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Resumen

Este proyecto de tesis expone el proceso de disefio y desarrollo completo de la plataforma
web del Grupo de Métodos Computacionales Aplicado a Nanomateriales (GMCAN) de la
Facultad de Ciencias Fisicas de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos (UNMSM), con
guienes se mantuvo comunicacion permanente durante todo el desarrollo de la plataforma.

Para este desarrollo se utilizé el marco agil de gestién de proyectos Dual-Track Agile, el cual
se basa en un desarrollo iterativo con un valor del producto autoincremental, basado en una
interaccién continua con el usuario. Este marco de trabajo puede interpretarse como una
superposicién de dos marcos conocidos en el mundo del desarrollo de software: SCRUM vy
Lean UX. El primero es utilizado para el desarrollo iterativo de la plataforma mediante
sprints, mientras que el segundo asegura que el producto construido vaya en linea con las
necesidades y requerimientos del cliente.

Los resultados obtenidos al final del proyecto, cuantificados mediante el puntaje de
usabilidad SUS y el nivel de satisfaccidn NPS, son indicadores de que la solucién construida
satisface las necesidades detectadas al inicio del proyecto, lo cual comprueba la correcta
ejecucién de los lineamientos establecidos por el marco 4gil seleccionado.
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Introduccion

Hoy en dia, las empresas e instituciones académicas y de investigacion estdn
expuestas a retos que han tomado mayor relevancia en la ultima década, referentes a la
construccidon de una adecuada arquitectura de la informacién. Con el fin de obtener un
Optimo posicionamiento en internet, estas toman en consideracién aspectos clave como el
disefio enfocado en el usuario y la mejora continua mediante iteracion permanente, por lo
qgue lograr un dptimo posicionamiento en internet implica una inversién importante dentro
del presupuesto asignado para cualquier proyecto de software. Es en este contexto donde
ingresa el presente proyecto de tesis, donde se buscé desarrollar una plataforma web que
satisfaga una necesidad ya identificada y sea construida con un acompafamiento
permanente de los usuarios, respetando los principios de un marco de trabajo agil que
brinde las herramientas para la gestién y ejecucién del proyecto.

El primer capitulo brinda un panorama de la institucién para la cual fue realizada la
plataforma, asi como la definicion de los objetivos del proyecto, las herramientas vy
metodologia a utilizar, la composicidn del equipo y un marco general del plan de trabajo.

El segundo capitulo expone toda la base tedrica necesaria para comprender el
sustento detras de la planificacion y ejecucion de los sprints del proyecto, detallando punto
por punto el marco de trabajo Dual-Track Agile.

El tercer capitulo abarca todo el proceso detrds del disefio de la solucion, mostrando
los resultados cuantificables de las pruebas de usabilidad tanto al inicio del proyecto, donde
se trabajo con mockups, asi como al final, en el cual se evalué la plataforma ya desarrollada,
cuantificando la satisfaccién de los usuarios mediante los criterios expuestos al final del
capitulo.

El cuarto capitulo expone la planificacién de los 12 sprints del proyecto, definiendo
para cada uno la capacidad instalada, los puntos de historia comprometidos y los resultados
al final de cada sprint. Dentro de cada sprint, se definen detalladamente las historias de
usuario a trabajar junto con sus criterios de aceptacidén, los cuales evidencian el
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comportamiento esperado de la plataforma una vez desarrollada. El capitulo culmina
mostrando el resumen de los sprints ejecutados, asi como comparativas entre los sprints
para determinar los puntos mas fuertes y débiles de la gestion del proyecto.

La dltima seccion abarca las conclusiones y recomendaciones de la tesis.
Posteriormente se presentan dos anexos, los cuales exponen detalladamente los criterios
establecidos en las pruebas de usabilidad y el listado completo de todas las historias de
usuario trabajadas en el proyecto.



Capitulo 1
Aspectos Generales

1.1. Situacion actual

El Grupo de Métodos Computacionales Aplicado a Nanomateriales (GMCAN) de la
Facultad de Ciencias Fisicas de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos (UNMSM) es
un grupo de investigacién que aplica y desarrolla modernas herramientas computacionales
para entender, predecir y controlar los procesos fisicos y quimicos (GMCAN- Vicerrectorado
de Investigacion y Posgrado, s.f.) de diversas nanoparticulas desde hace mas de doce afios.
Actualmente, cualquier investigador o estudiante interesado en conocer el grupo de
investigacion puede hacerlo de dos formas:

e Por medio de la plataforma web del Vicerrectorado de Investigacién y Posgrado de la
universidad (https://vrip.unmsm.edu.pe/gmcan/#).

e Por medio de un estudiante o profesor que conozca al grupo o forme parte de este.

La plataforma web previamente mencionada (ver Figura 1) le permite al usuario
acceder a informacién relevante del grupo como:

e Presentacion.

e Objetivos.

e Lineas de investigacion.
e Servicios.

e Proyectos en curso.

e Miembros.

e [nformacion de contacto.

Se debe de tener en cuenta que el contenido mostrado en esta plataforma no es de
manejo y control de los miembros del GMCAN, sino del Vicerrectorado de Investigacion y
Posgrado de la universidad. Ante esto, uno de los miembros titulares del grupo, el Dr.


https://vrip.unmsm.edu.pe/gmcan/
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Chachi Rojas Ayala, manifest6 a los tesistas la existencia de una segunda plataforma creada
por los miembros del grupo para la gestién y publicaciéon de su contenido digital bajo el
nombre de Condensed Matter Group (GMC), la cual nunca fue terminada y se encuentra en
internet: http://gimc.unmsm.edu.pe/web/.

Figura 1: Seccion del GMCAN en la plataforma web del Vicerrectorado de Investigacion y Posgrado
Fuente: GMCAN — Vicerrectorado de Investigacidn y Posgrado, s.f.-

Figura 2: Pagina principal del GMC
Fuente: Consensed Matter Group, s.f.
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Actualmente la pagina del GMC se encuentra inactiva; sin embargo, su existencia
demuestra la necesidad del grupo de contar con una plataforma que permita la gestion del
contenido digital producido por este, tal como participacién en eventos cientificos vy
publicaciones como articulos y/o tesis.

Ante lo previamente expuesto, se identifica una necesidad insatisfecha del GMCAN
de incrementar su presencia online que permita mostrarle a la comunidad cientifica sus
logros, miembros, publicaciones y actividad como participaciones en simposios y eventos.

1.2. Objetivo del proyecto

Desarrollar una plataforma web bajo el marco Dual-Track Agile para la gestion del
contenido digital del Grupo de Métodos Computacionales Aplicado a Nanomateriales de la
Facultad de Ciencias Fisicas en la UNMSM.

1.2.1. Objetivos especificos

e Levantar los requerimientos funcionales del producto minimo viable (MVP) de la
plataforma web del GMCAN.

e Disefiar la solucidn propuesta y validarla con los responsables del GMCAN.

e Desarrollar la plataforma y presentdrsela al GMCAN para su validacion.

1.3. Metodologia de trabajo
Se elige el marco Dual-Track Agile para el desarrollo de la plataforma, permitiendo
agilizar la fase de descubrimiento y disefio de la solucion bajo la aplicacidn del pensamiento

Lean al disefio de la experiencia de usuario. Asimismo, permite la entrega de valor iterativa
del desarrollo gracias desarrollo en ciclos cortos de trabajo provistos por el marco SCRUM.

1.4. Especificacion técnica

Se utilizard Angular 8 como framework para el desarrollo de la plataforma. El
resumen de las tecnologias a utilizar se muestra en la Tabla 1:

Tabla 1: Especificacion técnica

Base de datos MySQL Server 8.0.19
Servidor de internet 1S

Lenguaje de desarrollo FrontEnd TypeScript
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Lenguaje de Desarrollo APl REST JavaScript

Framework Angular 8.3.23
Técnica de disefio Responsive Design
Framework de disefio web Bootstrap 4 (HTMLS5, SCSS)

Angular Material (HTML5, SCSS)

1.5. Equipo de trabajo

Para la creacion del producto digital deseado bajo el marco Dual-Track Agile, es
requerida la formacidn de un equipo multidisciplinario. Debido a la naturaleza del proyecto
y el perfil profesional de los tesistas, ambos cumplirdn una doble funcién de acuerdo con los
requerimientos en cada fase del proyecto. El equipo estara conformado por:

e Equipo Discovery:
- Product Owner (PO): Dr. Chachi Rojas Ayala
- Disefiador Ul/UX: Renzo Vizarreta
- Tech Leader: Fabrizzio Villanueva
e Equipo Delivery:
- Analista Desarrollador: Fabrizzio Villanueva
- SCRUM Master: Renzo Vizarreta
e Stakeholders:
- Coordinador del GMCAN: Dr. Justo Rojas Tapia
- Miembros del grupo.

1.6. Locacion de trabajo y reuniones

Toda reunién presencial es desarrollada en el laboratorio del GMCAN, ubicado en el
tercer piso del Edifico Jorge Basadre de la Ciudad Universitaria de la UNMSM. La naturaleza
de estas reuniones se da principalmente para las revisiones con el PO y el desarrollo de las
pruebas de usabilidad con los miembros del grupo. Asimismo, la creacién del producto se da
de forma remota, por lo que las reuniones diarias solo requieren de la presencia de los
tesistas mas no del PO, de modo que estas se realizan via online mediante la plataforma

Whereby.

1.7. Riesgos del proyecto

Se listan algunos aspectos que podrian afectar la continuidad del proyecto o el
cumplimiento del cronograma pactado, asi como determinadas estrategias de mitigacion

ante su ocurrencia.


https://whereby.com/
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e Aspecto sociopolitico de la universidad: En caso se presenten impedimentos por
circunstancias de naturaleza sociopolitica que impidan el flujo normal de trabajo en
la universidad, se mantendrd la comunicacidon con el PO y los participantes de las
pruebas de usabilidad citados para el dia en cuestidon via online, manteniendo el
trabajo de forma remota. Asimismo, de ser necesario se realizara una repriorizacién
del backlog de pendiente de producto.

e Retraso en la recepcion de requerimientos: De ocurrir una demora en la recepcién
de informacidn relevante para el disefio de la plataforma (feedback, aceptacién del
PO, informacion del grupo, etc.) se repriorizan las funcionalidades del sprint de
modo que se mantenga el desarrollo iterativo con valor agregado auto incremental.

1.8. Cronograma

La planificacion de los tiempos de cada ciclo de trabajo viene determinada a
posteriori de cada fase de disefio (Discovery), de manera que previo al inicio de cada sprint
se dispone de una planificacion de lanzamiento la cual determina las funcionalidades a
desarrollar en cada uno de estos, actualizdndose constantemente. La siguiente Figura
expone a grandes rasgos el ciclo de trabajo iterativo a implementar.

Figura 3: Resumen del ciclo de trabajo
Fuente: Elaboracion propia






Capitulo 2
Marco conceptual

2.1. Sistemas de informacion

Un sistema es un conjunto de componentes que interaccionan mutuamente para
lograr un objetivo en comun. Dichos sistemas, a pesar de ser varios, tienen elementos en
comun los cuales se pueden representar mediante un gréafico, indicando cinco bloques
fundamentales: elementos de entrada, elementos de salida, seccion de transformacion,
mecanismo de control y objetivos. Segun se puede observar en la Figura 1, los elementos de
entrada reciben los recursos para luego ser modificados en la fase de transformacion,
terminando como elementos de salida. Este proceso es manejado mediante los mecanismos
de control, quienes contemplan que los objetivos predefinidos se cumplan, de manera que
dichos elementos de salida sean los deseados.

Figura 4: Modelo general de un sistema
Fuente: Desarrollo de sistemas de informacién: Una metodologia basada en el modelado.

Segun Vicen¢ Fernandez (2006): “En la actualidad, la expresion sistema de
informacion se utiliza de forma comun y habitual en las organizaciones; sin embargo, existen
tantas definiciones y matices para ella como escuelas o autores del tema.” (p. 11). Con esta

referencia, se comienza definiendo un sistema de informacién de manera general.
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Un sistema de informacion se plantea como un grupo de componentes
interrelacionados que recolectan, procesan, almacenan y distribuyen informacién para
asistir en la toma de decisiones y control dentro de una organizacién. Ademas de esta
asistencia, el mapeo, control y coordinacién de procesos generado por estos sistemas,
permite a los trabajadores y gerentes analizar los problemas y mejorar o crear nuevos
procesos.

Con esta definicion general podemos determinar una definicion mas especializada
basandonos en la tecnologia de la informacion. Whitten, Bentley y Dittman brindan una
definicién muy acompaiada de las tecnologias: “Un conjunto de personas, datos, procesos y
tecnologia de la informacion que interactuan para recoger, procesar, almacenar y proveer la
informacion necesaria para el correcto funcionamiento de la organizacion.” (Systems
Analysis and Design Methods, 2004).

Para que se pueda construir dicho sistema con eficacia y eficiencia, los encargados
deben de combinar los componentes que lo forman:

e Personas: Directivos, usuarios, disefiadores, analistas, etc.

e Datos: Materia prima para generar la informacion.

e Procesos: Actividades de empresas, proceso de datos, generacion de informacién
relevante para asistir a la empresa.

e Tecnologias de informacion: El software y hardware necesario para sostener de
manera correcta los anteriores componentes.

Dentro de estos sistemas se encuentran varios tipos de usuarios, nombrados segun
Peter Drucker como trabajadores del conocimiento (Knowledge-Worker Productivity, 2004)
el cual permite, segun las responsabilidades de cada uno, brindar un conocimiento
especifico de cada uno y que el sistema recolecte dichos conocimientos y brinde
informacidn util para cada una de las actividades de las que esta brinda soporte.

Existen usuarios que influyen de manera directa o indirecta al desarrollo,
implementacién y mantenimiento del sistema de una organizacién. La tipologia de los

usuarios de sistemas se divide de la siguiente manera:

e Usuarios internos:
o Personal administrativo: Encargados de las actividades en la organizacion.

o Profesionales y técnicos: Dedicados a trabajos especializados, esto requiere un

conocimiento mas especifico.
o Gestores y directivos: Encargados de la toma de decisiones.

e Usuarios externos:
o Clientes: Individuos que consumen el servicio o productos de la organizacién.
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o Proveedores: Compafiias que brindan sus servicios o productos.
o Aliados o partners: Aquellos que tienen relaciones o alianzas con la organizacién.
o Trabajadores externos: Que realizan su labor fuera del lugar de trabajo.

Con estos conocimientos base se procede a centrarse mas en las tecnologias de la
informacidn que se usara para satisfacer la necesidad del usuario.

2.2. Aplicaciones web
La aplicacidon web se puede definir, en grandes rasgos, como una plataforma donde
un usuario puede obtener recursos de un servidor mediante el protocolo HTTP, cuya
respuesta es visualizada por dicho usuario de manera grafica, legible y comprensible.
Estas aplicaciones se dividen en dos grandes partes: el cliente y el servidor.
a) El cliente: Parte con la que interactua el usuario la cual, mediante comunicacién con
el servidor, recibe una respuesta que, junto con plugins y otras tecnologias

audiovisuales, le permite navegar por la plataforma.

Las tecnologias que normalmente se aplican en el cliente web son:

e HTML.

e (CSS.

e DHTML.

e Lenguajes de script: JavaScript, VBScript.
e ActiveX.

e Applets.

e Plugins: Adobe Acrobat Reader, Flash Adobe Player, etc.

b) El servidor: Es la parte del programa donde se espera de manera permanente
solicitudes de conexién mediante los protocolos HTTP desde la parte del cliente. Esta
parte actualmente se divide en dos mas: la base de datos y los servicios.

e La base de datos: Equivale a todas las tecnologias aplicadas para que el sistemay
servicio puedan comunicarse entre si y guardar la informacién de manera
efectiva y constante. Las tecnologias aplicadas normalmente se basan en
modelos relacionales (MySQL, SQL, etc.), como en no relacionales (MongoDB).
Esta parte tiene que contemplar las entidades que se guardan, asi como el tipo
de informacidén que le sirva de utilidad al sistema y usuarios.
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e Los servicios: Es el conjunto de scripts o programas que son ejecutados cuando
se reciben solicitudes por la parte del cliente. Esta parte es la que es mas tediosa
de trabajar como de programar, debido al tiempo que toma definir cémo se
relacionan los elementos del sistema y que tipo de respuesta deberd de enviar.
Normalmente se componen de tecnologias de servlets, PHP, JavaScript, entre
otros, las cuales se basan en los mismos principios y légicas.

2.2.1. Contexto historico

Para comprender mejor el desarrollo a lo largo de la historia de las aplicaciones web,
se tiene que comenzar entendiendo la evolucién del internet. Se presentara un resumen
breve resaltando los hitos importantes.

e El internet: Los medios de comunicacion han ido evolucionando a lo largo de la
historia, buscando satisfacer la necesidad de los trabajadores del conocimiento y de
permitirles comunicar una ideologia e informaciéon. Pasando por los mensajeros,
bibliotecas, historiadores hasta el inicio de la impresion masiva, la distribuciéon
masiva de los periddicos, el telegrama, el teléfono, la radio; se analizara solamente
los medios de comunicacién mds importantes desde el siglo XIX, los cuales se
muestran las fechas, ademds de considerar que estos empiezan a brindar un
concepto de red entre entidades. Por lo tanto, los mas destacados son:

o 1833: Distribucion en masa de periddicos.

o 1844: El primer mensaje telegrafiado.

o 1858: Primer intento de cableado de comunicacidn a través del Océano
Atlantico.

1866: Cableado exitoso a través del Océano Atlantico.

1876: Alexander Graham Bell inventa el teléfono.

1901: La primera sefal de radio es enviada a través del Océano Atlantico.

1917: Primera llamada transcontinental.

1939: Debut de la televisidon en Nueva York.

1958: Los laboratorios Bell crean el médem.

1969: Se crea ARPANET como el primer concepto de “Internet”. Se engloba todos
los medios existentes.

Este ultimo hito fue el que dio inicio al desarrollo de internet y todos los elementos

O 0O O O O O O

gue actualmente llega a englobar y abarcar.

e Arpanet: Se cred en los EEUU a partir de la amenaza comunista y la guerra nuclear.
Dicho proyecto comenzd bajo el nombre de ARPA vy su director fue Lawrence G.
Roberts, ahora nombrado el padre del internet, que provenia del MIT. El, mas un
grupo de ingenieros bajo su cargo, empezaron el desarrollo del ARPA. Fue aqui
donde salieron varias terminologias que definen el manejo de redes y la
comunicacion entre diversas computadoras y redes (TCP/IP, RFC, host, IMP). Dichas
tecnologias permitieron que Tim Berners-Lee, conocido como “el padre de la Web”,
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creara HTML, Hyper Text Transfer Protocol (HTTP) y URL y asi se pueda dar inicio a lo
qgue ahora se conoce como la Web.

La web: Gracias a los avances tecnoldgicos de ARPANET, Tim Bernes-Lee pudo crear
tres elementos claves que definen el nacimiento de la Web, dichos son:

o HTML: lenguaje para la creacidén de contenidos de la WEB, basado en Standard
Generalized Markup Language (SGML).

o HTTP: Protocolo de comunicacion entre ordenadores de la Web, encargado de
transferir paginas web y demas recursos.

o URL: medio de localizacion de los distintos recursos en Internet.

A lo largo del desarrollo se empezaron a definir terminologias que determinan lo que
es la comunicaciéon Web y que permite la uniformidad al desarrollar navegadores y
paginas como el hipertexto, la unién de nodos, la World Wide Web, la instalacion del
primer servidor web y la publicacion de la primera pdgina web (1990), entre otros
gue han permitido que actualmente existan pdginas que abarquen varios medios de
comunicacion y permiten una facilidad a los usuarios de integracion y aprendizaje.

Paginas web: Las pdginas se dividen en diversas generaciones, siendo contadas
cuatro o cinco dependiendo del autor. La primera generacién abarca desde el
nacimiento de la Web (1992) hasta los mediados de 1994. Siendo una de las
primeras generaciones, son limitadas debido a razones tecnoldgicas, que pueden
ser: ancho de banda limitado, navegadores pocos desarrollados, etc. Estas pdaginas
terminan presentando un cardcter estdtico. Ademds, poseen caracteristicas
resaltables, que son:

Tiempo de carga rapido.

Texto escrito como si fuera una hoja de papel.

Empleo de saltos de linea en la codificacidn de separadores.

Con intencion educativa o cientifica.

Poco o ningun uso de elementos graficos.

o O O O O O

Uso excesivo de enlaces a otros sitios web.

La segunda generacién se extiende desde 1995 hasta la actualidad. Esta generacién

se caracteriza principalmente por la integracién masiva de elementos graficos en las

paginas web. Otras caracteristicas importantes son:

o Tiempo de carga lento, excesivo uso de estos elementos gréficos.

o Empleo de tablas para datos tabulados.

o Aparicién de tecnologias multimedia propietarias, con la necesidad de instalacion
de un plugin para su visualizacién.

En esta generacién, a pesar de aun ser la mayoria de cardcter estatico, comienza la
creacién de aplicaciones web que acceden a bases de datos; no obstante, estas



44

emplean ficheros y sus aplicaciones son sencillas, como, por ejemplo, libro de visitas,
formulario de mas informacion, etc.

La tercera generacidn aparece a mediados de 1996. Son las que se pueden observar
en mayor cantidad en la actualidad y cuya caracteristica principal es que tienen una
planificacién, esto indica que la estructuracion del sitio web toma una gran
importancia. Se usan recursos como disefiadores que analizan posibles caminos de
los visitantes y el disefio web a partir de este: como la generacidon de paginas web
dindmicas y el uso de CSS. Otras caracteristicas son:

o Tiempo de carga répido.

o Tienen en cuenta los usuarios que usaran la plataforma.

o Una simplificacidn en la navegacion.

La cuarta generacién, considerada por varios autores como la ultima, se desarrolla

en 1999 y sigue en la actualidad; en esta generacién se usa fuertemente la

informacién almacenada en las bases de datos. Otras caracteristicas de esta

generacion son:

o Uso de nuevas tecnologias (Macromedia Flash).

o Existe una especializacién en el desarrollo web (equipo de informaticos, experto
en contenidos, disefador grafico, entre otros).

o Uso de servicios de streaming.

2.3. UI/UX

2.3.1. Experiencia de usuario (UX)

El término user experience (experiencia de usuario) fue popularizado por Donald
Norman a inicios de los anos 90, luego de que se uniera a Apple con el cargo de “user
experience architect”. Debido al reconocimiento de Norman como lider de pensamiento en
la comunidad HCI (Human-computer interaction), este cargo -poco convencional para la
época - despertd el interés por el término. En una entrevista, Norman dijo: “/Inventé el
término porque pensé que la interfaz humana y la usabilidad eran demasiado limitadas.
Queria cubrir todos los aspectos de la experiencia de la persona con el sistema, incluida la
parte grdfica del disefo industrial, la interfaz, la interaccion fisica y manual. Desde entonces,
el término se ha extendido ampliamente, tanto que estd empezando a perder su
significado.” (La evolucion del proceso de la experiencia de usuario (Ux), s.f.).

En la industria, suele asociarse el término ‘experiencia de usuario’ con aplicaciones
mdviles o web, mas especifico aun, con interfaces digitales. Este es un error comun, puesto
que la realidad es que la experiencia de usuario le compete a todo aquello que rodea la
interaccion de un usuario con una empresa. En 2016, Norman dijo, en una conferencia
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sobre UX en San Francisco, que cuando acuiaron el término se referian a un todo: “.. es la
forma en la que experimentas el mundo, la vida, un servicio y también una app” (NNgorup,
s.f.). Agregd también que hoy en dia el término es utilizado erréneamente, ya que la
experiencia de usuario no es hacer una pdgina web o aplicacién moévil.

Por tanto, se define a la experiencia de usuario como la percepcidon que tiene el
usuario al interactuar con una marca, empresa, producto/servicio. Por ello, es fundamental
el entendimiento profundo de los usuarios que consumiran dicho producto/servicio. Es
requerido identificar qué necesitan, qué consideran como un atributo de valor, qué
habilidades tienen, qué dificultades tienen y cuales son sus limitaciones. Esta informacién
permite la construccién de la experiencia previa a la construcciéon del producto, en un
proceso denominado disefo de la experiencia de usuario.

2.3.2. Diseio de experiencia de usuario

La clave del disefio de una dptima experiencia para el usuario es la empatia y el
trabajo en conjunto. Este proceso requiere que el equipo de disefio empatice con el usuario
‘pensando como ellos’ eliminando toda componente subjetiva como requisito fundamental
(siendo esto quizas lo mas complicado si no se dispone de experiencia). Ademas, debe
involucrar a los usuarios reales del producto a construir tanto en el proceso de disefio como
desarrollo.

La mision del disefador UX es entender las necesidades del usuario para el
aseguramiento de la satisfaccién de su necesidad con una experiencia memorable, teniendo
presente los objetivos de negocio y de los usuarios. El proceso para la creacién de la
experiencia abarca distintas disciplinas como la comunicacién, psicologia, negocios, analisis
de datos, etc. Esto debido a que requiere construir una vision global sobre las caracteristicas
de los usuarios potenciales del producto, por lo que requiere de informacidon de indole
cuantitativa y cualitativa bajo la cual tome decisiones.

Platzi, la escuela de formacién profesional online en tecnologia, indica que para
realizar un adecuado disefio de la experiencia de usuario, se requiere (Disefio de experiencia
de usuario (Ux design), s.f.):

e Comprender los principios de usabilidad, esto implica asegurar que el producto
funcione adecuadamente y que un usuario con poca habilidad y experiencia lo pueda
utilizar sin afectar la experiencia que se espera que le brinde la plataforma.

e Conocer de patrones de disefio de interfaces web y méviles. Un patrén de disefio es
una solucién globalmente aceptada a un problema comun. En otras palabras, son
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elementos de disefio reutilizables. Uno de los patrones de disefio mas conocidos y
utilizados actualmente es el famoso “mend de hamburguesa”, este es altamente
reciclable y permite que el usuario conozca cada seccidn de una aplicacién en un
solo sitio, solucionando el problema de la navegacién.

e Utilizar metodologias de investigacion de usuarios (User research). Se ahondara en
este tema mas adelante.

e Interpretar datos adecuadamente para la toma de decisiones. Es indispensable
organizar y jerarquizar la informacién a medida que se va generando.

e Comunicacién efectiva con usuarios, Stakeholders y equipo de trabajo.

e Definir objetivos claros para elaborar un plan de accién.

e Prevenir la generacién de errores y saber reaccionar cuando se presenten.

e Escuchar alos demds. Empatizar. Disefiar pensando en el usuario.

e Utilizar metodologias agiles.

e Detectar a tiempo patrones de comportamiento del usuario.

2.3.3. Interfaz de usuario (Ul)

Es comun encontrar confusién entre los términos “experiencia de usuario” e
“interfaz de usuario”, creyendo errdneamente que son conceptos similares. La realidad es
gue la Ul es un subconjunto de la UX, enfocada en la parte visual del producto digital. Su
objetivo principal es la creacion de interfaces -para el caso del desarrollo de software- que
sean intuitivas, usables, interactivas e impactantes para el usuario.

Una interfaz disefiada apropiadamente representa un atributo de valor adicional del
producto entregado al cliente, debido a que cubre sus expectativas mediante una visual
impecable. Un usuario potencial escogerd, entre miles de opciones parecidas, aquella que le
brinde un mayor equilibrio entre los beneficios que le ofrece con respecto a su inversién.
Esto se logra yendo mas alla que una decisién de negocio, se logra con decisiones de disefio.
Disefiar una interfaz de usuario idénea requiere recordar que los usuarios de la plataforma
son humanos, los cuales tienen necesidades mas alla de las necesidades de negocio por las
cuales requieren del producto que se esta construyendo, tales como el confort visual y la
simpleza del flujo de la interfaz en el proceso en el cual el usuario interactia con ella. La
Interaction Design Foundation indica que para realizar un buen disefio, se recomienda
(What is user interface (Ui) design?, s.f.):

e Mantener el comportamiento de los elementos de la interfaz (por ejemplo: los
botones) predecible, de manera que los usuarios lo usen inconscientemente en
cualquier lugar.

e Utilizar iconos idéneos y claros.
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Hacer que cada elemento de la interfaz cumpla un propdsito. Mantener la interfaz lo
mas simple posible.

Respetar el recorrido normal del ojo humano al recorrer la interfaz (de izquierda a
derecha en occidente). Enfocarse en la jerarquia y legibilidad de los elementos.
Minimizar el nimero de acciones para realizar una tarea.

Utilizar patrones de disefio.

Mantener la consistencia e identidad de la marca.

En resumen, las principales diferencias entre interfaz de usuario (Ul) y experiencia de

usuario (UX) se exponen en la siguiente imagen:

Figura 5: Diferencias entre Ul y UX

Fuente: Elaboracion propia

2.4. Desarrollo bajo el modelo en cascada

Tradicionalmente, los proyectos de desarrollo de software se trabajan bajo un

desarrollo secuencial de cada etapa que lo compone. El desglose del proyecto en fases

dependerd de la naturaleza de este y las exigencias del cliente. Por lo general, un proyecto

puede dividirse en las siguientes fases, conocido como el modelo en cascada:

a)

b)

c)

Fase de andlisis y definicion de requerimientos: Es la fase inicial del proyecto. Se
mantiene un contacto permanente con el cliente a fin de comprender la necesidad
gue busca satisfacer o el problema a resolver. Se definen las condiciones que el
sistema debe cumplir, asi como los criterios de aceptacion documentados del
proyecto.

Fase de diseiio: Se concibe la arquitectura completa del sistema. Los requerimientos
identificados en la fase previa son estructurados de tal manera que se permite su
comprensién para los desarrolladores.

Fase de implementacién: Se inicia la construccion del producto de software

utilizando lenguajes y frameworks previamente definidos.
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Fase de pruebas: Se enfoca en verificar el cumplimiento de los requerimientos de la
plataforma y los criterios de aceptacién del producto. Una vez aceptados se entrega
el producto al cliente.

Fase de mantenimiento: Suele ser la fase mas larga. Una vez que el sistema es
puesto en marcha se evidencian fallas tempranas las cuales no fueron descubiertas
en la fase de pruebas; ademads, se pactan mejoras en los mddulos existentes y se
modifican algunos servicios cuando se agregan nuevos requerimientos.

Este modelo toma su nombre debido a que, como el agua, fluye hacia abajo con un

flujo irreversible de trabajo; es decir, una vez terminada una etapa, no se puede volver a

ella. Este modelo secuencial se caracteriza por su elevado grado de control, en donde se

dedica un gran esfuerzo inicial a la fase de definicion de requerimientos del proyecto y la

planificacion de este. Los beneficios principales de este modelo son:

Los requerimientos estan correctamente documentados y analizados.

Tanto el cliente como el desarrollador estdn de acuerdo con el producto a construir,
lo cual hace la planificacidn y el disefio menos complejos.

Debido a que cada fase es desarrollada por departamentos o areas distintas, esto
permite maximizar el tiempo que cada uno de estos invierte en multiples
asignaciones y proyectos. Por ejemplo, mientras los analistas de negocio
comprenden los requerimientos del cliente y generan la documentacion, los
desarrolladores pueden encontrarse trabajando en otros proyectos.

Posterior a la fase de requerimientos, la presencia del cliente no es requerida a
excepcion de reuniones de aprobacion, deadlines, etc.

El software es disefiado y desarrollado completamente, con el cuidado y dedicaciéon
respectiva de acuerdo con el entendimiento de los requerimientos del negocio.

Este modelo ha generado debate a lo largo de la historia debido al elevado grado de

documentacién que requiere y al tiempo en el cual el cliente logra obtener un producto

funcional con el valor agregado suficiente para implementarlo en el negocio. En sintesis,

este modelo presenta las siguientes desventajas.

Por lo general, la elevada documentacion no logra satisfacer al cliente. Es decir, este
puede verse intimidado por las especificaciones del producto que puede, inclusive,
escapar de su comprension debido a los tecnicismos aplicados. Bajo este modelo, el
cliente verd e interactuard con el software una vez culminado su desarrollo, de
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manera que cualquier insatisfaccion o cambio debido al mal entendimiento de los
requerimientos seran complicados y costosos de implementar.

e El elevado tiempo invertido en comprender los requerimientos del sistema
repercutird en que cada departamento o drea los interprete a su criterio,
incrementando el riesgo de no satisfacer al cliente con el producto construido. Este
riesgo crece cuando la comunicacidn entre departamentos es minima.

e El modelo no contempla cambios a ultimo momento. Debido a la naturaleza misma
de la gestion de proyectos bajo este enfoque, cualquier modificacion viene
acompafada de un ajuste en la documentacidn, lo cual genera atrasos y dilata el
tiempo de entrega.

Como se puede inferir, el modelo en cascada presenta una rigidez asociada a una
gestidon tradicional de un proyecto de software. Bajo ciertas circunstancias, el modelo se
presenta como una alternativa viable e idénea para un proyecto, siempre y cuando el
entorno del negocio no sea dinamico ni presente cambios durante la ejecucion del plan de
trabajo. Para sistemas mas susceptibles al cambio, existe otro enfoque conocido como las
metodologias agiles, las cuales se enfocan en la agregacion de valor iterativa de un producto
de software hacia el cliente en un corto intervalo de tiempo. Mas que una forma de trabajar
o gestionar, es una filosofia que brinda una ventaja competitiva a las empresas que la
aplican sobre aquellas que contintan utilizando los métodos tradicionales.

2.5. Metodologias agiles

La masificacién del uso de las computadoras de escritorio generd que las
necesidades y expectativas de los usuarios sean mads urgentes y frecuentes. Es asi como a
inicios de los anos 90 se elaboraron propuestas en las metodologias de trabajo para el
desarrollo de software que permitan lograr resultados mas rdpidos sin afectar la calidad del
producto.

Asi, en febrero de 2001 en Utah-EEUU, se dio una reunidon entre diecisiete
empresarios de la industria de software, generando un debate con respecto a estas
metodologias, principios y valores que requiere todo proceso de desarrollo de calidad e
inmediato con un elevado grado de flexibilidad ante los cambios (Uribe, E. H., & Ayala, L. E.
V., 2007). Es asi que se acufid el término “agil” para hacer referencia a estos nuevos
enfoques. Fue aqui donde se creé “The Agile Alliance”, una organizacion sin fines de lucro
enfocada en promover los acuerdos sobre el desarrollo agil de software, incentivando a las
organizaciones a su adopcion.

2.5.1. El manifiesto dgil
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La base fundamental del desarrollo agil es el manifiesto agil. Este se enfoca en los

cuatro valores fundamentales que todo desarrollo de software debe contemplar:

a)

b)

d)

Individuos e interacciones por encima de procesos y herramientas: Las
metodologias agiles tienen como factor critico de éxito a las personas. Aqui, un
equipo de trabajo calificado, dispuesto a trabajar en equipo e interactuar con el
usuario representa un atributo de valor critico a comparaciéon de los clasicos
procedimientos rigidos enfocados en el detalle de la documentacién. Es este equipo
el cual define qué herramientas son las idéneas para el proyecto en cuestion, de
modo que se busca adaptar las estrategias y procedimientos en pos de una maxima
productividad del equipo.

Software funcional por encima de la documentacion: Los profesionales en software
coinciden en la importancia de la documentacién en un proyecto de software. Sin
embargo, mantenerla completa y actualizada representa costo y tiempo que en un
entorno cambiante son poco factibles de mantener. Las metodologias agiles
reconocen la importancia de la documentacion como factor que permite asegurar el
éxito en el tiempo del producto. Sin embargo, también hacen énfasis en que deben
de producirse Unicamente los documentos que sean necesarios, los cuales deben ser
cortos y precisos, priorizando el contenido. Se detallara una forma de
documentacion para proyectos agiles en el apartado 1.7.5.

Colaboracion del cliente por encima del contrato: Las metodologias agiles incluyen
al cliente como un miembro activo mas del equipo, siendo su participacidon critica
para la consecucidn del éxito del proyecto, debido a que él es quien tiene la
necesidad del negocio, la cual, junto con el equipo, se busca identificar, afinar y
satisfacer. Esta participacion debe ser permanente, desde la concepcidn del proyecto
hasta su culminacién.

Respuesta al cambio por encima de un plan: Los constantes cambios en la dinamica
de la sociedad y las tecnologias afectan directamente a los proyectos de software.
Cambios en las leyes, nuevas tendencias del mercado, evolucion de la competencia,
etc. generan que las metodologias tradicionales sean victimas de atrasos e
incumplimientos debido a su tendencia a la documentacidn continua y excesiva. Las
metodologias agiles afrontan los cambios mds abiertamente, empleando ciclos de
trabajo de cortos intervalos de tiempo permitiendo planificaciones flexibles para los
meses posteriores, los cuales pueden contemplar los cambios ya mencionados sin
imprevistos.
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Bajo estos valores, se apoyan los doce principios del manifiesto agil (Principios del

Manifiesto Agil., s.f.). Estos hacen referencia a aquellos aspectos que distinguen un proceso

agil de uno tradicional:

Vi.

La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software de valor. Para ser calificada como 4gil, una metodologia debe
permitir empezar a entregar software funcional en pocas semanas. Esto genera en el
cliente una reduccién de la incertidumbre del proyecto, lo cual hace su participacién
mas productiva.

Se acepta que los requisitos cambien incluso en etapas avanzadas del desarrollo. Los
procesos agiles se nutren del cambio para generar una ventaja competitiva al cliente.
Cualquier requerimiento nuevo del cliente no contemplado inicialmente no es
responsabilidad de este, debido a que es parte misma del proceso de maduracién
del software. Es posible que el cliente, por sus carencias técnicas, no pueda expresar
lo que realmente necesita hasta que utiliza una primera versién de la soluciéon
construida, de modo que esta se afina hasta lograr su cometido.

Se entrega software funcional constantemente entre dos semanas y dos meses,
dandole preferencia al periodo de tiempo mas corto posible. El cliente busca el
retorno de su inversion en el menor tiempo posible. Es poco conveniente,
considerando que su participacidon junto con el equipo es permanente, entregarle
solo documentacion e informes, siendo un factor motivante el utilizar el software

gue solicitd.

Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajan juntos durante todo el
proyecto. A pesar de que el usuario desconoce los aspectos técnicos de la
plataforma, es él quien indica si esta entrega el valor esperado por el negocio y si
satisface la necesidad detectada.

Los proyectos se desarrollan alrededor de individuos motivados. Es requerido
darles el entorno y apoyo que requiera. Se sabe que la base de toda organizacién son
las personas. Un equipo motivado y enfocado trabajard con sinergia y entregard el
mejor producto a su alcance.

La forma mas efectiva para comunicar informacion al equipo es la conversacion
cara a cara. Un buen sistema de comunicacion como la interaccién cara a cara
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elimina los intermediarios e incrementa la posibilidad de que el mensaje de
respuesta sea el solicitado.

vii. El software funcionando es la medida principal de progreso. La cantidad de
requerimientos aceptados e implementados en la plataforma son los indicadores
mas confiables del estado del proyecto.

viii. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Debe mantenerse un ritmo
constante de forma indefinida. Desde el inicio del proyecto deben quedar definidos
los roles de los miembros del equipo y las tareas, de manera que se asegure el
cumplimiento de estas en todo momento.

ix. Prestar atencién continuamente a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
agilidad. La calidad debe ser vista desde dos frentes, por un lado, la del usuario, el
cual se enfoca en la satisfacciéon de su necesidad, y la del equipo de desarrollo, el
cual busca que los aspectos técnicos sean excelentes.

X. La simplicidad es clave. Los esfuerzos deben estar enfocados en aquello que agrega
valor al producto, sin refinamientos ni optimizaciones innecesarias. Si el producto
funciona hay que dejarlo asi, cualquier modificacién posterior debe evaluarse
respecto del costo beneficio.

xi. Las mejores arquitecturas, requisitos y diseiios nacen de equipos autoorganizados.
Toda forma de trabajo, procedimientos, tecnologia, etc. a implementar deben
formularse bajo la participacién de todos los miembros del equipo.

xii. El equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivos para asi ajustar y perfeccionar su
comportamiento. El equipo debe estar dispuesto a mejorar continuamente

Como se ha visto, las metodologias agiles se basan en la agregacién de valor
mediante pequefios esfuerzos permanentes e iterativos. Es asi que estas metodologias
descomponen el alcance en pequeias versiones funcionales con valor. En el mercado,
existen varias alternativas a los métodos tradicionales que implementan los valores vy
principios del manifiesto agil, donde los autores los personalizan bajo su experiencia y
conocimientos. Quizas el mas reconocido a la fecha es el marco de trabajo Scrum, el cual se
presenta como un marco para la gestion de proyectos adaptable, iterativo, flexible y eficaz.

2.5.2. El marco de trabajo Scrum
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Scrum es un marco de trabajo (framework) el cual proporciona las herramientas y los
roles necesarios para visualizar el progreso y resultados de un proyecto de forma temprana
e iterativa. Esta diseflado para ofrecerle al cliente un valor considerable de su producto de
forma auto incremental y rapida a lo largo del proyecto. Ademas, puede adaptarse a
cualquier tipo de proyecto, no necesariamente a uno de software.

Fue introducido a finales de los afios 80 por Takeuchi Hirotaka y Nonaka lkujiro. Ellos
propusieron una nueva forma de crear productos basados en una analogia con un juego de
rugby, donde el equipo se pasa la bola de un jugador a otro conforme se mueven por el
campo de juego. El término “Scrum” fue utilizado bajo la necesidad de mencionar que el
equipo debe mantenerse unido mientras pasan la bola entre si. La idea base fue “mover el
scrum” a través del campo de juego como una unidad independiente.

Tabla 2: Diferencias entre el marco de trabajo Scrumy la gestién de proyectos tradicional

Scrum

Gestion de proyectos tradicional

Minima documentacion (la necesaria
para el proyecto).

Documentacion excesiva.

Enfoque en las personas.

Enfoque en los procesos.

Baja planificacién.

Alta planificacién.

Prioriza el valor del negocio
(producto).

Prioriza el plan del proyecto.

La calidad esta centrada en el cliente.

La calidad esta centrada en los
procesos.

Gestidn de cambios mediante
actualizaciones del backlog del
proyecto.

Estilo formal de gestion del
cambio.

Medida del desempefio con base en el
valor del negocio.

Medida del desempefio basada en
la conformidad del plan.

Descentralizada

Autocratico (Project manager)

Fuente: Scrum versus tradicional (s.f.)

Scrum brinda un entorno de trabajo dinamico, donde sus principios brindan al
equipo agilidad, transparencia y eficiencia. Estos principios no son negociables, es decir, su
implementacién es obligatoria si se opta por trabajar bajo este marco. La garantia del éxito
de Scrum depende del cumplimiento de estos principios, los cuales son:

a) Control del proceso empirico: Las decisiones del proyecto se basan en la
observacion y experimentaciéon. Para ello, se enfocan en tres ejes principales:
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Transparencia, es decir, mantener el flujo de informacién simple y oportuno.
Inspeccién, enfocada en la recopilacion del feedback del cliente. Adaptacion,
equivalente al nivel de adaptacidn del equipo sobre las mejoras.

b) Autoorganizacion: Los miembros del equipo se automotivan y aceptan las
responsabilidades. Un equipo lo suficientemente maduro conoce cémo satisfacer al
cliente, sin necesidad de esperar que alguien les diga qué hacer.

c) Colaboraciéon: Tanto el equipo de trabajo como los Stakeholders trabajan en
conjunto para crear y validar el valor del producto.

d) Priorizacion basada en valor: El marco de trabajo se enfoca en aquello que genera
un mayor valor agregado al producto sobre aquello que no lo hace. Los criterios de
priorizacion son: el valor, el riesgo y la dependencia.

e) Time-boxing: Debido a que el tiempo es una variable que limita la gestion de
proyectos, es requerido fijar tiempos limite para cada actividad, de manera que su
cumplimiento es clave para el cumplimiento del backlog del sprint.

f) Desarrollo iterativo: Descomposicién del entregable en pequefios entregables de
valor. Puede decirse que se cumple que:

n
Producto final = Z Vi

i=1

donde v; es el valor agregado en la i-ésima iteracion.

Figura 6: Valor agregado en el tiempo
Fuente: Elaboracion propia
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Scrum, ademas de presentar principios no negociables que aseguran el éxito del
marco de trabajo en el proyecto, también tiene aspectos los cuales se enfocan en la gestién
transversal con base en la organizacion, justificaciéon, calidad, cambios y riesgos. Dentro de
los aspectos mas destacables del marco de trabajo se hayan los roles y responsabilidades
del equipo, cuyos miembros son la base fundamental para el éxito del proyecto. Estos son:

a) Product Owner (PO): Conocido como el “duefio del producto”. Es aquel que viene
del mundo del negocio, puesto que mantiene el contacto con el cliente. Por tanto, es
quien trae los requerimientos al equipo, siendo la voz del cliente. Siempre debe estar
presente en toda reunidn del equipo.

b) Scrum master: Conocido como el “duefio de la productividad”. Es aquel que se
asegura que se cumplan los principios de Scrum en el proyecto, asegurando la
transparencia.

¢) Equipo de desarrollo: Conocido como el “dueio del cdmo”. Su mayor propésito es el
de generar el valor del producto, es decir, construirlo de manera que satisfaga los
requerimientos del cliente.

Este equipo, al cual denominaremos en conjunto con el cliente y los stakeholders del
proyecto como equipo central, interactia segun el siguiente esquema:

Figura 7: Flujo de comunicacién del equipo central Scrum
Fuente: Elaboracion propia

Otro aspecto destacable dentro de este marco de trabajo es la calidad. Esta se define
como la capacidad del producto en cumplir con los criterios de aceptacién definidos con el
cliente, enfocados en alcanzar el valor del negocio que este espera. Estos criterios deben
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mencionar explicitamente las condiciones que el sistema debe satisfacer. Para ello, se
utilizan las historias de usuario. Estas indican tres aspectos sobre el requerimiento:
¢Quién?, iqué? y ipor qué? Los criterios de aceptacion juzgan los componentes objetivos de
estas historias. Por ejemplo, al evaluar el requerimiento en el cual se desee que la
plataforma tenga un filtro que muestre Unicamente un listado de personas cuyo nombre
coincida con las letras que el usuario vaya tipeando, se genera la siguiente historia de
usuario: Dado que el usuario se encuentra en el filtro de personas, cuando el usuario teclea
algo entonces se le muestra un listado de las personas cuyos nombres coincidan con el texto
ingresado. Los requerimientos de la plataforma se listan en un documento denominado
backlog, el cual es una lista priorizada de todas las funcionalidades pendientes de producto
sin un formato especifico (es decir, no necesariamente estaran escritas como historias de

usuario).

Para llegar a la calidad, Scrum se apoya en las siguientes herramientas:

a) Flujo de trabajo: La secuencia de trabajo de Scrum se resume en la siguiente Figura:

Figura 8: Flujo de trabajo de Scrum
Fuente: Elaboracion propia

b) Verificacion constante: Debido a que los entregables son auto-incrementales, los
errores se hacen cada vez mas notorios debido a las pruebas de calidad repetitivas.

c) Retrospectiva: Reunion al final de cada sprint donde el equipo central aprende de
sus experiencias ganadas en el ciclo de trabajo para implementar mejoras en el

siguiente.

d) La calidad le pertenece al proceso: La calidad es inherente al proceso de desarrollo
del producto, las pruebas Unicamente certifican el cumplimiento o no de los criterios

de aceptacion.
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e) Feedback: La comunicacion constante entre el equipo central asegura que la brecha
entre las expectativas de los clientes y los entregables con valor agregado se

reduzcan.

f) Mejora continua: Para asegurar la calidad en el tiempo del proceso de creacion del

producto, Scrum se nutre del ciclo de Deming o PDCA:

e Planificar: Creacién del backlog priorizado de producto y las historias de usuario a
trabajar en cada sprint.

e Hacer: Crear entregables y realizar la reunion diaria (daily stand-up).

e \Verificar: Demostrar el valor agregado en cada sprint en la reunidon de
retrospectiva al término de este.

e Actuar: Enviar los entregables con valor agregado al cliente.

El Ultimo aspecto de Scrum son las fases y procesos. Estos elementos permiten
desarrollar el proyecto, compuesto por cinco fases y diecinueve procesos. A continuacion, se
presenta un resumen de las fases de Scrum, tomadas de la tercera edicion de la guia SBOK
(Una guia para el cuerpo de conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017):

Figura 9: Fases de Scrum
Fuente: Elaboracion propia
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Es cierto que Scrum es un marco de trabajo que viene posicionandose cada vez mas
en el mercado del desarrollo de software. Sin embargo, por sus mismas caracteristicas,
puede presentarse complicaciones al momento de construir una solucién idénea para el
cliente. Algunas de las dificultades que presenta estan asociadas con el tiempo de cada
sprint (considérese dos sprints de dos semanas al mes), debido a que las pruebas deben
realizarse en un corto intervalo de tiempo previo al inicio del siguiente sprint (evitando la
generacién de deudas técnicas o funcionalidades que no cumplan con los criterios de
aceptacién). Ademas, los requerimientos del cliente que se generen en el proceso, cuya
complejidad sea considerable, repercutirdn en dedicarle un sprint entero para disefiar la
mejor solucion para el cliente y otro sprint mds para desarrollarla. Esto hace el flujo de
trabajo mas ineficiente.

Por ello, una alternativa (que en realidad es un complemento) a Scrum es la
metodologia llamada dual-track Agile. Esta divide al equipo central en dos frentes: Discovery
y delivery. El primero se enfoca en identificar las necesidades del cliente y las posibles
soluciones, disefos y prototipos para evaluarlos inmediatamente con los usuarios.
Posteriormente, el segundo equipo desarrolla la solucion. Esta es la forma de trabajo
aplicada al presente proyecto de tesis.

2.5.3. Dual-track Agile
En 2007 Desirée Sy, Consultora de UX 4gil, propuso integrar el disefio de la

experiencia de usuario en marcos agiles con la técnica “Ciclo 0” o “Sprint por etapas”, en
donde el disefio y el desarrollo se hayan desfasados un sprint.

Figura 10: Método propuesto por Desirée Sy
Fuente: Adapting Usability Investigations for Agile User-centered Design (2007)

El gran objetivo de Dual-track Agile es el de testear la mayor cantidad de soluciones
posibles para satisfacer la necesidad del cliente y descartar las que no cumplan el objetivo,
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de manera que, una vez identificada la solucién iddnea acorde con la evaluacion en campo
de los prototipos realizada por el equipo Discovery, esta puede ingresar al backlog para ser
desarrollada por el equipo Delivery. Estos dos equipos estdn conformados de la siguiente
manera:

e Equipo Discovery: Conformado por el Product Owner, disefiador(es) UI/UX y un
ingeniero o desarrollador, este ultimo participa para asegurarse que las soluciones
propuestas que se estén testeando sean factibles de realizar.

e Equipo Delivery: Conformado por los ingenieros o desarrolladores encargados de
crear la solucion aprobada en los testeos con usuarios.

Jeff Patton, quien popularizé el término “Dual-Track Agile” (Antonia Jungbeck, 2018),
hizo énfasis en que el término “dual” no implica trabajos diferentes para personas
diferentes. Es decir, no se tiene un equipo polarizado donde disefiadores y PO descubren
qué construir mientras los desarrolladores esperan a que lo tengan terminado para
comenzar a desarrollarlo. El equipo en si mismo es una unidad donde cada uno entiende y
contribuye con ambos frentes de trabajo (Jeff Patton, s.f.).

El proceso completo del Dual-Track Agile se muestran en la siguiente Figura:

Figura 11: Proceso Dual-track Agile
Fuente: Dual Track Agile: Focusing on Customer Value (2015)
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Como ya se ha mencionado previamente, el equipo Delivery se nutre del marco de
trabajo Scrum para el desarrollo de la solucién validada por el equipo Discovery. Este ultimo
requiere también de una forma de trabajo que le permita generar el mayor valor para el
usuario con la menor documentacién posible. Esta forma de trabajo es la metodologia Lean
UX, la cual permite la creacion de productos centrados en el usuario, minimizando el riesgo
de falla y acelerando el proceso de creacién de producto.

2.6. Lean UX

El pensamiento Lean es una filosofia de trabajo cuyos inicios se remontan a
principios de los afios 40 gracias al ingeniero de Toyota Taiichi Ohno. Tiene como objetivo
garantizar el incremento del valor de un producto/servicio reduciendo el desperdicio en el
proceso de creacion de este, mejorando la calidad. Los principios que rigen esta filosofia
son:

e Especificar el valor para los clientes: Un desperdicio es toda actividad que consume
recursos mas no genera valor en el producto/servicio. Por tanto, es requerido
especificar qué es de valor para los clientes y qué no. Este solo puede ser definido
por el consumidor final y se materializa cuando el producto/servicio satisface las
necesidades del consumidor.

o Identificar el flujo de valor: Es requerido identificar el mapa de la cadena de valor
(VSM) que permite elaborar el producto/servicio que satisface la necesidad del
cliente. Gracias a este, puede identificarse todas aquellas actividades que no
generan valor, para eliminarlas.

e Favorecer el flujo sin interrupciones: Una vez identificado el flujo, es requerido que
cada etapa creadora de valor no presente cuellos de botella o stoppers que
obstaculicen el movimiento continuo del producto/servicio en la cadena.

e Dejar que los clientes tiren la produccion (pull): Esto permite producir Unicamente
las cantidades de producto demandas por el cliente, evitando la generacién de stock
innecesario.

e Mejora continua: Los cuatro principios anteriores interactian entre si formando un
circulo vicioso. Al enfocarse en que el producto se mueve dentro de la cadena de
valor rapidamente, se deja al descubierto mudas no contempladas previamente.
Ademas, cuanto mas pull sea el proceso, serdn mas evidentes los obstaculos en el
flujo. Por tanto, debe existir un esfuerzo permanente para lograr ciclos de
produccién mas eficientes y productos con mayor calidad.

Los principios de la filosofia Lean aplicados en el proceso de creacion de la
experiencia de usuario (Lean UX) permiten:
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Eliminar la documentacién excesiva del proceso de disefio de la solucién,
brinddndole al equipo las herramientas necesarias para construir el producto.
Permite generar una sola unidad de trabajo, donde los no disefiadores participan
activamente del proceso de disefio.

La solucidén se construye a base de la experimentacion. Cada iteracién permite
aprender rapidamente si la solucidon propuesta tiene el potencial para satisfacer (o
no) la necesidad del cliente.

Lean UX es una metodologia colaborativa y multidisciplinaria, debido a que permite

qgue el equipo de creacidon de producto no trabaje aislado del resto. Se busca que los

desarrolladores no tengan que esperar hasta que el disefio del producto esté terminado, ya

gue este proceso puede tornarse -dependiendo de las especificaciones del cliente- tan

complejo que genere un cuello de botella innecesario. Todo el equipo participa del proceso

de disefio, de manera que los entregables son el resultado del conocimiento compartido de

todos los miembros. Gracias a ello, el concepto de ‘diseno’ dentro del equipo cambia, ya

gue ya no se habla de caracteristicas y documentos, sino de soluciones propuestas que

funcionan.

Los principios detrds de Lean UX son (Gothelf, J., 2013):

Equipos multidisciplinarios: Los equipos que trabajan bajo el enfoque Lean UX estan
compuestos por profesionales como ingenieros de software, disefiadores, marketing,
quality assurance (QA), gestores de proyectos, etc. Este equipo trabaja en conjunto
desde el primer dia del proyecto, lo cual agiliza el proceso de disefio.

Equipos pequeios: Se recomienda que el equipo no tenga mas de diez personas.
Esto permite mejorar los flujos de comunicacién, concentracion y actualizacion. Un
equipo pequeiio hace mas efectiva la comunicacién de la situacién actual del
proyecto y permite el aseguramiento de que cada miembro se enfoque en las
mismas prioridades que el resto.

Progreso = resultados, no entregables: El progreso del proyecto se mide en
términos de los resultados obtenidos. El hecho de tener un conjunto de
funcionalidades listas a ser lanzadas en la proxima actualizacion de la plataforma no
garantiza que esta es verdaderamente efectiva hasta después de que haya sido
publicada. Al gestionar el proyecto con base en los resultados, se obtiene
informacidn valiosa sobre la eficacia en la generacién de soluciones que satisfagan al
cliente, lo cual permite tomar decisiones sobre mantener funcionalidades,
modificarlas o reemplazarlas.
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Equipos enfocados en solucionar problemas: El equipo ha sido asignado para
resolver un problema o caso de negocio (y no implementar un conjunto de
caracteristicas). Esto demuestra la confianza que se le tiene a cada equipo, debido a
gue son ellos los que crean las soluciones para los usuarios, lo cual genera orgullo y
sentido de pertenencia cuando sus soluciones se implementan.

Eliminar desperdicios: Como ya se ha mencionado, uno de los principios
fundamentales de Lean es eliminar las mudas, puesto que estas no agregan valor al
producto final. En Lean UX, el objetivo son los resultados que satisfagan la necesidad
del cliente, por lo que cualquier cosa que no contribuya con ello se considera como
un desperdicio que debe ser removido del proceso.

Lotes pequefios: Otro principio de Lean es utilizar lotes pequefos para mantener el
inventario lo mas pequefio posible y la calidad elevada. Trasladando este concepto a
Lean UX, se busca crear los disefios que sean necesarios para el equipo eliminando el
“inventario de disefios” o ideas no implementadas o testeadas. Por ello, grandes
inventarios de disefios hacen menos eficiente al equipo, debido a que deben de
esperar por grandes entregables de disefio. Ademas, esto genera que el equipo
tenga mayor incertidumbre sobre si sus ideas serdn implementadas o no.
Descubrimiento continuo: Este es un proceso de investigacién cuantitativa y
cualitativa en el cual se busca conocer qué es lo que el usuario esta haciendo con el
producto construido y por qué lo hace. Esto permite generar nuevas ideas para el
producto. Esta fase le compete a todo el equipo, debido a que su interaccién
constante con el usuario les permitira aprender juntos, reduciendo la necesidad de
documentacién.

Enfoque en el usuario: Debe darsele al usuario la posibilidad de brindar feedback
sobre las ideas que se tienen para el producto. Esto permitira identificar qué es lo
gue estas ideas tienen como atractivos o puntos de mejora para el cliente. Es
importante recordar que el éxito del producto no es decisién del equipo, sino del
cliente.

Compartir conocimiento: Es la clave de Lean UX. Mientras un equipo se entienda
mejor entre si y entiendan en conjunto el propdsito del proyecto existird menos
dependencia en los reportes y la documentacion.

No rockstars, gurus y ninjas: La cohesion del equipo se rompe cuando ingresa algun
miembro con ego elevado que se enfoca en destacar y “ser la estrella”. Esto atenta
directamente con la unidad y puede ser determinante en la productividad del
equipo.

Externalizar el trabajo: Implica utilizar herramientas fuera de la computadora como
pizarras, post-its, etc. El objetivo es exponer el trabajo para que sea visible por el
resto. Esto genera un ambiente pasivo donde el flujo de informacién rodea al
equipo. Los inspira a nuevas ideas y promueve la participacion.
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e Crear mas, analizar menos: Es mas valorable generar la primera version de una idea
gue estar todo un dia debatiendo sobre las funcionalidades que podrian satisfacer al
cliente. Las preguntas mas dificiles no seran resueltas por el equipo en un salén de
conferencias, sino por el usuario final en el campo.

e Aprender por encima de escalar: Es una actividad compleja el determinar qué
construir para satisfacer la necesidad del cliente y ademds hacer un producto
escalable. Lean UX se enfoca primero en aprender del cliente antes que la
escalabilidad. Escalar una idea es un riesgo que, de no funcionar a futuro, implicé en
un desperdicio de tiempo y recursos para el equipo.

e Permiso para fallar: Para identificar la mejor soluciéon es requerido experimentar,
esto implica que la mayoria de las ideas van a fallar. El equipo es libre de fallar en
orden de encontrar una solucién optima. Esto aplica tanto para disefiadores como
desarrolladores. Esto genera una cultura de experimentacion, lo cual genera una
cultura de creatividad la cual, eventualmente, repercutird en soluciones
innovadoras.

e Erradicar los entregables de negocio: Se busca que las conversaciones con el cliente
se enfoquen en los resultados obtenidos en lugar de documentos que indiquen qué
es lo que se esta creando. Los problemas del cliente no se solucionan con
documentos, sino con buenos productos (en este caso, buen software).

2.7. El proceso de desarrollo iterativo del diseiio de la solucion

El proceso de desarrollo de una solucién idénea para el cliente bajo el enfoque de
Lean UX sigue el siguiente proceso (Gothelf, J., 2013):

Figura 12: Proceso Lean UX
Fuente: Lean UX (2013)
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2.7.1. Declarar supuestos

Esta etapa es un trabajo en equipo, donde cada disciplina caracteristica de cada
miembro del equipo Discovery debe estar presente, incluyendo a cualquier experto o
conocedor del negocio. El proceso de esta fase se resume en la siguiente figura:

Figura 13: Fase de declaracién de supuestos
Fuente: Elaboracion propia

1. Benchmarking: Se recomienda que previo a la reunidn del equipo se haya realizado
un proceso de benchmarking para contemplar las soluciones que otras empresas
dieron para satisfacer una necesidad igual o parecida a la del cliente.

2. Listar objetivos: Lean UX busca reducir al minimo necesario la documentacion del
proyecto y enfocarse en el cumplimiento de los objetivos. Es indispensable que el
equipo se reuna para elaborar una lluvia de ideas sobre los objetivos a lograr. Por
ejemplo:

Incrementar el nimero promedio de visitantes a la plataforma por mes.

Incrementar el nUmero de registros diarios.

Optimizar el tiempo promedio de carga de la pdagina.

e Incrementar el nimero de likes en Facebook.

3. Crear supuestos: En esta reunion se utiliza como punto de partida una guia para el
planteamiento del problema, como se muestra en la siguiente plantilla:

[Nuestro producto/servicio] fue disefiado para [objetivos]. Se ha observado que este
producto/servicio no estd logrando [objetivos], lo cual genera [consecuencias] en el
negocio. {Como se deberia mejorar [producto/servicio] de tal manera que los
clientes se encuentren mds satisfechos basados en [criterio cuantificable/medible].

4. Priorizar supuestos: El objetivo de esta fase es de priorizar las suposiciones mas
relevantes. Esto se debe a que una vez listadas las suposiciones es requerido
gestionar el riesgo que cada una representa para el proyecto, de modo que esto
permite trabajar en ellas primero. ¢Cédmo identificar el riesgo de una suposicion?
Basta con responder la siguiente pregunta: ¢ Qué tan negativo seria el impacto si esta
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suposicién fuese incorrecta? Y qué tanto entendimiento se tiene del problema.
Mientras mayor sea el riesgo y mas desconocido sea el problema, mayor serd la
prioridad de tales suposiciones para trabajar en ellas primero. Para ello, Jeff Gothelf
propone la siguiente matriz de priorizacién:

Figura 14: Matriz de priorizacion
Fuente: Lean UX (2013)

Una vez culminada la lista priorizada de suposiciones, llega el momento de
testearlas. Para ello, es requerido transformar cada una en una declaracion de
hipdtesis. Al igual que para el planteamiento del problema, se dispone de una
plantilla para ello:

Creemos que [hacer esto / construir esta funcionalidad / crear esta experiencia]
Para [Un determinado grupo de personas] logrard [objetivo].

Estaremos seguros de que esto es cierto cuando obtengamos el siguiente feedback
del mercado: [feedback cualitativo] y/o [feedback cuantitativo]

El beneficio de este planteamiento de hipdtesis es que reduce la necesidad de
discusiones subjetivas sobre el producto y establece un criterio para la toma de
decisiones basado en la recepcion de feedback del mercado.

5. Crear proto-personas: Una proto-persona es una representacion del perfil de
usuario de la plataforma. Por lo general, el proceso de creacién de una proto-
persona es consecuencia de un arduo proceso de investigacién de usuarios; sin
embargo, Lean UX utiliza el mismo modelo que se ha venido trabajando hasta este
punto para su creacidn, es decir, basado en supuestos. El modelo inicial es
caracterizado por el nivel de conocimiento del equipo Discovery sobre el usuario
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final, el cual se afina en los procesos de investigacion posteriores junto con el disefio
de la solucién. Se tendrdn tantas proto-personas como perfiles de usuario haya en la
plataforma (por ejemplo: para la aplicacién Uber un tipo de usuario es el conductor y
otro el usuario que adquiere el servicio de transporte). Una proto-persona sigue la

siguiente estructura:

Figura 15: Modelo de proto-persona
Fuente: Lean UX (2013)

Una vez se tengan las proto-personas definidas, se realiza un brainstorming para
identificar a qué proto-personas se seleccionaran para que se conviertan en el
publico objetivo de las investigaciones para el afinamiento de la solucién.

6. Identificar funcionalidades: Ya definidos los objetivos del proyecto y el publico
objetivo, es momento de pensar las funcionalidades de la plataforma en pro de
cumplir los objetivos y satisfacer las necesidades de los usuarios. Para crear estas
funcionalidades se utiliza un método andlogo al descrito en el punto anterior,
mediante brainstorming el equipo propone diversas soluciones tratando de justificar
su valor para el usuario y el negocio. Estas ideas son recopiladas en la siguiente
tabla:

Tabla 3: Tabla de hipdtesis

Nosotros... Para... Para lograr...

[Crearemos esta [Esta persona] [Este objetivo]

funcionalidad]

Fuente: Lean UX (2013)
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7. Crear wireframes: En esta Ultima fase el equipo se reune para elaborar bocetos de
baja fidelidad (es decir, enfocandose en el contenido mas que en colores, tamafios y
formas) para construir las bases de la solucidon que sera testeada por el usuario
posteriormente.

Figura 16: Ejemplo de wireframe de baja fidelidad
Fuente: Elaboracion propia

2.7.2. Crear un producto minimo viable (MVP)

Un producto minimo viable (MVP) permite testear las suposiciones realizadas y
priorizadas por el equipo. El valor de esta fase radica en que permite minimizar el trabajo
invertido en ideas/funcionalidades donde no se tiene la certidumbre de que seran de
utilidad para el usuario. Mientras mas pronto se identifiquen aquellas caracteristicas que el
usuario valora (y satisfacen su necesidad), mas pronto se podran asignar recursos para crear
las mejores soluciones para él. Este concepto es intrinseco de Lean UX, al minimizar el
desperdicio. La lista priorizada de hipdtesis permite crear una primera versién de la solucion
para validarlas, esta sera el MVP. Este serd utilizado para experimentar con el usuario, de
modo que los resultados indicaran si la hipotesis fue correcta y va por buen camino, o debe
ser afinada o eliminada.

Una forma bastante efectiva de crear un MVP es mediante un prototipo que simule
la experiencia. Esto le permitird al usuario desenvolverse en un entorno similar al que
tendria cuando utilice la plataforma en la realidad. éQué tipo de prototipo es idoneo para
esta fase? Pues la respuesta es abierta y depende del equipo de trabajo. Por ejemplo, un
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prototipo hecho a base de wireframes de baja fidelidad (como el que se observa en la Figura
16: Ejemplo de wireframe de baja fidelidad) tienen la desventaja de que no simulan la
experiencia que se busca en el usuario, por lo que no es recomendable. Para esta fase, en el
presente proyecto de tesis se utilizaron wireframes de fidelidad media, estos tienen la
caracteristica de aproximar su contenido a lo que serd el producto final, sin entrar en
detalles de tamarios, colores y formas.

Figura 17: Ejemplo de wireframe de fidelidad media
Fuente: Elaboracion propia

Es importante recalcar que no es necesario (ni recomendable) que el prototipo
simule toda la experiencia del producto. En lugar de ello, debe simular solo aquellas
funcionalidades que son mas importantes para el cliente y el negocio. El flujo del prototipo
debe ir de la mano con el flujo de valor del producto a construir.

2.7.3. Ejecutar un experimento

Una vez creado el prototipo, este debe ser testeado por todos los miembros del
equipo, stakeholders e inclusive miembros de otros equipos y otros proyectos. Todo usuario
que utilice el prototipo debe dar su feedback y pensamientos sobre la plataforma. Mientras
mas expuesto esté el prototipo, mas insights recibird, por lo que las
modificaciones/afinaciones posteriores permitirdan que se acerque cada vez mas a la
solucion deseada.
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2.7.4. Feedback e investigacion

Esta fase da pie al proceso de validacién de la solucién creada. La investigacién con
usuarios es parte fundamental y critica del proceso de la creacién de la experiencia. Es
comun, dice Jeff Gothelf, que los equipos tienen a dejar la investigacion a equipos
especializados al inicio y/o final del proyecto. Lean UX agiliza este proceso haciendo parte
del proceso iterativo ejecutado por el equipo Discovery (collaborative discovery). Asi,
eliminando la brecha entre investigadores y miembros del equipo, se incrementa la calidad
del aprendizaje de este ultimo. Tercerizar esta etapa, lo cual es comunmente realizado, solo
generara: mermas de tiempo, documentacién elevada, interpretacion de miembros
externos al equipo, etc. De estar dentro de las posibilidades del equipo y del cliente, lo
recomendable es tener a un experto en investigacion de usuarios dentro del equipo
Discovery, este trabajard como coach para armar el plan de investigaciéon y ejecutarla.

Para este proceso de investigacidn continua, Gothelf recomienda un ritmo de trabajo
gue involucra la participacién de usuarios. denominado “3-12-1”. Estd basado en: tres
usuarios, al mediodia, una vez por semana, tal como se explica en la siguiente figura:

Figura 18: Calendario semanal 3-12-1
Fuente: Lean UX (2013)

El proceso funciona de la siguiente manera:

e Lunes: El equipo decide qué hipdtesis seran evaluadas en la semana. Ademas, se
decide qué usuarios seran seleccionados para los test.

e Martes: Al ya tener un MVP listo, se afinan aquellas caracteristicas/funcionalidades
gue seran testeadas, de modo que su experiencia se aproxime a la realidad.

e Miércoles: Se continua refinando el MVP. Se escribe una guia que el moderador de
la reunién con el usuario seguira para saber exactamente qué puntos tener en
cuenta. A este punto, la reunidn con los usuarios ya debe estar agendada.

e Jueves: Hora de la reunién con cada usuario. Se recomienda una duracién maxima
de una hora por usuario. Cada miembro del equipo debe tomar nota de sus
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percepciones. Después de cada reunién, deben revisarse los descubrimientos. Es
recomendable para ello utilizar diagramas de afinidad, donde cada input de los
usuarios de categoriza en: observacion, juicio o valor.

e Viernes: Usar los insights recabados para decidir si las hipétesis fueron correctas o
no y tomar acciones con respecto a ellas.

Conforme los wireframes son afinados y validados en cada reunidn con el cliente, es
requerido darle el afinamiento estético final para quedar listo para entrar al backlog de
pendiente de producto que el equipo Delivery trabajara bajo Scrum. A esto se le denomina
crear un mockup o también llamado wireframe de alto nivel.

Figura 19: Wireframe de baja fidelidad vs mockup
Fuente: Elaboracion propia

Una vez el producto vaya creciendo y contenga mads y mas funcionalidades, llegara el
momento de mandarlo a produccion y, eventualmente, publicarlo. Cuando esto ocurra,
inevitablemente el cliente dara feedback debido a utilizarlo en campo, ver la competencia,
identificar nuevos requerimientos, etc. Estos insights son de suma importancia para el
crecimiento del producto, por lo que es requerido contemplarlo. Algunos de los métodos
mas utilizados para ello son:

e Preguntarles directamente a los usuarios su opinidn sobre la plataforma. Identificar
qué es lo que mas les atrae y qué es lo que mads rechazan de esta. Es valido
preguntarles cémo harian ellos para mejorar la experiencia.
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e Generar un mecanismo receptor de feedback como encuestas y/o grupos de
usuarios en redes sociales.

e Utilizar pruebas A/B para discernir entre dos conceptos/disefios y verificar cual de
ellos es mas efectivo en lograr el objetivo.

Estos insights permitiran seguir afinando la solucion sprint tras sprint hasta que se
tenga un producto con el valor agregado solicitado por el cliente en el tiempo de proyecto
pactado.

2.8. Documentacion

Una vez terminada una iteracidon bajo el enfoque de Lean UX, aquellas hipotesis
validadas en la investigacidn de usuarios son llevadas al backlog de pendiente de producto a
nivel de épicas para su posterior priorizacion y desglose en historias de usuario por parte del
equipo Delivery. Esta lista viene acompaifiada de toda la documentacién de disefio requerida
para que el equipo pueda desarrollar la solucion. Cada uno de estos “documentos” recibe el
nombre de Design Hand-off. Estos son:

a) Design Hand-off type 1: Este documento es un diagrama de flujo de todas las
interfaces de la plataforma. Aqui se muestran los distintos escenarios de uso del
sistema junto con sus respuestas. Esto le da al programador una visualizacion global
del funcionamiento de la plataforma y las posibles interacciones.

Figura 20: Flujo de pantallas
Fuente: Elaboracion propia
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b) Design Hand-off type 2: Busca tener documentados todos los posibles escenarios de

prueba de la plataforma en un lenguaje que tanto los desarrolladores como no

desarrolladores puedan entender. Para ello utiliza un lenguaje llamado Gherkin, cuya

sintaxis es: Escenario — Dado — Cuando — Entonces. Se trabaja bajo escenarios debido

a que una historia de usuario puede presentar multiples casos, los cuales deben ser

probados uno por uno. Para comprender mejor esta sintaxis, se describiran los

escenarios para la funcionalidad de inicio de sesion:

Tabla 4: Funcionalidad a evaluar

FUNCIONALIDAD

Inicio de sesion

DESCRIPCION “Como usuario yo quiero loguearme con mi usuario y contrasefia para
acceder al sistema.”
ANTECEDENTE El usuario ingreso a la plataforma.

Tabla 5: Primer escenario

ESCENARIO Logueo exitoso

DADO El usuario ingresa su email y contrasefia de forma correcta.
CUANDO El botén INGRESAR es presionado.

ENTONCES El sistema envia al usuario a la pantalla Dashboard-Global

Tabla 6: Segundo escenario

ESCENARIO | Logueo erréneo 1

DADO El usuario ingresa un email que no existe en la BD.

CUANDO El botén INGRESAR es presionado.

ENTONCES El sistema muestra un mensaje de error indicando el siguiente mensaje: “Este
correo no esta registrado”.

Tabla 7: Tercer escenario

ESCENARIO | Logueo erréneo 2
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DADO El usuario ingresa una contrasefia errada.

CUANDO El botén INGRESAR es presionado.

ENTONCES El sistema muestra un mensaje de error indicando el siguiente mensaje:

“Contrasefia errada”.

c) Design Hand-off type 3: Es requerido entregarle al desarrollador las medidas exactas
de los componentes a utilizar, la paleta de colores, tipografia, etc. Para ello, se
recomienda que el disefio de las interfaces esté colocado en una plataforma
diseflada especialmente para mostrar estos elementos visuales. Una alternativa muy
utilizada en el mercado para esto es la plataforma Zeplin, cuyo funcionamiento se ve

en la siguiente figura:

Figura 21: Funcionamiento de Zeplin

Se recomienda que toda esta documentacidon no se entregue como tres archivos (o
links) independientes, debido a que pueden extraviarse o generar confusién entre los
desarrolladores. Si bien es cierto estos tres entregables son claves para la creacién de la
solucion, el verdadero documento que se entrega al programador se denomina Sistema de
disefio, este contiene los tres tipos de Design Hand-off y también elementos adicionales que
contemplan: principios de disefio, descripcidn detallada de la base visual del sistema, los
componentes utilizados, normativas de disefio utilizadas (ejemplo: Material Design de
Google), iconografia, tipografia, etc. Generar este entregable no es una decisién de disefio,
sino una decisién de negocio, puesto que impacta en la productividad del equipo.
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2.9. Angular 8

Angular es un framework para el disefio de aplicaciones méviles y plataforma de
desarrollo para la creacién de aplicativos web. Angular es un entorno de trabajo con
diversas herramientas que permiten al desarrollador poder escalar con facilidad y rapidez
aplicativos web, asi como permitirle el desarrollo de aplicativos cross-platform, es decir,
aplicativos web para todo tipo de plataformas (Progressive Web Apps, lonic, NativeScript).
Ademas, estos son facilmente montables en todo tipo de servidores (Node.js, .NET, PHP).

Angular permite la instalacion de diversos médulos de funcionalidades, comunmente
creados por la comunidad de desarrolladores del mundo, aumentando las capacidades
funcionales del aplicativo a desarrollar, haciendo mds sencilla la implementacién para el
desarrollador y expandiendo el valor del producto para los usuarios. El framework posee
una arquitectura basada en componentes, que permiten una simple modulacién del
aplicativo, para que, al momento de un redisefio o aumento de funcionalidades, sea
facilmente aplicado en el médulo o componente objetivo.

Por ultimo, Angular posee librerias que permiten la prueba del cdédigo desarrollador
por el programador, permitiendo que el cédigo final del aplicativo sea eficiente y presente
un mejor rendimiento al momento del despliegue en el servidor.

2.10. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucidn disefiado para la construccién de aplicaciones en
red escalables, permitiendo diversas conexiones concurrentes de un aplicativo, basandose
en la légica de que si alguna conexion no estd trabajando, Node.js estard durmiendo la
conexién. Node.js como entorno permite el uso de comandos de instalacién de mdodulos, asi
como guardar las dependencias de estos en los archivos de configuracidén en los proyectos
de desarrollo de aplicativos web, entre otros. También, Node.js permite un montado simple
de dichos aplicativos en su entorno y compilarlos nuevamente al momento de detectar una
modificacion guardada en los archivos del proyecto.

2.11. REST API

Un servicio REST (Representational State Transfer) es un conjunto de restricciones
con las que se puede crear un estilo de arquitectura de software, con la cual se puede crear
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aplicativos web. Dicho estilo es usado para la creacion de servicios, como, por ejemplo, los
sistemas de identificacion de Facebook, o autenticacidn en servicios de Google.

Segun Fielding, las restricciones que definen un sistema RESTful son las siguientes:

e Cliente-servidor: permite la comunicacién entre el cliente (front) y la base de datos,
sin que ninguno de los dos sepa el manejo de datos, ni el detalle de implementacion.

e Sin estado: Esto indica que las peticiones a dicho servicio son independientes y no se
manejan por sesiones.

e Almacenable en caché: Se permite un almacenamiento en caché de informacion,
manejada en diversos niveles.

¢ Interfaz uniforme: el llamado a las peticiones del servicio debe de poseer una Unica
direccion “URI”, la cual simplifica y uniformiza las peticiones que realiza el cliente al
servidor.

e Sistema de capas: El servicio debe de estar modulado en diversas capas para que sea
facilmente escalable y permita implementar de manera rapida mds peticiones.

Estos servicios comunmente son manejados con operaciones facilmente
reconocibles, las cuales son: GET, para la obtenciéon de datos; POST, para el envio de
objetos; PUT, para la actualizaciéon de informacién de la base de datos con el envio de
objetos; DELETE, para eliminar filas o informacién de la base de datos.

2.12. JavaScript

JavaScript es un lenguaje ligero y orientado a objetos el cual se usa comunmente,
para el desarrollo de paginas y aplicativos web. No obstante, no se encuentra limitado solo
al desarrollo web, sino también permite el desarrollo de servicios API, con el cual permite a
los programadores la creacion de estilos de arquitectura de software que permite al
FrontEnd del proyecto comunicarse con la base de datos a través de peticiones al servicio
REST API codificado en dicho lenguaje.






Capitulo 3
Fase de descubrimiento iterativo

3.1. Proceso Dual-Track Agile adaptado

El marco de trabajo SCRUM es adaptable a la realidad y caracteristicas de cada
organizacién, pudiendo modificar sus lineamientos de acuerdo con la necesidad del negocio.

Sin embargo, los principios del marco de trabajo no son negociables, por lo que toda
adaptacion debe conservar su esencia para asegurar el éxito del proyecto. Es asi que para el

Figura 22: Diagrama de flujo de desarrollo iterativo — Parte 1
Fuente: Elaboracion propia
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desarrollo de la plataforma web del GMCAN, se trabaja segun el siguiente diagrama de flujo
del proceso, adaptado segun las caracteristicas del proyecto y del equipo:

Figura 23: Diagrama de flujo de desarrollo iterativo — Parte 2
Fuente: Elaboracion propia
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3.2. Scope Canvas

El Scope Canvas es una herramienta creada por la empresa continuum (Scope canvas—Kickstarting lean ux, s.f.) para mantener la
trazabilidad de las necesidades del usuario y los objetivos de negocio en un mismo modelo. Esta herramienta recopila la informacién recabada
luego de cada interaccidn del equipo de disefio con los usuarios, ya sea mediante pruebas de usabilidad moderadas o sesiones de investigacidn
formativa con los miembros del GMCAN. Este modelo se considera el punto de partida para el proyecto basado en Lean UX.

Figura 24: Scope Canvas del proyecto
Fuente: Elaboracion propia



80

3.3. Modelo de proto-personas

Este modelo define las caracteristicas generales del usuario ideal de la plataforma,
este permite tener mas claridad al momento de disefiar la solucidn de la problematica
planteada en el Scope Canvas, puesto que permite una mayor vision al momento de
construir un disefio considerando la vida del usuario mas alld del uso cotidiano para
satisfacer sus necesidades.

Para cubrir todos los escenarios posibles sobre los usuarios que interactuaran en
algin momento con la plataforma web del GMCAN, se definen dos proto-personas
extremas. Por un lado, se define al estudiante de pregrado que se encuentra, por lo menos,
en el quinto ciclo de la carrera. Esto debido a que a partir de este ciclo los estudiantes ya
han tenido un contacto previo con grupos de investigacidn y eventos cientificos, por lo que
ya surge la necesidad en ellos de pertenecer a un grupo en pro de comenzar su vida
cientifica.

Informacion sobre su

Persona entorno y comportamiento
- Amante del aprendizaje
Alonso continuo.
Estudiante del quinto ciclo - Fanéatico de las nuevas
de Fisica. tecnologias y su aplicacion en la
fisica.
- Introvertido.

- Se frustra al no encontrar la
informacion que busca.

Necesidades Soluciones potenciales

- Darle a conocer el GMCAN
respondiéndole preguntas cémo:
¢Qué es el GMCAN?, ;qué hace?,
¢donde esta?, ¢ qué ofrece?.

- Desea conocer mas sobre los
grupos de investigacion de su
facultad.

- Desea formar parte de un grupo - Darle las facilidades para

de investigacion para tener nuevas
fuentes de conocimiento y generar
una red de contactos.

- Desea comenzar su vida
cientifica participando en eventos.

pertenecer al grupo facilitdindole el
contacto con el coordinador del
GMCAN.

- Mostrarle los trabajos realizados
por otros estudiantes de pregrado.

Figura 25: Primer tipo de proto-persona
Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, se define como segundo tipo de proto-persona al docente investigador
perteneciente al GMCAN. Este es el cargo mas alto que puede tener un miembro del grupo
(sin considerar el cargo de coordinador). Sus necesidades, ademads de generar conocimiento
y adquirir nuevo, radican también en difundir la actividad del grupo.
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Informacion sobre su

Persona entorno y comportamiento
- Trabaja como profesora e
Paula investigadora en la universidad.

Docente investigador en
Fisica del Estado Solido.
Miembro del GMCAN.

- Forma parte del GMCAN desde
que se encontraba en séptimo
ciclo de fisica.

- Apasionada por la investigacion
cientifica.

- Ha participado en simposios y
congresos.

Necesidades

Soluciones potenciales

- Desea un lugar que pueda utilizar
como repositorio de su produccion
cientifica en el GMCAN.

- Desea tener un acceso facila la
produccion cientifica de otros
miembros del grupo.

- Desea compartir sus
conocimientos con el piblico en
general.

- Permitirle subir todos sus
articulos, tesis y resimenes en
eventos a la plataforma para que
sea consumida por cualquier
usuario.

- Permitirle acceder a las
publicaciones de otros miembros.

- Permitirle subir contenidos
personalizables a la plataforma
como noticias cientfficas.

Figura 26: Segundo tipo de proto-persona
Fuente: Elaboracion propia

Es importante recalcar que estos tipos de proto-personas no reflejan todas las
posibilidades de usuarios potenciales que pueden interactuar con el sistema. Sin embargo,
al ser extremos entre si tanto a nivel académico como jerarquico, permite que el disefo de
la solucidn pueda abarcar las necesidades de ambos grupos con una mayor aproximacion. Es
asi que se definen dos perfiles de usuario a considerar para las pruebas de usabilidad de Ia
plataforma: estudiantes de pregrado en fisica del quinto ciclo en adelante, los cuales serdn
evaluados mediante pruebas de indole moderada presencial; y docentes investigadores del
GMCAN, quienes seran evaluados mediante entrevistas.

3.4. Producto minimo viable (MVP)

Luego de sesiones de investigacién formativa con el PO, pruebas de usabilidad con
los estudiantes y entrevistas con los docentes investigadores del grupo, se recabaron una
gama de funcionalidades a nivel de épicas de usuario. Estas funcionalidades se agrupan de
acuerdo con los niveles de priorizacion que se haya detectado. Para ello, previo al disefio de
wireframes, se dispone las épicas de acuerdo con el siguiente nivel de priorizacion:

e Must have: El producto debe contener esta funcionalidad si o si.

e Should have: El producto deberia contener esta funcionalidad.

e Nice to have: Seria formidable que el producto tenga esta funcionalidad, mas no es
prioridad.
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Tabla 8: Epicas de usuario — Must have

Tabla 9: Epicas de usuario - Should have

Tabla 10: Epicas de usuario - Nice to have

Es importante recalcar que, de acuerdo con el concepto de épica y el marco de
trabajo utilizado, estas se desglosan en historias de usuario, las cuales ingresan a cada sprint
para su posterior desarrollo. Puede verse la lista de historias de usuario desarrolladas en el
Anexo B.
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3.5. Modelo de objetos

Una vez establecidas las épicas de usuario y las historias asociadas a cada épica, se
utiliza una metodologia denominada OOUX (Object Oriented UX — UX Orientado a objetos).
Esta permite establecer una relacién entre los objetos identificados generando una
estructura que facilita el disefo de las interfaces y, posteriormente, el modelo relacional de
base de datos. Para ello, se han identificado los siguientes objetos:

e Publicacion

e Miembro
e Noticia
e Grupo

e Linea de investigacién
e Método

e Laboratorio

e Equipo

e Software

e Proyecto

Una vez identificado cada objeto, es requerido determinar los atributos mas
importantes de este para el usuario. Esto corresponde tanto al contenido, el cual es
introducido al sistema por al administrador, asi como los metadatos, los cuales son la
informacién que se genera automdaticamente segln se requiera (por ejemplo: nimero de
publicaciones). Este contenido, como los metadatos, son facilmente identificables de
acuerdo con el siguiente lineamiento de colores:

Figura 27: Lineamiento de colores del modelo de objetos
Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente, se realiza la construccion del modelo de objetos, anidando debajo
de cada objeto los contenidos (atributos), acciones, metadatos y objetos relacionados.
Ademas, este estos elementos anidados se jerarquizan de acuerdo con el nivel de
importancia de arriba hacia abajo, lo cual sirve como herramienta para determinar el peso
visual de cada elemento dentro de una interfaz. Para el presente proyecto, el modelo de
objetos se presenta a continuacion:
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Figura 28: Modelo de objetos
Fuente: Elaboracion propia

3.6. Modelo relacional

Una vez que se dispone del modelo de objetos, el analista desarrollador puede comenzar con el bosquejo del modelo relacional de base
de datos. Es importante tener en cuenta que el disefio, tanto del modelo de objetos como del modelo relacional, es autoincremental, lo cual
implica que serdn expuestos a cambios sprint tras sprint de acuerdo con los nuevos descubrimientos que generen las pruebas de usabilidad y
las sesiones de investigacion formativa con los docentes investigadores del GMCAN.




Figura 29: Modelo relacional de base de datos
Fuente: Elaboracion propia

85



86

3.7. Flujo de navegacion

Una vez establecidos los objetos y sus contenidos, se generan los diagramas que esquematizan el flujo de navegacion esperado para la
plataforma a construir, esto ayuda a determinar la clasificacién del contenido en paginas independientes.

Figura 30: Flujo de navegacion — GMCAN
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31: Flujo de navegacién — Administrador
Fuente: Elaboracion propia

3.8. Wireframes de media fidelidad iniciales

Ya con la estructura definida y los contenidos clarificados, se da inicio a la
construccion de la solucidn. Para ello se parte de una propuesta visual a nivel de wireframes
de media fidelidad a presentar al PO para su respectiva validacién. A continuacién, se
muestran los primeros esquemas disefiados para la plataforma web del GMCAN:

Figura 32: Wireframe — P4gina principal
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 33: Wireframe - Sobre Nosotros
Fuente: Elaboracion propia

Figura 34: Wireframe — Noticias
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 35: Wireframe — Publicaciones
Fuente: Elaboracion propia

Figura 36: Wireframe — Miembros
Fuente: Elaboracion propia
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Los primeros wireframes mostrados fueron revisados mediante sesiones de
investigacion formativa con el PO, de modo que los cambios requeridos y la informacion
complementaria a agregar fue considerada para la elaboracion posterior de los primeros
prototipos, los cuales fueron afindndose con los resultados de las pruebas de usabilidad y las
sesiones de investigacion formativa con los miembros del GMCAN.

3.9. Mock-ups — Situacién propuesta

De acuerdo con los requerimientos del GMCAN vy los resultados de las pruebas de
usabilidad, se plantea el disefio de la plataforma web, la cual tendra como foco principal los
siguientes valores de disefio: Produccion cientifica — Transparencia — Unidad. Las interfaces
construidas se muestran a continuacion.

3.9.1. Pdgina principal

Al ser este el primer contacto del usuario externo con la plataforma web del grupo,
se optd por mostrarle un resumen de su produccién cientifica, lineas de investigacion y
noticias mads recientes. Esto debido a que las pruebas de usabilidad arrojaron que los
usuarios valoran y buscan esta informacion al interesarse en un grupo de investigacion.

La pagina estd constituida de la siguiente manera:

e Descripcion del grupo.
e Lineas de investigacion.
e Noticias recientes.

e Servicios ofrecidos.

e Principales métodos.

e Ultimas publicaciones.

e Proyectos en ejecucion.
La barra de navegacién superior esta estructurada como se muestra a continuacion:

e Inicio: Acceso directo a la pagina principal

e Sobre nosotros: Acceso a las subsecciones ¢Quiénes somos?, Lineas de
investigacién, Métodos, Facilidades y recursos, Trabajos futuros.

e Miembros: Listado de miembros actuales y antiguos.

e Proyectos: Listado de proyectos en ejecucion y culminados.

e Publicaciones: Listado de articulos, tesis y resimenes en eventos.

e Noticias: Listado de noticias.
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» Unete al GMCAN: Acceso al formulario para solicitar ser parte del grupo.
= |niciar sesidn: Acceso al administrador del sistema.

Figura 37: Barra de navegacion superior
Fuente: Elaboracion propia

Figura 38: Pagina principal - parte 1
Fuente: Elaboracion propia



92

Figura 39: Pagina principal - parte 2
Fuente: Elaboracion propia




93

Figura 40: Pagina principal - parte 3
Fuente: Elaboracion propia

3.9.2. Seccion Sobre Nosotros

Esta seccion fue la que mayores cambios sufrid a lo largo del proyecto, puesto que
los usuarios, en las pruebas de usabilidad, mostraban la necesidad de un mayor contenido
de informacién sobre el grupo como las lineas de investigacién, los proyectos asociados a
cada linea, los servicios ofrecidos por el grupo, los métodos fisicos y computacionales

utilizados, las instalaciones y equipos utilizados, etc.
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Figura 41: Seccion Sobre Nosotros - ¢ Quiénes somos?
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 42: Seccion Sobre Nosotros - Lineas de investigacidn
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 43: Seccion Sobre Nosotros - Métodos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 44: Seccion Sobre Nosotros - Facilidades y recursos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 45: Seccion Sobre Nosotros - Trabajos futuros
Fuente: Elaboracion propia

3.9.3. Seccion Miembros

Es esta seccion se muestra el listado de miembros actuales del GMCAN asi como los
miembros antiguos. Los miembros actuales del grupo se encuentran segmentados de

acuerdo con las siguientes categorias:

= Docentes investigadores.
= Estudiantes de doctorado.
= Estudiantes de maestria.
= Estudiantes de pregrado.
= Colaboradores externos.

Andlogamente, cada miembro del grupo cuenta con un perfil, donde se muestra su
informacién de contacto, resumen profesional y las publicaciones en las que participé como
parte del GMCAN. Ademas, en esta seccidn y las restantes se muestra un listado de noticias
para que el usuario pueda tener acceso a la mas reciente actividad del grupo en todo
momento.
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Figura 46: Seccion Miembros - Miembros actuales
Fuente: Elaboracion propia




100

Figura 47: Seccion Miembros — Miembros antiguos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 48: Perfil de miembro
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.4. Seccion Proyectos

Es esta seccién se muestra el listado de proyectos en ejecucién y culminados del
GMCAN. Los atributos mostrados para un proyecto son:

e Cddigo.

e Titulo.

e Linea de investigacién asociada.
e Responsable(s).

e Descripcion.

e Fuente de financiamiento.

e Monto financiado.

e Fecha deinicio.

e Fecha de fin (Si el proyecto esta culminado).
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Figura 49: Seccion Proyectos - Proyectos en ejecucién
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 50: Seccion Proyectos - Proyectos concluidos
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.5. Seccion Publicaciones

Es esta seccidon se muestra el listado de publicaciones de acuerdo la segmentacion:
Articulos, tesis y resimenes en eventos del GMCAN.

Los atributos mostrados para un articulo son:

e Tipo

e Titulo

e Fecha de publicacién

e Revista cientifica y volumen en la que fue publicada
e (Cddigo DOI

e Autores

e Resumen

Los atributos mostrados para una tesis son:

e Tipo

e Titulo

e Fecha de publicacidn
e Universidad

e Autores

e Resumen

Los atributos mostrados para un resumen en evento son:

e Tipo

e Titulo

e Fecha de publicacién

e Evento

e C(Ciudady pais del evento
e Coddigo DOI

e Autores

e Resumen

Andlogamente, todas las publicaciones tienen la opcidén para ser compartidas a
través de las redes sociales Facebook y Twitter. Por otro lado, es importante recalcar que no
todos los articulos podrdn ser descargados, puesto que en algunos casos sus derechos
pueden pertenecerle a la revista en la que fueron publicados. En ese caso, solo podra
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accederse al articulo por medio del DOI, el cual redirecciona al usuario al sitio web de la
revista.

Figura 51: Seccion Publicaciones — Articulos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 52: Seccién Publicaciones — Tesis
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 53: Seccion Publicaciones — Resimenes en eventos
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.6. Seccion Noticias
Es esta seccidon se muestra el listado de noticias del GMCAN ordenadas segun fecha

de publicacién descendente. Cada noticia cuenta con una categoria especifica, de modo que
el usuario puede filtrar por categoria cuando lo requiera.

Figura 54: Seccion Noticias
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 55: Detalle de noticia
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.7. Resultados de busqueda

Esta seccion muestra los resultados de la busqueda que el usuario realiza en el
buscador ubicado en la barra de navegacion superior. Este buscador encuentra
coincidencias en publicaciones, proyectos, miembros y noticias.

Figura 56: Resultados de busqueda
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.8. Resultados de busqueda

Esta seccion muestra el formulario de contacto para que los interesados en
pertenecer al GMCAN puedan realizar la solicitud. Esta le llega al coordinador el grupo. La
comunicacion posterior entre el interesado y el coordinador se realiza mediante correo
electroénico.

Figura 57: Unete al GMCAN
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.9. Iniciar sesion y recuperar contraseia

El sistema de logueo para los administradores del sistema permite el acceso por
medio del ingreso exitoso de correo electrénico y contrasefia. Ademas, en caso el usuario
solicite recuperar su contrasefia, el sistema le enviara un correo con un enlace hacia el
formulario para crear una nueva contrasefia.

Figura 58: Iniciar sesion
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 59: Recuperar contrasefia
Fuente: Elaboracion propia

Figura 60: Formulario para establecer nueva contrasefia
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 61: Contrasefia cambiada exitosamente
Fuente: Elaboracion propia

3.9.10. Dashboard

Una vez iniciada la sesién, el sistema redirecciona al usuario al dashboard. Aqui se
muestra un acceso directo a los distintos mdédulos de gestién a los que el usuario puede
acceder, dependiendo de los permisos que tenga concedidos. Ademas, se muestra graficos
estadisticos de la conformacién de los miembros y la produccion cientifica del grupo.
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Figura 62: Dashboard
Fuente: Elaboracion propia

3.9.11. Gestion de noticias

Una noticia puede ser redacta por un miembro del grupo que disponga de los
permisos correspondientes. El sistema le permite al usuario guardar la noticia sin necesidad
de publicarla, esto debido a que puede hacer modificaciones previas a la publicacion o
continuar el llenado cuando lo desee. Para poder efectuar la publicacién, es requerido que
todos los campos estén llenos. Los atributos de una publicacidn son:

e Imagen de portada (obligatorio para publicar).

e Titulo en espaiol (obligatorio para publicar).

e Titulo en inglés (obligatorio para publicar).

e Fecha de publicacidon (obligatorio para publicar).
e Categoria (obligatorio para publicar).

e Autor (obligatorio para publicar).

e Resumen en espanol (obligatorio para publicar).
e Resumen en inglés (obligatorio para publicar).

e Contenido en espaiiol (obligatorio para publicar).

e Contenido en inglés (obligatorio para publicar).
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Asimismo, el modulo de gestion de noticias permite la creacidon y edicion de
categorias, las cuales son utilizadas para filtrar noticias. Los atributos de una categoria son:

e (Categoria en espaiiol (obligatorio)

e Categoria en inglés (obligatorio)

Figura 63: Listado de noticias
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 64: Agregar noticia
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 65: Detalle de noticia
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 66: Listado de categorias
Fuente: Elaboracion propia

Figura 67: Agregar categoria
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 68: Detalle de categoria
Fuente: Elaboracion propia

3.9.12. Gestion de miembros

El sistema permite al usuario con los permisos correspondientes la gestiéon de los
miembros activos y antiguos del GMCAN. Para poder agregar o modificar la informacién de
un miembro, es requerido que se encuentren llenos los campos obligatorios. Los atributos
de un miembro son:

e Primer nombre (obligatorio).

e Segundo nombre.

e Apellido paterno (obligatorio).

e Apellido materno.

e Fecha de nacimiento.

e Correo electrénico (obligatorio).

e Género.

e Nivel académico.

e Cargo (obligatorio).

e N° DNI/Pasaporte.

e Contrasefia (obligatorio).

e Repetir contrasena (obligatorio).
e Resumen profesional en espafiol.

e Resumen profesional en inglés.
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e (Coordinador? (obligatorio).
e (¢Ad honorem? (obligatorio).
e ¢Miembro antiguo? (obligatorio).

e Permisos.

Figura 69: Listado de miembros activos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 70: Agregar miembro
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 71: Detalle de un miembro del grupo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 72: Listado de miembros antiguos del grupo
Fuente: Elaboracion propia

3.9.13. Gestion de publicaciones

El sistema permite al usuario con los permisos correspondientes la gestidon de los
articulos, tesis y resumenes en eventos del GMCAN. Para poder agregar o modificar la
informacién de una publicacidon, es requerido que se encuentren llenos los campos

obligatorios.

Los atributos de un articulo son:

e Titulo (obligatorio)

e Fecha de publicacidn (obligatorio)
e Revista (obligatorio)

e Volumen (obligatorio)

e DOI (obligatorio)

e Autor principal (obligatorio)

e Autores secundarios

e Resumen en espaniol (obligatorio)
e Resumen en inglés (obligatorio)

e Archivo PDF
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Los atributos de una tesis son:

Titulo (obligatorio)

Tipo (obligatorio)

Fecha de publicacién (obligatorio)
Universidad (obligatorio)
Autor(es) (obligatorio)

Resumen en espaiiol (obligatorio)
Resumen en inglés (obligatorio)
Archivo PDF (obligatorio)

Los atributos de un resumen en evento son:

Titulo (obligatorio).

Evento (obligatorio).

Fecha de presentacién (obligatorio).
DOL.

Autor principal (obligatorio).
Autores complementarios.
Resumen en espanol (obligatorio)
Resumen en inglés (obligatorio)
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Figura 73: Listado de articulos
Fuente: Elaboracion propia

Figura 74: Agregar articulo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 75: Detalle de articulo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 76: Listado de revistas
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 77: Agregar revista
Fuente: Elaboracion propia

Figura 78: Detalle de revista
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 79: Listado de tesis
Fuente: Elaboracion propia

Figura 80: Agregar tesis
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 81: Detalle de tesis
Fuente: Elaboracion propia

Figura 82: Listado de universidades
Fuente: Elaboracion propia



132

Figura 83: Agregar universidad
Fuente: Elaboracion propia

Figura 84: Detalle de universidad
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 85: Listado de resimenes
Fuente: Elaboracion propia

Figura 86: Agregar resumen
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 87: Detalle de resumen
Fuente: Elaboracion propia

Figura 88: Listado de eventos
Fuente: Elaboracion propio
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Figura 89: Agregar evento
Fuente: Elaboracion propia

Figura 90: Detalle de evento
Fuente: Elaboracion propia
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3.9.14. Gestion de proyectos

El sistema permite al usuario con los permisos correspondientes la gestidon de los
proyectos en ejecucidon y culminados del GMCAN. Para poder agregar o modificar la
informacién de un proyecto, es requerido que se encuentren llenos los campos obligatorios.
Los atributos de un proyecto son:

e Titulo del proyecto en espafiol (obligatorio)
e Titulo del proyecto en inglés (obligatorio)
e (Cddigo (obligatorio)

e Linea de investigacién (obligatorio)

e Responsable(s) (obligatorio)

e Descripcidn en espaiiol (obligatorio)

e Descripcion en inglés (obligatorio)

e Fuente de financiamiento (obligatorio)

e Moneda (obligatorio)

e Monto financiado (obligatorio)

e Fecha de inicio (obligatorio)

e Fecha de fin (obligatorio cuando el proyecto ha concluido)

Figura 91: Listado de proyectos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 92: Agregar proyecto
Fuente: Elaboracion propia

Figura 93: Detalle de proyecto
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 94: Listado de fuentes de financiamiento
Fuente: Elaboracion propia

Figura 95: Agregar fuente de financiamiento
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 96: Detalle de fuente de financiamiento
Fuente: Elaboracion propia

Figura 97: Proyectos concluidos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 98: Detalle de proyecto concluido
Fuente: Elaboracion propia

3.9.15. Gestion de perfil

El sistema permite a todos los usuarios modificar su informacién personal, asi como

gestionar las publicaciones de las que formé parte.
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Figura 99: Mi informacién personal
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 100: Mis articulos
Fuente: Elaboracion propia

Figura 101: Mis tesis
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 102: Mis resumenes en eventos
Fuente: Elaboracion propia

3.9.16. Gestion de perfil

El sistema permite al usuario con los permisos correspondientes la gestiéon de los
contenidos de la plataforma web del GMCAN. Para poder agregar o modificar la informacién

de una publicacion, es requerido que se encuentren llenos los campos obligatorios.

Los atributos de la seccion ¢ Quiénes somos? son:

e Imagen del equipo (obligatorio)

e Descripcion en espafiol (obligatorio)
e Descripcion en inglés (obligatorio)

e Objetivos en espafiol (obligatorio)

e Objetivos en inglés (obligatorio)

e Servicios en espaiiol (obligatorio)

e Servicios en inglés (obligatorio)

Los atributos de una linea de investigacion son:

e Nombre de linea en espafiol (obligatorio)
e Nombre de linea en inglés (obligatorio)

e Descripcion en espaiol (obligatorio)
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Descripcién en inglés (obligatorio)

Los atributos de un método son:

Nombre del método en espafiol (obligatorio)

Nombre del método en inglés (obligatorio)

Resumen en espaiiol (obligatorio y maximo 50 palabras)
Resumen en inglés (obligatorio y maximo 50 palabras)
Descripcidn en espafiol (obligatorio)

Descripcion en inglés (obligatorio)

Los atributos de la seccion facilidades y recursos son:

Descripcidn en espaiiol (obligatorio)

Descripcidn en inglés (obligatorio)

Nombre del equipo (obligatorio)

CPU

RAM

GPU

HD

Nombre del software (obligatorio)

Descripcidon del software en espafiol (obligatorio)
Descripcion del software en inglés (obligatorio)

Enlace (obligatorio)

Los atributos de la seccidn trabajos futuros son:

Descripcidn en espafiol (obligatorio)

Descripcion en inglés (obligatorio)

Los atributos de la seccidn otros son:

Logo del grupo (obligatorio)

Logo en negativo (obligatorio)
Correo del grupo (obligatorio)
Teléfono del grupo

Presentaciéon en espafiol (obligatorio)

Presentacién en inglés (obligatorio)
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e Descripcidn de la seccion publicaciones en espafiiol (obligatorio)
e Descripcion de la seccidn publicaciones en inglés (obligatorio)
e Descripcion de la seccidn proyectos en espafiol (obligatorio)

e Descripcion de la seccidn proyectos en inglés (obligatorio)

Figura 103: Contenidos - ¢Quiénes somos?
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 104: Contenidos - Lineas de investigacion
Fuente: Elaboracion propia

Figura 105: Agregar linea de investigacion
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 106: Detalle de linea
Fuente: Elaboracion propia

Figura 107: Contenidos — Métodos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 108: Agregar método
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 109: Detalle de método
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 110: Contenidos - Facilidades y recursos
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 111: Agregar equipo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 112: Detalle de equipo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 113: Agregar software
Fuente: Elaboracion propia

Figura 114: Detalle de software
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 115: Contenidos - Trabajos futuros
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 116: Otros contenidos
Fuente: Elaboracion propia

3.10. Design Hand-off tipo 1

El primer documento que queda a disposicidon del analista desarrollador una vez
iniciado un sprint es un diagrama de flujo base de todas las pantallas de la plataforma, de tal
manera que el desarrollador cuente con un esquema visual del funcionamiento de la
plataforma de administrador, asi como las potenciales interacciones. La siguiente figura
muestra una porcidon del wireflow construido para la plataforma del GMCAN. La versién
completa puede ser vista a través del siguiente enlace.


https://whimsical.com/gmcan-wireflow-9N2krb9TEVXSGTNPmVYzKd
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Figura 117: Wireflow
Fuente: Elaboracion propia
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3.11. Design Hand-off tipo 2

Este segundo tipo de documentacién es utilizado en el presente proyecto como los
criterios de aceptacion de cada historia de usuario. En el Capitulo 4 se especifican las
historias trabajadas en cada sprint con sus respectivos criterios de aceptacién y puntos de
historia asignados. El trabajo se da mediante distintos escenarios de prueba, de tal manera
gue la funcionalidad a trabajar debe ser probada bajo cada escenario.

3.12. Design Hand-off tipo 3
Este ultimo entregable le permite al analista desarrollador disponer de las medidas

exactas de los componentes a utilizar, asi como la paleta de colores, tipografia y
especificaciones adicionales que sean requeridas. Para ello es utilizada la plataforma Zeplin.

Figura 118: Ejemplo de interfaz en Zeplin
Fuente: Elaboracion propia

3.13. Resultados de las pruebas de usabilidad

A lo largo de la fase de descubrimiento se realizaron, a inicios del 2020, 3 pruebas de
usabilidad del tipo moderada presencial. Estas pruebas fueron realizadas a un total de 16
personas entre miembros del GMCAN vy estudiantes de la Facultad de Ciencias Fisicas bajo el
método de inmersidn contextual, ellos utilizaron el prototipo de la plataforma informativa
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del GMCAN en distintos casos de uso, los cuales se encuentran especificados junto al detalle
de cada prueba en el Anexo A.

La ultima prueba tomada en esta etapa arrojé un puntaje de usabilidad SUS de
77.5/100, el cual entra en el rango de “Aceptable” previo a la implementacion de las
mejoras identificadas y agregadas posteriormente. Asimismo, el estudio de atractividad
realizado mostré que el disefio propuesto para la plataforma entra en la categoria de
“técnico” y “cauteloso”, lo cual evidencia el enfoque centrado en el contenido y produccién
cientifica del GMCAN. Posteriormente, el disefio del producto minimo viable construido fue
presentado a los miembros del GMCAN a finales del segundo mes de proyecto, quienes
aceptaron la propuesta. Luego de esta reunidn el proyecto siguio el flujo normal dentro del
marco de trabajo SCRUM, el cual involucra el desarrollo iterativo de las funcionalidades
especificadas.

Finalmente, la Ultima prueba tomada a finales del 2020 e inicios del 2021 a los
miembros del GMCAN arrojé un puntaje de usabilidad SUS de 82.73/100. Este resultado
supera el valor minimo requerido en el Scope Canvas para un nivel de usabilidad adecuado.

Otro de los criterios establecidos en el Scope Canvas como métrica de éxito del
proyecto es el puntaje NPS, cuyo detalle puede encontrarse en el Anexo A. Los miembros
del GMCAN calificaron la plataforma con un NPS de 72.73. Este resultado, al ser positivo y
mayor a 50, cumple con el valor minimo requerido establecido en el Scope Canvas, por lo
gue es considerado exitoso.

Bajo las métricas identificadas en la investigacidn con los usuarios seleccionados, se
lograron los resultados pactados al inicio del proyecto, por lo que la plataforma del GMCAN
desarrollada quedé lista para ser entregada junto con el cédigo fuente y accesos a los
coordinadores del grupo. Es compromiso de los tesistas el brindar el mantenimiento
progresivo a la plataforma cuando se requiera, para asegurar la disponibilidad de las
funcionalidades desarrolladas bajo los requerimientos indicados en este documento.
Asimismo, todos los miembros del grupo tienen acceso al manual de usuario desarrollado
por los tesistas, al cual pueden acceder por medio del administrador del sistema. Los
tesistas permanecen a disposicion del GMCAN para el soporte requerido para el llenado de
la base de datos con la informacién real del grupo, la cual, a la fecha de entrega esta tesis a
meadiados del 2022, ya ha comenzado.






Capitulo 4
Fase de desarrollo iterativo

4.1. Especificacion de roles

Como se ha mencionado en los capitulos anteriores, Dual-Track Agile recomienda un

formato determinado para la estructuracidon de un equipo multidisciplinario. Asimismo, se

acepta la adaptacién de la estructura recomendada de acuerdo con las necesidades del

proyecto, sin dejar de lado los principios del marco de trabajo agil. Es asi que los roles

asignados para el proyecto varian de la siguiente manera:

Equipo Discovery:

o Product Owner: El PO serd el encargado de validar y aceptar las funcionalidades

construidas al término de cada sprint, asi como recomendar nuevas
funcionalidades durante las pruebas de usabilidad las cuales ingresan al modelo
de objetos para ser disefiadas y evaluadas posteriormente. A diferencia de lo que
recomienda el SBOK, el PO en este proyecto no serd responsable de preparar y
mantener el backlog ni las historias de usuario, siendo esto responsabilidad del
disefiador UI/UX.

Disefiador UI/UX: Responsable del disefio de la plataforma. Es el encargado de

generar la documentacién de disefio y mantenerla actualizada para que pueda
ser consumida por el desarrollador. También es responsable de redactar las
historias de usuario y los criterios de aceptacion, asi como verificar su
cumplimiento al término del sprint. Mantiene contacto permanente con el PO.
Tech Leader: Responsable de darle soporte al disefiador UI/UX en todo el
proceso de disefo, verificando que las funcionalidades disefiadas sean factibles
de desarrollar con los recursos disponibles.

Equipo Delivery:
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o Analista Desarrollador: Responsable del analisis de requerimientos del usuario

junto con el disefiador Ul/UX, observando el impacto de cada uno en los diversos
niveles del proyecto, como la arquitectura del software, la estructura de base de
datos, y el disefio del aplicativo; desagrega las historias de usuario en tareas y
apoya para plasmar los criterios de aceptacion en cédigo que cumpla con normas
de eficiencia (patrones de disefio, pruebas unitarias, pruebas funcionales), de tal
manera que permita brindar un incremento de valor al final de cada sprint.

o SCRUM Master: Responsable del éxito del proceso de desarrollo, partiendo

desde la planificacion de cada sprint hasta su término, respetando las reuniones
pactadas de revision, retrospectiva y planificacion, asi como las reuniones diarias
de avance. Mantiene actualizado y analiza el Grafico de trabajo pendiente
(Burndown chart) para mapear el progreso del sprint. Gestiona las historias de
usuario de cada sprint priorizando o despriorizando segun sea requerido.
Asegura que el ambiente de trabajo sea productivo y enfocado en las personas
gue componen el equipo.

4.2. Método de estimacion del esfuerzo y planificacion del sprint

Como se sabe, en la planificacidn del sprint las historias de usuario se desagregan en
un conjunto de actividades como unidad fundamental, estas actividades se ejecutan dia a
dia del sprint, por lo que se requiere establecer una unidad de medida que permita
cuantificar el esfuerzo que representa cada actividad para que funcione como una
herramienta de planificacion. Para ello, se selecciona como técnica la estimacién por puntos
de historia en la escala de Fibonacci. Esto permite discretizar el esfuerzo en puntos fijos
desde el 1 al 13, dependiendo del grado de complejidad. Tareas que tengan una puntuacion
mayor a 13 por lo general deben ser desagregadas en tareas mas pequeiias.

Figura 119: Puntos de historia disponibles en una estimacion

Ademas, por decisién del equipo de trabajo, se fija el tiempo de cada sprint en dos
semanas comenzando el lunes, siguiendo el siguiente calendario:

e Primera semana: Se trabaja de lunes a sabado.
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e Segunda semana: Se trabaja de lunes a jueves. El viernes se realizan pruebas a la
plataforma y el sabado se tiene la revisién del sprint, asi como la reunién de
retrospectiva y planificacién del siguiente sprint.

Andlogamente, se determina la maxima cantidad de esfuerzo permisible en un
sprint, definido como la capacidad de desarrollo. El calculo de esta magnitud se establece

considerando:

e De lunes a viernes (identificado como dia laborable) se pueden trabajar un maximo
de 8 puntos de historia.

e Los sabados se puede trabajar un maximo de 13 puntos de historia.

Considerando los puntos mencionados, se calcula la capacidad de desarrollo:

puntos 3 puntos

x 9 dias laborables + 1

dia laborable sabado

Capacidad = 8 * 1 sabado = 85 puntos

Es asi que se establece como la capacidad maxima de trabajo de un sprint a un
esfuerzo de 85 puntos de historia. Sin embargo, se recomienda conservar la estimacion de
un sprint por debajo de este tope debido a cualquier cambio que pueda presentarse
durante el desarrollo. Por lo general, se mantendra la estimacién de cada sprint a un 80% de
la capacidad disponible de desarrollo, es decir, 68 puntos de historia.

4.3. Sprint 1

4.3.1. Historias de usuario priorizadas y criterios de aceptacion

Tabla 11: Historia de usuario HU101

Cadigo HU101

Funcionalidad Visualizar barra de navegacion

“Como usuario, deseo tener un acceso directo a cada
Descripcién seccion de la plataforma web para asi navegar por ella sin
complicaciones”.

Antecedente -

Puntos de historia
(Suma de los puntajes de cada tarea | 36
que compone la HU)




162

Tabla 12: Criterios de aceptacion — Escenario 1

ESCENARIO Uso de la barra de navegacion

DADO El usuario visualiza la barra de navegacion

CUANDO El usuario selecciona un acceso directo de la barra

ENTONCES El sistema direcciona al usuario a la pantalla asociada con el acceso directo

seleccionado. Por ejemplo: si el usuario selecciona “Publicaciones”
entonces es direccionado a la pantalla Publicaciones. Es importante aclarar
que al ser la primera historia, solo se requiere que los accesos funcionen,
mas no que muestren contenido.

Tabla 13: Historia de usuario HU102

Cadigo

HU102

Funcionalidad

Visualizar médulo introductorio a la pagina principal

Descripcion

“Como usuario, deseo visualizar una descripcion del
GMCAN en la pdgina principal para conocerlos mejor”.

Antecedente

El usuario accede a la pagina principal.

Puntos de historia

que compone la HU)

(Suma de los puntajes de cada tarea | 8

Tabla 14: Criterios de aceptacién — Escenario 1

ESCENARIO Visualizar la descripcidn del grupo al ingresar a la plataforma

DADO El usuario ingreso a la plataforma

CUANDO Se termina de cargar la pdgina principal

ENTONCES El sistema muestra la descripcién del GMCAN segun lo establecido en el
design hand-off tipo 3.

Tabla 15: Criterios de aceptacién — Escenario 2

ESCENARIO

Visualizar la descripcion del grupo al estar en una seccion diferente a la
pagina principal
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DADO El usuario se encuentra en una seccion de la plataforma distinta a la pagina
principal.

CUANDO El usuario selecciona “Inicio” o el logo del GMCAN

ENTONCES El sistema muestra la descripcién del GMCAN segun lo establecido en el
design hand-off tipo 3.

Tabla 16: Historia de usuario HU103

Cédigo HU103

Funcionalidad Visualizar médulo de publicaciones a la pagina principal

“Como usuario, deseo visualizar las ultimas publicaciones del

Descripcion GMCAN para conocer mds de su produccion cientifica mds
reciente”.
Antecedente El usuario se encuentra en la pagina principal.

Puntos de historia
(Suma de los puntajes de cada | 8

tarea que compone la HU)

Tabla 17: Criterios de aceptacién — Escenario 1

ESCENARIO Visualizar las ultimas publicaciones del GMCAN

DADO El usuario se encuentra en la pagina principal

CUANDO El usuario hace scroll hacia abajo

ENTONCES El sistema muestra las Ultimas 3 publicaciones del GMCAN segun lo
establecido en el design hand-off tipo 3, ordenadas de forma descendente
segun su fecha de publicacidn.

Tabla 18: Historia de usuario HU104

Cédigo HU104

Funcionalidad Visualizar mddulo de noticias en la pagina principal

L. “Como usuario, deseo visualizar las ultimas noticias del
Descripcion o i . Y
GMCAN para estar al tanto de su actividad mds reciente”.

Antecedente El usuario se encuentra en la pagina principal
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Puntos de historia

que compone la HU)

(Suma de los puntajes de cada tarea | 8

Tabla 19: Criterios de aceptacién — Escenario 1

ESCENARIO Visualizar las ultimas noticias del GMCAN

DADO El usuario se encuentra en la pagina principal

CUANDO El usuario hace scroll hacia abajo

ENTONCES El sistema muestra las ultimas 10 noticias del GMCAN segun lo establecido
en el design hand-off tipo 3, ordenadas de forma descendente seguin su
fecha de publicacion.

Tabla 20: Historia de usuario HU105

Cadigo

HU105

Funcionalidad

Visualizar Footer (pie de pagina)

Descripcion

“Como usuario, deseo visualizar la informacidon de contacto
del GMCAN y su ubicacion para saber como localizarlos y/o
contactarme con ellos”.

Antecedente

El usuario se encuentra en una seccion de la plataforma.

Puntos de historia

que compone la HU)

(Suma de los puntajes de cada tarea | 10

Tabla 21: Criterios de aceptacién — Escenario 1

ESCENARIO Visualizar Footer

DADO El usuario se encuentra en cualquier seccién de la plataforma

CUANDO El usuario hace scroll hasta el final de la pagina

ENTONCES El sistema muestra el Footer segun lo establecido en el design hand-off tipo
3.
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4.3.2. Revision del sprint

En la reunién de revisidn del sprint se validé el cumplimiento de los criterios de
aceptacioén de las historias comprometidas para el sprint (70 puntos de historia). Asimismo,
se muestra el Burndown chart resultante del sprint:

Figura 120: Burndown chart del sprint 1

La grafica resultante muestra que se trabajé a un ritmo por debajo de lo ideal. Para
este sprint, lo ideal era trabajar un promedio de 