Danilo Spada

Usabilidad en el proceso
de desarrollo de SCRUM

Usabilidad en el proceso de desarrollo de SCRUM

Aplicacion del marco de usabilidad desarrollado por el profesor Xavier
Ferre al proceso de desarrollo SCRUM

Danilo Spada

Curso: Interfaces de Usuario Avanzadas

Programa Oficial de Posgrado en Ingenieria Informdatica y de
Telecomunicacion -Master y Doctorado



Danilo Spada

Usabilidad en el
SCRUM Development Process

Contenidos:
L RESUIMIEII . ...ttt ettt ettt et e et e s bt e s bt e s bt eesabteesabteesabeeesabeeeeaneeas 3
2. INETOAUCCION ..t ettt ettt e bttt e s ab e e bt e s bt e e beesabeenbeessbeenbeenaneans 3
2.1 Objetivos del trabajo y estructura 16gica de le memoria............ccceeeveeviieriienienieeiecie e 4
3. Descripcion del Proceso de Desarrollo Software de SCRUM.......cccvieviiiiiiiniiiciicieeeeeee 4
3.1 Vision global de SCRUM ..........oiiiiiiiiiie ettt e et ae e e sae e e aae e snaeesnneeeenns 5
3.2.1 Técnicas usadas €n SCRUM .........ccciiiiiiiiiiiiieieceeeete ettt ettt 5
3.2.2 Fases de SCRUM .......ooiiii ettt sttt et e 7
4. Marco de Integracion de la Usabilidad ............coooviiiiiiiiiiiiiiiicce e 8
5. Instanciacion del Marco de INtEZracion ...........ccveeeiuiieeiiiieeiieeciie et eeiee et e e e e aeesareesraeeeree e 9
5.1 Técnicas SCIECCIONAUAS ......cccuievieeiiiiieeiiieiie ettt ettt e et eetee et e e bt e sebeeteesaaeasseessseeseesaseenseennns 9
S.T T PEISOMNAS ...ttt et et eab e e bt e et e et e e et e s e e s 9
5.1.2 Prototipos de Papel.........ccocuiiiiiiiiiiieee et e 10
5.1.3 Especificaciones de Usabilidad...........c.cccueieiiiiiiiiiiiiieciieccee e 10
5. 1.4 INSPECCIONES ....veeutieiieeiie ettt ettt et e ette e bt e e ateebeesaeeesseessaeenseessseanseessseenseesssaenseassseenseenssaans 10
S5.1.5Pensar €0 VOZ Alta.....coooiiiiiiiiieee ettt sttt e 10
5.1.6 Retroalimentacion del USUATIO..........oecuieruieriieiiieeii ettt ettt ens 11
6. Actividades y ubicacion de Técnicas seleccionadas en Scrum en los tres momentos de vida: ..... 11
VENEAJAS € TNCONMVENIENEES ..veeeuvvieetrreeirreeireeetreestreesseeessseeessseeassseeassseesssseesssseesssseesssseesssesessseeennses 16
7. CONCIUSIONES ...ttt ettt et a et e bttt e s bt e et e s bt e embeesbbeeabeeesbeeabeesabeenbeesaeeeneeas 16
B RETCTEIICIAS: ...ttt a e et e st e bt e s et e e bt e sabeeabeesbeeebeesaeeens 17
9 Bibliografia Consultada ............cccuiiiiiiiiiiiiiiiiie et e et et e e et e e eeeeree s 17



Danilo Spada

Usabilidad en el
SCRUM Development Process

1. Resumen

En este trabajo se pretende ofrecer la descripcion de un proceso de desarrollo agil conocido con el
nombre de Scrum y aplicar a este proceso el Marco de Integracion de la Usabilidad desarrollado por
el profesor Xavier Ferré en su tesis doctoral'l. Se presentan entonces las tecnicas vy las actividades
de IPO elegidas y se indican los momentos de aplicacion en un posible caso concreto.

2. Introduccion

Segun el ISO/IEC 9126, la calidad de un producto software depende de seis factores: funcionalidad,
fiabilidad, eficiencia, usabilidad, mantenibilidad y portabilidad. Sin embargo, aunque la mayoria de
estos factores se tienen en cuenta a la hora de plantear el desarrollo de un sistema software, la
usabilidad muchas veces no tiene un papel adecuado. Pero ;que se entiende por usabilidad de un
sistema software? Pues es la medida de cuanto el sistema sea sencillo de aprender y utilizar, de la
baja probabilidad de cometer errores durante su uso, incluyendo ademas la satisfaccion y la
eficiencia de los usuarios finales.

Durante los ultimos afios, sobre todo debido a la gran afluencia de una multitud de usuarios con
diferentes perfiles a muchas aplicaciones a través Internet, el tema de la usabilidad esta cobrando
una importancia cada dia mas relevante. La usabilidad determina cuanto eficientemente y
cémodamente un usuario alcanza su objetivo. Si nos fijamos que los sistemas software a menudo
pretenden intervenir en la realizacion de alguna tarea mas o menos compleja, ayudando y
optimizando el esfuerzo del usuario, pues es indispensable que éste pueda aprovechar la ayuda sin
sufrir. Interfaces demasiado complejas o procedimientos largos y poco intuitivos, comportamientos
incomprensibles del sistema, etc. pueden volver estresante y agoviante tareas que deberian resultar
mas sencillas y controladas.

En el desarrollo de una nueva aplicacion es imprecindible tener en cuenta que un producto, hasta
muy sofisticado, pero no usable, puede ser un fracaso total; aqui vale la regla: si el usuario no
encuentra o no entiende una funcionalidad, jla funcionalidad no existe! Aun mas: puede que sea
necesario afrontar un coste muy alto para arreglar faltas en usabilidad: se tome como ejemplo lo que
pasoé en EEUU en el 2000 cuando hubo que resolver el problema de la dificultad de comprensién y
utilizacion de papeletas electoral para votar el nuevo presidente!

Craig Larman sostiene que “no hay probablemente ninguna otra técnica con mayor disparidad entre
su importancia para el éxito del desarrollo de software y la falta de una atenciéon y educacion formal
que la ingenieria de usabilidad y el disefio de las interfaces de usuario"®. Muchos esfuerzos se
estan haciendo para demostrar la oportunidad de invertir en usabilidad y hay trabajos que muestran
como para cada $ invertido en usabilidad, se obtienen de $10 hasta 1008,

Esta claro entonces, que los ingenieros deberian tener mas en cuenta la usabilidad en sus proyectos,
y eso durante todas las fases del desarrollo, desde el disefio hasta la evaluacion. Sin embargo en los
estandares mas utilizados para desarrollar proyectos software (IEEE Std 1074-1997' Modelo en
cascada, Modelo incremental”®, Extreme Programming [, SCRUM ") no estd muy claro que
medidas tomar para mejorar este aspecto a lo largo de todo el ciclo de vida y hasta ahora no han
sido afiadido "etapas" vueltas precisamente a obtener productos usables. De alguna manera se puede
pensar a este problema como a una independencia todavia "impermeable" entre IPO (Interaccion
Persona-Ordenador) y IS (Ingenieria del software) #1111,

Sin embargo la industria del software esta creciendo cada dia mas y las técnicas IPO empiezan a ser
maduras y esta naciendo la necesidad de integrar los conocimientos de estos dos campos para que



Danilo Spada

Usabilidad en el

SCRUM Development Process

los productos finales, los sistemas software, sus usuarios, pero también los ingenieros que los

desarrollan, puedan aprovechar los conocimientos madurados. El profesor Xavier Ferr¢ en su tesis

doctoral™ nos ofrece un resultado importante en este sentido: nos indica una metodologia simple,

clara y flexible para integrar las técnicas de usabilidad en un cualquier proceso de desarrollo

software incremental. Como ¢l mismo dice, "el unico requisito que debe cumplir un proceso para

poder integrar técnicas de usabilidad con dicho objetivo es estar basado en un enfoque iterativo,
pues tal caracteristica es clave para desarrollar productos con un buen nivel de usabilidad" .

2.1 Objetivos del trabajo y estructura Iégica de le memoria

El objetivo de este trabajo es presentar un proceso de desarrollo de software entre los mas
novedosos y actuales, el proceso software de SCRUM e indicar una posible aplicacion del marco de
usabilidad desarrollado por el profesor Xavier Ferre a este proceso.

Esta memoria se estructurara presentando el proceso de desarrollo SCRUM, describiendo el marco
de integracion de la usabilidad utilizado y, por ultimo, indicando una posible instanciacion de este
marco, junto con sus lecciones aprendidas. En la seccion 3 de describe entonces el Proceso de
Desarrollo Software de SCRUM, en la secciéon 4 se introduce el Marco de Integracion de la
Usabilidad de Ferré, en la session 5 se presenta una Instanciacion del Marco de Integracion, en la
seccion 6 se ofrece la Representacion esquematica de dicha instanciacion y finalmente en la seccion
7 se dan unas conclusiones.

3. Descripcion del Proceso de Desarrollo Software de SCRUM

Scrum es una Metodologia Agil'” para desarrollar el software en equipos. La filosofia en la que se
basa es que el proceso de desarrollo software es muy complejo y imprevisible y que la Uinica manera
de manejarlo e intentar controlarlo es tratarlo como una caja negra y no como un proceso lineal
definido en todas su etapas. Las motivaciones mas importantes en las que se enfoca esta idea son las
que todos los ingenieros del software conocen: es muy dificil entender bien los requisitos desde las
primeras fases del proyecto, los requisitos pueden cambiar durante el desarrollo y la evolucion del
sistema es imprevisible cuando se necesite cambiar o afiadir tecnologias y herramientas en marcha.

En los modelos clasicos de ciclo de vida del software (Modelo en cascada, Modelo incremental,
Modelo de prototipo, Modelo en espiral, ..) las etapas de desarrollo consisten basicamente en cuatro
actividades principales:

= Analisis;

= Disefo;

= Desarrollo;
= Evaluacion;

Estas actividades se llevan a cabo con un orden definido que suele vincular el proceso de desarrollo.
Sin embargo, si se opta por seguir la metodologia SCRUM, el ciclo de vida no se trata como un
flujo lineal en el que se puedan distinguir exactamente estas actividades; ademds no se precisa
seguir un orden preciso en el proceso de desarrollo. El proyecto puede empezar con cualquier
actividad y se puede pasar de una actividad a otra en cualquier momento maximizando la
flexibilidad y la productividad del equipo. Hay que trabajar en equipos pequefios para reducir
problemas de comunicacion y coordinamiento y, a la vez, maximizar la cooperacion; se precisa
finalmente que todas las actividades y las entregas, tienen que ser flexibles. Data su flexibilidad,
esta metodologia se puede utilizar incluso como wrapper para modelos de desarrollo ya existentes.



Danilo Spada

Usabilidad en el
SCRUM Development Process

3.1 Vision global de SCRUM

El nombre SCRUM deriva de una analogia con el Rugby: en este deporte se llama SCRUM una
manera de reiniciar rdpidamente el juego cuando se haya interrumpido por alguna infraccion
accidental. Otras analogias con el Rugby son que el entorno (recursos, requisitos, tecnologia,..)
determina la evolucidén y la terminacion del proceso de desarrollo; como el Rugby ha nacido
violando las reglas del futbol, asi SCRUM se ha desarrollado anteponiendo las prioridades de unos
proyectos concretos a las reglas de la Ingenieria del Software. Pero la analogia mas representativa
es que el primer objetivo del equipo, bien en SCRUM como en el Rugby, es siempre lo de adelantar
la pelota (el proyecto!).

3.2.1 Técnicas usadas en SCRUM

Para aplicar SCRUM vy aprovechar su flexibilidad, hay que utilizar las siguientes tecnicas: Creacion
del Equipo, Definicion de Los Backlog, Segmentacion del Proyecto, SCRUM Meetings.

Creacion del Equipo: un equipos de desarrollo tiene que estar compuesto al maximo por 8
personas; hay un facilitator del equipo (Scrum master) que orquesta los miembros del equipo a lo
largo del proceso, actua como interfaz con las influencias externas y intenta resolver los problemas
encontrados por los miembros del equipo. El equipo define las practicas, la terminologia, la
evolucion del producto coralmente y el facilitator del equipo se preocupa que se €stos respecten.

Definicion de Los Backlogs: 1os Backlogs definen los trabajos que hay que hacer. Hay 3 diferentes
tipologias: los Backlogs del producto, que son los requisitos a cumplir en una dada version del
producto; los Backlogs de la release que son los requisitos elejidos para cumplir en una dada
release del producto y finalmente los Sprint Backlogs que son los requisitos a realizar en una
unidad de trabajo de maximo 4 semanas; mas cada elemento atomico del Sprint Backlog necesita 8-
16 horas de trabajo. Estos tipos de Backlogs se muestran en la Figura 1.

Backlog del producto macklog de la release Sprint Backlog
_______ ) c 7’%
| requis: | — — =
quisito_n requisito_n requisito_n v
1 | W, L
sub-requisito a sub-requisito_a sub- X =
I'| | sub-requisito b I sub-requisito b requisito_a 816 h
||| sub-requisito d | sub-requisito_d sub- v
o . N
| | requisito b SNa @
| |_pocos detalles.. | mas detalles.. sub- § \\‘(’
: requisito f I requisito d @ﬁ/))g%
I pocos detalles.. I requjsito_f
L e = = — — = - | s
mas detalles.. aun mas detalles.. \\\\\\\
N (|
prioridad 8-16 h
requisito f <+—» \@ _
L
atn mas detalles.. — =5

Figura 1. Backlogs
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Segmentacion del Proyecto: el proyecto se divide en periodos (Sprint) de maximo 4 semanas,
como se muestra en la Figura 2:

})roject start project end

[ Sprint 1 [ Sprint 2 [ Sprint n |

&

max 4 semanas

Figura 2. Segmentacion del Proyecto en Sprints

SCRUM Meetings: durante los Sprints los meetings, es decir las reuniones, se tienen cada dia y
duran una media hora, siempre en el mismo lugar y a la misma hora (para no tener que meterse de
acuerdo cada vez). EIl SCRUM master hace tres preguntas a cada componente del equipo:

(que has hecho desde la ultima reunion?

(que ha retrasado o impedido tu trabajo?

(que planteas hacer entre hoy y la préxima reunion?

si se manifiestan problemas el SCRUM master tiene que tomar decisiones muy rapidamente para
solventarlas y puede fijar reuniones para profundizar con los interesados durante el resto del dia.

En la Figura 3 se muestran, de manera esquematica, las fases temporales en las que se divide un
proyecto:

Scrune 15 minute daily meeting.
Teams member respond to bascs:
1) What did you do since last Scrum
Meeting?

2) Do you have any obstacles?

Spnnt Backiog Backiog 31 What wall you do bafare next

Featura(s) items 30 days meeting?

agsigned expanded !

1o sprnt by team

i i Py

r Mew functionality

is demonstrated
at end of sprint

Froduct Backiog

Pnortized product festures desired by the customer

Figura 3. Sprint Backlogs y Fases de SCRUM
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3.2.2 Fases de SCRUM
En el proceso de desarrollo con SCRUM se distinguen cinco fases (Figura 4):

Review release plans y Distribution ,
; review and adjustment of product
Revien release plans
( [Developers j standards:
se efectia en esta fase una revision de lo
que hay que hacer y los detalles de la
[ distribucién actual (tecnologias,

L istr bt ion , review and adustment of produd standards ,
[Dewelopard estandares,..).

SPRINT:

es la fase de desarrollo, iterativa. Las sub-
actividades no tienen que tener el orden
de la imagen, la fase de desarrollo
(develop) incluye la andlisis, Ia
implementacién, el testing; la fase de
paquetizar (wrap) sirve para generar
paquetes, ejecutables, etc.., en la fase de
revision (review) se resuelven problemas
y se afladen nuevos ifems y en la fase de
ajuste (adjust) se utilizan las mejorias y
ajustes encontrados para mejorar el
producto (codigo, documentacion, etc..).

R ewietr the s ofbare

[d==]
Compare badilagwith the develbped = ofbw are SPRINT REVIEW:
después de cada Sprint hay una revision
Editting of the badlog (Sprint Review) con el SCRUM Master,

en la que se revisa el producto hallado
durante el ultimo Sprint y se pueden
Assign backlog items to teams anadir backlog nuevos. Esta fase puede

admitir la participacion de los clientes,

Add new badilog tems

Plan nex review

los ejecutivos, etc..

CLOSURE:

en esta fase se encuentran las tipicas
actividades de fin de proyecto actas a
obtener una version distribuible, como el

411 vari sbles testing, el debugging, la promocion, el
[ti e, compaition, requirererts, cost and quality marketing.
=gt |
Clo=ure
[Froject
stakeholderd

Figura 4. Fases de SCRUM en detalle
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Como se puede imaginar es muy util desarrollar con SCRUM cuando los requisitos cambian

rapidamente a lo largo del desarrollo, puesto que esta metodologia pretende controlar el caos

producido por conflictos de intereses y de necesidades. En un proyecto en el que se quiera dar el

justo papel a la usabilidad hay que prever que las indicaciones ofertas por expertos y usuarios para

mejorar la usabilidad afecten el entero proceso de desarrollo. En este caso, jutilizar una metodologia
agil como esta, puede ser una buena idea!

4. Marco de Integracion de la Usabilidad

El marco de integracion de la usabilidad que se pretende utilizar en este trabajo es el marco
propuesto por el profesor Xavier Ferré en su tesis doctoral!!l,

Para cada actividad de un cualquier proceso de desarrollo software (Analisis de usuario, Desarrollo,
Prototipado, Especificacion de Requisitos, Validacion de Requisitos, Disefio, Evaluacion,
Evaluacion de la usabilidad, etc..), el Marco indica unas técnicas de IPO aplicables.

Cada técnica IPO es explicada, se indica la referencia basica y se le dan unos indices que valtian su
aplicabilidad, su representatividad, la aportacion frente al esfuerzo y otras medidas que ayudan el
proyectista a seleccionar que actividades IPO quiere aplicar en su proyecto en funcion de sus
recursos, de sus objetivos y del momento de vida del proyecto mismo.

En la Tabla 1 (obtenida del trabajo del profesor Xavier Ferré!') se muestran las Técnicas IPO por
Actividad que se utilizard en la seccion de Instanciacion para integrar el Marco en el proceso
SCRUM. Se nota como la terminologia relativa a las actividades acopladas a las técnicas IPO, es la
terminologia tipica de la Ingenieria del Software. Eso es porque este Marco pretende, de alguna
manera, realizar un “puente” entre IPO y IS.

Momentos de Aplicacién
Necesi- Kt
. . - . P. | dadde | Aplicabi- | Cercania i Val. Referencia
Tipo de Actividad Técnica v Forma- lidad alals _cl\‘m ! Rep. Total Béska
Esfuerzo
cidn
C. Iniciales C. Centrales C. Evolucién
Card Serting si bajo alio medio alio 3 muy Gtil neutra neutra neutra [Roberison, 01]
Aniilisis Competitive no medic alto medio alto L il esp. apropiada neutra neutra [MNielsen, 93]
Diagramas de Afinidad si bajo alto medio alto 1 atil esp. apropiada no es habitual no es habitual [Beyer, 98]
Educeion y Andlisis de Requisitos [y, vectipacion Contextual si alto medio medio alto 3 atil esp. apropiada | 0o es habitual no es habitual [Beyer, 98]
JEM si medio medio alto medio L atil neutra neutra neutra Lonemnd,
Observacién Etnografica no alto medio medio medio 2 atil esp. apropiada no es habitual no es habitual [Wixon, 96]
Persomas no | medio medio medio alto 3 muy Gtil | esp.apropiada | noeshabitual | noeshabitual | [Cooper,03a)
Anilisis de Usuarios Mapa de Roles de Usuario no bajo medio alto medio L atil esp. apropiada neutra neutra [[‘m\:tgjwmne‘
Perfiles de Usuario no alto alto alto alto - atil esp. apropiada neufra neufra [Mayhew, 99]
Casos de Uso Esenclales no medio alto alto alto 1 nouy Gtil neutra neutra neufra [Con:tqa.]mme,
Archllats (g Anilisis de Tareas™
de Requisitos) . Escenarios de Tareas si medio medio medio alto 1 atil neutra neutra neutra [Mayhew, 959]
HTA no medio medio alto medio 6 atil esp. apropiada no es habitual no es habitual [Annett, 04]
Desarmollo del Concepto | Escenarios ¥ storyboards si medio medio bajo alto 3 nouy Gtil esp. apropiada no es habitual no es habitual [Carroll, 97]
del Producto ‘Tormenta de Ideas Visual si bajo alta bajo alto 1 til esp. apropiada | noeshabitual | no es habitual [Preece, 94]
I‘mtotipndo' Prototipos de Papel si bajo alto alto alto 3 oy il esp. apropiada neutra neufra [Snyder, 03]
Especificacién de Requisitos Especificaciones de Usabilidad no medic medio medio alto 4 muy atil neutra neutra neutra [Hix, 93]
Inspecciones no medic alto medio alto 4 oy atil neutra neutra neutra [Nielsen, 94]
Evaluacién Heuristica no alto alto bajo alto 3 atil neutra neutra neutra [Nielsen, 93]
Validacién de Requisitos
“ Inspecciones Colaborativas si medio medio medio medio 1 atil esp. apropiada neutra neutra I[‘nn:tqaf‘ume‘
Recorride Cognitivo no alta medio medio medio 4 atil neutra neutra neutra [Lewis, 97]
Recorrido Pluralistico si bajo medio medio medio 4 atil esp. apropiada neufra neufra [Bias, 94]

Tabla 1: Técnicas IPO propuestas Organizadas por Actividad, Ferré, 2005
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Maomentos de Aplicaciin
Necesi- :
- . ) dad de Aplicabi- | Cercania Aporta- Val Referencia
Tipo de Actividad Técnica u Forma- lidad alals .tlbn ! Rep. Total Baska
Esfuerzo
clon
C. Iniciales C. Centrales C. Evolucibm
Arbaoles de Ments no bajo medio alto alto oy atil neutra neutra neutra [Sluﬁqxc;mmn‘
Diagramas de Transiclén de [Wasserman,
Estados de la Interfaz no bajo alto alto medio 2 atil neutra neutra neutra 55]
Diszfio de 1a Interaceion Guia de Estilo del Producio no alto medio medio medio 1 atil no es habitual esp. apropiada neutra [Mayhew, 99]
Disefio Mapa de Navegacion no medio alto alto medio 1 atil neutra neutra neutra [Cvllzﬁlllllﬁ,
Modelo del Contentdo de la no medio alto medio medio 1 atil neutra esp. apropiada neutra [Constantine,
Interfaz 99]
Andlisis de Impacto no medio medio alto medio 3 atil no es habitual neutra neutra [Hix, 93]
Organizacion de 1a Ayuda segin X " " [Constanting,
CasondeTia no medio medio alto medio 1 atil neufra neutra neutra 99]
Inspecciones no medio alto medic alto 4 oy il neutra neutra neutra [Niglsen, 94]
Evaluacién Heuristica na alto alto hajo alto & atil neutra neutra neutra [Niglszn, 93]
Ewvaluacion por Expertos Inspecciones Colaborativas si medio medio medio medio 1 til esp. apropiada neuira neufra [E‘cu\gtqa;\tme,
Recorrido Cognitivo no alto medio medio medio 4 atil neutra neutra neutra [Lewis, 97]
Recorrido Pluralistico si bajo medio medio medio 4 atil esp. apropiada neutra neutra [Bias, 94]
Pensar en Voz Alta si medio alto bajo alto 5 oy atil no es habitual neutra neutra [Niglszn, 93]
. Informaciin Post-Test si medio alto medio alto 1 atil no es habitual neutra neutra [ e
Byaloacian Test de Usabilidad
Medicién del Rendimiento si medio medio medio medio 3 atil no es habitual neutra neutra [Dumas, 95]
Test de Usabllidad en si medio medio medio medio 4 atil no es habitual neutra neutra [Dumas, 99]
Laboratorio
Retroalimentacién del Usuario si bajo alto alto alto 3 nowy atil no es habitual no es habitual esp. apropiada [SJ“E‘_:‘?]““N"
Estudios de Seguimiento de Cuestionarios, Entrevistas y
Sistemas Instalados Taidaten si medio alto medio medio 3 atil no es habitual neutra esp. apropiada [Mayhew, 99]
Registro del Uso no alto medio alto medio - atil no es habitual neutra esp. apropiada it

Tabla 1: Técnicas IPO propuestas Organizadas por Actividad, Ferré, 2005

5. Instanciacién del Marco de Integracién

Como se ha explicado, el marco de usabilidad indica un conjunto de actividades y técnicas que el
ingeniero del proceso puede escoger segun sus necesitades y preferencias con respecto a la
realizacion de un proyecto concreto. Se supone aqui indicar una posible instanciacion del proceso
de desarrollo SCRUM.

5.1 Técnicas seleccionadas

Se han elegido solo unas tecnicas IPO entre todas las indicadas por el profesor Xavier Ferré: las que
se supone sean mas representativas y que tengan mayor impacto para la usabilidad sin ser
demasiado costosas.

A continuacion se indican dichas actvidades con la definicion que aparece en el trabajo de Xavier
Ferré.

5.1.1 Personas

“Esta técnica ayuda a sintetizar todos los datos de que se dispongan sobre los usuarios previstos del
sistema, en unos usuarios arquetipicos que puedan usarse para alcanzar consenso en el equipo de
desarrollo y para centrar las discusiones de disefio. Ayuda también a determinar qué es lo que el
producto debe hacer, relacionado con las necesidades a satisfacer, por lo que puede contribuir a
todo el proceso de analisis y negociacion de requisitos. Al proveer un lenguaje comun para referirse
a los usuarios concretos del sistema (concreto, frente al término genérico y a menudo equivoco
"usuarios del sistema"), ayuda a alcanzar consenso en el equipo de desarrollo. En concreto, evita un
problema tipico entre un cierto niimero de desarrolladores: el identificar las capacidades y
querencias de los futuros usuarios del sistema con las propias (del desarrollador), conduciendo este
tipo de actitud a la produccion de sistemas software que uUnicamente usuarios con
marcado perfil tecnolégico pueden usar.”"!
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5.1.2 Prototipos de Papel

“Los prototipos permiten al desarrollador comunicarse con mayor efectividad con los usuarios y
clientes. Necesitamos construir prototipos porque las especificaciones técnicas abstractas no son un
buen medio de comunicacion cuando queremos implicar a los usuarios en el proceso de desarrollo.

El prototipado esta estrechamente ligado al desarrollo iterativo. Los prototipos pueden usarse para
probar ideas de disefio con los usuarios para obtener su retroalimentacion. Con este fin, los
prototipos menos costosos (de papel), son suficientes. Los prototipos de papel son fttiles para
obtener opiniones del usuario mejor que los prototipos que se asemejan al sistema final, pues al
confrontarse con un trabajo con un buen acabado, muchos usuarios pueden convencerse
erroneamente de que esa es la inica o la mejor solucidn al problema planteado. Los prototipos de
papel cuentan con la ventaja de que son mucho mas baratos de elaborar que los prototipos software,
a no ser que se disponga de una herramienta de prototipado rapido.”"!

5.1.3 Especificaciones de Usabilidad

“Son metas cuantitativas de usabilidad, que se usan como guia para saber cuando una interfaz es
suficientemente buena. Las especificaciones pueden ser basadas en medidas objetivas o subjetivas.
Las medidas objetivas se asocian normalmente a tareas de benchmark, mientras que las subjetivas
se asocian normalmente con cuestionarios de usuario.” '’

5.1.4 Inspecciones

“En el desarrollo de software el objetivo de una inspeccion es encontrar defectos. Las inspecciones
de usabilidad tienen por objetivo descubrir defectos de usabilidad. Se trata de un proceso
sistematico, frente a la evaluacion heuristica que no tiene un proceso establecido. Hay dos tipos de
inspecciones de usabilidad:

= Inspecciones de conformidad (con una guia de estilo, o un estdndar): En las inspecciones
de conformidad, los participantes inspeccionan el disefio de la interaccion del sistema
para comprobar que si cumple lo estipulado en determinados estandares o guias de
estilo. Todos los participantes deben estar familiarizados con los estandares o guias
sobre los que se evalua.

= Inspecciones de consistencia: En las inspecciones de consistencia, el objetivo consiste en
identificar inconsistencias entre contextos de interaccion y sus contenidos. El evaluador
intenta encontrar inconsistencias en terminologia, color, disposicion, formatos de entrada
y salida de datos, etc. Cuando el producto pertenece a una familia de productos, se
juntan representantes de los distintos equipos de disefiadores para inspeccionar la
consistencia entre los productos de la familia.” "

5.1.5 Pensar en Voz Alta

“Tal y como menciona Nielsen en sus técnicas, es un caso especial de protocolo verbal, en el cual el
usuario dice en voz alta lo que piensa mientras realiza una tarea o resuelve un problema. Nielsen
distingue el pensamiento en voz alta de otras técnicas de usabilidad precisando que puede ser el
método de ingenieria de usabilidad mas valioso. Una prueba de pensamiento en voz alta implica el
tener a un participante usando el sistema mientras que piensa en voz alta. Su efectividad esta en
datos cualitativos y no en medidas de funcionamiento. La idea es conseguir la opinién del usuario
mientras usa el sistema para evitar posteriores racionalizaciones.” !!!
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5.1.6 Retroalimentacion del Usuario

“La retroalimentacion se puede obtener dando a los usuarios acceso a direcciones especiales de
correo electronico, grupos de noticias o foros. Los usuarios pueden de este modo enviar sus quejas o
peticiones de cambio o mejora.”

6. Actividades y ubicacion de Técnicas seleccionadas en
Scrum en los tres momentos de vida:

6.1 C.Iniciales

T

Review release plans
e Review release plans y Distribution ,
l review and adjustment of product
standards:
C it bution , reviews and adpstment of produc stand ards ACtiVidadeS IPO AnéliSiS de Usuario y
[Deneloperd .

Especificacion de Requisitos
=  Personas;

= Especificaciones de Usabilidad;
PRINT:
= Actividad IPO: Prototipado y Evaluacion
de Usabilidad
= Prototipos de papel (sin
partecipacion de usuario);
= Pensar en voz alta (sin
partecipacion de usuario);
o SPRINT REVIEW:

Prototipos de papel,

Add new baddag tems

HAesign backlog iterms to teams

[Froject
stakeholders]

Actividad IPO: Potopado
| |

[All warizbles
[ti me, compatition, reguirements, cost and quality
conor)

|

Clo=ure
[Fraject
stakeholderg
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Review release plans y Distribution , review and adjustment of product standards:
En estas primeras fases se introduce la actividad Personas para obtener que el equipo tenga claro
desde el principio cual es el target de usuario para el que se va a realizar el sistema. Como es
preciso comprender el proposito para el que el sistema se utilizard, es imprescindible enfocarse en
quien lo utilizara. Ademads tener un contacto con un subconjunto muy limitado pero representativo
de los usuarios finales desde el principio puede facilitar muchas sugerencias.
Otra actividad util en esta fase es la Especificaciones de Usabilidad para plantear los objetivos a
perseguir relativamente a la usabilidad.

SPRINT:

En esta fase se afiaden las actividades de Prototipos de papel y Pensar en voz alta pero sin
participacion de usuario. Es decir, durante las reuniones o durante el desarrollo, los proyectistas
pueden tomar decisiones y hacer pruebas de usabilidad usando estas dos actividades que, a pesar de
no ser muy costosas, pueden ser determinantes para hallar un buen grado de usabilidad. Puede ser
incluso muy interesante para los desarrolladores jugar el papel de usuario destacandose de vez en
cuando de su entorno puramente tecnologico.

SPRINT REVIEW:

En esta fase se supone que puedan colaborar activamente ejecutivos, clientes y, como no,
representantes de los usuarios. Se ha elegido asi la actividad de Prototipos de papel que resulta
muy utiles como

12
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Revievy ralease plans
[Dewelopers]

|

L istribution , reviews and adustment of produc stand ards
[Deneloperd

SPRINT Rewicw

Reviem thesofare

[Froject
stakeholders

[===]

[l warizbles
[ti r2, cormpat ition, requirements, cost and quality
Conr)

|

Clo=ure
[Project
stakeholderg
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Review release plans y Distribution ,
review and adjustment of product
standards:
Actividades IPO: Especificacion de
Requisitos

= Especificaciones de Usabilidad;

SPRINT:
Actividad IPO: Prototipado
= Prototipos de papel;

SPRINT REVIEW:
Actividad IPO: Prototipado y Evaluaciéon
de Usabilidad

= Inspecciones;

=  Pensar en voz alta;

CLOSURE:
Actividad IPO: Evaluacion de Usabilidad
y Especificacion de Requisitos
=  Retroalimentacion del Usuario;
= Especificaciones de Usabilidad;

Review release plans y Distribution , review and adjustment of product standards:
En esta fase se introduce la actividad de Especificaciones de Usabilidad, para dar un nuevo
implulso en tener en cuenta los objetivos a perseguir relativamente a la usabilidad.

SPRINT:

En esta fase se afiade la actividad de Prototipos de papel. Durante el desarrollo, los proyectistas
pueden tomar decisiones y hacer pruebas de usabilidad usando esta actividad que, a pesar de no ser

muy costosas, puede ser determinante.
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SPRINT REVIEW:

En esta fase se supone que puedan colaborar activamente ejecutivos, clientes y, como no,
representantes de los usuarios. Se han elegido asi actividades como Pensar en voz alta e
Inspecciones. Estas resultan muy utiles como benchmark y pueden representar una “zona franca”
donde desarrolladores y usuarios hablan el mismo idioma. La actividad de Inspecciones ademas
ayuda a encontrar errores o imprecisiones.

CLOSURE:

En la etapa final de estos ciclos de desarrollo, es fundamental tener Retroalimentacion del
Usuario, para encontrar los aspectos y a los errores a corregir. Se afiade tambien la actividad
Especificaciones de Usabilidad para resumir todas las especificaciones halladas a lo largo del
desarrollo y que van a ser el objetivo de los ultimos ciclos (C. Evolucion)
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6.3 C.Evolucion

T

Revievy ralease plans
( et j SPRINT:
l Actividad IPO: Prototipado y Evaluacion
de Usabilidad
[D tr bution , revieww and adustment of pr?gzisltnaged;ds n Pensar en vVOZ alta (Sin

partecipacion de usuario);

SPRINT REVIEW:

Actividad IPO: Prototipado y Evaluacion
de Usabilidad

o= = Inspecciones;
CLOSURE:

Actividad IPO: Evaluacion de Usabilidad
=  Retroalimentacion del Usuario;

SPRINT Rewicw

Reviem thesofare

[Froject
stakeholders

[===]

[l warizbles
[ti r2, cormpat ition, requirements, cost and quality
Conr)
Clo=ure
[Project
stakeholderg

SPRINT:

En esta fase se afiade la actividad de Pensar en voz alta, pero sin participacion de usuario. Es decir,
durante las reuniones o durante el desarrollo, los proyectistas pueden tomar decisiones y hacer
pruebas de usabilidad usando esta actividad muy rapida para los ultimos detalles.

SPRINT REVIEW:
Se han elegido para esta fase la actividad de Inspecciones, porque es aqui que es preciso encontrar
errores o imprecisiones y pedir que se hagan unas modificas al sistema.
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CLOSURE:
En la fase final del desarrollo, cuando se testean las ultimas funcionalidades y se eliminan los
errores, es fundamental tener Retroalimentacion del Usuario, para encontrar, pero también para

dar la justa prioridad, a los aspectos y a los errores a corregir en las préximas versiones.

ventajas e inconvenientes

ventajas

inconvenientes

el Marco de Integracién permite encajar las
actividades PO en el proceso de desarrollo
software sin muchos esfuerzos;

los usuarios deben participar bastante en el
proceso de desarrollo y esto puede resultar
frustrante para los desarrolladores y introducir
perdidas de tiempo

el Marco de Integracion permite plantear unas
actividades IPO en el proceso de desarrollo y
evitar asi que no se le dé bastante peso;

el Marco de Integracion no indica
explicitamente que actividades utilizar, dejando
todas las decisiones de responsabilidad del

proyectista, que puede que sea poco experto de
IPO

el Marco de Integracion deja mucha libertad al
proyectista que puede evaluar y elegir que
técnicas utilizar basandose en los casos
concretos;

7. Conclusiones

El Marco de Integracion de que se ha dado, en este trabajo, una posible instanciacion en el proceso
de desarrollo SCRUM Development Process ha resultado muy flexible y comodo a utilizar. Hasta
para un proceso de desarrollo como este, que pretende tener en cuenta la complejidad, la no
predictibilidad y aleatoriedad, en el que las actividades no son bien definidas y ordenadas, se ha
encontrado una posible aplicacion del Marco de Integracion para mejorar la usabilidad. El modo en
que se presentan las tecnicas, relacionadas a las actividades de la Ingenieria del Software, con la
misma terminologia que se utiliza en este campo y la herramienta web®, renden muy satisfactorio
utilizar este Marco de Integracion. De alguna manera se podria decir que ain més que ser una
herramienta muy ttil, es una herramienta muy usable!

* http://is.Is.fi.upm.es/xavier/usabilityframework/
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