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Resumen

En la actualidad, el desarrollo de aplicaciones Utiles, usables y agradables a los
usuarios constituye uno de los grandes retos de la Ingenieria de Software y la
Interaccion Humano Computador, y conlleva a grandes beneficios tales como el
incremento de la productividad, la satisfaccion y la reduccién de costos de
entrenamiento y soporte del software. En este trabajo se propone un método de
desarrollo agil que permite la construccion de la usabilidad desde las primeras
etapas del ciclo de vida del software, y se presenta uno de los casos de estudio
que ha permitido validar este método, a través de las evaluaciones de usabilidad
realizadas durante el ciclo de vida del software. Las técnicas de evaluacion de
usabilidad propuestas en el método no son costosas ni requieren de
infraestructura tecnolégica compleja.

Palabras Clave: Método agil de desarrollo de Software, usabilidad, evaluacion
de usabilidad.

Abstract. Actually, useful, comfortable and usable software development is
one of the great challenges for Software Engineering and Human Computer
Interaction. This software produces great benefits such as increase of
productivity, satisfaction and reduction of training costs and software support.
In this work, we propose an agile software development method for usability
construction from first stages of software development. We present one of study
cases which it allows us to validate this method, by applying usability
evaluation during software life cycle. Usability evaluation techniques used by
the method are not expensive nor do they require of complex technological
infrastructure.

Keywords: agile software development methods, usability, usability
evaluation.

1 Introduccién

En los tiempos actuales, es cada vez mas importante el desarrollo de las interfaces de
usuarios usables, lo cual hace que surjan nuevos topicos de investigacion en el area,
que involucran grupos multidisciplinarios de desarrollo, y donde se requiere producir
lo més réapido posible debido a que hay mucha competencia en el mercado. En este
sentido el disefio de una interfaz de usuario usable se ha vuelto un aspecto
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fundamental para las aplicaciones interactivas, asi como la entrega rapida de nuevos
desarrollos de software. El desarrollo de aplicaciones Utiles, usables y agradables a los
usuarios conlleva a grandes beneficios tales como el incremento de la productividad,
la satisfaccion y la reduccion de costos de entrenamiento y soporte del software.

Se platean métodos de desarrollo de software que buscan agilizar la produccion de
software, tal como el enfoque &gil. Sin embargo, no se incluye en forma explicita la
evaluacion de la usabilidad de los productos de software a ser desarrollados. Algunos
autores, como Nielsen [1] y compafiias como ThoughtWorks [2], han descrito
experiencias en cuanto a la incorporacion de la usabilidad en el proceso de desarrollo
de software, dando algunas recomendaciones para tal fin; pero seria conveniente
precisar algunas técnicas a utilizar en cada etapa del desarrollo.

Son muchos los métodos propuestos para el desarrollo de software y son muchas
las herramientas y técnicas con que cuentan los ingenieros de software para realizar su
trabajo. Quizas no es el mismo caso de los especialistas en Interaccion Humano-
Computador, entendiendo que esta disciplina no tiene la misma madurez que la
anterior; sin embargo, se tienen técnicas, guias y recomendaciones, entre otros
mecanismos que permiten realizar las evaluaciones a fin de desarrollar software
usable. El objetivo de esta investigacion es proponer algin mecanismo de integracion
entre estas dos disciplinas que permita la produccion de sistemas usable. Se propone
un método que provea un conjunto de “buenas practicas” para el desarrollo de
software desde una perspectiva agil, con la finalidad de obtener un producto usable.
Se plantea el desarrollo de un sistema partiendo de un prototipo de la interfaz de
usuario, y que incorpora la aplicacion de diversas técnicas de evaluacion de usabilidad
desde el inicio del ciclo de vida de la aplicacion.

Considerando que la esencia de los enfoques agiles es el intercambio continuo y
constante con los usuarios, y que ese también es el principio del disefio centrado en el
usuario, el método propuesto hace énfasis la obtencion de ese feedback desde etapas
tempranas del desarrollo, con la aplicacién de tormentas de ideas, encuestas y
prototipos en papel, entre otras, a lo largo de la evolucién del software hasta la
obtener el producto final, incluida la entrega del producto. Asi los resultados de estas
evaluaciones permitiran asegurar la obtencion de un producto usable.

La seccién 2 expone los conceptos fundamentales de esta investigacién; usabilidad,
evaluacion y métodos &giles de desarrollo de software. La seccidon 3 presenta la
propuesta concreta del método AgilUs y la seccion 4 muestra los resultados obtenidos
en un caso de estudio de aplicacién de este método.

2 Usabilidad y Técnicas de Evaluacion

Intuitivamente, la usabilidad puede definirse como la facilidad de uso de cualquier
sistema computacional con el cual interactie el usuario. Formalmente, existen
diversas definiciones para esta cualidad del software, entre las cuales se pueden citar:

- Es una cualidad del software que se refiere a su capacidad de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso
(ISO/IEC 9126)
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- Usabilidad es una cualidad del software que determina la efectividad, eficiencia y
satisfaccion con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a
usuarios especificos en un contexto de uso especifico (ISO/IEC 9241-11)

- Segun Nielsen [3], la usabilidad es un atributo de calidad que indica qué tan facil de
usar es una interfaz de usuario. Un sistema es usable si es funcionalmente correcto
(efectividad), eficiente de usar (eficiencia), facil de aprender para usuarios novatos,
facil de recordar para usuarios ocasionales, tolerante a errores y subjetivamente
agradable (satisfaccion)

- “Effective (efectividad), Efficiency (eficiencia), Engaging (ser atractivo), Error-
Tolerant (tolerante a errores) y Easy-to-Learn” (facil de aprender) [4]

Como se observa, los autores citados anteriormente coinciden en atribuirle
cualidades de eficiencia, comprension, satisfaccion, comodidad en el uso de los
sistemas interactivos. Ademés, es importante destacar que un producto no es
intrinsecamente usable. La facilidad de uso o usabilidad dependera de un contexto y
de usuarios particulares. La usabilidad no puede ser valorada en un producto aislado.
Se trata de una cualidad centrada en el concepto de calidad en el uso. En definitiva, se
refiere a como el usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con
efectividad y satisfaccion.

Segln la 1SO 9126, la usabilidad forma parte de los atributos que impactan en la
calidad interna y externa de los productos de software, al igual que la funcionalidad,
fiabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad.

Los sistemas usables requieren menos entrenamiento, menos soporte para el
usuario y menos mantenimiento; ademas se aprecia mejora en la productividad; se
reduce el esfuerzo y permite a los usuarios manejar una variedad mas amplia de
tareas. Adicionalmente mejora la calidad del producto ya que el disefio centrado en el
usuario resulta en productos de mayor calidad de uso, mas competitivos en el
mercado. Los sistemas dificiles de usar disminuyen la salud, bienestar, productividad
y motivacién de los usuarios, y pueden incrementar el absentismo.

Alcanzar la usabilidad en el desarrollo de software implica aplicar un Disefio
Centrado en el Usuario, el cual es un conjunto de métodos y técnicas que tiene como
paradigma central la inclusién del usuario como centro de desarrollo. A fin de realizar
un disefio centrado en el usuario se debe tomar en cuenta las caracteristicas del
usuario, las actividades que realiza y el escenario donde se desempefia su actividad.
Todos estos factores permitirdn conocer cuales son los requisitos y metas que se
deben satisfacer en el sistema y como es la forma méas apropiada de ofrecérselos a los
usuarios para facilitar el uso del mismo.

En general, la evaluacion es un aspecto fundamental a considerar en el disefio
centrado en el usuario, debido a que permite saber si un sistema cumple las
expectativas de los usuarios y se adapta a su contexto social, fisico y organizacional.
En particular, la evaluacion de usabilidad determina el grado de usabilidad de un
sistema interactivo. Su aplicacion constante y continua en el desarrollo de software
permitira construir la usabilidad del producto final durante su ciclo de vida. Asi, a fin
de garantizar la usabilidad de un producto de software, es necesario aplicar técnicas
de evaluacion de usabilidad desde etapas iniciales del desarrollo.

Existen diversas técnicas de evaluacion de usabilidad, que pueden ser aplicadas por
distintos actores (usuarios, especialistas, entre otros) y en diferentes momentos del
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desarrollo del producto, inclusive una vez que ya se ha puesto en produccion. La
Fundacion Sidar-Acceso Universal (SIDAR) [5], en su recopilacion de “métodos de
usabilidad”, traducido por Alejandro Floria, los agrupa en cuatro (4) categorias, a saber:
indagacion, inspeccion, prueba y prototipaje. A continuacion se describen estas
categorias:

Indagacién. Trata de llegar al conocimiento de algo a través de un conjunto de
preguntas e investigaciones; especialmente si se refiere a un asunto oculto o secreto.
Las técnicas que se agrupan en esta categoria deben proporcionar informacion acerca
de la usabilidad de un producto que ain no se ha empezado a construir. En estas
técnicas se debe hacer un gran trabajo de hablar con los usuarios y observarlos usando
el sistema en tiempo real, o analizando respuestas que ellos dan a preguntas verbales
y/o escritas. Las evaluaciones enmarcadas en esta categoria permiten identificar los
requerimientos del usuario. Son indispensables en una etapa temprana de un proceso
de desarrollo que culmina en la satisfaccion de una necesidad del usuario, quien con
eficiencia y efectividad podré realizar las funciones le ofrece el producto. Técnicas de
este tipo relevantes a este trabajo de investigacion son: tormentas de ideas,
entrevistas, encuestas, cuestionarios y evaluacion de sistemas existentes.

Inspeccidn. Consiste de una evaluacion que puede implicar observacion, medicién y
comparacion con respecto a ciertas caracteristicas. Aplicado a la usabilidad agrupa un
conjunto de técnicas para evaluar la usabilidad en los que especialistas, conocidos
como evaluadores, verifican el grado de usabilidad de un sistema basandose en la
inspeccidon o examen de la interfaz de usuario. Dentro de las técnicas de este tipo
relevantes a este trabajo de investigacion se encuentran: evaluacién heuristica, listas
de comprobacion y guias de estilo.

Pruebas. Las pruebas de usabilidad son una forma de medir qué tan bien puede una
persona usar un objeto hecho por el hombre, en particular un software. En las técnicas
de evaluacién de usabilidad que se agrupan en esta categoria, un conjunto de usuarios
representativos trabajan con el sistema —o un prototipo— y los evaluadores toman nota
de la interaccion, particularmente de los errores y dificultades con las que se
encuentren los usuarios. Dentro de las técnicas de este tipo relevantes en esta
investigacion se pueden citar: protocolo del pensamiento manifestado, protocolo de
preguntas y las pruebas de aceptacion.

Prototipaje. La aplicacion de la técnica de prototipaje consiste en la construccién de
un modelo del sistema que se desarrolla. Esta técnica es fundamental en el desarrollo
e implementacion de los métodos descritos para la inspeccién y pruebas de un
producto, debido a que, habitualmente, no se aplican al producto final, sino un
prototipo del mismo con unas determinadas caracteristicas. Dentro de las técnicas de
este tipo relevantes a esta investigacion se encuentran: prototipaje en papel,
prototipaje rapido y patrones de Interaccion.

3 El Método AgilUs

En la Ingenieria de Software existen diversos tipos de metodologias de desarrollo de
software, entre las que se destacan las tradicionales y las agiles. Las metodologias
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tradicionales son aquellas con mayor énfasis en la planificacion y control del
proyecto, en especificacion precisa de requerimientos y modelado. Las agiles se
caracterizan por ser iterativas e incrementales, y facilmente adaptables a los cambios,
involucrando al usuario en el desarrollo [6]. En la actualidad, estas metodologias
agiles tienen gran aceptacion a nivel mundial y estan basadas en un manifiesto
publicado en 2001, cuyo objetivo fue eshozar los valores y principios que deberian
permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios
gue puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los
procesos de desarrollo de software tradicionales.

Las metodologias basadas en el "Manifiesto de desarrollo agil de software" [7] les
dan mas importancia a los individuos, funcionalidad, colaboracién con el cliente y
adaptacion al cambio, que a los procesos y herramientas, exceso de documentacion,
contratos y el seguimiento estricto de un plan. Las metodologias agiles buscan ser
maés adaptables a los continuos cambios que se presentan durante el desarrollo de un
sistema y para esto emplean un enfoque iterativo e incremental, con interacciones
cortas, planificacion adaptativa y entrega evolutiva. Se busca lograr que los cambios
sean menos costosos, permitiendo que sean incorporados mas facilmente [8].

El Método AgilUs es un método de desarrollo agil, resultado de una de las lineas
de investigacion desarrolladas en el Centro de Ingenieria de Software y Sistemas
(ISYS) de la Escuela de Computacién, Universidad Central de Venezuela. Se basa en
el concepto de usabilidad, en la necesidad de desarrollar software usables. Se
fundamenta en el analisis centrado en el usuario y en la participacion de especialistas,
con el objetivo de evolucionar el software, a fin de que éste alcance el mayor grado de
usabilidad una vez culminado su desarrollo. AgilUs es un método de desarrollo
iterativo e incremental que pone el mayor peso del desarrollo en la consecucion de la
usabilidad. Se centra en que la construccién y desarrollo de las interfaces de usuario
no debe ser una adicidn estética que se da al final del desarrollo del sistema sino, muy
por el contrario, el desarrollo de interfaces de usuario debe guiar las decisiones en
Ingenieria de Software. En AgilUs son los usuarios, y no el cliente ni los
programadores quienes guian el desarrollo del proyecto. Algunos trabajos
relacionados con esta investigacion pero mas orientados a métodos de desarrollo
tradicionales son la Tesis Doctoral de Granollers [9] y la propuesta de Ferré [10].

El Método AgilUs busca proporcionar un conjunto de actividades organizadas para
construir la usabilidad en el disefio de interfaces de usuario durante el desarrollo de un
producto de software. El proceso de desarrollo de software engloba las actividades de
requisitos, analisis, prototipaje y entrega; asi como las evaluaciones de usabilidad
correspondientes a cada etapa del proceso. Se realizan en ciclos iterativos hasta
alcanzar el producto final. En cada etapa del proceso de desarrollo de software, se
incluyen actividades propias para la construccion de la usabilidad.

3.1 Principios

AgilUs centra el desarrollo de software en los siguientes principios:

- Integra la Interaccion Humano Computador (IHC) y la Ingenieria de Software (IS).
IS y IHC son complementarias, no son disciplinas excluyentes. Un disefio centrado
en el usuario impacta positivamente en la calidad del software (ISO 9126-1).
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- La usabilidad debe considerarse desde el principio del desarrollo. Si la ISy la IHC
son complementarias y no excluyentes, y si la usabilidad aumenta la calidad del
software, entonces es conveniente incluir la usabilidad desde el principio en el
desarrollo como uno de los requisitos para impactar positivamente la calidad del
producto final.

- La usabilidad determina la utilidad. Un software se considera Util en la medida que
pueda ser usado a fin de producir resultados, en forma eficiente, intuitiva y
satisfactoria para los usuarios.

- El usuario determina la usabilidad. La usabilidad no es una propiedad abstracta. Un
software solo sera considerado usable en un contexto especifico y por un tipo de
usuario especifico. El objetivo es lograr que todos los usuarios del software
encuentren usables las tareas que pueden realizar.

3.2 Buenas practicas

Algunas de las “buenas practicas” del desarrollo de software que se aplican en
AgilUs, las cuales estan enfocadas en satisfacer las demandas del usuario y el
desarrollo iterativo e incremental, procurando la usabilidad en cada paso del proceso
de desarrollo, son las siguientes:

- Disefio centrado en el usuario (DCU). EI DCU es un enfoque de disefio y desarrollo
que se centra en los deseos, limitaciones y necesidades de los usuarios finales de un
software. En las técnicas de DCU es relevante que los desarrolladores realicen
pruebas constantes para verificar el curso que lleva el desarrollo del sistema y su
interfaz de usuario. De este modo, el usuario guia indirecta pero influyentemente el
proceso de desarrollo del sistema. La diferencia fundamental entre éste y otros
enfoques de disefio es que en el DCU se procura construir el sistema para adaptarse,
a través de su interfaz, a como el usuario desea trabajar, en lugar de forzar al usuario
a cambiar su modo de trabajar para adaptarse a lo que los desarrolladores
consideraron apropiado [11].
Disefio basado en prototipos. El desarrollo de software en AgilUs esta guiado por la
construccion de prototipos de alta fidelidad y la evaluacién de los mismos por los
usuarios y por especialistas en usabilidad. Se entiende entonces que, tras una
inspeccién inicial, los desarrolladores producen un primer prototipo, los
especialistas y el usuario lo evaldan, los analistas preguntan directamente al usuario
sus opiniones sobre el desarrollo, y con esa retroalimentacidn, los desarrolladores se
disponen a producir un siguiente prototipo. Este ciclo continda hasta que se tiene un
producto listo para la entrega, cuando las evaluaciones de usabilidad,
requerimientos y calidad del software estdn completamente satisfechas.
Desarrollo agil, iterativo e incremental. Una de las méaximas del desarrollo iterativo
e incremental y del Manifiesto Agil es la simplicidad. Se recomienda entonces
desarrollar el sistema mas simple que satisfaga las necesidades actuales de los
usuarios, preparandose para cambios futuros. El desarrollo por incrementos permite
proveer resultados sin necesidad de esclarecer todo los requisitos de una vez al
inicio del desarrollo. La iteratividad permite regresar a etapas anteriores una vez
recibida la retroaliemnatcidn producto de las evaluaciones realizadas.
- Usabilidad como atributo de la calidad. Como se indica en el estandar ISO/IEC
9126-1, la usabilidad es considerada un atributo de la calidad interna y externa del
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software, y AgilUs hace énfasis en la produccién de software usable, siguiendo la
recomendacion de este estandar internacional.

- Interaccién continua con el usuario, propiciando un intercambio cara a cara.
Naturalmente, para AgilUs la presencia constante y participativa del usuario es
fundamental. El equipo de desarrollo s6lo puede tomar decisiones tras realizar
evaluaciones de usabilidad, y la usabilidad del sistema sdlo puede ser determinada
por el usuario.

3.3 Ciclo de vida

El ciclo de vida de AgilUs hace énfasis en la importancia del usuario y sus
evaluaciones. Esta basado en el desarrollo iterativo e incremental de prototipos de alta
fidelidad hasta que se convierten en el producto final para entrega. Este producto final
puede ser posteriormente modificado a través de un mantenimiento correctivo y/o
evolutivo, que no esta contemplado como parte del método.

En cada etapa del desarrollo se incluyen actividades para la construccion de la
usabilidad. Se busca proporcionar una manera de proceder organizadamente para
construir la usabilidad durante el desarrollo de un producto. El ciclo de vida engloba
la definicidn de requisitos, analisis, prototipaje y entrega.
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Fig. 1. El método AgilUs: etapas, actividades y artefactos

La Fig. 1 muestra un diagrama de la relacion entre cada una de las etapas del ciclo
de vida de AgilUs, con las actividades que se realizan y artefactos que se generan en
cada etapa. A continuacidn se describen las etapas de este método:

- Requisitos: Se realiza el analisis global del problema a solucionar, se estudian
productos similares existes, se genera un perfil de usuario, y se define la lista de
requerimientos a desarrollar. Esta etapa es importante en el desarrollo del software,
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ya que un mal andlisis de requisitos traeria como consecuencia un software que no
cumple con las necesidades del usuario.

- Andlisis: Se lleva a cabo el analisis de la solucion a desarrollar, se emplean
diagramas de casos de uso y modelo de objetos del dominio, siguiendo la notacién
UML, para definir las funcionalidades que tendra el producto a desarrollar.

- Prototipaje: Se implementa un prototipo rapido de la interfaz de usuario a partir de
los patrones de interaccion, el cual va evolucionando hasta convertirse en el
producto final, se genera la guia de estilo, y se realizan evaluaciones de usabilidad
apropiadas a esta etapa: las evaluaciones heuristicas y las listas de comprobacion.

- Entrega: Se aplican las pruebas al sistema para certificar que la aplicacién
desarrollada sea un software usable y sin errores, finalmente se pone en produccién
la aplicacion.

3.4 Algunos errores comunes

Varios de los errores que pueden cometerse al implementar AgilUs surgen a causa de
una disminucion deliberada o accidental de la participacion del usuario en el proceso
de desarrollo, o de una mala comprensién del rol que debe ocupar a la hora de tomar
decisiones con respecto al disefio del sistema y sus interfaces, con base en las
evaluaciones de usabilidad:

- El equipo de desarrollo, sin incluir al usuario, puede determinar la usabilidad del
sistema. Los desarrolladores pueden llegar a sentir, gracias a la experiencia
acumulada o a la poca complejidad del sistema, que estdn completamente
familiarizados con los deseos del usuario y que pueden predecir o aproximar con
exactitud sus reacciones, deseos, capacidades y carencias. Este es uno de los errores
mas frecuentes en el desarrollo de software y, si bien es muy importante que el
equipo de desarrollo entienda lo mejor posible al usuario, esto no debe confundirse
con la posibilidad de reemplazarlo. Sélo el usuario puede decidir si el sistema lo
satisface; esto es, si el sistema es usable.

El cliente y el usuario no es necesariamente el mismo. El cliente puede sentir que,
ya que es el propietario del sistema, es su deber tomar las decisiones, por ejemplo en
términos de usabilidad, dejando a los desarrolladores Unicamente los aspectos
técnicos. En AgilUs se considera que los usuarios deberian decidir, indirectamente a
través de sus evaluaciones y comentarios, qué se debe hacer y por qué.

4 Aplicacion de AgilUs a un caso de estudio: GEPECO

El Generador de Periddicos Comunales (GEPECO) es un producto de software cuyo
objetivo principal es permitir al usuario, sin conocimientos especializados en
diagramacion, disefio de periddicos, ni informatica, editar una publicacién para asi
obtener un periédico comunal adaptado a las necesidades de su comunidad. GEPECO
fue desarrollado como parte de un Trabajo Especial de Grado [12] y constituye uno de
los casos de estudio que han permitido validar el método AgilUs. La aplicacion de
este método de desarrollo implicé la realizacion de cuatro etapas, a saber: requisitos,
analisis, prototipaje y entrega, con sus respectivas evaluaciones de usabilidad; lo cual
se resume a continuacion.
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4.1 Etapa 1: Requisitos

En el analisis de los requisitos se hizo un estudio de aplicaciones afines existentes en
el mercado. Ademas se realizé una tormenta de ideas con el equipo de desarrollo y se
aplicé una encuesta a los usuarios potenciales, en la cual se indag6é sobre sus
opiniones y preferencias en cuanto a caracteristicas deseables en la aplicacién. Los
resultados obtenidos en esta etapa se resumen a continuacion.

Tormenta de ideas. Esta técnica fue utilizada en el inicio del proceso de desarrollo,
se realizd una serie de reuniones donde se discutieron diferentes ideas y opiniones
referentes a la aplicacion. Esto con el fin de llegar a un consenso entre todos los
integrantes del equipo de desarrollo.

Andlisis de aplicaciones afines existentes. Se realizé un analisis de sistemas de
diagramacion existentes con la finalidad de puntualizar sus ventajas y aplicarlas al
programa a desarrollar; asi como minimizar las desventajas o errores que estos
pudieran tener. Las aplicaciones estudiadas fueron: Adobe PageMaker 7.0, Scribus,
Quakxpress y Publisher 2007. De este analisis se tomaron ideas para la aplicacién a
desarrollar, tales como: minimizar la carga de memoria del usuario reutilizando
metaforas conocidas, ofrecer platillas disefiadas, ofrecer un asistente de guia al
usuario para crear una publicacion, entre otras.
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Fig. 2. Grafico de barras correspondiente a la Pregunta 4

Anélisis de encuestas. A fin de continuar determinando los requisitos funcionales y
no funcionales, entre estos Gltimos se incluyen aspectos de la interfaz de usuario, se
aplic6 una encuesta, la cual permitié indagar: preferencias en el aspecto de la interfaz
de usuario, algunas funcionalidades, experiencias previas, entre otras. De los
resultados obtenidos se destacan aquellos relacionados con la forma de presentar la
informacion en la interfaz de usuario, con caracteristicas del periddico a ser generado
y una pregunta que reflej6 parte del perfil de los usuarios de la aplicaciéon. A
continuacion se presenta algunos de los resultados obtenidos con la aplicacion de la
encuesta. El andlisis completo de los resultados se puede consultar en [12]. En la
Pregunta 4, los resultados se dividieron entre las cuatro (4) opciones, 30% para la
primera y Ultima opcidén y 20% para la segunda y tercera opcién, por lo que se
incluyeron los cuatro formatos en el sistema de diagramacién, estos resultados se
aprecian en la Fig. 2. En la Pregunta 10, la mayoria de los comentarios estuvieron
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ligados a que el sistema debia ser de facil manejo y que le brindara la oportunidad de
editar el periédico a su gusto, adicionalmente se observé una gran cantidad de
comentarios apoyando la idea del desarrollo de este sistema.

Perfil de usuario. Los usuarios potenciales del sistema son los miembros de las
comunidades; es decir, personas sin conocimientos avanzados sobre periodismo ni
diagramacion de periddicos, por lo que no se consideraran usuarios expertos en el
dominio del sistema, ni en las tecnologias necesarias para la generacién automatica de
periddicos comunales impresos. Los Unicos conocimientos que se requieren por parte
de los usuarios es el uso de herramientas ofiméticas.

Lista de requerimientos funcionales y no funcionales. Luego de realizar el analisis
de requerimientos a través de la tormenta de ideas, revision de herramientas existentes
y la aplicacién de la encuesta, se obtuvo una lista de requerimientos funcionales y no
funcionales para el desarrollo del sistema, de los cuales se destacan los siguientes.
Entre los requerimientos funcionales: Crear un periédico a todo color, y da la
posibilidad de permitir imprimir en blanco y negro para reducir costos; permitir la
previsualizacién del periddico antes de imprimirlo; proveer plantillas de disefio;
proveer ayuda en cada paso del asistente (wizard); mostrar mensajes de ayuda estilo
tooltips en los botones y menuUs de la aplicacion y proveer una funcionalidad que le
permita al usuario guardar un periddico, para editarlo posteriormente. Como
requerimientos no funcionales: que el sistema fuese sencillo e intuitivo, con un alto
grado de usabilidad; facilmente extensible ya que se trata de un producto de cédigo
abierto; mantenible y que pueda ejecutarse en un computador con una configuracion
bésica.

4.2 Etapa 2: Andlisis

En esta etapa se realizo el analisis de la solucién: se definieron los casos de uso, el
modelo de objeto del dominio (expresados en UML), se realizaron prototipos en papel
y los patrones de interaccién que describen la interfaz de usuario.
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Fig. 3: Modelo de Casos de Uso de GEPECO

Modelo Casos de Uso. Un modelo de caso de uso describe la secuencia de las
interacciones que se desarrollaran entre los actores y el sistema, en respuesta a un
evento que inicia un actor. En esta aplicacion se definid un actor principal
denominado Ciudadano, el cual utilizard la aplicacién para la creacion de un
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periédico comunitario. Este actor tendra acceso a todas las funcionalidades de la
aplicacion (Ver Fig.3). El caso de uso Editar Periédico permite a un ciudadano iniciar
la creacion de un periddico desde una plantilla o abrir un periddico existente. El
ciudadano tiene la opcion de elegir realizar un periédico para imprimir o un periédico
para colocarlo en la Web, escoger el formato (una o dos hojas), seleccionar la plantilla
que va a utilizar e ingresar informacion al periédico (texto e imagenes).

Modelo Objetos del Dominio. Un modelo objeto del dominio describe los objetos
que del dominio de la aplicacion y las relaciones estaticas entre estos. En la Fig. 4 se
muestra el modelo de objeto del dominio de GEPECO. Se especifican los siguientes
objetos: Periodico Comunal (Publicaciéon impresa generada), Plantillas (Disefio y
diagramacion a seleccionar para un periédico), Paginas (Conjunto de articulos),
Avrticulos (Agrupacion de imagenes y texto), Imagenes, Textos. Entre estos objetos se
establecen las siguientes relaciones: un periddico comunal se basa en una plantilla,
una plantilla posee de una (1) a cuatro (4) paginas, una pagina tiene asociado uno (1)
0 mas articulo, un articulo tiene una (1) o mas imagenes y tiene uno (1) texto.

Periodico Comunal L SepasEn 1 | Plantillas

1
Posee

1.4

Paginas
1

Tiene asociado

Tiene 1 1 Tiene

Articulos

Imagenes Textos
Fig. 4: Modelo Objetos del Dominio de GEPECO

Prototipo en papel. Durante el analisis de la aplicacion se elabor6 de un prototipo en
papel de la primera pantalla que se le ofrece al usuario.

Nombre Generador de Periddicos Comunales

El usuario desea generar un periédico impreso para su comunidad, de forma sencilla y
Problema rapida sin tener que tener conocimientos ni en disefio de publicaciones ni en el area
informatica.

Desarrollar una aplicacion que permita que algin miembro de una comunidad pueda
generar un periédico comunitario

Solucién
Contexto Usuarios con acceso al Software Generador de Periédicos Comunales
Usabilidad Féacil de aprender, Tolerante a errores ySatisfaccion del usuario.
El usuario no necesita tener conocimientos en disefio grafico ni diagramacion de
Fuerzas publicaciones; ni necesita tener conocimientos informatico avanzados pero si debe tener
conocimientos en el manejo de aplicaciones de ofimaticas.
Patrones Crear nuevo periédico, abrir periédico, guardar avance, ingresar informacion, vista

preliminar, imprimir periédico, seleccionar tipo, seleccionar formato, seleccionar
plantilla, editar texto, editar imagen.

Fig. 5: Patron de sistema de GEPECO

Relacionados
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Patrones de interaccién. Un patrén de interaccién describe una solucion exitosa a un
problema recurrente concerniente a la interfaz de usuario, en un contexto dado [13].
El lenguaje de patrones que describe la interfaz de usuario que ofrece GEPECO se
puede consultar en [12]. A manera ilustrativa, la Fig. 5 muestra el patron de sistema
de la aplicacion.

4.3 Etapa 3: Prototipaje

En esta etapa se ejecutd la implementacion del sistema a partir de los patrones de
interaccion, se generd la guia de estilo, y se realizd la evaluaciéon heuristica de
GEPECO.

Guia de estilo. Se define como guia de estilo al documento que recoge normativas y
patrones béasicos relacionados con el aspecto de un interfaz para su aplicacion en el
desarrollo de pantallas dentro de un entorno concreto. La guia de estilo de GEPECO
describe los colores primarios, el aspecto de los botones, las operaciones por el
teclado, entre otras.

Tabla 1: Resultados de la evaluacién heuristica de GEPECO

Problema Heuristica Valoracion Solucién
La metéafora de abrir tiene asociado -
. - Colocarle colores apropiados a
un color muy parecido a una opcién H3 yH4 1 .
o la metéfora.
deshabilitada.
No previene errores al cerrar el . .

rograma tal  como  guardar H9 y H10 Inclul( mensajes de alerta para
P ’ o 4 el usuario en casos donde sea
documento o guardar un periédico necesario
antes de cambiar a otro. ’

No muestra feedback al usuario Implementar mensajes que le
cuando se estd realizando alguna H5 3 indiquen al usuario que su accion
accion esta en proceso.

No se puede cambiar la posicion del Agregar las opciones

v H1yH10 2 .
texto, como centrar, justificar, etc. correspondientes.

En los tips de ayuda cuando se crea Ha 0 Bloquear los campos de los tips
un periédico se pueden modificar de ayuda

La opcién salir no funciona. H6 y H10 2 Deben realizar la opcién salir.

Evaluacion Heuristica. La evaluacion heuristica es un método de inspeccién cuyo
objetivo es encontrar problemas de usabilidad en el disefio de una interfaz de usuario,
tal que puedan ser atendidos como parte de un proceso de disefio iterativo. Se
consideraron las diez (10) heuristicas de Nielsen propuestas en [14]. La escala usada
para la valoracion de los problemas va de 0 (menos importante) a 4 (catastréfico). La
Evaluacion Heuristica fue realizada por los alumnos de la materia Interaccién
Humano Computador, dictada en el 5to semestre de la Licenciatura en Computacion
de la Universidad Central de Venezuela. A cada uno de los participantes se le entregd
una planilla, y procedi6é a realizar el recorrido de la aplicacién. En la Tabla 1se
exponen los problemas mas resaltantes encontrados durante la evaluacién y que
fueron corregidos por el equipo de desarrollo de GEPECO.

4.4 Etapa 4: Entrega

Se aplicaron las pruebas de aceptacion al sistema para certificar que la aplicacion
desarrollada cumplia con los requisitos de usabilidad exigidos por los usuarios.
Finalmente se entrega a produccion la aplicacion. EI ambiente de produccion consta
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de una maquina tipo PC 0 MAC, en la cual se puede estar ejecutando cualquier
sistema operativo que admita correr la maquina virtual de Java.

Pruebas de aceptacion. Las pruebas de aceptacion permiten conocer la opinién
general de los usuarios. Se usan para determinar la satisfaccién subjetiva del usuario.
Para los fines de la aplicacion desarrollada, se aplicaron cuestionarios a fin de conocer
el nivel de aceptacién de los usuarios. Fue entregado a una muestra de 20 personas. A
manera ilustrativa se presenta el resultado de la Pregunta 6. Se refleja en la Fig. 6 que
para el 80% de los usuarios el periddico cumpli6 con sus expectativas, mientras que el
20% opina que s6lo cumplié méas o menos. Partiendo de los resultados obtenidos, se
puede hacer un promedio de aceptacion con base en las preguntas que califican de
manera positiva y las que califican de manera negativa la aplicacion. Al hacer este
calculo aproximado es posible evidenciar que un porcentaje mayor a la mitad de los
usuarios tuvo opiniones positivas acerca de aspectos de usabilidad de GEPECO. Es
importante hacer notar que las preguntas del cuestionario buscaban indagar opiniones
acerca de aspectos de usabilidad. Es asi como al obtener un mayor nimero de
respuestas favorables, se puede decir que esta aplicacién es usable.

12 @si
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Cantidad 8
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6. 2El & cumplid con sus

Fig. 6: Gréafico correspondiente a la pregunta 6

Conclusiones

AgilUs constituye una propuesta metodoldgica en concordancia con las exigencias en
el desarrollo de software, incorporando la construccion de la usabilidad en el ciclo de
vida. Se inscribe en la categoria de métodos agiles debido a que reduce la cantidad de
actividades y artefactos que se generan, propicia la participacion de usuario y su
caracter iterativo e incremental permite adaptar el desarrollo a los cambios. Incluye la
usabilidad a fin de aplicar un enfoque de disefio centrado en el usuario y como un
mecanismo para asegurar la calidad del software. Esta orientado al desarrollo de
sistemas con mucha interactividad con el usuario (front-end) y menos légica de la
aplicacion (back-end). Como proceso agil, se trata de determinar los requerimientos y
perfiles de los usuarios para presentar un prototipo al usuario que ird evolucionando
hasta convertirse en el producto final, sin realizar un disefio estructural.

Aun cando se pudiera pensar que la incorporacién de evaluaciones de usabilidad
resta agilidad al proceso de desarrollo, se busca fomentar, a través de estas
evaluaciones, la participacién del usuario y la interaccién cara a cara entre éste y el
equipo de desarrollo, logrando un equilibrio entre agilidad y produccién de software
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usable. Siguiendo en la linea de la agilidad, las evaluaciones de usabilidad propuestas
son rapidas, economicas y no requieren de plataformas tecnolégicas complejas.

El método propuesto se ha validado a través de diferentes desarrollos; GEPECO
constituye uno de estos casos de estudio, permitiendo detectar errores de usabilidad
rapidamente y corregirlos en cada una de las etapas de desarrollo. La guia de estilo
facilitd un disefio Unico de las pantallas. La evaluacion heuristica permitié mejorar el
uso de los colores, redaccion de mensajes, entre otros. Asi, se consideraron hasta los
pequefios detalles en el disefio de la interfaz de usuario y se pudo conocer las
opiniones del usuario; logrando desarrollar un producto usable.

Actualmente se trabaja en la incorporacion de aspectos de accesibilidad y la
experiencia del usuario en AgilUs, a fin de producir software usable, accesible y que
garantice una excelente experiencia al usuario.
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