: Diseno
de calendario
segun
disponibilidad de
habitaciones.

Registro de
usuarios:
Disefio de
mensajes de
error

Mdodulo de
reservas:
Disefio de
interfaz estado
de
habitaciones.

Mdodulo de
reservas:

Diseno de
pago de
reserva.

Figura 55. Sprint backlog, Sprint 01- segunda
parte. Fuente: Elaboracion propia.

Iniciar
Disefios de

mensaies de

13

Iniciar Sesion:
Diseno de

inicio de
sesion desde
gmail.

Iniciar
Sesion:
Diseno de
perfil de
inicio.

Figura 54. Sprint backlog, Sprint 01- tercera

parte. Fuente: Elaboracion propia.
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Sprint #: 2

Sprint Goal: Configuraciones del modulo de login , modo de contacto y pagina inicial.

Sprint Backlog En progreso Completado Bloqueado

Figura 57. Datos del sprint backlog- Sprint 02. Fuente: Elaboracién propia.

Médulo

Médulo recuperar
recuperar contrasena:
contrasena: Disefio de cuadro
Disefio de de texto para
interfaz para ~ formatos
recuperar SHXHXXXX@XXK XXX
Médulo de
Contactenos:
intefazy
formulario para
contacto.

Mdodulo de
Contactenos:
Diseno de

aceptacion de
mensaje en la
intefaz.

Figura 56. Sprint backlog, Sprint 02- primera parte.
Fuente: Elaboracién propia.
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Modulo cambio de Pag'na de

contrasena: Disefio inicio: Diseno
de alertase en

intefaz en caso de des_plegable

desconformidad de en intefaces

contrasena actual. web.

Pagina de
inicio:

Categorizacion
de interfaces
de inicio.

Figura 58. Sprint backlog, Sprint 02- segunda parte.
Fuente: Elaboracion Propia.

D. Desarrollo del Sprint
a. Sprint 1

i. Dayli Scrum

Se realizé el Dayli Scrum con todos los miembros del equipo de
desarrollo, de manera diaria tras el inicio del proyecto, en la Figura 59,
se muestra el primer Sprint Backlog del Sprint 1, es decir, se visualizan

las primeras tareas que pasaron a estado En Progreso.
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En progreso

Registro de
usuarios

Implementacion

de Ingreso con

i mensajes

error
Modulo de
Moédulo de
no;:vas:i t M’ reservas: Disefo
tesp) I 50N de interfax
filtros de estado de
habitaciones.
busqueda.

Modulo de Médulo de
reservas: Disefio reservas:
de calendario . <
Sasamn Diseno de
disponibilidad de pago de
habhtaciones reserva.

Iniciar Sesion:
Diseno de

inicio de
sesion desde

inicio.

Figura 59. Actualizacion inicial
Sprint Backlog - Sprint 01.
Fuente: Elaboracion propia.
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ii. Prototipos

Se disefiaron los prototipos de mediana fidelidad considerados para el
Sprint 01.

En la Figura 60, se muestra el prototipo para la historia de usuario

Registrar usuario

Motel Sefior de spen

O Q X Q (it T HotwisaterDes o D) O

(N tiene una cuenta regstfada? | Regatils

Figura 60. Prototipo - Registrar Usuario. Fuente: Elaboracién propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los
stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?

“‘Me gusta que sea una interfaz sencilla” “La informacion esta bien
distribuida, aunque creo que se deberian solicitar mas datos” “Me gusta
la propuesta de sincronizacién con Facebook y Google”

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“Fue bastante sencillo el registro” “No tuve problemas para interactuar
con la interfaz”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Creo que se podria optar por los colores propios de la marca” “Me
gustan los colores, se ven amigables” “No me gusta mucho la

tipografia, considero que podria utilizarse una fuente mas sencilla”
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¢, Qué modificaria del disefio presentado?
“La fuente” “Los colores” “Solicitar mas datos”
¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“Me gustd la sencillez de la interfaz” “Que no es muy compleja” “Que
tenga todos los botones visibles”
En las Figuras 61-63, se muestran los prototipos para la reserva de

habitacion.

Hotel Seficr de span

iLa Habitacion Esta Disponible! No disponible
Dispondle Entradao Galid
Tu reserva @
o Noviembre 2021 o Ver Disponibilided
S M 3z w T F B .
1 2 3 4 5 5 Codigo de la Reserva:
S - " < o - - WSEQY7J4Z
Ingreso 3.00 pm
“ g * v I w 20/11/2021

w

Figura 61. Prototipo - Reservar habitacion 01. Fuente: Elaboracion
propia.

145



Hotel Sefior de mpan

d Q X Q (i S HoteiSenorDeSiwan ﬁ@
& Ma & = EI

S Salida 100 pm
Y ” " g 23/1112021
Habitacion
r © ) I = & Mabitacién Especial Mod

Encoge tu pdan (Precio sugendo pora 2 personos)

Puede modificar la fecha de ocuerde a los dias disponibles | Pian Continentol S/ 130 1 da 1 noche v |

Personas
| Pion Continentol S/ 030 100 1roce v |

S/390.00

Ver disponib&dad

Figura 62. Prototipo - Reservar habitacion 02. Fuente: Elaboracién
propia.

Holel Sefier du mpan

O QXQ ((ite THoteSeForOeS oon ) @

¥

i{CORRECTO!

\La reserva ha sido creada con éxitol

Figura 63. Prototipo - Reservar habitacion 03. Fuente: Elaboracion
propia.
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En la entrevista de interaccidn con las interfaces del proceso de reserva
de habitacién, realizada a los stakeholders, se obtuvieron algunas de

las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?

”

“‘Me gusta que pueda elegir por tipo de habitacion” “Me gusta que
aparezca el calendario para poder tener referencias de las fechas” “Me
gusta que se muestren fotos del tipo de habitacidén que estoy eligiendo”
¢ Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Si fue sencilla” “Fue facil”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?

“Falta que los colores identifiquen a la marca” “Los colores me parecen
adecuados”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Creo que el codigo de la reserva no deberia aparecer al inicio” “Los
colores”

¢, Qué es lo que mas le agradd del disefio presentado?

“Que incluya toda la informacion” “Que puedo filtrar por fechas y tipos

de habitacion” “Que me muestre imagenes referenciales”

En las Figuras 64-69, se muestran los prototipos para el proceso del

pago de una reserva de habitacion.
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Haotel Sefier de spen

o o x 0 G !MoteiSeharDeSipan ) O

0 Por vencidas
Habetocibn Especial Cuddruple - Plan Continentol - 2 personas

Fechas 2021-1%-23 - 202+1%.25

MIS DATOS S$/.260.00 i
' visa (88) &0

# Codigo Habtocdn Fecha de Ingreso

Hotel Seficr de mpan

O Q x 0 [Fits 7 HotelSererDeSEan E— @

Completa los dotos de tu tarjeta

Detalle de tu compra

Hatocbn Especal S/ 280
Cuddruple - Plan

Conbnentsd - 2

Pereonas

Figura 65. Prototipo - Pagar reserva 02. Fuente: Elaboracién propia.
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Holel Swhor de wpon

OQ X Q (frtz TriaienerDeSwan J&

Ahora ingresa el documento del titular

Detaolle de tu compra

Habitacdn Erpecd
Cubdruple - Plon
Continenta - 2
petaonas

DNl v 1234567

Figura 66. Prototipo - Pagar reserva 03. Fuente: Elaboracién propia.

[T ——

QO X} = =

Ahora ingresa el documento del titular

Detalle de tu compra

Habitockbn Especial 8/ 260
Cobddruple - Plon

S/. 8667 Tuk € . Cantnental - 2

persoras

S/.4333

S/.2889

S/ 2167 Tubanco whcaru e eteres

Figura 67. Prototipo - Pagar reserva 04. Fuente: Elaboracién propia.
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Fotel Sefor de span

0D X O (e rosatesor -

Revisa tu compra

| Numeen de 10jerto termnado en 1234

\ Yor ket Moddcar
" Jrmio

Detalle de tu compro

= Habagckn Eapeciel ¢ 260
4 \ = < Crabdiny Plan
{ 1x | Popas /2560 e clo‘ 'a
Contrwmial - 2
Fersonas

O e Ll npomr
3 | e e T ) P—

- ——p e

Figura 68. Prototipo - Pagar reserva 05. Fuente: Elaboracién propia.

ot Seor Oe woen

QD X} o=t e

Usuario

Si nesecilo reck2ar un combe comuniguese WhatsAgp 357 597 B35

MIS RESERVAS

1 TSP ESPECIALDOBLE  202+m:23 202%1.30 a

3 Por vencerse

'
MIS DATOS Qg

Figura 69. Reserva lista. Fuente: Elaboracion propia.
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En la entrevista de interaccion con las interfaces del proceso de pago
de una reserva de habitacion, realizada a los stakeholders, se

obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?
“La informacion que muestra y solicita es adecuada”
¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Es un proceso sencillo” “Bastante rapido”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Los colores podrian mejorarse”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Los colores!

¢, Qué es lo que mas le agradd del disefio presentado?

” o«

“El proceso de pago es sencillo” “Que se pueda pagar con tarjeta” “Que

pueda fraccionar pagos”

En las Figuras 70-72, se muestran los prototipos relacionados al perfil

y el logueo.

Hotet Seflor de alpan

O Q X Q (Fie 7 HoteSenoroespen 3| @

aracefa”

No tlene una cuanta registrode? | Regatote

Figura 70. Prototipo - Iniciar sesion. Fuente: Elaboracion propia.
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O°x ,ﬁ"lmwmugdoer —) D

Ver Disponibilidad

MIS RESERVAS

0 Por vencerse

Figura 71. Prototipos - Perfil 01. Fuente: Elaboracién propia.

o s oo

Q0 X erormrs ) &€ )

MIS RESERVAS Tienes una reserva pendiente por pagar

0 Por vencerse

ﬁ. ‘ L

MIS DATOS

Habitocidn Especiol Cuddruple - Plan Continentol - 2 personas
Fechos 202%-11-23 - 202%11-25
S/26000

visa (8 3 Pagar

-

Figura 72. Prototipos - Perfil 02. Fuente: Elaboracion propia.

En la entrevista de interaccion con las interfaces, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.
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¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“Es interesante que te recuerde las reservas pendientes por pagar”

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“Es bastante sencilla”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“La fuente podria cambiarse, asi como los colores”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Los colores y la fuente”

¢, Qué es lo que mas le agradé del disefio presentado?

“Los recordatorios” “La sencillez”

En la Figura 73, se muestra el prototipo para la historia de usuario

Registrar usuario

Figura 73. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web de registro de
Usuario. Fuente: Elaboracion Propia.

Luego de la entrevista realizada a los stakeholders, se obtuvieron
algunas de las siguientes respuestas sobre el manejo de la interfaz
web.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“La interfaz sigue contando con los colores y ubicacion de botones,

informacion y paneles usados” “La informacion sigue organizada
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adecuadamente, considero no ser necesario ingresar sesion con otras
opciones que sean Facebook, google y formulario”.

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“El registro resulto sencillo y rapido” “Se mantiene ningun problema
para interactuar con la interfaz”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Considero que los colores, se asemejan mas a colores vivos y no

Mo«

defrauda su disefio” “Me gustan los colores, siguen siendo amigables”
“La tipografica se adapto tanto a lo necesitado y van de acuerdo al estilo
y colores del hotel”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“No tengo modificaciones por presentar, me encuentro satisfecho”

¢, Qué es lo que mas le agradé del disefio presentado?

“Mantuvo la sencillez y organizacion adecuada de la interfaz web”
“Abarcan la importancia de tener todos los botones visibles”
Asimismo, en las Figuras 74-76, se muestran los prototipos de alta

fidelidad para la reserva de habitacion.

< Rigre<as

RESERVAS

Figura 74. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web para reserva de
habitacién 01. Fuente: Elaboracién Propia.
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=1
Figura 75. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web para reserva de
habitacién 02. Fuente: Elaboracion Propia.

{CORRECTO!

Figura 76. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web para reserva de
habitacion 03. Fuente: Elaboracion Propia.

Dentro de la entrevista de interaccion con las interfaces web del
proceso de reserva de habitacion, realizada a los stakeholders, se

obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?
“‘Mantiene la buena organizaciéon de la informaciéon al momento de

elegir por tipo de habitacién” “El calendario mantiene una dinamica
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manera tener referencias de las fechas” “Las fotos dentro la interfaz
web mantienen una buena calidad y ademas del tipo de habitacion que
estoy eligiendo”

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“‘Mantiene la sencillez de manejo” “Fue facil”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Los colores mantienen relacion del logo con las interfaces web” “La
tipografia mantiene la calidad del disefio”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Considero no existen criterios para modificar el diseno”

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“Que incluya toda la informacion” “Se puede filtrar por fechas y tipos de

habitacidon” “Muestra imagenes referenciales y de excelente calidad”

En las Figuras 77-82, se muestran los prototipos para el proceso del

pago de una reserva de habitacion.

o 22 =3

Figura 77. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web para pagar la
reserva 01. Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 78. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web de mercado
pago en modo sandbox para pagar la reserva 02. Fuente:
Elaboracion Propia.

Figura 79. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web de mercado
pago en modo sandbox para pagar la reserva 03. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Figura 80. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web de mercado
pago en modo sandbox para pagar la reserva 04. Fuente:
Elaboracion Propia.

Figura 81. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web de mercado
pago en modo sandbox para pagar la reserva 05. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Figura 82. Prototipo de alta fidelidad - Interfaz web para pagar la
reserva 06. Fuente: Elaboracion Propia.

En la entrevista de interaccion con las interfaces web creadas y con las
interfaces web que brinda mercado pago en modo sandbox del proceso
de pago, realizada a los stakeholders, se obtuvieron algunas de las

siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“La organizacién de la informacion que muestra y solicita es adecuada
e importante”

¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Fue un proceso sencillo y eficaz” “Bastante rapido”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Los colores estan adecuados”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“No se consideran modificaciones”

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“El proceso de pago es sencillo” “Que se pueda pagar con tarjeta” “Que

pueda fraccionar pagos segun las interfaces web”
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En las Figuras 83-85, se muestran los prototipos relacionados al perfil

y el logueo.

Ingresas

Figura 83. Prototipo de alta fidelidad - Iniciar sesion. Fuente:
Elaboracion Propia.

i

MI PERFIL

S n Especial Modermns - Man Contient

Figura 84. Prototipo de alta fidelidad - Perfil 02. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Figura 85. Prototipo de alta fidelidad - Perfil 02. Fuente:
Elaboracién Propia.

En la entrevista de interaccién con las interfaces, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?

“Es interesante que te recuerde las reservas pendientes por pagar’

¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Es bastante sencilla”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“La fuente podria cambiarse, asi como los colores”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Sin modificaciones”

¢, Qué es lo que mas le agradd del disefio presentado?

“Los recordatorios” “La sencillez”

iii. Pruebas funcionales parciales de usabilidad

En las Tablas 23-25, se muestran los planes de prueba aplicados a los

usuarios en el primer Sprint.
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Tabla 23.
Plan de prueba 01.

PLAN DE PRUEBA - REGISTRO DE USUARIOS

Responsable

Fecha

Objetivo de la prueba

Método

Situacion problema

Requisitos ambientales

Funciones a probar

Procedimiento de
control

Aldo Antonio Farro Fernandez

El usuario debe registrarse en la
pagina web.

Seguimiento de la actuacion del
usuario

Un cliente, navega por la pagina
web del hotel, al gustarle los
servicios mostrados en su web,
decide realizar una reserva, pero,
alin no cuenta con un usuario y por
lo tanto debera registrarse para
poder culminar el proceso.

El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo,
sin ruidos.

Debe contar con una computadora
de escritorio o portatil para poder
ejecutar las pruebas

Registro de usuario

El Product Owner se reunira con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a
través de la plataforma Zoom.

El Product Owner le brindara la
informacion al usuario del proceso
gue se va a realizar, asi como los
accesos a la pagina, si fuera
necesario.

El Product Owner explicarda la
situacion problema que el usuario
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Tiempo estimado

Tiempo utilizado por el
usuario

Nivel de dificultad

Observaciones

debe dar solucion mediante las
interfaces.

El usuario compartird pantalla para
que el Product Owner pueda
visualizar el proceso que realiza.

El Product Owner se mantendra en
silencio y tomara nota de los
sucesos relevantes.

3 minutos

Baja

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 24.
Plan de prueba 02.

PLAN DE PRUEBA — MODULO DE RESERVAS

Responsable

Fecha

Objetivo de la prueba

Método

Situacion problema

Requisitos ambientales

Aldo Antonio Farro Fernandez

El usuario debe reservar una
habitacion.

Seguimiento de la actuacion del
usuario

El cliente, luego de haberse
registrado, desea continuar con el
proceso de reserva, vuelve a
revisar los servicios del hotel para
asi elegir la habitacion que
reservara.

El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo,
sin ruidos.

Debe contar con una computadora
de escritorio o portétil para poder
ejecutar las pruebas
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Funciones a probar

Procedimiento de
control

Tiempo estimado

Tiempo utilizado por el
usuario

Nivel de dificultad

Observaciones

Consultar Disponibilidad de
habitacion.
Reservar habitacion.

El Product Owner se reunira con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a
través de la plataforma Zoom.

El Product Owner le brindara la
informacion al usuario del proceso
gue se va a realizar, asi como los
accesos a la pagina, si fuera
necesario.

El Product Owner explicara la
situacion problema que el usuario
debe dar solucibn mediante las
interfaces.

El usuario compartird pantalla para
que el Product Owner pueda
visualizar el proceso que realiza.

El Product Owner se mantendra en
silencio y tomara nota de los
sucesos relevantes.

6 minutos

Media

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 25.
Plan de prueba 03.

PLAN DE PRUEBA - INICIAR SESION

Responsable Aldo Antonio Farro Fernandez

Fecha

El usuario debe iniciar sesién dentro de

Objetivo de la

la web.
prueba
Método Seguimiento de la actuacion del usuario
Situacion
problema
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Requisitos
ambientales

Funciones a
probar

Procedimiento de
control

Tiempo estimado

Tiempo utilizado
por el usuario

Nivel de dificultad

Observaciones

Un cliente vuelve a acceder a la pagina
web después de algun tiempo, para
poder realizar una reserva, pero para
ello, primero debe loguearse con su
usuario y clave.

El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo, sin
ruidos.

Debe contar con una computadora de
escritorio o portétil para poder ejecutar
las pruebas

Iniciar sesién

El Product Owner se reunira con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a través
de la plataforma Zoom.

El Product Owner le brindard la
informacion al usuario del proceso que
se va a realizar, asi como los accesos a
la pagina, si fuera necesario.

El Product Owner explicara la situaciéon
problema que el usuario debe dar
solucién mediante las interfaces.

El usuario compartira pantalla para que
el Product Owner pueda visualizar el
proceso que realiza.

El Product Owner se mantendra en
silencio y tomara nota de los sucesos
relevantes.

2 minutos

Baja

Nota: Elaboracion propia.
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Iv. Sprint Review

En la reunién del Sprint Review, se actualizé por ultima vez el Sprint

Backlog, pasando las tareas culminadas al estado de Terminado

(Figura 86)

Completado

Registro de
usunarios:

Implementacion
de Ingreso con
COrMoo

Moduio de
reservas: Diseno
e calendario
sogun
disponibifided de
hablitaciones

Modulo de
reservas:

Disefo de
pago de
reserva.

Iniciar Sesion:
Diseno de
inicio de
sesion desde
gmail.

Iniciar
Sesion:
Diseno de
perfil de
inicio.

v. Sprint Retrospective

Figura 86. Sprint Review O01.
Fuente: Elaboracion Propia.

Para finalizar el Sprint, se realizé la reunion de retrospectiva utilizando

la herramienta del barco velero (Figura 87)

166



éQué nos acelero?

© 5

Nuestro equipo

Apredizaje

éQué objetivos
teniamos?

que intervienen

de los \
stakeholders

// po——

Frustracién
rapida

Colaborad.
::'s::::': Aprendizaje Comunicacién ASOre rapido
colaborativo continua
objetivo
Responsable
éQué barreras
hemos encontrado?
Duda
o
Colaboracién involucrados desconfianza raa de

Que a los
usuarios
les guste
el disefo

éQué arrastre hemos
superado?

éQué hemos
aprendido?

%r’\ — z = '

/
Funcionalidad

de los
colaborares

en el proceso

de reserva
\r %z

Aportar
valor al |

negocio

—_—

Concluir el
sprint 1

®ﬁ

Figura 87. Sprint Retrospective 01. Fuente: Elaboracion Propia.
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Posteriormente, en la Tabla 26, se puntuaron todos los elementos
considerados en la retrospectiva, segun a la relevancia con la que
afectaron al equipo de trabajo durante el desarrollo del Sprint. El
puntaje estuvo entre el rango del 1 al 10, donde 10 es muy relevante y,

1 es nada relevante.

Tabla 26.
Puntuacion de la retrospectiva 01.
Sprint 01
Puntaje Elementos
1
2
3
4 Red de internet de los involucrados
S Presupuesto
6
7 Duda o desconfianza
Frustracion rapida
o Falta de conocimiento en algunos temas
Colaboradores
Busqueda del mismo objetivo
Aportar valor al negocio
o Concluir el Sprint 1

Aprendizaje rapido

Aprendizaje colaborativo
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Que a los usuarios les guste los disefios
Colaboradores

10
Colaboracion de los stakeholders

Comunicacién continua

Nota: Elaboracion propia.

. Sprint 2
i. Dayli Scrum

En la Figura 88, se muestra el primer Sprint Backlog actualizado del
Sprint 02, es decir, las tareas iniciales se encuentran en estado En
Progreso. El Dayli Scrum se realiz6 con una frecuencia diaria, donde

todos los miembros del equipo de desarrollo participaron.

En progreso

Madulo recuperar
recuperar contrasefa:
contrasena: Disefio de cuadro
Disefio de de texto para
interfaz para formatos
recuperar CIOOOCHE XXX

Modulo de
Contactenos:
Disefio de
aceptacidn de
mensaje en la
intefaz.

Pagina de

Tgms o8 inicio: Disefio
inicio:
Categorizacion des.plegable
de interfaces en intefaces
de inicio web.

Figura 88. Actualizacion
inicial Sprint Backlog -
Sprint 02. Fuente:
Elaboracién propia.
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ii. Prototipos
En la Figura 89, se muestra el prototipo para el proceso de Recuperar

contrasefa.

Hotel Sefhor de wpon
4Q CD X Q (i roreSenorDeS oan )@ )

o

Escria su correo sleclr Smco con ol gue solds regatrodo
y ol le srviGremos LN fusve conliaasiia

Figura 89. Prototipo - Recuperar contrasefia. Fuente: Elaboracion
Propia.

En la entrevista de interacciobn con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?
“‘Bastante sencillo” “Esta bien que pida un correo para recuperar
contrasena”

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“Muy facil”

¢, Qué opinidn tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?

“Los colores son amigables” “Falta identificacion de marca”

¢ Qué modificaria del disefio presentado?

“El topo de letra y algunos colores! “Quiza agregar un codigo de
verificacion.

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“Que sea facil”.
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En la Figura 90, se muestra el prototipo para la historia de usuario

Contactenos.
C] Q x Q (H11p 1 /HoteSefr DeSoan e ) @
ol
s & =
CONTACTENOS
]
o

Figura 90. Prototipo — Contactenos. Fuente: Elaboracion propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?

“La informacion es sencilla” “La informacion es oportuna”

¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Muy facil”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“En esta pantalla los colores son adecuados”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Un poco mas de color.

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“La sencillez”
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En las Figuras 91-97, se muestran los prototipos de la pagina de inicio.

Hotal Safior de nipon
_ s )

O Q x 0 [mpllwtd-t‘n?wD-Som
ol

CATEGORIAS

Figura 91. Prototipo — Categorias. Fuente: Elaboracion propia.

Hotel Sefior de span
] & )

Q Q X Q {htto//HoteiSeforDeSoon
_ g
& O & =

NUESTRA GALERIA

HABITACIONES

Contomos con las mejores
hebtaciones y ncs mporta tu sokd
mental
Hoene y comodidod en e mejor
hotel de chiclavo

Figura 92. Prototipo — Galeria. Fuente: Elaboracién propia.
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Hotel Seficor de spon

O Q X Q [Hito / /MoterSeRor DeSpon =) @

Galerio Restourante Contactenos

Sefior Sipan.

s 1

~ Disfruta tu estadia
: = - ——

e . = —

Figura 93. Prototipo - Menu desplegable. Fuente: Elaboracién propia.

Hotel Sefior de spon
c Q x 0 { bitp / HotelSefiorDeSipon ) @
o
% @ A= =
IBIENVENIDOS A LA CIUDAD DE LA
AMISTAD ]
LS presentomos nuestros rencvodas natalociones
Siéntete seguro durante tu estoncia, seguIMos estrictos INSTALACION TODO

protocoios de biosegundod en 10008 NueslIos procesos
Tu segundad nos MOEAIG y Nos cudamos pora cundor de Y INCLUIDO

INSTALACION INSTALACION
AMERICANO PLAN
MODIFICADO TURISTICO

INSTALACION
SPA

Figura 94. Prototipo — Planes. Fuente: Elaboracién propia.
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Hotel Sefior de soon

o Q x Q { http / /HotelSefior DeSpan

N A
e

a

Reserve los desti

- = Dintr

Sefior

nos turistico

uto tu estadia

-

Sipan.

suefios

Figura 95. Prototipo - Pagina principal. Fuente: Elaboracién propia.

Hotel Sefor de spon

c CD x Q {0/ HorelSeterDeSmen

s P
L I
—

Ensclodo dietetica con Caviche de oo

estofodo de pole

Tortiie de chock con
ko o lo ploncho

: )
ol

Piz2a Amencanc

D

Burritos Amencanoce

RESTAURANTE

Contomes con
exdusiviidodea en piatos
tpicce de la regen, nuestro
Proposito de via es clegror

Figura 96. Prototipo - Carta desplegable. Fuente: Elaboracion propia.
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Hotel Sefor de spon

O o X Q {11 1 HoretSeterDeSwan I @
[

20 o -
¢ a & pum—

Hotel Sefior de Span

Alfonso Ugarte & 1473, Chiclayo ﬁ

14001 o o

- . Visitanos
40 WA R 256 resefios Preparo tus moletos, visita lo cludod de

Amplior el mapa

la amistod! Ponemos o tu disposicidn
MUEslros precios especicles

Alfonso Ugorte 81473
Chiclayo 14001
Perd

Emod: corpsipan@®gmaod com +
Cel. 957 597 B3S
Tek (074) 231371 —

Derechoe reservados del Hotel eefior de sipan - 2021

Figura 97. Prototipo — Ubicacién. Fuente: Elaboracion propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“La ubicacién de la informacién me parece correcta” “Se brindan los
datos necesarios” “Se muestran todos los accesos posibles”

¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Si, fue sencillo” “Fue bastante facil”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Se debe crear un concepto de branding”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“La tipografia” “Los colores que deben ser representativos”

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“La facilidad de la interaccion” “Las opciones visibles”

175



En la Figura 98, se muestra el prototipo de alta fidelidad para el proceso
de Recuperar contrasefa para el sprint 02 que muestra una vista previa

en interfaces web.

Recuperar contraseda

Figura 98. Prototipo de alta fidelidad - Recuperar contrasefia. Fuente:
Elaboracién Propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢ Qué le parece la organizacién de la informacion en la interfaz?
“‘Bastante sencillo” “Esta bien que pida un correo para recuperar
contrasena”

¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?

“Muy facil”

¢ Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Los colores son amigables” “Falta identificacion de marca”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“sin modificaciones”.

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“Que sea facil”.

En la Figura 99, se muestra el prototipo para la historia de usuario

Contactenos.
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« c

CONTACTENOS

N

Figura 99. Prototipo de alta fidelidad — Contactenos. Fuente: Elaboracion
Propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“La informacidn es sencilla” “La informacién es oportuna”

¢, Qué tan facil fue la interaccién con el disefio propuesto?

“Muy facil”

¢, Qué opinidn tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“En esta pantalla los colores son adecuados”

¢, Qué modificaria del disefio presentado?

“Sin modificaciones”.

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

“La sencillez”
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En las Figuras 100-106, se muestran los prototipos de la pagina de

inicio.

DESDE 5/ 40.00

CATEGORIAS

DESDE S/ 70.00

> >

Figura 100. Prototipo de alta fidelidad — Categorias. Fuente: Elaboracion
Propia.

“=VIAJE PARA
EL ALMA

EXPLORANDO

< LAMBAYEQUE

1§ Sarbien =y 1z

EXPLORANGD LAMBAYIQUE

RESERVA DI
CHAPARRI

Figura 101. Prototipo de
Propia.

alta fidelidad — Galeria. Fuente: Elaboracion
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Figura 102. Prototipo de alta fidelidad - Menu desplegable. Fuente:
Elaboracion Propia.

PLAN TODG

INCLUIDO

PLAN PLAN
GASTRONOMICO TURISTICO

Figura 103. Prototipo de alta fidelidad — Planes. Fuente: Elaboracion
Propia.
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VER LA CANTTA

Figura 105. Prototipo de alta fidelidad - Carta desplegable. Fuente:
Elaboracion Propia.

ot latec 30 Spar . o

A¥emo Ugate #1473
Chichepo 14001
i

B £t cocprpanddgena] oo
Cet 957 Y97 873
Tk Q74 2303

Desethon reservdos del Motel sefior de dpen - 2001

Figura 106. Prototipo de alta fidelidad — Ubicacion. Fuente: Elaboracion
Propia.

En la entrevista de interaccion con la interfaz, realizada a los

stakeholders, se obtuvieron algunas de las siguientes respuestas.

¢, Qué le parece la organizacion de la informacion en la interfaz?

“La ubicacion de la informacion me parece correcta” “Se brindan los
datos necesarios” “Se muestran todos los accesos posibles”
¢, Qué tan facil fue la interaccion con el disefio propuesto?
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“Si, fue sencillo” “Fue bastante facil”

¢, Qué opinion tiene con respecto a los colores utilizados y la tipografia?
“Se debe crear un concepto de branding”

¢ Qué modificaria del disefio presentado?

“Sin modificaciones”

¢, Qué es lo que mas le agrado del disefio presentado?

” o«

“La facilidad de la interaccion” “Las opciones visibles”

iii. Pruebas funcionales parciales de usabilidad
En las Tablas 27-29, se detallan los planes de prueba utilizados para
realizar las pruebas funcionales del segundo Sprint.

Tabla 27.
Plan de prueba 04.

PLAN DE PRUEBA — RECUPERAR CONTRASENA
Responsable Aldo Antonio Farro Fernandez
Fecha

El usuario debe recuperar su

Objetivo de la prueba ~
contrasefia

Método Seguimiento de la actuacién del
usuario

Un cliente, vuelve después de un
tiempo a visitar la pagina web, y
desea hacer una reserva de
habitacién, sin embargo, no
recuerda su contrasefia.

Situacion problema

El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo,
sin ruidos.

Debe contar con una computadora
de escritorio o portétil para poder
ejecutar las pruebas.

Requisitos ambientales

Funciones a probar Recuperar contrasefia.
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Procedimiento de
control

Tiempo estimado

Tiempo utilizado por el
usuario

Nivel de dificultad

Observaciones

El Product Owner se reunira con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a
través de la plataforma Zoom.

El Product Owner le brindara la
informacion al usuario del proceso
gue se va a realizar, asi como los
accesos a la pagina, si fuera
necesario.

El Product Owner explicara la
situacién problema que el usuario
debe dar solucion mediante las
interfaces.

El usuario compartira pantalla para
que el Product Owner pueda
visualizar el proceso que realiza.

El Product Owner se mantendra en
silencio y tomard nota de los
sucesos relevantes.

3 minutos

Baja

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 28.
Plan de prueba 05.

PLAN DE PRUEBA - CONTACTENOS

Responsable Aldo Antonio Farro Fernandez

Fecha

El

usuario debe interactuar con la

Objetivo de la empresa a través de la opcion de
prueba Contactenos.

Seguimiento de la actuacion del usuario

Método
Un cliente, desea enviar un mensaje al
Situacion hotel, para ello debe hacerlo mediante la
problema opcion de Contactenos.
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El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo, sin
ruidos.

Debe contar con una computadora de
escritorio o portatil para poder ejecutar
las pruebas

Requisitos
ambientales

Funciones a Contactenos
probar

El Product Owner se reunird con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a través
de la plataforma Zoom.
El Product Owner le brindard la
informacion al usuario del proceso que
se va a realizar, asi como los accesos a
la pagina, si fuera necesario.
Procedimiento de El Product Owner explicara la situacion
control problema que el usuario debe dar
solucion mediante las interfaces.
El usuario compartira pantalla para que
el Product Owner pueda visualizar el
proceso que realiza.
El Product Owner se mantendra en
silencio y tomara nota de los sucesos
relevantes.

Tiempo estimado 5 minutos
Tiempo utilizado
por el usuario
Nivel de dificultad Baja
Observaciones

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 29.
Plan de prueba 06.

PLAN DE PRUEBA - PAGINA DE INICIO
Responsable Aldo Antonio Farro Fernandez
Fecha

Interactuar con toda la pagina web del

Objetivo de la hotel.

prueba
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Método

Situacioén
problema

Requisitos
ambientales

Funciones a
probar

Procedimiento de
control

Tiempo estimado

Tiempo utilizado
por el usuario

Nivel de dificultad

Observaciones

Seguimiento de la actuacion del usuario

Un cliente visita la web por primera vez,
desea conocer los servicios que brinda el
hotel.

El usuario, de preferencia, debe
encontrarse en un lugar tranquilo, sin
ruidos.

Debe contar con una computadora de
escritorio o portatil para poder ejecutar
las pruebas

Categorias
Galeria
Menu
Carta

El Product Owner se reunird con el
usuario a través de una
videoconferencia, por ejemplo, a través
de la plataforma Zoom.

El Product Owner le brindara la
informacion al usuario del proceso que
se va a realizar, asi como los accesos a
la pagina, si fuera necesario.

El Product Owner explicara la situacion
problema que el usuario debe dar
solucion mediante las interfaces.

El usuario compartira pantalla para que
el Product Owner pueda visualizar el
proceso que realiza.

El Product Owner se mantendra en
silencio y tomara nota de los sucesos
relevantes.

15 minutos

Baja

Nota: Elaboracion propia

184



Iv. Sprint Review
En la reunién del Sprint Review, se actualizdé por ultima vez el Sprint

Backlog, pasando las tareas culminadas al estado Terminado (Figura 94)

Completado
Médulo Modulo recuparar
recuperar contrasena:
contrasena: Disefio de cuadro
Disefio de de texto para
interfaz para formatos
recuperar ERHIIK XK, R
Modulo de
Contactenos:
Disefio de
intefaz y
formulario para
contacto,

Modulo de
Conmactenos
Disefio de
aceptacion de

mensaje on ia
intefax

Péagina de Pagina de
inicio: Diseno iniclo:
Categorizacion
espl ble o
s lﬂt:?: de imerfaces
- b £ de inicio
web,

Figura 107. Actualizacion inicial
Sprint Backlog - Sprint 02. Fuente:
Elaboracion propia.
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v. Sprint Retrospective
En la Figura 95, se muestra la retrospectiva del segundo Sprint.

éQué objetivos configuraciones

éQué nos aceleré? teniamos? del modulo login,
modo de contacto
O O y pagina oficial
Nuestro equipo
Apredizaje
Satisfaccion Trabajo rapido y éQué hemos
conacmiento B8 i Squipo continuo aprendido?
Que a los
Responsab usuarios
i ' les guste _—~
\'%,__e—‘ : los disefios
\ ~L = J"_‘\ —_— )
arreras Entregar i
¢Québ Red d @d Concluir el
hemos encontrado? lmemotedg i producto Srovecto
los final
involucrados
Colaboracién /
de los .
stakeholders / (:on:cel:nienm
oS -
y, stakeholders en PR éQué arrastre hemos
/ __——las herramientas raplda superado?
/ colaborativas m

Figura 108. Retrospectiva del Sprint 02. Fuente: Elaboracién propia
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Posteriormente, en la Tabla 30, se puntuaron todos los elementos

considerados en la retrospectiva, segin a la relevancia con la que

afectaron al equipo de trabajo durante el desarrollo del Sprint. El

puntaje estuvo entre el rango del 1 al 10, donde 10 es muy relevante y,

1 es nada relevante.

Tabla 30.
Puntuacion de la retrospectiva 02.
Sprint 01 Sprint 02
Puntaje Elementos
1
2 Impuntualidad
3 Falta de tiempo
Red de internet de los
4 Red de internet de los involucrados
involucrados
Frustracion rapida
Herramientas
colaborativas
5 Presupuesto Conocimiento de los
stakeholders en las
herramientas
colaborativas
6
7 Duda o desconfianza Nuevo conocimiento
Frustracion rapida
Falta de conocimiento en
g algunos temas

Colaboradores

Busqueda del mismo objetivo
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Aportar valor al negocio Colaboracion de
Stakeholders
Concluir el Sprint 1
9 Responsables
Aprendizaje rapido
Aprendizaje rapido y
Aprendizaje colaborativo continuo

Satisfaccion de los

Que a los usuarios les guste clientes

los disefios Trabajo en equipo

Colaboradores Entregar el producto

10 final

Colaboracién de los

stakeholders Concluir el proyecto

Comunicacion continua Que a los usuarios

les guste los disefios

Nota: Elaboracion propia.
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1.Conclusiones.

Se seleccionaron las técnicas de disefio centrado en usuario: Evaluacion
de usabilidad de las interfaces gréficas de wusuario originales,
Identificacion de usuarios y Prototipado) y, la metodologia agil (Scrum),

a través de la revision sistematica y analisis de articulos cientificos.

Se disefid un método de mejora de experiencia de usuario bajo el
enfoque de la metodologia agil Scrum, este método se desagrego en
cinco fases: Andlisis de requerimientos del sistema, Planificacién de
Sprints, Desarrollo del Sprint, Sprint Review y Sprint Retrospective; se
utilizaron herramientas y artefactos que contribuyen a la participacion

activa del usuario y el equipo de trabajo.

Se evalué el desempefio del entorno web disefiado con el método
propuesto, desde las perspectivas del usuario y del equipo de trabajo; de
acuerdo a la evaluacion de los usuarios, el 40% coincidio en “Totalmente
de acuerdo” en que las funcionalidades de la interfaz son faciles y
sencillas; Y el 30% reflejo “De acuerdo” en la facilidad y sencillez de la
interfaz. De tal manera el 100% afirm6 que las interfaces contaron con
mecanismos de apoyo para desarrollar una tarea y, el 80% de usuarios,
se encontro satisfecho con las interfaces; la evaluacién de desempefio al
equipo de trabajo, mostré que el 50% concuerda “Mas de la mitad de
prototipos bien definidos” y el 25% destacé “Totalidad de prototipos bien
definidos”, surgiendo asi el cumplimiento de los prototipos segun
requerimientos gracias al método integrador. Por otro lado, mostrd un
50% en concordancia en “Totalmente de acuerdo” de las fases
planteadas en el método donde la gestion del proyecto cumplié con los
requerimientos de los stakeholders, asi como con el disefio centrado en
el usuario y, el 50% recomendaria el método producto de la investigacion
a otros equipos de trabajo. Tras las evaluaciones, se concluye que, el
método integrador propuesto en esta investigacion, mejora la experiencia

de usuario.
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4.2.Recomendaciones.

Se recomienda utilizar la plataforma Mural u otro entorno que permita el
trabajo colaborativo agil, para aplicar el método propuesto; con el uso de
esta plataforma se podra desarrollar y gestionar el proyecto de forma
eficiencia y remota, ademas que, al ser colaborativa, todos los usuarios

pueden participar en tiempo real.

Durante el desarrollo del Sprint, se recomienda disefiar prototipos de media
de manera incremental y, evolutiva; asimismo, brindarle al usuario la
oportunidad de interactuar con los prototipos, para que, de acuerdo a la
evaluacion, se vayan mejorando hasta alcanzar los prototipos de alta
fidelidad.

Si el método fuera aplicado en un proyecto que se va a desarrollar de forma
presencial, se recomienda que se dibujen los artefactos en pizarras y cada
interesado del proyecto cuente con pos its, de esa forma, continuara el

trabajo colaborativo y no se perdera la estructura del método propuesto.
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ANEXOS.

Anexo 1. Resolucion de aprobacion de cambio del titulo del proyecto de

investigacion.

[$ I UNIVERSIDAD
SENOR DE SIPAN

FACULTAD DE INGENIERIiA, ARQUITECTURA Y URBANISMO
RESOLUCION N"1000-2021/FIAU-USS

Pimentel, 11 de noviembre de 2021

VISTOS:

El Acta de reumén N*0610-2021 del Conute de mvestigacion de la Escuela profesional de
INGENIERIA DE SISTEMAS remitida mediante Oficio N*0359.2021/FIAU-IS-USS de fecha
14 de octubre de 2021, y;

Que, de conformmudad con la Lev Universitaria N* 30220 en su articulo 48° que a letra dice: “La
investigacion constituye una funcidn esencial y obligatoria de s universidad, que la fomenta y realiza,
reapondiendo & través de la produccidn de conocimiento y desarrolio de tecnologias & las necesidades
de la sociedad, con especial énfasis en Ia realidad wnal. Los docentes, estudiantes vy graduados
participan en la activdad investigadom en su propas mstitucion o en redes de investigacion nacional o
internacional, creadas por las institucionss umversitanas pibhcas o privadas.”;

Que, de conformudad con el Reglamento de grados y titulos en su articulo 217 sefiala: “Los temas de
trabajo de investigacion, trabajo ecadémico y lesiés son aprodados por el Comité de Investigacion y
denivados & la facultad o Escusla de Posgrado, segin corresponda, para la smizion de la resolucén

respectiva. El periodo de vigencia de los mismos serd de dos afios. » partir de su aprobacion. En caso
un tema perdiera vigencia, el Comité de Investigacién evahuara In ampliacion de In misma.

Quw, de conformadad con el Reglamento de grados y titulos en su articulo 247 sefiala: La tesis es un
estudio que debe d ngurosidad metodolog ! Lidad, relevancia social, uthdad tedrica y/o
peactica en el &mbite de la escuela profesional. Phu d gmtlo de doctor se requiere una tesis de mbxima
rigurosidad académica y de cardcter original. Es individual para la obtencién de un grado: es induidual
0 _en_pares para obtener un titulo profesional  Asimsamo, en su aticulo 25° senala: “El tema debe
responder a alguna de las lineas de investigacion mstituconales de la USS SAC*

Que, sogan documentos de vistos el Comité de investigacion de la Eacuela profesional de INGENIERIA
DE SISTEMAS acuerdn aprobar la modificacion de los temns de Teuis a corgo de los estudiantes que se
detalian en el anexo de la presente Resolucén

Estando a lo expuesto, y en uso de lss atribuciones conferidas y de conformidad con las normos y
reglamentos vigentes;

SE RESUELVE:

ARTICULO 1': MODIFICAR, ¢! tema de la Tesis pertenccients a la linea de investigacién de
INFRAESTRUCTURA, TECNOLOGA Y MEDIO AMBIENTE, a cargo de Jos estudiantes del Programa de
estudios de INGENIERIA DE SISTEMAS segun se detalla en el anexo de ln prasente Resolucian.

ARTICULO 2’: MODIFICAR, In Resolucién de Facultad con la que se asigna Asesor inlista y/o

n -

Jurado svahiador en el extremo del tema de la tesis quedando tal como se detalla en d anexo de la
presente Resolucion,

ARTICULO 3°: DEJAR SIN EFECTO, toda Resolucion emitida por la Facultad que se oponga a la
presente Resolucion,

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

My Ve 1 oo Mawrans HRA Mari Wastis Sasbee R

Decans b} { Pacuited De lnguaiasia. Sy Acalabli [ Feutal e Sgases
Arguiimters ¥ Donantems Argusis tats 7 Dt e

URTRREIAD KING N 36 KSAN AL EMIVEASINAD AEATE 08 SIPAN 1AT

Ce Mtevesads, Archiivo
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%

UNIVERSIDAD
SENOR DE SIPAN

FACULTAD DE INGENIERIA, AR

QUITECTURA
RESOLUCION N"1000-2021/FIAU-USS

Y URBANISMO

Pimentel, 11 de noviembre de 2021

ANEXO

TEMA DE TESIS ACTUAL

TEMA DE TESIS ANTERIOR

RESOLUCION PREVIA

SALAZAR
Luis

AGUILAR

DETECCION AUTOMATICA DE
MENSAJE DE TEXTO OCULTO
EN UN ARCHIVO DE AUDIO

EVALUACION DE LOS
ALGORITMOS HMM Y DTW
PARA MEDIR LA EFICIENCIA
EN EL TRAFICO OCULTO DE
VOzZ Ip

0672-2021/FIAU-USS

CARRERA  SANCHEZ
JOSE ANTONIO

DESARROLLO DE UN MODELO
DE CIBERSEGURIDAD BASADO
EN EL MARCO NIST V1.1. PARA
LA DEFENSA CONTRA
ATAQUES CIBERNETICOS A
UNA UNIVERSIDAD NACIONAL
PERUANA

EVALUACION DE MARCOS DE
TRABAJO PHP PARA EL
DESARROLLO DE
APLICACIONES WEB, BAJO LA
NORMA  ISO/IEC 25010,
ENFOCADA A LA CALIDAD EN
USO DEL PRODUCTO

0451-2021/FIAU-USS

THEOLOGITIS
SANCHEZ
IOANNIS

DIMITRIS

PREDICCION DE LA DEMANDA
DE PRODUCTOS PARA PYMES
DEDICADAS AL NEGOCIO
RETAIL UTILIZANDO REDES
NEURONALES ARTIFICIALES

PREDICCION DE
DEMANDA PARA EL
ABASTECIMIENTO DEL
INVENTARIO BASADO EN
REDES NEURONALES
ARTIFICIALES PARA FYMES
DEDICADAS AL NEGOCIO
RETAIL

LA

0449-2021 /FIAU-USS

ALFARO YESQUEN
LILIANA ELIZABETH

IDENTIFICACION AUTOMATICA
DE INTENSIDAD DE CLOROFILA
EN PLANTAS DE CAPSICUM
ANNUUM GROUP MEDIENTE EL
PROCESAMIENTO DE
IMAGENES DIGITALES

IDENTIFICACION
AUTOMATICA DE ESTRES
HIDRICO EN PLANTAS DE
CAPSICUM ANNUUM GROUP
MEDIANTE EL
PROCESAMIENTO DE
IMAGENES DIGITALES

1818-2019/FIAU-USS

CIEZA CELIS JESUS
ABELARDO

OJEDA ROMERO
ANTHONNY JHONATAN

EVALUACION DEL DESEMPENO
DE PROTOCOLOS DE
SEGURIDAD PARA COMBATIR
ATAQUES EN REDES
INALAMBRICAS WI-FI

EVALUACION
DESEMPERO DE
PROTOCOLOS DE
SEGURIDAD DE REDES PARA
COMBATIR
VULNERABILIDADES EN
REDES INALAMBRICAS WI-FI

DEL

0700-2021/FIAU-USS

TAPIA LLATAS MANUEL
AURELIO

COMPARACION DE TECNICAS
DE CLASIFICACION
AUTOMATICA PARA LA
IDENTIFICACION EFECTIVA DE
MALWARE

COMPARACION DE TECNICAS
DE SISTEMAS INMUNES
ARTIFICIALES EN LA
IDENTIFICACION DE
MALWARE

2320-2020/FIAU

CALDERON  YNORAN
PAMELA DEL CARMEN
PRIETO NEIRA FRANCK
ALBERSON

INTEGRACION DE UN
ENFOQUE AGIL CON TECNICAS
DE DISERO CENTRADO EN
USUARIO [DCU) PARA LA
MEJORA DE EXPERIENCIA DE
USUARIO (UX)

DESARROLLO DE UN
METODO BAJO EL ENFOQUE
AGIL EN ENTORNOS DE
EXPERIENCIA DE USUARIO
UI/UX PARA ASEGURAR LA
USABILIDAD WEB

0445.2021/FIAU.USS

GUEVARA PEREZ ALEX
HUMBERTO

COMPARACION DE
ALGORITMOS DE
SEGMENTACION DE IMAGENES
DIGITALES DE LAS HOJAS DE
CAPSICUM ANNUUM
ADQUIRIDAS EN AMBIENTE NO
CONTROLADO

COMPARACION DE
ALGORITMOS DE
SEGMENTACION PARA LA
DETECCION DE
ENFERMEDAD OIDIOPSIS EN
AMBIENTES NO
CONTROLADOS EN
CAPSICUM ANNUUM GROUP
MEDIANTE PROCESAMIENTO
DE IMAGENES DIGITALES

1823-2019/FIAU.USS

CASTRO MEDINA
MIGUEL ANGEL

IMPLEMENTACION DE UN
MODELO AD HOC DE GESTION
DE _SEGURIDAD DE 1A

IMPLEMENTACION DE UN
MODELO AD HOC DE
GESTION DE LA SEGURIDAD

0700-2021/FIAU.USS

Facbud bn tagrannis
Aryanestaiap Dibasuims
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Anexo 2. Carta de aceptacion de la institucion para la recoleccion de datos.

CORPORACION HOTELERA SENOR DE SIPAN

“Afo del Bicentenario del Perd: 200 afios de Independencia™
Chiclayo, 09 de noviembre del 2021,

Mg. Victor Alexci Tuesta Monteza
Decano de la Facultad De Ingenieria, Arquitectura y Urbanismo

Universidad sefor de SIPAN .
' Asunto: Carta de Aceptacién

CORPORACION HOTELERA SEROR DE SIPAN SRL con RUC:
20603639201, con direccion en CALLE ALFONSO UGARTE N.* 1473, . Y
CHICLAYO, PERU.

HACE CONSTAR:

Por medio del presente, que los estudiantes del X ciclo, Calderén Yl;ontn

Pamcla del Carmen con cédigo universitario 2171801510, e identificado con DNI

717397217, y Prieto Neira Franck Alberson con codigo universitario 2171802353, ¢

identificado con DNI 75728272, han sido autorizados por nuestra Empresa, a fin de

recoger informacion relevante, como parte de su proyecto de INVESTIGACION

* titulado “Integracidn de un enfoque 4gil con téenicas de disefio centrado en usuario

(DCU) para la mejora de experiencia de usuario (UX)™ aprobado con resolucién
N°0445-2021/FIAU- USS.

Sin otro particular, otorgo la presente para los fines que crea conveniente,

SRL »
ndez
ﬁ%&égﬂ:m

Atentamente, b
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos, con su respectiva validacion de los

instrumentos.

'[S ‘ UNIVERSIDAD
SENOR DE SIPAN

UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad sefor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel “SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Dr. Luis Arturo Montenegro Camacho

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,
colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util 2
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial ’ Util No necesaria
[ —-_..3_._---—*;‘] 2 I 1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial J Util No necesaria
e | 2 | 1

3. ¢lLas interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial Util No necesaria

T3 | 2 ‘ 1

- — | |

4. ;Consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Esencial Utit No necesaria

RS sl 2 | 1

5. ¢Lograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util No necesaria

-_____'—_:1_—:’_:—- ’ 2 [ 1
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6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoye para desarroliar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Utit ‘ No necesaria

—— 2 1

- -

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

Esencial Util No necesaria

— ——t

B — el J 2 | 1

8. .Tienes una buena percepcidn sobre las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util ‘ No necesaria
== -___—_‘_:-3- :_‘_-_-_-— =5 2 | 1

9. ;Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

Esencial Utit No necesaria
el | 2 | 1

Firma
Dr. Luis Arturo Montenegro Camacho
DNI 16641200
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Mg. Betsy Pamela Arrunategui Huaman

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,

colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util 2
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial

Utit

No necesara

——3__——

1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial

Utit

No necesaria

2

1

3. ¢(Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial

Util

No necesaria

2

1

4. ;Consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

e

Util

No necesaria
1

web?

5. ¢lLograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

Esencial

Util

No necesaria
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e R s -_-::[ E |

p

-

6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Util No necesaria

- =l 2 1 1

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

Esencial J Util ‘ No necesaria
3| 2 i 1
8. ¢iTienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces
web?
Esencial Util No necesaria
_—-:__:::.3-::: __:-—_ 2 1

9. ¢Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

—_—

—

Esencial Util
— 2

No necesarna
1

ESPE N* 331
Firma

Mg. Betsy Pamela Arrunategui Huaman
DNI 43665321

206




[$ | UNIVERSIDAD
SINOR DE SIPAN
UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados sequn sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: José Ricardo Vasquez Burga

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,
colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util 2
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial ‘ Util No necesaria
'”“-———133;:———-‘i] 2 | 1

o

2. (lasinterfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial J Util No necesaria
N_“:::::ﬁ:::i"--‘_] 2 , 1

3. ¢lLas interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial Util No necesaria

e | 2 ' 1

—_— -

4. ;Consideras que el iempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Esencial Utit No necesaria

__::::::_3_:::::-__ 2 | 1

5. (Lograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util No necesaria
———a— | 2 = 1
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6. ¢La interfaz conté con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Utit No necesaria

e oo 2 1

p— ——

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

Esencial Util No necesaria
e 2 ‘ T
8. ;Tienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces
web?
Esencial Util No necesaria
3 2 | 1

9. ;Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

Esencial ‘ Utit No necesaria
—R— _J 2 1

Firma
Ing. José Ricardo Vasquez Burga
DNI 41310295
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Erick Edgardo Chafloque Farronay

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,

colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util
No necesaria 1

210



[$ | UNIVERSIDAD
SENOR DE SIPAN

Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial

Utit

No necesaria

T _:::-3-:::_- -

1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial

Util

No necesara

e =

2

1

3. (Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial

Util

No necesaria

R e e

1

4. (Consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Esencial
— e

b

e

Util

No necesaria

-

web?

5. ¢lLograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

Esencial

Util

No necesaria
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___::::.3.:::::--:] : : |

6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Util No necesaria
A 2 'j 1

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

-

—_—

Esencial
- ::i::#::i:i

Util No necesaria
5 | -

S

8. ¢Tienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Utit No necesaria
--—:::::‘l::i—_-_--- 2 | 1

9. ¢;Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

_—

—

Esencial Util
_‘::::;l—:—-::'~ 2 | 1

No necesarna

Ing. Chafloque Farronay Erick Edgardo
DNI 47722705
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Rojas Diaz, José Ivan

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,

colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial Utit No necesaria

=3 2 1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial Utit No necesaria

—-_—::::A-::::--—_ 2 1

3. (Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial Util No necesaria

B ‘:A—-'—- — 2 1

4. ;Consideras que el iempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Esencial Util No necesaria

T —a | 2 1

5. ilograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces
web?

Esencial Util No necesaria
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B el 2 1

p

-

6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Util
"::——;&::::’— 2

No necesaria
1

Esencial

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

-

—

Esencial
——a——| 2 | 1

—

No necesaria

8. ¢iTienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util No necesaria
___:__:::.3-::: :—_.—— 2 1

9. ¢Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

—_—

—

Esencial util No necesaria
3 2 ‘\ I

Ing. Rojas Diaz, José Ivan
DNI 72457155
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Rosalina Capnistan Piscoya

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,
colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial

Utit

No necesaria

R

1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial

Utit

No necesaria

‘-—:::::.3.:::::—-

2

1

3. ¢Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial

Util

No necesaria

——3__—

2

1

4. ;Consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Util

No necesaria
1

web?

5. ¢lLograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

Esencial

Util

No necesaria
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=] ¢ 1

6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Util No necesaria
—_::-—=3c:: = 2 1 1

—

s ———— — |

—_

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

Esencial Util No necesaria

—— 2 | 1

8. ¢iTienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util No necesaria
—a 2 1

9. ¢Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

Esencial Util No necesaria

e ool 7 I 1

—_—

e —

CAPRISTAN Frmad degaamente por

PISCOYA Sohebeadiny i

ROSALINA W

Firma

Ing. Capristan Piscoya Rosalina
DNI 47722705
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al publico general del
hotel "SENOR DE SIPAN" que son los estudiados segun sus expectativas de las
interfaces web. En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion
ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Benjamin Semaque Céspedes

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el manejo de los usuarios finales
con el sitio web que fue creado con el método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil,
colocando un aspa (x) en el casillero que considere.

Esencial 3
Escala: Util
No necesaria 1
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccion
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Esencial

Utit

No necesaria

D —

1

2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?

Esencial

Utit

No necesarna

e e

2

1

3. (Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?

Esencial

Util

No necesaria

—___:_‘:al—___—‘:_ =

2

1

4. ;Consideras que el iempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Util

No necesaria

web?

5. ¢ilograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces

Esencial

Util

No necesaria
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S :':::-3-::'_-_-::[ 2 1

6. ¢La interfaz contd con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Esencial Util No necesaria

e 2 I 1

p

-

7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?

Esencial Util ‘ No necesaria
3| 2 i 1

p—

8. iTienes una buena percepcion sobre las funcionalidades de las interfaces

web?
Esencial Util No necesaria
___:__:::.3.:::—_:-_ - 2 1

9. ¢Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

Esencial Util
__‘::::;L—:_-:_':'— 2

No necesana
-

—_—

—

Ing. Sernaque Cespédes Benjamin
DNI 75433718
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ENTORNO WEB SEGUN LA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para
investigacion realizada por estudiantes de la Universidad sefior de Sipan
(USS) que tiene como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON
TECNICAS DE DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA
MEJORA DE EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder
satisfacer el objetivo de evaluar resultados del método de mejora de
experiencia de usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al
publico general del hotel “SENOR DE SIPAN” que son los estudiados segun
sus expectativas de las interfaces web. En vista de ello esta encuesta
constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita SINCERIDAD y
LIBERTAD en las respuestas.

Marque usted la opcion que se considera en la siguiente escala:

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

R N W A~ O

Totalmente en desacuerdo
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Edad:

Escala de complemento de usabilidad de las interfaces web, satisfaccién
del usuario y utilidad del producto.

1. ¢Las funcionalidades de la interfaz resultaron faciles y sencillas?

Totalmente En desacuerdo  Totalmente en
de acuerdo  De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1
2. ¢las interfaces web te guiaron de manera sencilla a realizar una reserva?
Totalmente En desacuerdo  Totalmente en
de acuerdo  De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1
3. ¢Las interfaces web son comprensibles y adaptables durante su uso?
Totalmente En desacuerdo  Totalmente en
de acuerdo  De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1

4. ¢Consideras que el tiempo que permaneciste durante el uso de las
interfaces web fue extenso?

Totalmente En desacuerdo Totalmente en
de acuerdo De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1
5. ¢Lograste comprender y adaptarte a las funcionalidades de las interfaces
web?
Totalmente En desacuerdo Totalmente en
de acuerdo De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1

6. ¢La interfaz conté con mecanismos de apoyo para desarrollar, suspender
o retomar una tarea?

Totalmente En desacuerdo  Totalmente en
de acuerdo  De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1
7. ¢Te encuentras satisfecho con las interfaces web realizadas?
Totalmente En desacuerdo  Totalmente en
de acuerdo  De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1

8. ¢Tienes una buena percepcién sobre las funcionalidades de las interfaces
web?
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Totalmente En desacuerdo Totalmente en
de acuerdo De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1

9. ¢Consideras que la navegacion en el sitio web y por las diferentes
interfaces ha sido facil y rapido?

Totalmente En desacuerdo Totalmente en
de acuerdo De acuerdo Indeciso desacuerdo
5 4 3 2 1
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Tabla 31.

Alfa de Cronbach para fiabilidad del instrumento de encuesta a usuarios finales.

ITEMS
Encuestados 1 2 3 4 5 6 7 8 9 SUMA
El 4 5 4 4 5 5 4 5 5 41
E2 5 5 4 4 4 5 3 5 5 40
E3 2 4 4 5 4 5 5 5 4 38
E4 2 5 4 3 5 5 5 4 5 38
E5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 39
E6 5 5 5 5 3 5 5 5 5 43
E7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45
E8 4 5 5 5 4 5 4 4 4 40
E9 5 5 4 2 5 5 2 4 4 36
E10 2 1 2 4 2 5 4 3 4 27
Varianza 1,560 1,440 0,760 0,890 0,890 0,000 0,890 0,440 0,240
Sumat_orlas 7110
de varianzas
varianza de
la suma de 21,210
los items
Nota: Elaboracion propia.
_ k[ xS
TR s
a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario » 0,75
k: NUimero de items del instrumento »> 9
k >
Z S%: Sumatoria de las varianzas de los items. 7,110
i=1
s?: Varianza total del instrumento. » 21,210
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Tabla 32

Rango de confiabilidad segun Alfa de Cronbach

RANGO CONFIABILIDAD
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
0.72a0.99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

Nota: Elaboracion propia

0,75 lo esencial para una
excelente confiabilidad
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Dr. Luis Arturo Montenegro Camacho

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que
considere.

Esencial 3
Escala: Uit

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria

= —_—_:‘_—_—___-_j z |

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial ’ Util No necesana

R ’ 2 1

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial

Util No necesaria
2 K]

P S - e —

4. ;Los requerimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util ’ No necesaria
= '_:::.3._—::__-_-- ‘

Si= = 2 1 1

—_— —_—

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util

No necesana

___——‘:-3—_-"_‘-—_

| 2

1

6. ¢Consideras que fue Util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

P—

Esencial

=

’ Util
| 2

No necesaria
1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

o

Esencial

B S -—_—3—_—:_— e

i

’ Util

No necesana
1

8. ;Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos
centrados en el usuario?

Esencial

’ Util

No necesarnia

i

1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Esencial ’ Util No necesaria
‘ -“___‘_:—_—43;——_——_-1_:—: | 2 1
Firma

Dr. Luis Arturo Montenegro Camacho
DNI 16641200
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Mg. Betsy Pamela Arrunategui Huaman

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que
considere.

Esencial 3
Escala: Uil

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefo del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria
—_—_—:__: :::—_——--j 2 1

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial ’ Util No necesana
__--—__:—.~3—_—:_" — ’ 2 1

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial ’
— S —

——— —

Util No necesaria
2 K]

4. ¢Los requenimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util ’ No necesaria
T :::.L—:::- 2

== == | 2 1 1

—_— —

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util No necesana

- ——3_— |

2 1

6. ¢Consideras que fue Util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Esencial ’

P— —

————]

Util No necesaria
2 1

7. ¢Consideras importantes

los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial ’

Util No necesaria

-—‘—‘—_-3-_—-_-——-

2 1

8. ;Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos

centrados en el usuario?

Esencial ‘

Util No necesaria

e |

2 1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Util No necesaria

2 1

ESPEN® 331

Firma

Mg. Betsy Pamela Arrunategui Huaman

DNI 43665321
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Jose Ricardo Vasquez Burga

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que

considere.

Esencial 3
Escala: Uil

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial Util No necesaria

e s K |

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial Util No necesaria

R ’ 2 1

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial

Util No necesaria
2 K]

s N - e —

4. ¢Los requenmientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util ‘ No necesaria

" 2 | 1

—_— —

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial Util

No necesana

| ¢

1

6. ;Consideras que fue Gtil las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y

diseno centrado en el usuario?

Esencial Util

———a_— | 2

P—

No necesarna
1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial ’ Util
_“‘——-_..‘L_———“'--I 2

—_—

No necesana
7

8. ;Usarias el metodo integrador para la gestion de otros proyectos

centrados en el usuario?

Esencial ’ Util

No necesarnia

e | 2

1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Esencial Util No necesaria
- —a—— | 2 1
14
v,
Firma

Ing. Jose Ricardo Vasquez Burga

DNI 41310295
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Erick Edgardo Chafloque Farronay

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que
considere.

Esencial 3
Escala: Util

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial Util No necesaria

e s K |

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial Util No necesaria

R ’ 2 1

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial

Util No necesaria
2 K]

s N - e —

4. ¢Los requenmientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util ‘ No necesaria

" 2 | 1

—_— —

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util No necesaria

— 3 ———

| 2 1

6. ¢Consideras que fue util las fases del metodo integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Esencial
— ‘_—_ﬂi—;- —

| a—— —

’ Util No necesaria

“7' 2 1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial

’ Util No necesaria

—_——

2 1

8. ;Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos

centrados en el usuario?

Esencial

’ Util No necesaria

——a_— | 2 1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Esencial

’ Util No necesaria

i 2 1

Firma

Ing. Chafloque Farrofiay Enck Edgardo

DNI 47722705
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segln expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Rojas Diaz, José lvan

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que
considere.

Esencial 3
Escala: Uit

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial ’ Util No necesaria

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial

— — e

Util No necesaria
2 1

e —

4. ¢Los requerimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util l No necesaria

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util No necesaria

p—

T3 | 2 1

6. ¢Consideras que fue Util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Esencial

P—

Util No necesaria

———3_—— | 2 1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial

’ Util No necesaria

P—

— —__.3.__——-—-_':[ 2 1

8. ;Usarias el metodo integrador para la gestion de otros proyectos
centrados en el usuario?

Esencial

’ Util No necesaria

—

= =1 2 1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

No necesaria

1

Firma
Ing. Rojas Diaz, Jose Ivan
DNI 72457155
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Rosalina Capristan Piscoya

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que

considere.

Esencial 3
Escala: Util

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial ’ Util No necesana

—— R 2 1

3. ¢(Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disenar de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria
;:-::: = ::::—»:;-‘l- 2 5

—

e S : C—

4. ¢;Los requerimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util ‘ No necesaria

_::__ —3 _— ::_ ’ 2 1 1

—_— ——

5. ¢los prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util No necesaria

el

| 2 1

6. ¢Consideras que fue Util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Esencial
e

| a—— —

’ Util No necesaria

| 2 1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial

! Util No necesaria

—

e

2 1

8. ;Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos

centrados en el usuario?

Esencial

‘ Util No necesaria

R j 2 1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Esencial

‘ Util No necesaria

i 2 1

CAPRISTAN
PISCOYA
ROSALINA

Femaso deytaments por
CAPREYAN PSCOYA ROSALINA
Fecha 202111 20 002901
ovor

Firma

Ing. Capristan Piscoya Rosalina

DNI 47722705
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ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad senor de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo que
tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las interfaces
web “SENOR DE SIPAN" segun expectativas de los interesados que fueron los
que dieron alcances de lo necesitado para su publico general. En vista de elio
esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso se solicita
SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Validador: Ing. Benjamin Sernaque Cespedes

Instrucciones: Evaluar consistencia de la encuesta en proporcion a las
preguntas planteadas segun el uso del método de mejora de
experiencia de usuario bajo el enfoque de metodologia agil con
el equipo de trabajo, colocando un aspa (x) en el casillero que
considere.

Esencial 3
Escala: Util

No necesaria 1
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

1. ¢lLas reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Esencial ’ Util No necesaria
____::::;L:;:j:f"i] 2 1

2. (Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Esencial Util No necesaria
“‘-——-:;L::;—-"‘| 2 1

3. ¢Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disefiar de las interfaces web?

Esencial

— — — e

Util No necesaria
2 q

—— S - e —

4. ¢;Los requerimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Esencial ’ Util | No necesaria

e || 2 | 1

—_— —

5. ¢lLos prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
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Esencial

Util

No necesana

| 2

1

6. ¢Consideras que fue Util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Esencial
—_— 3 _—

Pr—— —_

’ Util

il i 2

No necesarnia
1

7. ¢Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Esencial

! util

No necesana

:._____ — —-—j z

1

8. ;Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos

centrados en el usuario?

Esencial

No necesana

B~ iy ____J 2

1

9. (Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?

Esencial

—_—

’ Util

No necesana

__- —___;_‘_‘_—JL_——_— == _—_—‘

—

i 2

1

J

Ing. Sernaque Cespedes Benjamin
DNI 75433718
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UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN

ENCUESTA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL METODO INTEGRADO
DENTRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

Esta encuesta tiene como finalidad recopilar informacion para la investigacion
realizada por estudiantes de la Universidad sefior de Sipan (USS) que tiene
como titulo: INTEGRACION DE UN ENFOQUE AGIL CON TECNICAS DE
DISENO CENTRADO EN USUARIO (DCU) PARA LA MEJORA DE
EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), su aplicacion consta poder satisfacer el
objetivo de evaluar resultados del método de mejora de experiencia de
usuario. Por ello es considerado aplicar el instrumento al equipo de trabajo
gue tomara el método integrador para la gestion de la construccion de las
interfaces web “SENOR DE SIPAN” segln expectativas de los interesados
que fueron los que dieron alcances de lo necesitado para su publico general.
En vista de ello esta encuesta constara en una aplicacion ANONIMA, por eso
se solicita SINCERIDAD y LIBERTAD en las respuestas.

Marque usted la opcion que se considera en la siguiente escala:

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

R N W A~ Ol

Totalmente en desacuerdo
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Cargo en el equipo de trabajo:

Escala de complemento del proceso iterativo en el disefio del equipo de
trabajo.

10. ¢ Las reuniones realizadas con los interesados fueron necesarias para
hacer las historias de usuario de las interfaces web?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

11.¢;Consideras que el tiempo que permaneciste creando las historias de
usuario fue extenso?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

12. ¢ Consideras que las historias de usuario fueron bien definidos para
disenar de las interfaces web?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

13. ¢ Los requerimientos fueron bien definidos segun las necesidades de la

empresa?
Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
14. ¢ Los prototipos cumplen con los requerimientos dados por los
interesados?
Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

15. ¢ Consideras que fue util las fases del método integrado para agilizar la
gestion de proyectos con todos los requerimientos de los interesados y
disefio centrado en el usuario?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
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16. ¢ Consideras importantes los artefactos utilizados del método integrador?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

17. ¢Usarias el método integrador para la gestion de otros proyectos
centrados en el usuario?

Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
18.¢Recomendarias el método integrador con otros equipos de trabajo?
Totalmente de Totalmente en
acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
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Tabla 33.

Alfa de Cronbach para fiabilidad del instrumento de encuesta al equipo de trabajo.

ITEMS
Encuestados 1 2 3 4 5 6 7 8 9 SUMA
El 4 3 4 4 4 4 4 4 4 35
E2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 35
E3 5 5 5 3 3 5 5 5 5 41
E4 5 5 3 5 5 5 5 5 5 43
Varianza 0,250 1,000 0,500 0,500 0,500 0,250 0,250 0,250 0,250
Sumatorias

) 3,750
de varianzas

varianza de 12,750
la suma de
los items

Nota: Elaboracion propia.

a=——0|1-

k %St
k-1 S2

a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario

—» 0,79

k: NUmero de items del instrumento

v
O

k
Z S%: Sumatoria de las varianzas de los items.
i=1

v

3,750

s?: Varianza total del instrumento.

Tabla 34.

Rango de confiabilidad segun Alfa de Cronbach.

v

12,750

RANGO CONFIABILIDAD
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
0.72a0.99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

0,75 lo esencial para una
excelente confiabilidad

Nota: Elaboracion propia
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