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Resumen

En la actualidad la usabilidad juego un rol muy importante en el desarrollo de cualquier
aplicativo, esto se debe a que hoy las computadoras son utilizadas practicamente para cualquier
tipo de actividad tanto en el &mbito laboral como en el quehacer cotidiano, ya que permiten
realizar tareas especificas de una manera optimizada y precisa. Asimismo, la usabilidad de
aplicaciones moviles es mas compleja que en un sistema web o uno de escritorio, ya que estas
presentan caracteristicas y limitaciones Unicas y propias de los dispositivos moéviles.

La usabilidad en estos dispositivos puede ser lograda por medio de un proceso de
Disefio Centrado en el Usuario. La revision del estado del arte del presente proyecto de
investigacion evidencia la ausencia de un proceso formal basado en DCU para el desarrollo de
interfaces graficas de aplicativos moviles, el cual es el problema central de esta tesis.

El presente proyecto de investigacion esta enfocado en presentar una propuesta formal
para la aplicacion del marco de trabajo de DCU en el dominio de aplicaciones moéviles. En
primer lugar, se define y modela un proceso detallado basado en el marco de trabajo de Disefio
Centrado en el Usuario, el cual incluye 4 fases y define las técnicas y métodos mas apropiados
en cada una de ellas. Posteriormente, se procede con la elaboracion del proceso de Disefo
Centrado en el Usuario. En segundo lugar, se desarrollar un caso de estudio en el cual se valida
el nuevo proceso formal de DCU planteado. Finalmente, se determina mediante un analisis
comparativo que el nuevo proceso formal de DCU permite obtener interfaces graficas con un
mayor grado de usabilidad que el proceso tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces

graficas que presenta actualmente el aplicativo.
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Capitulo 1. Generalidades
1.1. Problematica
Este capitulo tiene como objetivo principal presentar la problematica del tema de tesis
que se ha desarrollado. Se ha utilizado la técnica del arbol de problemas, la cual permite
identificar el problema central, sus causas y consecuencias (Buckles & Chevalier, 2013).
Ademas, también ha permitido la definicion de los objetivos y las posibles soluciones de estos
(Buckles & Chevalier, 2013).

1.1.1 Arbol de Problemas

Figura 1: Arbol de problemas (Elaboracion propia).

1.1.2 Descripcion

Se ha determinado que, de acuerdo con la revision de la literatura realizada (ver Capitulo
3: Estado del Arte), el proceso de Disefio Centrado en el Usuario se desarrolla en un entorno
general y solo se enfoca en la ejecucion de determinadas fases y ofrece recomendaciones, ya

que no se especifican las técnicas que se deben aplicar en cada fase de este marco. De este



modo, los equipos de desarrollo suelen utilizar técnicas o herramientas que no favorecen la
obtencion de interfaces graficas con apropiados niveles de usabilidad (Tobias & Spanier,
2020). Esto a su vez, genera que las interfaces graficas sean dificiles de entender, poco
intuitivas y que no generen una agradable experiencia de usuario (Tawfik et al., 2013).
Asimismo, segiin Harrison, Medrington y Stransom (Harrison et al., 2011), el aplicar cada una
de las fases del Disefio Centrado en el Usuario brinda diferentes aspectos del problema y
contribuye a una mejor experiencia del usuario desde distintos puntos de vista, lo que implica
que no aplicar cada una de estas fases pueda influir negativamente en la experiencia del usuario
que se esta brindando. Ademads, muchas personas no siguen las pautas establecidas del marco
de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario, lo cual reduce la efectividad de la usabilidad en
la aplicacion (Harrison et al., 2011).

En la actualidad, la usabilidad juega un rol importante en el disefio de cualquier
aplicacion, esto se debe a que en el pasado las computadoras eran usadas inicamente por un
grupo exclusivo de personas que realizaban tareas muy especializadas; sin embargo, hoy son
utilizadas practicamente por cualquier persona, ya que brinda soporte a las actividades del dia
a dia (Nielsen, 1993). Los usuarios utilizan productos de software ya que permite realizar tareas
especificas de una forma optimizada (Nielsen, 1993). La importancia de este papel se debe a
que si un producto de software es poco intuitivo o dificil de usar, los usuarios dejan de utilizar
el aplicativo, ya que perjudica significativamente en la obtencion de los objetivos del usuario
(Nielsen, 1993).

Ademés, en los ultimos anos el nimero de aplicaciones se ha visto incrementado por el
desarrollo de la tecnologia movil, en los cuales la usabilidad es un factor que se debe tener en
cuenta durante el desarrollo de este tipo de aplicaciones. Sin embargo, se evidencia poca

literatura en este rubro, debido a que alcanzar la usabilidad de aplicaciones moviles es mas



compleja que los de sitios web, ya que estas presentan limitaciones unicas y propias de los
dispositivos moviles (Kutlu Giindogdu et al., 2020).

El problema central que aborda el presente proyecto de investigacion es la ausencia de
un proceso formal de disefio centrado en el usuario aplicable al desarrollo de interfaces graficas
de aplicaciones moviles (Bonino et al., 2016). Al realizar la revision sistematica se evidencid
que la ausencia de este proceso provoca severos problemas de usabilidad. EI marco de trabajo
de Disefio Centrado en el Usuario permite involucrar a los usuarios durante todo el proceso del
desarrollo de la aplicacion, y su aplicacion permite la creacion de un sistema mas usable de
acuerdo con las caracteristicas de los usuarios (Abras et al., 2004). Por otro lado, no utilizar
disefo centrado en el usuario durante las etapas de desarrollo del software de un aplicativo
movil implica no recibir una retroalimentacion de los usuarios, lo cual puede provocar que se
obtenga una solucién que no cumpla las necesidades de los usuarios y que no sea usable, y
ademas, no genere una satisfaccion al usuario ni una agradable experiencia de usuario (Tawfik
et al., 2013). Asimismo, es un factor indispensable considerar la incorporacién de un proceso
de disefio centrado en el usuario para la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos
moviles, ya que el no hacerlo puede llevar a severas consecuencias como el rechazo de la
aplicacion por parte de los usuarios finales, y este a su vez desencadena que los usuarios no
utilicen la aplicacion (Schild et al., 2019).

Finalmente, al analizar los estudios seleccionados en el Estado del arte, no se encontrd
en los casos de estudios alguna validacion de un proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario frente a un proceso tradicional en el dominio mévil que compare si es que se obtuvo
un mayor grado de usabilidad al aplicar este marco de trabajo, por lo cual no existe una métrica
que garantice que el disefio centrado el usuario produzca mejores resultados en cuanto a
usabilidad. Asimismo, se determind en uno de los articulos que la aplicacién de un proceso

tradicional gener6 un bajo grado de usabilidad, lo cual a su vez influyd en las bajas



calificaciones y comentarios negativos realizados sobre el aplicativo moévil desarrollado (Soo
Yun & McFadden, 2020). En el presente proyecto de investigacion se utilizd como caso de
aplicacion el rediseno de interfaces graficas de usuario de una aplicacion movil de gestion de
inventarios. EI motivo por el cual se estd aplicando el proceso sobre esta aplicacion movil es
porque se tiene acceso a entrevistas con usuarios finales y las partes interesadas de la
aplicacion, las cuales son necesarias para poder aplicar el proceso.

1.1.3 Problema seleccionado

A partir de la problematica planteada, se puede evidenciar que la ausencia de un proceso
de disefio centrado en el usuario, asi como el desarrollo de este en un entorno general este
puede influenciar en el bajo grado de usabilidad de las aplicaciones moviles, asi como también
en distintas causas como una experiencia de usuario no agradable (Harrison et al., 2011).

Por las razones expuestas, el presente proyecto de investigacion busca presentar una
propuesta formal para la aplicacion del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario en el
dominio de aplicaciones moviles. Asimismo, se utilizd como caso de estudio el rediseno de
interfaces graficas de usuario de un aplicativo movil de gestion de inventarios, mediante la
aplicacion de un marco de trabajo de disefio centrado en el usuario. De esta forma, se
garantizara que, por medio de constantes retroalimentaciones brindadas por los usuarios en
cada fase del marco, se cumpla con los atributos de usabilidad y se mejore la satisfaccion de
los usuarios.

1.2 Objetivos
En esta seccion se presenta el objetivo general y los objetivos especificos del presente

proyecto de investigacion.



1.2.1 Objetivo general

Desarrollar un proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario aplicable al desarrollo
de interfaces graficas de aplicaciones moviles mediante el redisefio de un aplicativo moévil de
gestion de inventarios.

1.2.2 Objetivos especificos

O 1. Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el

redisefo de interfaces graficas de aplicativos moéviles.

O 2. Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefo
Centrado en el Usuario para el rediseno de interfaces graficas de un aplicativo movil de

gestion de inventarios.

O 3. Determinar mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso formal de Disefio
Centrado en el Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de
usabilidad que el proceso tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces graficas
que presenta actualmente el aplicativo.

1.2.3 Resultados esperados

O 1. Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el
redisefio de interfaces gréficas de aplicativos moviles.

R 1.1. Andlisis comparativo de las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario
reportadas en la literatura para redisefiar interfaces graficas de aplicativos
moviles.

R 1.2. Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces
graficas de usuario del software de punto de venta.

O 2. Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio

Centrado en el Usuario para el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo mévil de

gestion de inventarios.



R 2.1. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces actuales.

R 2.2. Andlisis y definicion del contexto de uso.

R 2.3. Definicién de los requerimientos del usuario.

R 2.4. Disefio de las interfaces graficas del aplicativo movil redisefiado.

R 2.5. Evaluacion de las interfaces graficas rediseiiadas propuestas.

O 3. Determinar mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso formal de Disefio

Centrado en el Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de

usabilidad que el proceso tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces graficas

que presenta actualmente el aplicativo.

R 3.1. Plan de pruebas con usuarios para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces

graficas redisefiadas y las interfaces graficas actuales.

R 3.2. Anélisis comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad

entre el producto actual y el producto final.

1.2.4

Mapeo de objetivos, resultados y verificacion

La Tabla 1, Tabla 2 y Tabla 3 presentan los indicadores objetivamente verificables y los

medios de verificacion por cada resultado correspondiente a los objetivos especificos.

Tabla 1: Medios e indicadores objetivamente verificables de los resultados del objetivo especifico 1

graficas de aplicativos maviles.

O1: Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de interfaces

Resultado

Medio de verificacion

Indicador objetivamente verificable

R1.1 Anélisis comparativo de las
técnicas de Disefio Centrado en el
Usuario reportadas en la literatura
para redisefar interfaces graficas
de aplicativos méviles.

Documento que reporta el analisis
comparativo de las técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario.

Consideracion del 100% de articulos
cientificos considerados como
relevantes obtenidos de la revision
sistematica para la elaboracion de los
cuadros comparativos.

R1.2 Proceso de Disefio Centrado
en el Usuario para el redisefio de
las  interfaces  graficas de
aplicativos moviles.

Diagrama BPMN del proceso de
DCU planteado.

Aprobacion por parte de 3 expertos de
HCI del proceso de DCU planteado.

Tabla 2: Medios e indicadores objetivamente verificables de los resultados del objetivo especifico 2

02: Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario para el rediseiio de interfaces graficas de un aplicativo mévil de gestion de inventarios.




Resultado

Medio de verificacion

Indicador objetivamente verificable

R2.1 Lista de problemas de
usabilidad de las interfaces
actuales.

Documento que reporte los
problemas de usabilidad
identificados de las interfaces
actuales en las entrevistas.

Aprobacion de un especialista en HCI y
un especialista en software logistico.

R2.2 Analisis y definicion del
contexto de uso.

Documento de analisis y
definicion del contexto de uso.

Aprobacion de un especialista en HCI.

R2.3  Definicion de
requerimientos del usuario.

los

Documento de definicion de los
requerimientos del usuario.

Aprobacion de un especialista en HCI.

R2.4 Disefio de las interfaces
graficas del aplicativo movil
redisefiado.

Documento de prototipos del
aplicativo movil redisefiado.

Aprobacion de un especialista en HCI y
un especialista en software logistico.

R2.5 Evaluacion de las
interfaces graficas redisefadas
propuestas.

Documento de evaluacion de las
interfaces graficas redisefiadas
propuestas.

Aprobacion de un especialista en HCI.

Tabla 3: Medios e indicadores objetivamente verificables de los resultados del objetivo especifico 3

03: Determinar mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso formal de Diseiio Centrado en el
Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de usabilidad que el proceso tradicional
utilizado para la elaboracion de interfaces graficas que presenta actualmente el aplicativo.

Medio de verificacion

Indicador objetivamente verificable

Resultado
R3.1 Plan de pruebas con
usuarios para evaluar la

usabilidad de las nuevas
interfaces graficas redisefiadas y
las interfaces graficas actuales.

Documento que define el plan de
pruebas con usuarios.

Aprobacion de un especialista en HCI.

R3.2 Analisis comparativo de
los resultados obtenidos sobre el
nivel de usabilidad entre el
producto actual y el producto
final.

Reporte del analisis comparativo
sobre el nivel de usabilidad entre
el producto actual y el producto
final.

Aprobacion de un especialista en HCI y
un especialista en software logistico.

1.3 Métodos y Procedimientos

La Tabla 4, Tabla 5 y Tabla 6 se presentaran las técnicas, herramientas, métodos y

procedimientos que se utilizardn en cada uno de los objetivos especificos para su realizacion.

Tabla 4: Herramientas, métodos y procedimientos a utilizar durante la realizacion del objetivo especifico 1

O1: Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de interfaces
graficas de aplicativos maoviles.

Resultado

Herramientas, métodos y procedimientos

aplicativos moviles.

R1.1 Analisis comparativo de las técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario reportadas en la
literatura para redisefar interfaces graficas de

Revision sistematica de la literatura y cuadros comparativos.

aplicativos moviles.

R1.2 Proceso de Disefio Centrado en el Usuario
para el redisefio de las interfaces graficas de

en HCI.

Notacion BPMN, Bizagi Modeler y Entrevistas con expertos

Tabla 5: Herramientas, métodos y procedimientos a utilizar durante la realizacion del objetivo especifico 2

02: Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario para el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo mévil de gestion de inventarios.

Resultado

Herramientas, métodos y procedimientos

interfaces actuales.

R2.1 Lista de problemas de usabilidad de las

Entrevistas semiestructuradas con los usuarios existentes.




02: Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario para el rediseiio de interfaces graficas de un aplicativo mévil de gestion de inventarios.

R2.2 Analisis y definicion del contexto de uso. Entrevistas semiestructuradas con los usuarios existentes.
R2.3 Definicion de los requerimientos del | Personas y escenarios de uso.
usuario.

R2.4 Disefio de las interfaces graficas del | Figma y Prototipado en papel.
aplicativo movil redisefiado.

R2.5 Evaluacion de las interfaces graficas | Evaluacion heuristica.
redisefiadas propuestas.

Tabla 6: Herramientas, métodos y procedimientos a utilizar durante la realizacion del objetivo especifico 3

03: Determinar mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso formal de Diseiio Centrado en el
Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de usabilidad que el proceso tradicional
utilizado para la elaboracion de interfaces graficas que presenta actualmente el aplicativo.

Resultado Herramientas, métodos y procedimientos

R3.1 Plan de pruebas con usuarios para evaluar la | Pruebas de usabilidad con usuarios, Google Forms y
usabilidad de las nuevas interfaces graficas | herramientas de videoconferencia.
redisefiadas y las interfaces graficas actuales.

R3.2 Analisis comparativo de los resultados | Experimento cruzado, Figma.
obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el
producto actual y el producto final.

1.3.1 Revision sistematica de la literatura

La revision sistematica de la literatura consiste en la identificacion, evaluacion y
seleccion de bibliografia y materiales respecto a un cierto tema de investigacion (Kitchenham
& Charters, 2007). Es necesario resaltar que, de acuerdo con Hernandez, esta revision debe
realizarse de manera muy selectiva, pues afo tras afio se realizan miles de publicaciones
académicas en el mundo (Herndndez et al., 2014). Por ejemplo, si en una identificacion inicial
de cierto tema se obtienen multiples resultados, se podria elegir unicamente cierto rango de
anos para poder obtener de esta forma las tendencias mas actuales respecto al tema de interés.

Asimismo, la revision sistematica de la literatura se divide en 3 principales fases, los
cuales son los siguientes: (1) Planeamiento de la revision, (2) conduccion de la revision, y (3)
reporte y analisis de la revision (Kitchenham & Charters, 2007).

En el presente proyecto de investigacion se ha realizado una revision sistemadtica de la
literatura para evaluar las técnicas de Diseno Centrado en el Usuario maés utilizadas, las
herramientas de software mas utilizadas y los motivos que impulsaron la aplicacién de un

proceso de redisefio de las interfaces graficas de una aplicacion movil.



1.3.2 Business Process Model and Notation (BPMN)

BPMN es un estandar de notaciéon que fue desarrollado por Business Process
Management Initiative (BPMI), el cual realiz6 su primera publicacion en el afio 2004 (White,
2004). Esta notacion permite proveer una nomenclatura de un proceso que puede ser entendible
por todas las partes interesadas en un negocio, los cuales involucra desde los analistas de
negocios hasta los desarrolladores técnicos de la implementacion de la tecnologia que se utilizo
durante la ejecucion de los procesos (White, 2004).

En el presente proyecto de investigacion se ha utilizado la notacion BPMN para el
desarrollo del nuevo proceso para el redisefio de interfaces graficas de aplicativos moviles.
1.3.3 Bizagi Modeler

Bizagi Modeler es un software gratuito utilizado para el modelamiento, diagramacion y
simulacion de procesos de manera grafica siguiendo la notacion BPMN (Bizagi, 2020).

En el presente proyecto de investigacion se ha empleado la herramienta Bizagi Modeler
para modelar el nuevo proceso para el disefio de interfaces graficas de aplicativos moviles.
1.3.4 Entrevistas semiestructuradas

Las entrevistas semiestructuradas se constituyen por una serie de preguntas realizadas
previamente a la entrevista a realizarse (Maguire, 2001b). Estas preguntas tienen un alcance
definido y este se va ampliando de acuerdo con las respuestas provistas por las personas
entrevistadas (Maguire, 2001b). Asimismo, este tipo de entrevistas es realmente util cuando no
se conoce el rango de respuestas que dan los participantes (Maguire, 2001b).

En el presente proyecto de investigacion se utilizd para poder realizar un listado de
problemas de usabilidad de las interfaces actuales, asi como también realizar el analisis y la

definicion del contexto de uso.
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1.3.5 Personas

Personas es una técnica de disefio centrado en el usuario que permite identificar las
caracteristicas mas relevantes de un grupo de usuarios, el cual es representado por una persona
(Maguire, 2001b). Cada una de las personas desarrolladas tiene un nombre, personalidad y una
foto de acuerdo con sus caracteristicas (Maguire, 2001b). Asimismo, cada una de estas
personas puede estar asociada a uno o mas escenarios de uso (Maguire, 2001b). Por otro lado,
el uso de esta técnica permite aumentar la empatia con los usuarios finales de la aplicacion a
desarrollar (Aguilar & Zapata, 2016). Finalmente, el uso de esta técnica permite brindar soporte
a los disenadores de la aplicacion en la fase de disefio (Hasya Afina Sujani et al., 2019).

En el presente proyecto de investigacion se realizd la técnica Personas para poder
identificar los requerimientos del sistema a redisefar las caracteristicas mas relevantes de los
usuarios que usan la aplicacion.

1.3.6 Escenarios de uso

Los escenarios de uso son una técnica de disefio centrado en el usuario que brindan un
ejemplo de la vida cotidiana de un usuario al interactuar con un aplicativo (Maguire, 2001b).
Esta interaccion es representada por una serie de tareas en un contexto especificado con el
sistema (Maguire, 2001b). Asimismo, el objetivo principal de esta técnica es proveer ejemplos
de interaccion con la aplicacion que puedan servir de soporte para un mejor entendimiento de
los requerimientos de usuario y una base para posibles pruebas de usabilidad posteriores
(Maguire, 2001b). Es importante resaltar que los escenarios deben realizarse basandose en las
tareas mas importantes del aplicativo (Maguire, 2001b). Por tltimo, el uso de esta técnica
también permite a los desarrolladores del aplicativo identificar posibles problemas de
usabilidad en etapas tempranas del proceso de disefio (Maguire, 2001b).

En el presente proyecto de investigacion se uso la técnica escenarios de uso para poder

tener un mejor entendimiento de los contextos en los que los usuarios utlizaron la aplicacion.
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1.3.7 Figma

Figma es una herramienta de prototipado de interfaces graficas de alta fidelidad, la cual
permite crear prototipos que se sientan como una experiencia real (Figma, 2020). Asimismo,
el uso de esta herramienta permite realizar detalles de los marcos de dispositivos mdviles y que
la experiencia de desplazamiento entre una pantalla y otra se sienta mas real (Figma, 2020).

En el proceso proyecto de investigacion se utilizo Figma para la elaboracion de las
interfaces graficas del aplicativo movil redisefiadas. Asimismo, esta aplicacion permite realizar
presentaciones profesionales al usuario.

1.3.8 Prototipado en papel

El prototipado en papel o de baja fidelidad, es la visualizacion de ideas de disefio en
etapas tempranas del proceso de diseno (Sefelin et al., 2003). Se puede desarrollar utilizando
papel y otros elementos de baja fidelidad, asi como el uso de ciertas herramientas amigables
(Sefelin et al., 2003). Un gran beneficio del uso de este tipo de prototipado es que su desarrollo
no requiere mucho tiempo (Sefelin et al., 2003).

En el presente proyecto de investigacion se utilizo prototipado en papel para el disefio de
las interfaces graficas del aplicativo mévil redisefiado. Asimismo, el uso de esta herramienta,
a diferencia de Figma, requiere mucho menos tiempo.

1.3.9 Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es una técnica de disefio centrado en el usuario en la cual se
evalua la usabilidad de un sistema y problemas potenciales que se pueden encontrar los
usuarios al utilizarla (Maguire, 2001b). Esta evaluacion es realizada por evaluadores expertos,
la cual se basa en las heuristicas mas conocidas y en los conocimientos de los evaluadores
(Maguire, 2001b). El objetivo principal de esta técnica es obtener una retroalimentacion y

recomendaciones en el disefio del aplicativo de una manera rapida y sencilla (Maguire, 2001b).
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En el presente proyecto de investigacion se utilizo esta aplicacion para poder encontrar
posibles problemas potenciales de usabilidad en las interfaces graficas del aplicativo movil
redisefado.

1.3.10 Pruebas de usabilidad con usuarios

Las pruebas de usabilidad con usuarios son una serie de tareas a realizar con el sistema,
las cuales son asignadas a un determinado grupo de usuarios (Maguire, 2001b). El objetivo de
estas pruebas es recolectar informacion acerca del desenvolvimiento de los usuarios al realizar
estas tareas (Maguire, 2001b). Asimismo, el principal beneficio que se obtiene realizando estas
pruebas es que el sistema es probado bajo ciertas condiciones, las cuales se asemejan al entorno
real de uso de este (Maguire, 2001b).

En el presente proyecto de investigacion se utilizaron pruebas de usabilidad con usuarios
para poder evaluar la usabilidad de las interfaces graficas redisefiadas y las interfaces graficas
actuales del aplicativo movil.

1.3.11 Experimento cruzado

Las pruebas de experimento cruzado aleatorio consiste en asignar de manera aleatoria a
ciertos usuarios 2 muestras diferentes de cierto tratamiento (Li et al., 2015). Por ejemplo, se
pueden realizar 2 muestras del tratamiento (A y B). Primero se asignd a cierto grupo de usuarios
el tratamiento A y a otro grupo el tratamiento B. Posteriormente a cada uno de los grupos de
usuarios se les asigné el otro tratamiento, siendo B y A, respectivamente. Asimismo, el
principal beneficio de este experimento es que se ambos tratamientos son evaluados para cada
usuario, y cada uno de los tratamientos puede ser evaluados basandose en las respuestas
promedio provistas por estos (Li et al., 2015).

En el presente proyecto de investigacion se realizaron pruebas de experimento cruzado
para obtener métricas del nivel de usabilidad de las interfaces graficas redisefadas y las

interfaces graficas actuales del aplicativo movil.
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1.3.12 Herramientas de videoconferencia

En el presente proyecto de investigacion se realizaron entrevistas con expertos en HCI,

software de gestion empresarial y usuarios del aplicativo actual. Para ello se utilizaron las

siguientes herramientas de conferencia:

Zoom: Herramientas de videollamadas y reuniones virtuales, al cual se puede acceder
desde una computadora, teléfonos, entre otros dispositivos (Zoom Video
Communications Inc., 2020).

Google Meets: Es una herramienta de videoconferencia proporcionada por Google, con
la cual se pueden realizar videollamadas o llamadas telefonicas (Google Meets, 2020).
Microsoft Teams: Es una plataforma de unificacion brindada por Microsoft con la cual
se pueden realizar reuniones, llamadas (Microsoft Teams, 2020). Ademas, también
proporciona funcionalidades de chat y trabajos de manera colaborativa (Microsoft

Teams, 2020).
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Capitulo 2. Marco Conceptual
2.1 Introduccion

Este capitulo tiene como objetivo definir los conceptos hallados durante el desarrollo de
la problematica de esta tesis. Estos conceptos fueron definidos sobre la base de la problematica
central, la cual es el bajo grado de usabilidad de interfaces graficas de aplicaciones moviles de
gestion de inventarios.

2.2 Desarrollo del marco
2.2.1 Proceso

Los procesos actian como un marco de trabajo para asegurarse que los disefiadores
novatos estén encaminados hacia un producto de calidad y encaminados a volverse expertos
(Hartson & Pyla, 2019b).

Para los expertos, los procesos actian como un checklist para asegurarse de que no se
olviden aspectos importantes del problema en ejecucion. Ademas, ayuda a los disefiadores a
responder preguntas tales como: ";donde estamos ahora?" y ";qué deberiamos hacer luego?”
(Hartson & Pyla, 2019b).

Un proceso documentado ofrece una forma de usar el mismo enfoque de manera
confiable y consistente en cualquier proyecto y en cualquier equipo. Asimismo, este permite
que todos los integrantes del equipo conozcan como el producto o sistema estd siendo
desarrollado (Hartson & Pyla, 2019b).

En el presente proyecto de investigacion, se desarrolld un proceso basado en el marco de
trabajo de disefio centrado en el usuario para la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos
moviles.

2.2.2 Disefio Centrado en el Usuario
El Diseno Centrado en el Usuario, conocido por sus siglas en espafiol como DCU, es un

marco de trabajo que se enfoca en los usuarios, de forma que el proceso del disefio de la
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aplicacion envuelve a los usuarios desde el inicio hasta el fin (Parera et al., 2019). Segun la
ISO 9241-210 (ISO, 2019), este marco de trabajo es conocido actualmente como disefio
centrado en el operador humano; sin embargo, el concepto sigue siendo el mismo. Asimismo,
tiene como objetivo hacer los sistema mas usables y tutiles enfocandose en las necesidades y
requerimientos de los usuarios aplicando ciertas técnicas y conocimientos de usabilidad.
Asimismo, la ISO 9241-210 (ISO, 2019) también menciona que se deben realizar 4

actividades vinculadas durante el disefio del sistema, las cuales son las siguientes:

e Entender y especificar el contexto de uso.

e Especificar los requerimientos de usuario.

e Producir soluciones de disefio.

e Evaluar el disefio.

En la Figura 2 se puede visualizar la interdependencia de estas actividades.

Figura 2: Interdependencia de las actividades de Disefio Centrado en el Usuario (ISO, 2019).
En uno de los estudios, el cual se enfocd en el redisefio de una aplicacion movil de
recompensa de puntos, se aplico el marco de trabajo de disefio centrado en el usuario para la
mejora del disefio de interfaces de la aplicacion (Akbar Maulana & Suzianti, 2019). En este

caso, esta aplicacion en particular presentaba problemas de usabilidad, los cuales fueron
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identificados por medio de diferentes técnicas de disefio centrado en el usuario, las cuales son
las siguientes:
e Cuestionarios posteriores a la experiencia
e Sistema de escala de usabilidad
o ThinkALoud
e Cuestionarios de satisfaccion
e Evaluacion asistida
Asimismo, después de realizar las evaluaciones de usabilidad, se redisefiaron las
interfaces graficas de usuario del aplicativo movil mediante la aplicacion del marco de trabajo
de Disefio Centrado en el Usuario, lo cual produjo un diseiio mas efectivo en términos de
usabilidad.
2.2.3 Experiencia del usuario
Segtn Hartson y Pila (Hartson & Pyla, 2019a), se define la experiencia de usuario como
la cantidad de efectos que experimenta el usuario como resultado de una interaccion.
Asimismo, existen ciertas caracteristicas clave que definen la experiencia del usuario, las
cuales son las siguientes (Hartson & Pyla, 2019a):
Resultado de una interaccion, sea directa o indirecta
Las interacciones entre el usuario y un determinado artefacto se pueden realizar de
manera directa, la cual se da cuando el usuario utiliza el artefacto, mientras que de manera
indirecta se puede producir al sentir el efecto de haber visto un artefacto (Hartson & Pyla,
2019a).
Se trata acerca de la totalidad de sus efectos
De acuerdo con Hartson y Pyla (Hartson & Pyla, 2019a), los efectos de la interaccion
con un artefacto pueden incluir ciertas percepciones, interpretaciones de esas percepciones y

las emociones que resultan durante el encuentro con un artefacto.
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Es sentido por el usuario internamente
Las experiencias del usuario son diferentes para cada individuo (Hartson & Pyla, 2019a).
Incluye el uso del contexto y la ecologia
Es necesario recalcar que la ecologia y el contexto juegan un rol importante en la
experiencia del usuario (Hartson & Pyla, 2019a). La ecologia esta representada por todos los
contextos de uso y cada contexto de uso incluye todas las partes de un entorno con las que el
usuario pueda tener interaccion (Hartson & Pyla, 2019a). Cada uno de estos contextos de uso
afecta a la experiencia del usuario (Hartson & Pyla, 2019a).
Hartson y Pyla (Hartson & Pyla, 2019a) mencionan que los componentes de la
experiencia del usuario son las siguientes:
e Usabilidad
e Utilidad
e Impacto emocional
e Significado

La Figura 3 muestra los componentes de la experiencia del usuario.

Figura 3: Componentes de experiencia del usuario (Hartson & Pyla, 2019a).
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2.2.4 Usabilidad

Segun Nielsen, la usabilidad no se puede definir como una propiedad de solo una
dimension, ya que en realidad su definicién estd asociada a 5 atributos, los cuales son los
siguientes (Nielsen, 2010):

e Capacidad de aprender: El sistema desarrollado deberia ser facil de aprender de forma
que los usuarios puedan trabajar lo mas pronto posible con este.

e Eficiencia: El sistema deberia ser eficiente para usar de modo que una vez que el usuario
haya aprendido el sistema, es posible generar un alto nivel de productividad.

e C(Capacidad de memorizar: El sistema deberia ser facil de recordar de modo que los
usuarios que no utilizan la aplicacion con frecuencia sean capaces de utilizarlo después
de transcurrido un determinado periodo de tiempo.

e FErrores: La tasa de error deberia ser baja de modo que los usuarios cometan pocos
errores al utilizar el sistema. Asimismo, si llegaran a cometer errores deberian ser
capaces de recuperarse de estos.

e Satisfaccion: El sistema deberia ser tan agradable de modo que a los usuarios se sientan
satisfechos utilizandolo.

En un estudio, el cual trata sobre una aplicacion mévil de salud, se identificaron muchos
problemas de usabilidad por medio de la aplicacion de una evaluacion heuristica de Nielsen.
Algunos de los problemas de usabilidad hallados son los siguientes (Giunti et al., 2018):

e Visibilidad del estado del sistema

e Control del usuario y libertad

e Falta de manuales de ayuda y documentacion

e Disefio no minimalista

e Coincidencia entre el sistema y el mundo real, etc.
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Estos problemas fueron solucionados por medio de iteraciones hasta llegar a un disefio
en el que fueron solucionados (Giunti et al., 2018).

2.2.5 Proceso formal

Desde el ambito de la usabilidad y la experiencia del usuario, un proceso formal, es aquel
que ha sido elaborado bajo ciertas condiciones sofisticadas, tales como: un presupuesto alto,
involucramiento de expertos en usabilidad, un gran numero de participantes, disefios
experimentales altamente refinados, incluso en algunas ocasiones podria incluir el uso de un
laboratorio especializado (Montgomery, 2019).

Los procesos formales suelen contener una serie de pasos definidos como etapas o
métodos dentro de su estructura, tales como: analisis, diseflo, prueba y refinacion para el disefio
de un producto (Montgomery, 2019).

En esta tesis se desarrolldé un proceso formal basado en el marco de trabajo de disefio
centrado en el usuario siguiendo las fases de este.

2.2.6 Interfaces graficas de usuario

Las interfaces graficas de usuario son el entorno por el cual los usuarios interactian con
el producto a desarrollar o desarrollado. Asimismo, estas presentan funcionalidades del
producto, las cuales pueden realizarse en las interfaces por medio de interacciones(Wang et al.,
2017). Estas interfaces de usuario pueden ser presentadas en formas de texto, imagenes y videos
(Wang et al., 2017).

Por otro lado, segin ISO 9241-210 (ISO, 2019) las interfaces de usuario se definen como
los componentes de un sistema que proveen informacion al usuario para realizar tareas
especificas por medio de la interaccion con el sistema.

En uno de los estudios se redisefiaron las interfaces graficas de una aplicacion movil del

catdlogo de aplicaciones de IBM, en este caso mencionan que las interfaces de usuario
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representan un impacto significante en la satisfaccion del usuario (Soo Yun & McFadden,
2020).

En la Figura 4 se presentan algunas interfaces graficas de la aplicacion redisefiada.

Figura 4: Interfaces grdficas rediseriadas de la aplicacion de IBM (Soo Yun & McFadden, 2020).

2.2.7 Aplicaciones madviles

Segun R. Islam, Islam y Mazumder (Islam et al., 2010), las aplicaciones modviles son un
conjunto de programas que se ejecutan en un dispositivo movil y permiten la ejecucion de
ciertas tareas para el usuario.

Asimismo, las aplicaciones moviles deben ser faciles, amigables, y ser capaces de
ejecutarse en la mayor cantidad de dispositivos moviles posibles (Islam et al., 2010).

En el pasado, solo los paises mas desarrollados utilizaban aplicaciones moviles debido a
que los dispositivos modviles solian tener precios elevados; sin embargo, actualmente la

frecuencia de estos se ha incrementado en paises en desarrollo (Islam et al., 2010).
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La Figura 5 muestra una aplicaciéon movil llamada MiGua!, la cual fue desarrollada para
poder brindar a los usuarios la sensacion de tener una mascota, asignandoles tareas por un
periodo de tiempo (Real & Abascal-Mena, 2018). De esta forma se puede saber si es que estan

preparados para comprar o adoptar una mascota (Real & Abascal-Mena, 2018).

Figura 5: Aplicacion movil MiGua! (Real & Abascal-Mena, 2018).
2.2.8 Gestion de inventarios

Segtin Toomey (Toomey, 2000), la gestion de inventarios se considera una rama de la
gestion de negocios que se encarga de la planeacion y el control de inventarios. Asimismo, el
principal rol de la gestion de inventarios es mantener el stock deseado de ciertos productos
(Toomey, 2000). Es necesario destacar que el sistema que realiza la gestion de inventarios debe
estar alineado a los objetivos, funciones y demandas del inventario (Toomey, 2000).

En un estudio se encontrd que se desarrolld Sistema de Administracion de almacenes, el
cual apoya la planeacion, ejecucion y control de los productos (Correa Espinal et al., 2010).
Asimismo, en este sistema se incluyd también la gestion de inventarios para el control de sus

recursos y materiales (Correa Espinal et al., 2010).
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Capitulo 3. Estado del Arte

3.1 Introduccion

Este capitulo tiene como objetivo principal presentar los resultados de una revision
sistematica de la literatura siguiendo las pautas establecidas por Kitchenham y Charters
(Kitchenham & Charters, 2007). Asimismo, este proceso ha permitido identificar las
investigaciones mas relevantes respecto al tema de interés. Por otro lado, este procedimiento
consta de 3 fases, las cuales son las siguientes: (1) planificacion, (2) conduccion, y (3) reporte
y andlisis de la revision.
3.2 Objetivos de revision

Existen diversos tipos de revision que pueden realizarse, entre los cuales se tiene la
revision teorica, revision empirica y revision historica. En el presente proyecto de investigacion
se optd por una revision empirica, ya que se espera encontrar casos de estudio que obtengan
informacion por medio de la experiencia. Segin Hernandez (Hernandez et al., 2014) el estado
del arte implica detectar, consultar y obtener bibliografia que sirva de utilidad para los
propositos del estudio a realizarse. Asimismo, el objetivo de esta revision es analizar el estado
del arte de técnicas y herramientas de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) que se hayan
aplicado para el disefio o redisefio de interfaces graficas de aplicaciones moviles, como
también, los motivos que impulsaron el desarrollo de un proceso de redisefio. Cabe resaltar,
que no se ha realizado un enfoque Uinicamente en gestion de inventarios debido a que existe
muy poca literatura relacionada a este tema, por lo cual se ha considerado todo dominio de
aplicacion movil.
3.3 Preguntas de revision

La especificacion de las preguntas de revision es la parte mas importante en una revision
sistematica, ya que estas son las que impulsan la metodologia (Kitchenham & Charters, 2007).

Por ello, es necesario la definicion de las preguntas de revision.
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En esta investigacion se esta utilizando como base el criterio PICO (Population,
Intervention, Comparison, Outcomes) (Petticrew & Roberts, 2008), con el cual se definieron
conceptos generales que permitieron el desarrollo de las preguntas de revision. Cabe resaltar
que el criterio de comparacion no se utilizo en este caso, ya que el objetivo de esta revision no
es comparar técnicas y herramientas aplicadas en el proceso de redisefio de aplicaciones
moviles. La Tabla B1 muestra los conceptos generales definidos segun los criterios PICO.

Sobre la base de lo mostrado en la Tabla Bl y el objetivo de la revision, el cual es
identificar técnicas y herramientas de software utilizadas en el proceso de redisefio de interfaces
gréaficas para dispositivos moviles aplicando el marco de trabajo de disefio centrado en el
usuario, como también las causas que impulsaron el desarrollo del proceso del redisefio, se
formularon las siguientes preguntas:

Las preguntas de revision desarrolladas para la revision son las siguientes:

° P1. ;Qué técnicas de disefio centrado en el usuario se han aplicado con mayor
frecuencia en cada fase de disefio centrado en el usuario para el disefio o redisefio de interfaces
graficas de aplicaciones moéviles, asi como las caracteristicas de estas?

° P2. ;Qué herramientas de software se han utilizado durante la aplicacion del
marco de trabajo de disefio centrado en el usuario en el disefio o redisefio de interfaces graficas
de aplicaciones moviles y cudles son sus caracteristicas?

° P3. ;Cuales fueron los motivos que impulsaron la aplicacion de un proceso de
redisefio en aplicaciones moviles?

3.4 Estrategia de busqueda
3.4.1 Motores de buisqueda a usar
Las bases de datos utilizadas para el desarrollo de la revision sistematica fueron

seleccionadas debido a que estas, en su mayoria, poseen articulos de revistas cientificas mas
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relevantes en el campo de Ingenieria de Software. Las bases de datos seleccionadas son las
siguientes:

e Scopus (Www.scopus.com)

e [EEEXPLORE (http://ieeexplore.ieee.org)

3.4.2 Cadenas de busqueda a usar

La construccion de la cadena de busqueda se desarrolld utilizando como base la Tabla
B1. En primer lugar, se realizo la identificacion de los conceptos mas relevantes. Luego de
esto, se realizo la busqueda de términos relacionados de cada uno de los conceptos. Asimismo,
ya que la mayor cantidad de articulos de caracter relevante se encuentran en inglés, los términos
a trabajar son en este idioma. Cabe recalcar que se buscaron articulos con tendencias mas
actuales. Por ello, se consideraron unicamente articulos publicados entre los afios 2015 y 2020.
La Tabla B2 muestra los términos definidos segun el criterio PICO.

La cadena resultante es la siguiente: C1 AND C2 AND C3 AND C4 AND (C5 OR C6
OR C7) AND PUBYEAR >2014
3.4.3 Documentos encontrados

La ejecucion de la cadena de busqueda se realizo el dia 18/02/2021, en las bases de datos
mencionadas anteriormente y se obtuvo un total de 379 resultados. En la Tabla 7 se presentan
los resultados encontrados por cada una de las bases de datos seleccionadas y los articulos
relevantes, los cuales fueron seleccionados después de haber aplicado los criterios de inclusion

y exclusion.

Tabla 7: Resultados de la busqueda sistemdtica

Base de datos Cantidad de resultados Articulos repetidos ;t;‘etic;ll;) ess
Scopus 258 9 40

IEEE Xplore 121 20 3
Total 379 29 43



http://www.scopus.com/
http://ieeexplore.ieee.org/
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3.4.4 Criterios de inclusion/exclusion

e Criterios de inclusion

CI1: El estudio evidencia el uso de alguna técnica de disefio centrado en el usuario
en el diseflo o redisefio de una aplicacion movil.

CI2: El estudio evidencia el uso de alguna herramienta de software durante la
aplicacion del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario en el disefio o
redisefio de una aplicacion movil.

CI3: El estudio reporta motivos o causas por los cuales se realizd un proceso de

redisefio de una aplicacion movil.

e Criterios de exclusion

CELl: El estudio se encuentra escrito en un idioma diferente al inglés o espafiol.
CE2: El estudio describe el uso de técnicas que no pertenecen a la metodologia de
disefio centrado en el usuario.

CE3: El estudio evidencia el uso de algoritmos para la generacion de interfaces
usables.

CE4: El estudio presenta uinicamente recomendaciones sobre la aplicacion del
marco de trabajo de disefio centrado en el usuario.

CES: El estudio presenta una tematica distinta al area de Interaccion Humano
Computador.

CE6: El estudio analiza un producto distinto a una aplicacion movil, pues al
afiadir el término “App” dentro del concepto C3 en la Tabla B2 la busqueda se

amplia a cualquier tipo de aplicacion.

Después de aplicados los criterios de inclusion y exclusion, se obtuvo un total de 15

estudios relevantes. La Tabla B3 presenta los resultados obtenidos.
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3.5 Formulario de extraccion de datos
Se ha desarrollado un tnico formulario de extraccion de datos con el cual se pudo
responder a las preguntas de revision desarrolladas previamente. La Tabla B4 presenta los

campos establecidos para la estructura desarrollada.

3.6 Resultados de la revision
3.6.1 Respuesta a pregunta P1

En este apartado se responde la pregunta: “;Qué técnicas de diseiio centrado en el
usuario se han aplicado con mayor frecuencia en cada fase de diserio centrado en el usuario
para el diseiio o rediserio de interfaces grdficas de aplicaciones moviles, asi como las
caracteristicas de estas?”

La Tabla B5 muestra las técnicas de disefio centrado en el usuario aplicadas en los
estudios primarios seleccionados.

Se concluye que, segln los articulos primarios seleccionados, la técnica mas reportada
en la fase de especificacion del contexto de uso fue los cuestionarios de los usuarios existentes,
la cual permite determinar las necesidades de los usuarios, sus practicas actuales de trabajo y
sus actitudes con respecto al nuevo sistema a desarrollar (Maguire, 2001a).

Por otro lado, en la fase de requerimientos las técnicas mas utilizadas son: (1) personas
y (2) entrevistas de requisitos de usuario.

El uso de la técnica Personas en la mayoria de los articulos se debe a que esta permite
aumentar la empatia con los usuarios finales, mediante la definicién de una persona, la cual
representa un grupo de usuarios (Aguilar & Zapata, 2016). La definicion de los grupos de
usuario que utilizaron el aplicativo también sirvid como fuente para poder identificar con
mayor facilidad a los interesados del proyecto. Por otro lado, el uso adecuado de esta técnica
permite brindar soporte a los disefiadores de la aplicacion en la fase de disefio (Hasya Afina

Sujani et al., 2019).
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La técnica de entrevistas de requisitos de usuario se utilizd principalmente para poder
obtener informacion acerca de las necesidades o requerimientos de los interesados en relacion
con el sistema a desarrollarse (Maguire, 2001a).

En cuanto a la fase de disefo, la técnica mas reportada fue el modelo de prototipos.

Se pueden presentar varios modelos de prototipos durante el desarrollo de un aplicativo
movil, los cuales son: (1) prototipos de baja fidelidad y (2) prototipos de alta fidelidad
(Esposito, 2018).

Los prototipos de baja fidelidad suelen ser simples y presentan conceptos de baja
tecnologia, estos suelen ser realizados con papel y lapiz (Esposito, 2018). El principal objetivo
de este tipo de prototipos es el de presentar al usuario la idea de las funcionalidades que tendria
la aplicacion (Narvaez et al., 2016).

Por otra parte, los prototipos de alta fidelidad son altamente funcionales e interactivos
(Esposito, 2018). Ademas, ya que son lo mas cercano al producto final, estos son desarrollados
en etapas finales del desarrollo para evaluar usabilidad e identificar problemas en el flujo de la
aplicacion (Esposito, 2018).

Por ultimo, las técnicas mas reportadas en la fase de evaluacion son: (1) cuestionarios de
satisfaccion y (2) cuestionarios posteriores a la experiencia.

El uso de cuestionarios de satisfaccion permite obtener las impresiones subjetivas de los
usuarios finales acerca de la aplicacion, basandose en las experiencias obtenidas al interactuar
con la aplicacion (Maguire, 2001a).

Por otro lado, los cuestionarios posteriores a la experiencia permiten obtener una
retroalimentacion basada en la interaccién de los usuarios mediante el uso practico de un

sistema (Maguire, 2001a).
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3.6.2 Respuesta a pregunta P2

En este apartado se responde a la pregunta: “;Qué herramientas de software se han
utilizado durante la aplicacion del marco de trabajo de diserio centrado en el usuario en el
diserio o rediserio de interfaces grdficas de aplicaciones moviles y cudles son sus
caracteristicas?”

La Tabla B6 muestra las herramientas de software halladas en los estudios primarios
seleccionados.

A partir de la Tabla B6, se puede concluir que las herramientas de software utilizadas
durante la aplicacion del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario suelen ser variadas
en cada uno de los casos de estudio encontrados.

Para el desarrollo de prototipos de baja fidelidad se encontré que uno de los articulos
utilizé la herramienta POP 2.0 — Prototyping on Paper, la cual permite crear wireframes por
medio de fotos a interfaces graficas elaboradas en papel por el disefiador. En este caso se realizo
el primer prototipo de una aplicacion movil para la prevencion del sindrome de Burnout, el
cual fue disefiado teniendo como objetivo el flujo de navegacion y el disefio de acuerdo con los
requerimientos del usuario identificados (Narvaez et al., 2016). Asimismo, para el desarrollo
del segundo prototipo se utilizé un prototipo de alta fidelidad con la herramienta JustInMind,
la cual permite la creacion de prototipos de aplicaciones web y moviles de alta fidelidad. El
objetivo de este prototipo fue definir el disefio grafico y el flujo de navegacion de la aplicacion
(Narvéez et al., 2016).

Por otro lado, 2 estudios reportaron el uso de la herramienta Balsamiq para la elaboracion
de prototipos de baja fidelidad.

Finalmente, las demas herramientas presentadas en la Tabla B6, no tenian como objetivo
el desarrollo de pruebas de usabilidad o disefio centrado en el usuario, motivo por el cual no se

ha entrado en detalle con la definicion de estas.
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3.6.3 Respuesta a pregunta P3

En este apartado se responde a la pregunta: “;Cudles fueron los motivos que impulsaron
la aplicacion de un proceso de redisenio en aplicaciones moviles?”

Uno de los motivos méas comunes encontrados en los estudios primarios se debe a que la
aplicacion se desarrolld con un disefio que actualmente se considera obsoleto (Soo Yun &
McFadden, 2020).

Por otro lado, también se encontrd6 que la aplicacion tenia muy bajos ratings y
comentarios negativos en la plataforma de distribucion digital de aplicativos moviles (Soo Yun
& McFadden, 2020).

Asimismo, se reportd en uno de los estudios primarios que era necesario el desarrollo de
instrucciones en la aplicacion debido a que los menus de inicio eran muy confusos y dificiles
de entender, por el cual el flujo de navegacion de la aplicacion se dificultaba (Akbar Maulana
& Suzianti, 2019).

En conclusion, los motivos por los cuales se debe realizar un proceso de redisefio en una
aplicacion movil suelen ser muy variados, ya que el redisefio surge sobre la base de los errores
que se pueden haber cometido al disefiar una aplicacion, los cuales pueden ser de diversa
indole.

3.7 Revision en Repositorio digital de tesis PUCP

La Tabla 8 muestra los resultados al haber realizado una biisqueda en el repositorio digital

de tesis PUCP, en este caso, se buscaron aplicativos moviles que hayan sido desarrollados

utilizando el marco de trabajo DCU.
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Tabla 8: Resultados de busqueda en repositorio digital de tesis PUCP

ID de la tesis hallada Referencia

Victoria Dionicio, D. (2016). Caso de estudio: desarrollo de una
aplicacion movil para Android para la medicion del nivel de ruido
Bl integrando metodologias dagiles y técnicas de usabilidad. Pontificia
Universidad Catolica del Pert.
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/handle/123456789/6683

Aguilar Veléz, M. (2015). Integracion del disernio centrado en usuario con
metodologias agiles en el desarrollo de un catalogo de plantas. Un
estudio de investigacion - accion. Pontificia Universidad Catolica
del Pertl.

B2

Se pudo identificar una tesis que desarrolld un aplicativo movil para medir el nivel de
ruido utilizando metodologias agiles y disefio centrado en el usuario (Victoria Dionicio, 2016).
En este proyecto se utilizaron las técnicas de prototipos, evaluacion heuristica, indagacion
individual y pruebas de usabilidad (Victoria Dionicio, 2016).

Por otro lado, la segunda tesis hallada fue acerca del desarrollo de una aplicacion movil
para el desarrollo de un catalogo de plantas (Aguilar Veléz, 2015). En este proyecto se
identificé que se hizo uso de las siguientes técnicas:

e Entrevistas semiestructuradas
e Personas

e Escenarios de uso

e Evaluaciones de usabilidad

e Observaciones de campo

e Modelos de prototipos

Ademéds, también se hizo uso de la herramienta XCode6 para elaborar prototipos
funcionales en un corto periodo de tiempo (Aguilar Veléz, 2015). Asimismo, esta misma

herramienta fue utilizada para el desarrollo del software.
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3.8 Conclusiones

Un gran numero de los resultados encontrados estan enfocados en el rubro médico. Para
el caso de gestion de inventarios no se encontr6 ningtin caso. En sintesis, se puede concluir que
existe muy poca literatura relacionada al tema a desarrollar de esta tesis, de modo que el
proyecto es novedoso.

Se observd que existe un gran numero de técnicas de disefio centrado en el usuario
aplicadas en los estudios primarios seleccionados. A partir de estas técnicas se pudo concluir
que una gran cantidad de los articulos utilizaban las mismas técnicas en el disefio o redisefio
de aplicaciones moviles, entre las cuales se encuentra la técnica Personas, modelos de
prototipos y cuestionarios de satisfaccion (ver Tabla BS), por lo cual se espera que en el
presente proyecto de investigacion se apliquen algunas de estas técnicas de disefio centrado en
el usuario.

Por otro lado, los estudios primarios seleccionados, a diferencia de las técnicas de disefio
centrado en el usuario, no presentan herramientas de software similares durante la aplicacion
del marco de trabajo. Sin embargo, se encontr6 que un gran numero de los estudios encontrados
utilizaban herramientas de software para el disefio de interfaces graficas de aplicaciones
moviles (ver Tabla B6), por lo cual, se espera utilizar alguna herramienta de software de
prototipado durante el desarrollo de esta tesis.

En cuanto a los motivos por los cuales se tuvo que realizar un proceso de redisefio de
interfaces graficas de aplicaciones moviles, estos suelen ser de diversa indole segun el tipo de
aplicacion. Uno de estos motivos encontrados fueron que la aplicacion se habia desarrollado
con un disefio que se consideraba obsoleto (Soo Yun & McFadden, 2020). Por otro lado
también se encontrd que era necesario el desarrollo de instrucciones para mejorar el flujo de

navegacion de la aplicacion (Akbar Maulana & Suzianti, 2019).
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Capitulo 4. Proceso formal de DCU para la elaboracion de interfaces graficas de
aplicaciones moviles
4.1 Introduccion

Este capitulo tiene como finalidad presentar los dos resultados esperados asociados al
objetivo especifico 1: “Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el
Usuario para el redisefio de interfaces graficas de aplicativos moéviles”. Los resultados
esperados por presentar son los siguientes: (1) Analisis comparativo de las técnicas de Disefio
Centrado en el Usuario reportadas en la literatura para redisefiar interfaces graficas de
aplicativos moviles y (2) Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las
interfaces graficas de aplicativos moviles.

El primer resultado abarca un andlisis de técnicas de Disefio Centrado en el Usuario
aplicadas al rubro movil, las cuales incluyen el uso de tablas comparativas y una matriz de
trazabilidad, la cual ha permitido clasificar el uso de las técnicas seglin la fase en la cual fueron
aplicadas. Por otro lado, el segundo resultado contempla el desarrollo de una propuesta de un
proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario para la elaboracion de interfaces graficas de
aplicaciones moviles, el cual ha sido elaborado utilizando la notacion BPMN en el software
Bizagi Modeler.

4.2 Resultados alcanzados

A continuacioén, se muestran los resultados alcanzados para el objetivo “Definir y
modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de interfaces
graficas de aplicativos moéviles”.

4.2.1 Analisis comparativo de las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario reportadas

en la literatura para redisefar interfaces graficas de aplicativos moviles
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4.2.1.1 Descripcion

Este resultado reporta el andlisis comparativo de las técnicas de Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) aplicadas al disefio o redisefio de aplicativos moviles. Para lograr el alcance de
este resultado se realizaron 3 actividades principales, las cuales son las siguientes: (1) Revision
sistematica de la literatura, (2) Elaboracion de una matriz de trazabilidad y (3) Elaboracion de
un cuadro comparativo de las técnicas de DCU.

El detalle de la Revision sistematica de la literatura se puede hallar en el Capitulo 3 de
este documento. Para poder identificar articulos relacionados a la aplicacion de técnicas de
diseno centrado en el usuario en el rubro movil, se aplicd la siguiente pregunta: ;Qué técnicas
de diseno centrado en el usuario se han aplicado con mayor frecuencia en cada fase de diserio
centrado en el usuario para el diserio o rediseno de interfaces graficas de aplicaciones moviles,
asi como las caracteristicas de estas? Como resultado de la busqueda se identificaron un total
de 379 articulos, de los cuales 43 fueron considerados como relevantes. Asimismo, cabe
resaltar que, en un gran numero de los articulos seleccionados, se identifico el uso de técnicas
de DCU; sin embargo, no se especifica la fase de DCU en la cual se aplicaron, por lo cual se
tuvo que analizar el contexto bajo el que fueron utilizadas para determinar su fase de aplicacion.
El articulo “Methods to support human-centred design” (Maguire, 2001b) sirvié de soporte
para poder realizar la clasificacion, ya que contiene una propuesta de clasificaciéon de un
conjunto de técnicas segiin cada fase de DCU.

Con los articulos secleccionados, se realizaron 4 matrices de trazabilidad,
correspondientes a cada una de las fases del DCU, las cuales son las siguientes: (1) Andlisis
del Contexto de uso, (2) Requerimientos, (3) Diseno y (4) Evaluacion. Estas matrices de
trazabilidad pueden ser halladas en el Anexo C: Documento que reporta el analisis comparativo

de las técnicas de Diseno Centrado en el Usuario.
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La Tabla 9 muestra un resumen de las 3 técnicas mas utilizadas en cada fase en los

estudios, clasificadas segln la fase en la que fueron halladas.

Tabla 9: Técnicas mas utilizadas en cada Fase de DCU - Resumen de las matrices de trazabilidad elaboradas

Articulos que reportan la Porcentaje de
Fase Técnica q . P Cantidad | uso sobre la fase
técnica
(%)
.2 Cuestionarios de los | A2, A15, A20, A22, A25, A27, 9 2432
3 3 usuarios existentes A29, A30, A35 )
wn O
Z £ Revision de la literatura AlB, A28, A31, A32, A40, 6 16.22
S5 A42
= -
<8 Entrevistas A12, A38, A39, A40 4 10.81
semiestructuradas
A5, A7, A10, A12, Al4, AlS,
Al6, A18, A20, A22, A23,
8 Personas A26, A27, A29, A30, A32 18 36.73
g A40, A4l
5 ) Entrevistas de , A5, A6, A8, A9, A12, Al4, . 16.33
=3 equerimientos de AL6. A26 .
2 usuario ’
Escenarios de uso e A.izl’lAii’SA%’ i) 8 16.33
Al, A3, A5, A8, A9, A10,
All, Al12, A15, Al6, A18,
A19, A20, A21, A22, A23,
2 Modelo de prototipos A24, A25, A26, A28, A29, 33 61.11
2 A30, A31, A32, A34, A35,
) A36, A37, A38, A40, A41,
A42, A43
ThinkALoud A6, All, A31, A33, A34 5 9.26
Guiodn grafico A20, A27, A35 3 5.56
Cuestionarios de A 8475 2 AL, a2 B,
satisfaccion Al4, A15, A17, A18, A21, 15 29.41
:5 A25, A30, A37, A38,
Q B 5
: cverionsal | AGASAILAIT A9 ASL | 2157
g p S A38, A39, A40, A42, A43 '
m experiencia
e A4, A7, A8, All, Al12, A13,
Evaluacion asistida A15, A25 8 15.69

Se puede observar que en la fase de andlisis del contexto de uso la técnica mas utilizada
fue “Cuestionario de los usuarios existentes”, la cual representa un 24.32% de las técnicas
halladas en esta fase. En el caso de la fase de requerimientos, la técnica con mayor porcentaje
fue “Personas”, la cual abarca un 36.73% del total de técnicas halladas en esta fase. Asimismo,
en la fase de disefo, la técnica de “Modelo de prototipos” representd un 61.11% del total de

técnicas halladas en esta fase, mostrando una tendencia muy alta en comparacion a las otras
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técnicas. Por ultimo, en la fase de evaluacion, la técnica mas reportada fue “Cuestionarios de
satisfaccion”, la cual representa un 29.41% sobre el total de técnicas halladas en esta fase.

Finalmente, para poder realizar el analisis comparativo y desarrollar el objetivo
especifico 1: “Definir y modelar un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para
el redisefio de interfaces graficas de aplicativos moviles”, se seleccionaron las técnicas mas
relevantes para hacer una comparacion entre ellas bajo ciertos criterios. La comparacion de
estas técnicas se realizé utilizando un cuadro comparativo, en el cual se utilizaron los siguientes
criterios: recursos, complejidad y tiempo estimado. Asimismo, para poder completar este
cuadro se utilizaron principalmente un documento de tesis y un articulo cientifico, los cuales
son los siguientes: “Elaboracion y validacion de un marco de trabajo para el disefo de
interfaces para cajeros automaticos” (Aguirre Torres, 2019) y “Methods to support human-
centred design” (Maguire, 2001b). La Tabla C6 (ver Anexo C: Documento que reporta el
analisis comparativo de las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario) muestra el analisis
comparativo de las técnicas, el cual sirvio para el desarrollo del Resultado 1.2: “Desarrollar un
caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario
para el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo movil de gestion de inventarios”.
4.2.1.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo C: Documento
que reporta el analisis comparativo de las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario.
4.2.1.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable fue realizado por medio de 4 matrices de
trazabilidad, correspondientes a cada una de las fases del DCU (ver Tabla C2, Tabla C3, Tabla
C4, Tabla CS5), en las cuales se puede verificar la consideracion del 100% de articulos
cientificos considerados como relevantes obtenidos de la revision sistematica para la

elaboracion de los cuadros comparativos.
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4.2.2 Proceso de Diseiio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces
graficas de aplicativos moviles
4.2.2.1 Descripcion

Este resultado reporta la elaboracion del Proceso de DCU para el redisefio de interfaces
graficas de aplicativos moviles, el cual ha sido elaborado con el objetivo de servir como una
guia para poder realizar el disefio de interfaces graficas de usuarios usables en el dominio
movil. Asimismo, las empresas que desarrollan software dispondran de un nuevo proceso que
les permita obtener interfaces graficas de aplicativos moviles entendibles y faciles de usar que
garanticen su éxito en el mercado. Por otro lado, se esta cubriendo el vacio de un proceso
formal al aplicar el marco en el disefio de interfaces graficas de aplicativos modviles.

Para lograr su desarrollo, se utiliz6 como base la Tabla C6 resultante del andlisis
comparativo de técnicas de DCU aplicadas al disefio o redisefio de aplicativos moviles, el cual
contiene las técnicas mas relevantes halladas en la revision del estado del arte del presente
proyecto de investigacion, clasificado por cada una de las fases del DCU, asi como también,
una comparaciéon de estas técnicas segun recursos, complejidad y tiempo estimado.
Posteriormente, se seleccionaron las técnicas mas adecuadas para cada una de las fases del
DCU, segun el valor que estas agregaban al desarrollo de la fase. Como resultado de esta
seleccion se obtuvo el Proceso de DCU para el redisefio de interfaces graficas de aplicativos
moviles, el cual fue desarrollado con la notacion BPMN mediante el software Bizagi Modeler
(Bizagi, 2020). Asimismo, el proceso descrito soporta iteraciones como lo describe el marco
de trabajo DCU, pues en la fase final de este, el equipo debe verificar si es necesario volver a

realizar las actividades descritas en cada una de las fases previas (ver Figura 6).
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Figura 6: Proceso de DCU - Evaluacion de las interfaces grdficas propuestas (Elaboracion propia)

A continuacion, se presenta el flujo del proceso de DCU propuesto para la elaboracion
de interfaces graficas de aplicativos moviles por cada una de las fases. Asimismo, se puede
encontrar mas detalles acerca del criterio que se tuvo para la seleccion de cada una de las
técnicas en el Anexo D: Documento del proceso de DCU planteado para la elaboracion de

interfaces graficas de aplicativos moéviles.
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e Analisis y definicion del contexto de uso

Esta fase inicia con la técnica “Identificar a los interesados”, la cual se considera una
técnica de bajo costo y aplicable en cualquier contexto (Aguirre Torres, 2019). Esta técnica
consiste en identificar a todos los usuarios y otros interesados que pueden significar algun
impacto en el sistema (Maguire, 2001b). Después de haber identificado a las partes interesadas,
se procede a realizar “Entrevistas semiestructuradas sobre el contexto de uso con partes
interesadas”, las cuales son realizadas para poder obtener informacion acerca del contexto en
el que se utilizan el aplicativo. Posteriormente, sobre la base de la informacion obtenida en las
entrevistas semiestructuradas con las partes interesadas se aplica la técnica “Andlisis de
tareas”, la cual sirve como fuente de informacién para la elaboracion de 2 documentos, los
cuales son los siguientes: (1) HTA (Hierarchical task-analysis diagram) (Rosala, 2020) y (2)
Documento de analisis y definicidon del contexto de uso. Esta técnica consiste en realizar un
estudio sistematico para identificar como los usuarios realizan tareas especificas para cumplir
sus objetivos (Rosala, 2020). Finalmente, en caso se cuente con alta disponibilidad de las partes
interesadas, se procede a organizar una “Lluvia de ideas para verificar la informacion
obtenida” con estas, caso contrario, se realiza “Entrevistas semiestructuradas para verificar
la informacion obtenida” con cada uno de ellos de manera individual. En ambos casos, la
aplicacion de estas técnicas sirve para verificar que la informacion obtenida de las técnicas
anteriores es correcta. Ademas, complementan el desarrollo del Documento de anélisis y

definicion del contexto de uso.

e Definicion de los requerimientos del usuario

El inicio de esta fase se da con la realizacion de “Entrevistas semiestructuradas con
usuarios finales para obtener requerimientos”, la cual sirve para desarrollar el Documento de
definicion de los requerimientos del usuario. Posteriormente se aplica la técnica “Personas”,

la cual permite identificar a los grupos de usuarios que utilizan el aplicativo, los cuales son
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representados por medio de una persona. Estas personas deben ser incluidas en el Documento
de definicion de los requerimientos del usuario. Seguido de esto, se procede a ejecutar las
técnicas “Escenarios de uso” y “Customer Journey Map”, las cuales complementan el
desarrollo del Documento de definicion de los requerimientos del usuario. Los escenarios de
uso permiten dar detalles de ejemplos reales de como los usuarios desarrollan sus tareas en un
contexto especifico utilizando el aplicativo mévil (Maguire, 2001b). En este caso, cada una de
las Personas obtenidas es asociada a distintos escenarios de uso. Por otro lado, la técnica
“Customer Journey Map” permite conocer la experiencia del usuario al utilizar el aplicativo y
revela oportunidades que pueden proveer valor adicional para los usuarios finales del aplicativo
(Gardner, 2021). Finalmente, en caso de contar con alta disponibilidad por parte de los usuarios

finales, se realizan “Grupos de enfoque” con el objetivo de validar los requerimientos.

e Disefio de las interfaces graficas

La fase de disefio se inicia mediante el “Diserio de los prototipos de baja fidelidad”, para
lo cual se utiliza como fuente el documento obtenido de la fase anterior, el cual es el Documento
de definicion de los requerimientos del usuario. Estos prototipos de baja fidelidad son
realizados debido a su bajo costo tiempo. Ademas, permiten definir una primera entrada para
los prototipos de alta fidelidad. Asimismo, ya que se trata de una primera version de prototipos,
en caso de identificar errores de disefio, es posible realizar cambios sin generar un costo
significativo asociado. Posteriormente, se realiza el “Diserio de los prototipos de alta
fidelidad”, tarea que se da de manera iterativa hasta que los prototipos sean aprobados por los
usuarios. Los prototipos de alta fidelidad permiten brindar un plano a los usuarios de como se
veria el aplicativo en una version final. Ambas tareas sirven como fuente para el desarrollo del

Documento de prototipos del aplicativo mévil.
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e Evaluacion de las interfaces graficas propuestas

Para empezar la fase de evaluacion se debe verificar si se cuenta con acceso a expertos
en HCI. En el caso que se tenga acceso a estos, se aplica la técnica “Evaluacion heuristica”
para evaluar los disefios realizados producto de la fase anterior, la cual sirvi6 para el desarrollo
del Documento de evaluacion de las interfaces graficas. Si es que se tuvieran observaciones
por corregir, estas tienen que ser corregidas en el disefio de los prototipos de alta fidelidad. En
caso no se tuviera acceso a expertos en HCI se realizan “Entrevistas estructuradas con
usuarios finales”. Estas entrevistas, permiten a los usuarios finales evaluar los prototipos
desarrollados. Ademads, complementan el desarrollo del Documento de evaluacion de las
interfaces graficas. Finalmente, si se tuviera alta disponibilidad por parte de los usuarios
finales, se ejecuta la técnica “ThinkALoud”. La técnica ThinkALoud consiste en asignar tareas
a ciertos usuarios, las cuales deben realizarse utilizando el aplicativo. Estos usuarios deben
comunicar lo que piensan continuamente mientras hacen uso del aplicativo (Nielsen, 2012).
Asimismo, esta técnica complementa el desarrollo del Documento de evaluacion de las
interfaces graficas.
4.2.2.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo D: Documento
del proceso de DCU planteado para la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos moviles.
4.2.2.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de resultado se puede encontrar en el Anexo D:
Documento del proceso de DCU planteado para la elaboracion de interfaces gréaficas de
aplicativos moviles(ver Figura D5, Figura D6, Figura D7, Figura D8, Figura D9, Figura D10),
en el cual se puede verificar la aprobacion del proceso de DCU planteado por 3 especialistas

en HCI.
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4.3 Discusion

Los articulos obtenidos de la revision sistematica aplicada en este proyecto (Estado del
Arte) permitieron el desarrollo del Resultado 1.1, el cual es “Andlisis comparativo de las
técnicas de Disefio Centrado en el Usuario reportadas en la literatura para redisefar interfaces
graficas de aplicativos moviles”, ya que gracias a estos se pudo identificar técnicas relevantes
y clasificarlas segiin las fases del DCU por medio de 4 matrices de trazabilidad,
correspondientes a cada una de las fases. En esta revision se realizo una busqueda de todos los
estudios que contenian la aplicacion del marco de trabajo DCU en el disefio o redisefio de
aplicativos moviles. Asimismo, las matrices de trazabilidad sirvieron de soporte para realizar
un cuadro comparativo de las técnicas en cada una de las fases, las cuales fueron consideradas
para el desarrollo del Resultado 1.2, el cual es “Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para
el rediseno de las interfaces graficas de aplicativos moéviles™.

La elaboracion del Proceso de DCU para el redisefio de interfaces graficas de aplicativos
moviles se realiz6 utilizando como fuente de datos principal la Tabla C6 resultante del anélisis
comparativo de técnicas de DCU aplicadas al disefio o redisefio de aplicativos moviles (ver
Tabla C6). Para ello, se hizo una seleccion de técnicas para cada una de las fases de DCU. El
detalle del criterio de seleccion de estas técnicas puede ser hallada en el Anexo D: Documento
del proceso de DCU planteado para la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos moviles.
Asimismo, DCU es un marco de trabajo genérico que propone la ISO 9241-210, el cual no
indica los métodos y técnicas que deben utilizarse. En consecuencia, se recurri6 a la literatura
y a especialistas en HCI para determinar aquellos métodos y técnicas mas apropiadas para el
disefio o rediseno de interfaces graficas de aplicativos moviles. Por otro lado, este proceso
formal servira de guia para futuros proyectos que busquen el disefio o redisefio de aplicaciones

para dispositivos moviles. Finalmente, esta propuesta de proceso sirve para poder solucionar
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el problema central de esta tesis, el cual es “Ausencia de un proceso formal de Disefio Centrado

en el Usuario aplicable al desarrollo de interfaces graficas de aplicaciones moviles™.
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Capitulo 5. Aplicacion del proceso de DCU en un aplicativo movil de gestion de
inventarios
5.1 Introduccion

Este capitulo tiene como finalidad presentar los cinco resultados esperados asociados al
objetivo especifico 2: “Desarrollar un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso
formal de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo
movil de gestion de inventarios”. Los resultados esperados por presentar son los siguientes: (1)
Lista de problemas de usabilidad de las interfaces actuales, (2) Andlisis y definicion del
contexto de uso, (3) Definicidon de los requerimientos del usuario, (4) Disefio de las interfaces
graficas del aplicativo movil redisefiado y (5) Evaluacion de las interfaces graficas redisenadas
propuestas.

Se llevo a cabo la aplicacion del proceso elaborado en un caso de estudio, el cual consiste
en el redisefio de un aplicativo movil de gestion de inventarios. Para ello se tuvo que evaluar
escenarios de uso, bajo los cuales se llevo a cabo el redisenio de la aplicacion.

El primer resultado abarca un listado de problemas de usabilidad que presenta
actualmente el aplicativo moévil, los cuales fueron obtenidos por medio de entrevistas
semiestructuradas con usuarios finales que utilizaban o hayan utilizado el aplicativo.

Los siguientes resultados estan asociados a cada una de las fases del DCU. Para lograr el
desarrollo de cada una de estas fases se sigui6 el flujo planteado en el apartado Proceso de
Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces graficas de aplicativos moéviles.
Este proceso detalla un flujo de las técnicas que deben ser aplicadas bajo diferentes contextos

en los cuales se encuentra el equipo que va a desarrollar y disefiar un aplicativo movil.
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5.2 Resultados alcanzados
A continuacion, se muestran los resultados alcanzados para el objetivo “Desarrollar un
caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario

para el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo movil de gestion de inventarios™.

5.2.1 Lista de problemas de usabilidad de las interfaces actuales
5.2.1.1 Descripcion

Este resultado reporta el listado de problemas de usabilidad que presentan las interfaces
actuales del aplicativo movil, el cual es el aplicativo sobre el cual se esta realizando el redisefio
utilizando el Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces
graficas de aplicativos moviles

Para poder llevar a cabo este resultado se realizaron 2 tareas, las cuales son las siguientes:
(1) Elaboracién de entrevistas semiestructuradas sobre problemas de wusabilidad y

requerimientos, y (2) Elaboracion de tablas con los problemas de usabilidad identificados.

e Elaboracion de entrevistas semiestructuradas sobre problemas de usabilidad y

requerimientos

El desarrollo de las entrevistas semiestructuradas sobre problemas de usabilidad y
requerimientos se realizé utilizando como base el articulo “Heuristic Evaluation on Mobile
Interfaces: A New Checklist”, el cual fue elaborado por Rosa Yéanez, Daniel Cascado y José-
Luis Sevillano (Yanez et al., 2014). En este articulo se pueden encontrar determinadas
preguntas para hallar problemas de usabilidad, las cuales estan asociadas a 13 heuristicas que
se plantean dentro del articulo. Se seleccionaron 9 heuristicas del total, debido a su relevancia
con respecto al caso particular del redisefio del aplicativo. Las 9 heuristicas elegidas son las

siguientes:



e Visibilidad del estado del sistema

e Coincidencia entre el sistema y el mundo real
e Control de usuario

¢ Consistencia

e Prevencion de errores

e Reconocimiento en lugar de recordar

e Flexibilidad y eficiencia de uso

e Disefio minimalista y estético

e Documentacion y ayuda

Se puede encontrar el detalle de las preguntas realizadas en la entrevista semiestructurada

45

en el Anexo E: Entrevista semiestructurada sobre problemas de usabilidad y requerimientos.

Asimismo, se realizd un total de 5 entrevistas, las cuales corresponden a 4 colaboradores

multifuncionales y 1 jefe de tienda.

e Elaboracion de tablas con los problemas de usabilidad identificados

Una vez realizadas las entrevistas, se identificd un total de 16 problemas de usabilidad,

los cuales se pueden ver a detalle en el Anexo F: Documento que reporta los problemas de

usabilidad de las interfaces actuales, en la Tabla F1. La Tabla 10 muestra los problemas de

usabilidad mas reportados por los usuarios.

Tabla 10: Problemas de usabilidad mas reportados por los usuarios

Cantidad de usuarios que

Problema de usabilidad
lo reportaron
El aplicativo no muestra un mensaje de confirmacion al finalizar un 5
inventario por lo que los datos se pueden duplicar
El aplicativo no muestra un mensaje de confirmacion al finalizar un 5
inventario por lo que no se sabe si se ha registrado el conteo
El aplicativo no permite observar el estado de una transaccion 5
El aplicativo demora escaneando el codigo de barras de un producto 5
El aplicativo tiene un flujo para iniciar sesion muy complejo 5




46

5.2.1.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo F: Documento
que reporta los problemas de usabilidad de las interfaces actuales.
5.2.1.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de resultado se puede encontrar en el Anexo F
(ver Figura F1, Figura F2), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento que
reporta los problemas de usabilidad de las interfaces actuales por un especialista en HCI y un
especialista en software logistico.

5.2.2 Analisis y definicion del contexto de uso
5.2.2.1 Descripcion

Este resultado reporta el desarrollo de la primera fase de DCU, la cual es “Anaélisis y
definicion del contexto de uso”. Para lograr el alcance de este resultado se utilizé el flujo
planteado para esta fase en el apartado Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el
redisefo de las interfaces graficas de aplicativos moéviles.

En este sentido, primero se aplicd la técnica “Identificar a los interesados”,
posteriormente a esto se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas sobre el contexto de uso
con partes interesada. Después de ello, se aplico la técnica de “Andlisis de tareas”. Una vez
finalizado el andlisis de tareas, se analizaron las condiciones bajo las cuales se iba a aplicar el
contexto, determinandose que existia baja disponibilidad por parte de los usuarios, por lo cual
se decidio llevar a cabo entrevistas semiestructuradas con las partes interesadas para verificar
la informacion obtenida, segin lo que establece el proceso de DCU propuesto.

El inicio de la fase se dio aplicando la técnica “Identificar a los interesados”. Para el
desarrollo de esta técnica se diagram6 un “Mapa de interesados” (ver Figura 7), el cual ha sido
elaborado utilizando como base la matriz poder/interés desarrollada por Aubrey Mendelow en

el afio 1981, en el articulo “Environmental Scanning — The Impact of the Stakeholder Concept”
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(Mendelow, 1981). La aplicacion de esta técnica permitié obtener un mayor entendimiento de
la influencia y el grado de importancia de las partes interesadas. Asimismo, se identificé las
expectativas y el poder de las partes interesadas. Estos fueron asignados en 4 clasificaciones
segun el nivel de poder e interés que tenian, los cuales son presentados a continuacion.

Mantener satisfechos (Alto poder/poco interés)

e C(lientes

Monitorear (Poco poder/poco interés)

e Soporte de TI

Mantener de cerca (Alto poder/alto interés)

e (QGerente General

e Gerente de Logistica
Mantener informados (Alto poder/alto interés)
e Personal de almacén

e (ajeros

e Administrador de tienda
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Figura 7: Mapa de interesados. Adaptado de (Mendelow, 1981)

Después de aplicar la técnica “Identificar a los interesados”, se procedid a realizar
entrevistas semiestructuradas sobre el contexto de uso con partes interesadas. El detalle de las
preguntas realizadas en estas entrevistas puede ser hallado en el Anexo E: Entrevista
semiestructurada sobre problemas de usabilidad y requerimientos. Estas entrevistas fueron
realizadas con un cliente y el gerente de logistica de la empresa que desarroll6 el aplicativo
movil. Asimismo, estas entrevistas permitieron conocer mas detalles acerca del contexto de
uso y sirvieron como fuente para el “Analisis de tareas”.

Una vez realizadas las entrevistas, se procedio a aplicar la técnica “Andlisis de tareas”,
para lo cual se elabord un Hierarchical task-analysis diagram (HTA) por cada tarea identificada
(Rosala, 2020), los cuales se encuentran en el Anexo G: Documento de andlisis y definicién
del contexto de uso. La notacion utilizada fue basada en un articulo desarrollado por Neville

Stanton en el afio 2006, el cual es el siguiente: “Hierarchical task analysis: Developments,
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applications, and extensions (Stanton, 2006). Al realizar el anélisis, se pudieron identificar 3

tareas. A continuacion, se presentan un ejemplo de ellas:

e Iniciar Sesion en el aplicativo

A diferencia de muchos aplicativos en los cuales esta tarea requiere tinicamente el ingreso
de un usuario y una contrasefia, el inicio de sesion en el aplicativo se realiza de una manera
distinta. Para observar un mayor detalle (ver Figura 8). Esta tarea fue dividida en 5 subtareas,

las cuales son las siguientes:

» Ingresar IP de la Central, Puerto, Alias y Sitio: Esta subtarea consiste en ingresar la
IP publica del servidor central, el puerto por el cual se establece la comunicacién
con el servidor central, un alias, campo que debe ser llenado con un nombre
cualquiera que sirve para identificar una determinada conexion de otras conexiones
guardadas en el aplicativo y el sitio, campo en el cual se coloca el nombre del
servicio que se encuentra instalado en el servidor central.

» Ingresar IP de la Tienda, Puerto, Alias y Sitio: Esta subtarea consiste en ingresar la
IP publica de la tienda, el puerto por el cual se establece la comunicacion con el
servidor central, un alias, campo que debe ser llenado con un nombre cualquiera
que sirve para identificar una determinada conexion de otras conexiones guardadas
en el aplicativo y el sitio, campo en el cual se coloca el nombre del servicio que se
encuentra instalado en el servidor central. Cabe resaltar que esta subtarea es
opcional, por lo cual puede ser omitida.

» Seleccion de la estacion de trabajo: Esta subtarea consiste en seleccionar una
estacion trabajo, la cual es necesaria para identificar la tienda con la que se esta

trabajando.
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» Ingreso del ID de compainia o RUC: Esta subtarea consiste en ingresar el ID de
compaiiia, el cual es provisto por la empresa desarrolladora, o el RUC de la empresa
que utiliza el aplicativo.

» Ingresar pin del usuario: Esta subtarea consiste en ingresar el pin del usuario, el cual

es provisto a los usuarios del aplicativo movil.

Figura 8: HTA - Iniciar Sesion (Elaboracion propia)

Finalmente, se realiz6 una entrevista semiestructurada con el jefe del area de desarrollo
para validar la informacion obtenida, al cual se le present6 los diagramas realizados elaborados
después de aplicar el analisis de tareas (ver Figura 9). Se recibi6 retroalimentacion por parte de

este y fueron corregidos algunos detalles de los diagramas.
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Figura 9: Aprobacion de contexto de uso por Jefe del Area de Desarrollo (Elaboracion propia)

5.2.2.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo G: Documento
de andlisis y definicion del contexto de uso.
5.2.2.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de resultado se puede encontrar en el Anexo G
(ver Figura G7), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento de analisis y
definicion del contexto de uso por un especialista en HCI.
5.2.3 Definicion de los requerimientos del usuario
5.2.3.1 Descripcién

Este resultado reporta el desarrollo de la segunda fase de DCU, la cual es “Definir los

requerimientos del usuario”. Para lograr el alcance de este resultado se utilizo el flujo planteado
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para esta fase en el apartado Proceso de Diseflo Centrado en el Usuario para el redisefio de las
interfaces graficas de aplicativos moéviles.

En este sentido, primero se aplico la técnica “Realizar entrevistas semiestructuradas con
usuarios finales para obtener requerimientos”. Posteriormente a esto, se llevo a cabo la
aplicacion de la técnica “Personas”, la cual permiti6é definir diferentes grupos de usuarios que
utilizan el aplicativo. Después de ello, se aplico la técnica de “Escenarios de uso”, la cual
permitiod identificar los escenarios que mas frecuenta un usuario final en sus actividades diarias.
Seguido de ello, se aplico la técnica “Customer Journey Map”, la cual se detalla en el Anexo
H: Documento de definicion de los requerimientos del usuario y ha permitido identificar puntos
de dolor, oportunidades de mejora y la experiencia emocional que sienten los usuarios al
utilizar el aplicativo. Finalmente, se analizaron las condiciones bajo las cuales se iba a aplicar
el contexto, determinandose que existia baja disponibilidad por parte de los usuarios, por lo
cual se prescindi6 de realizar grupos de enfoque para validar los requerimientos, segun lo que
establece el proceso de DCU propuesto.

Realizar entrevistas semiestructuradas con usuarios finales para obtener requerimientos

El desarrollo de las entrevistas semiestructuradas sobre problemas de usabilidad y
requerimientos se realizé utilizando como base el articulo “Heuristic Evaluation on Mobile
Interfaces: A New Checklist”, el cual fue elaborado por Rosa Yanez, Daniel Cascado y José-
Luis Sevillano (Yafiez et al., 2014). Asimismo, se realizé un total de 5 entrevistas, las cuales
corresponden a 4 colaboradores multifuncionales y 1 jefe de tienda

El detalle de las preguntas realizadas en las entrevistas se puede encontrar en el Anexo

E: Entrevista semiestructurada sobre problemas de usabilidad y requerimientos.
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Personas

Con la informacion recopilada de las 5 entrevistas anteriormente mencionadas, se logro
identificar 2 personas, las cuales representan 2 perfiles de usuarios. Las personas identificadas
son las siguientes:

e Victor Salcedo, un colaborador multifuncional
e Mardyori Sanchez, una jefa de tienda.

La primera persona identificada es Victor Salcedo, el cual es un joven de 23 afios que
actualmente se encuentra estudiando en una universidad. El trabaja como colaborador
multifuncional desde hace 6 meses en un minimarket para poder pagar sus estudios
universitarios. Este puesto de trabajo implica que Victor apoye a sus compaiieros en el area de
trabajo que sea requerido, segun las indicaciones de la jefa de la tienda. Las areas en las que
Victor es requerido suelen ser las siguientes: (1) Almacén y (2) Ventas. Asimismo, la carga
laboral que Victor tiene es alta debido a que su puesto de trabajo involucra muchas tareas, de
las cuales las mas complicadas son las siguientes: (1) Registrar conteos ciclicos de inventarios
y (2) Busqueda de productos. Por otro lado, su motivacion es baja debido a que €l sabe que el
puesto de trabajo en el que se encuentra es bastante rotativo, lo cual implica que muy
probablemente su contrato no sea renovado. En cuanto a sus habilidades tecnolégicas, Victor
no tiene experiencia utilizando sistemas de gestion de almacenes, por otro lado, ¢l utiliza un
aplicativo de gestion de inventarios diariamente para el desarrollo de ciclicos y conteo de
inventarios al finalizar un mes. Asimismo, sus conocimientos acerca de Microsoft Office y

redes sociales son bajos y altos, respectivamente. Para mas detalle ver Figura 10.
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Figura 10: Personas - Colaborador multifuncional (Elaboracion propia)

El detalle de la segunda Persona (jefe de tienda), se encuentra descrita en el Anexo H:
Documento de definicion de los requerimientos del usuario.
Escenarios de uso

Después de realizadas las entrevistas y utilizando como base los diagramas elaborados
en el andlisis de tareas (ver Figura G1, Figura G2, Figura G3, Figura G4, Figura G5) se
elaboraron 5 escenarios de uso. Estos permitieron identificar los escenarios que mas frecuenta
un usuario final en sus actividades diarias. En este caso, se asociaron todos los escenarios de
uso a Victor, persona que tiene el rol de colaborador multifuncional (ver Figura 10). El motivo
de esta asociacion es debido a que el perfil de colaborador multifuncional utiliza el aplicativo
con mas frecuencia que un jefe de tienda; ademas, todos los escenarios planteados son tareas

que se le son asignadas por un jefe de tienda. Los 5 escenarios identificados son los siguientes:

e Elaborar un conteo de inventario ciclico
Descripcion del escenario: Victor es un colaborador multifuncional de una reconocida

tienda que vende diversos productos. El dia de hoy tiene asignado la tarea de realizar un conteo
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ciclico de dos productos de la tienda. Por tales motivos, necesita hacer uso del aplicativo movil
de gestion de inventarios para realizar el respectivo conteo. Para ello necesita identificar el area
de la tienda en la cual se encuentran estos productos y realizar el conteo de los productos
galletas Morochas y gaseosas Inca Kola, el cual puede realizarlo buscandolos por el codigo

SKU, ALU, UPC, o utilizando la camara de su celular.

e Elaborar un conteo de inventario general
Descripcion del escenario: Victor es un colaborador multifuncional de una reconocida
tienda que vende diversos productos. El dia de hoy es cierre de mes y quiere verificar que no
existan diferencias de la cantidad de productos que se tienen con los que muestra el sistema.
Por tales motivos, necesita hacer uso del aplicativo movil de gestion de inventarios para realizar
el respectivo registro. Para ello necesita contar todos los productos que se encuentran en la
tienda, los cuales pueden ser buscados en el sistema utilizando el codigo SKU, ALU, UPC, o

utilizando la cadmara de su celular.

e Buscar promocion de un producto
Descripcion del escenario: Victor es un colaborador multifuncional de una reconocida
tienda de venta de diversos productos. El dia de hoy se encontraba en el mdédulo de ventas
cuando un cliente se le acerca y le pregunta si tiene alguna promocioén para el producto galleta
Morochas. Para ello necesita hacer uso del aplicativo movil de gestion de inventarios para

verificar si existe alguna promocion de este.

e Buscar un producto en una talla diferente o color
Descripcion del escenario: Victor es un colaborador multifuncional de una reconocida
tienda que vende diversos productos. El dia de hoy se encontraba en el médulo de ventas
cuando un cliente se le acerca y le muestra un par de zapatillas Nike que desea comprar; sin
embargo, al probarse las zapatillas se da cuenta que estas no son de su talla, por lo cual le

pregunta a Victor si los tiene en su talla. Para ello Victor necesita hacer uso del aplicativo movil
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de gestion de inventarios para verificar si la tienda cuenta con stock del producto en la talla que

le indicé el cliente.

e Buscar stock de un producto en otras tiendas

Descripcion del escenario: Victor es un colaborador multifuncional de una reconocida
tienda que vende diversos productos. El dia de hoy se encontraba en el modulo de ventas
cuando un cliente se le acerca y le muestra un par de zapatillas Nike que desea comprar; sin
embargo, al probarse las zapatillas se da cuenta que estas no son de su talla, por lo cual le
pregunta a Victor si los tiene en su talla. Para ello Victor utiliza el aplicativo mévil de gestion
de inventarios para verificar si la tienda cuenta con stock del producto en talla que le indico el
cliente. Al realizar esta busqueda, se da cuenta que la tienda no cuenta con stock del producto
por lo cual utiliza nuevamente el aplicativo mévil de gestion de inventarios para verificar si
existe stock de la talla solicitada por el cliente en otra tienda.

Customer Journey Map

Una vez elaborados las personas y escenarios de uso de procedid con la elaboracion de
los “Customer Journey Map”. La aplicacion de esta técnica permitié identificar puntos de
dolor en los escenarios de uso, reacciones del usuario final utilizando el aplicativo y
oportunidades de mejora. Asimismo, para su elaboracion se siguieron las pautas establecidas
por Jennifer Clinehens en su articulo “How fo create a Customer Journey Map” (Clinehens,
2019).

Fueron elaborados 4 Customer Journey Map, los cuales estan asociados a los escenarios
de uso presentados anteriormente, en el caso de los conteos, estos fueron agrupados dentro de
1 tnico Customer Journey Map. A continuacion, se presentan una descripcion de uno de los
Customer Journey Map identificados, los Customer Journey Map faltantes se encuentran

dentro del Anexo H: Documento de definicion de los requerimientos del usuario
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e Elaborar un conteo de inventario
Para mas detalles (ver Figura 11, Figura 12). Este Customer Journey Map se dividié en
5 fases, las cuales son las siguientes:

e Solicitud de inventario: En esta fase un jefe de tienda le solicita a un colaborador
multifuncional que realice un conteo de inventario, el cual puede ser ciclico o
completo. Seguido de ello, el colaborador multifuncional debe iniciar el
aplicativo en su dispositivo movil. La experiencia emocional que siente el
colaborador multifuncional es neutral.

e Iniciar sesion: En esta fase el colaborador multifuncional inicia sesion en el
aplicativo ingresando los datos de la central, los datos de la tienda, seleccionando
una estacion de trabajo, el ID de la compaiiia y su pin de empleado. La experiencia
emocional que siente de duda, ya que iniciar sesion puede llegar a ser una tarea
muy compleja. Los puntos de dolor identificados son el desconocimiento del
significado de los campos mencionados anteriormente. Como oportunidades de
mejora se ha identificado agregar una opcion para recordar los datos y opciones
que permitan mostrar el detalle del significado de cada campo.

e Creacion del inventario: En esta fase el colaborador multifuncional crea un
inventario, seleccionando las opciones que desee para poder hacer una
clasificacion de los productos a registrar. La experiencia emocional es neutral,
ya que es una tarea sencilla; sin embargo, las opciones pueden generar confusion.
El punto de dolor identificado es el desconocimiento del significado de cada
opcion al crear el inventario. Como oportunidad de mejora se ha identificado
agregar opciones que muestren el detalle del significado de cada opcion.

e Seleccion de productos: En esta fase el colaborador multifuncional debe registrar

los productos que se estan contando, para ello debe seleccionar un area por cada
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producto e ingresar el producto, el cual puede realizarse ingresando el codigo
SKU, ALU, UPC (ver Tabla G1) o escaneando el codigo de barras utilizando la
camara del celular. La experiencia emocional que siente es de aburrimiento,
debido a que ingresar y contar todos los productos puede ser una tarea larga. Los
puntos de dolor identificados son el desconocimiento del cddigo del producto y
la lentitud que presenta el aplicativo al escanear un producto con la camara.

Finalizar inventario: En esta fase el colaborador multifuncional verifica que las
diferencias entre la cantidad contada y la cantidad mostrada en el sistema no sean
tan altas. Posteriormente procede a finalizar el inventario. La experiencia
emocional que siente es neutral. El punto de dolor identificado es verificar las
diferencias que pueden resultar engorrosas cuando se cuenta una gran cantidad
de productos. Como oportunidad de mejora se ha identificado priorizar mostrar
los productos de manera ordinal descendiente. De este modo, es mas facil

identificar los productos que presentan mayores diferencias.



Figura 11: Customer Journey Map — Elaborar un conteo de inventario Parte 1 (Elaboracion propia)
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Figura 12: Customer Journey Map — Elaborar un conteo de inventario Parte 2 (Elaboracion propia)
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Finalmente, se elabor6 un listado de requerimientos asociados a los problemas de
usabilidad identificados en otro resultado (ver Tabla F1). La Tabla HI muestra los requisitos
elaborados y si son aplicables en el presente proyecto de investigacion.
5.2.3.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo H: Documento
de definicion de los requerimientos del usuario
5.2.3.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de resultado se puede encontrar en el Anexo H
(ver Figura H11), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento de definicion de

los requerimientos del usuario por un especialista en HCI.

5.2.4 Diseiio de las interfaces graficas del aplicativo movil redisefiado
5.2.4.1 Descripcion

Este resultado reporta el desarrollo de la tercera fase de DCU, la cual es “Producir
soluciones de disefio”. Para lograr el alcance de este resultado se utilizo el flujo planteado para
esta fase en el apartado Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las
interfaces graficas de aplicativos mdviles. En este sentido, primero se disefiaron los prototipos
de baja fidelidad.
Diseiiar prototipos de baja fidelidad y Disefar prototipos de alta fidelidad

Para poder llevar a cabo el disefio de los prototipos de baja fidelidad se verificod la
informacion obtenida de los problemas de usabilidad (ver Tabla F1) y los requerimientos
planteados (ver Tabla H1). A continuacion, se presentan 1 de los médulos sobre los cuales se
aplico el redisefio, para observar los demas modulos ir al Anexo I: Documento de prototipos
del aplicativo movil redisefiado

e Iniciar Sesion: El médulo de iniciar sesion en el disefio actual consta de 5 pasos,

en los cuales en el primero se solicitan datos de la central, luego de ello los datos
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de la tienda. Seguido de esto se escoge una estacion. Posteriormente se ingresa el
ID de la compania o RUC y finalmente se debe ingresar el pin del empleado. Las
primeras 2 pantallas muestran datos que son complejos para un usuario promedio.
Asimismo, la segunda pantalla, no muestra de manera resaltante que es opcional,
debido a que la palabra “Omitir” se encuentra en la zona inferior derecha y esta
es la ultima area que un usuario lee, por lo cual un usuario puede pensar que esta
pantalla es obligatoria (ver Figura 13).

En el rediseio se redujo la cantidad de pasos a un total de 3, los cuales son los
siguientes: (1) Conectar a la central, (2) Conectar a la tienda y (3) Seleccion de
estacion e ingreso de credenciales. Asimismo, se agregd un stepper, el cual sirve
para indicarle al usuario el progreso del inicio de sesion. Por otro lado, se
agregaron recuadros de ayuda al lado de cada campo, los cuales estan denotados
por una “1”. Finalmente, se agregd un popup que aparece al finalizar los pasos, el
cual pregunta al usuario si desea guardar la informacion ingresada. De este modo,
no se deben ingresar los datos al tratar de iniciar sesidn nuevamente, ya que

algunos de ellos pueden resultar dificiles de aprender (ver Figura 14, Figura 15,

Figura 16).



Figura 13: Iniciar Sesion - Diseiio actual

Figura 14: Iniciar Sesion - Parte 1 — Rediseiio — Baja Fidelidad (Elaboracion propia)
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Figura 15: Iniciar Sesion - Parte 2 - Rediserio — Baja Fidelidad (Elaboracion propia)

Figura 16: Iniciar Sesion - Rediserio - Alta Fidelidad (Elaboracion propia)

5.2.4.2 Medios de verificacion
El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo [: Documento

de prototipos del aplicativo moévil redisenado.
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5.2.4.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de este resultado se puede encontrar en el Anexo
I (ver Figura 119, Figura 120), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento de
prototipos del aplicativo movil por parte de un especialista en HCI y un especialista en software
logistico.

5.2.5 Evaluacion de las interfaces graficas redisefiadas propuestas
5.2.5.1 Descripcion

Este resultado reporta el desarrollo de la Gltima fase de DCU, la cual es “Evaluacion de
las interfaces graficas”. Para lograr el alcance de este resultado se utilizé el flujo planteado para
esta fase en el apartado Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las
interfaces graficas de aplicativos moviles.

En este sentido, se analizo el contexto bajo el cual se esta realizando el proceso y se
determino que se contaba con acceso a expertos en HCI, motivo por el cual se aplicé la técnica
“Evaluacion heuristica” con 3 de ellos. Después de ello, se realizaron correcciones en los
prototipos de alta fidelidad, de acuerdo con los errores hallados en la evaluacioén heuristica.
Finalmente se determind no se contaba con alta disponibilidad por parte los usuarios y debido
a ello no se aplico la técnica “ThinkALoud” como parte del proceso de redisefio establecido
que involucra las cuatro fases de DCU. Sin embargo, esta técnica fue utilizada para realizar la
comparacion de las interfaces tanto de la propuesta actual como de la nueva propuesta del
redisefio.

Evaluacion heuristica

Para llevar a cabo esta técnica, en primera instancia se elabord un formato de evaluacion
heuristica, el cual fue enviado a 3 expertos en HCI. Este formato cuenta con 5 secciones, las

cuales son las siguientes:
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e Instrucciones: Pasos a seguir por el experto en HCI para poder realizar la
evaluacion.

e Definiciones: Se detallan conceptos del aplicativo movil de gestion de
inventarios, como también de los modulos y las funciones que existen dentro de
cada una de ellas.

e Heuristicas: Conjunto de las 10 heuristicas de Nielsen a ser evaluadas en la nueva
propuesta de disefio (Nielsen, 2020).

e Lista de problemas: En esta seccion del documento el evaluador anota los
problemas de usabilidad que encuentre al realizar la evaluacion heuristica. Se ha
utilizado como base una escala de severidad planteada por Jakob Nielsen para
calificar el grado de severidad de los problemas identificados (Nielsen, 1994).

e Pantallas explicativas: En esta seccion el evaluador incluye imagenes de las
pantallas en las cuales encuentre problemas de usabilidad durante la ejecucion de
la evaluacion heuristica.

Mas detalle sobre este formato se puede encontrar en el Anexo J: Documento de
evaluacion de las interfaces graficas redisenadas propuestas.

Como resultado de la evaluacion, se obtuvo un total de 24 problemas de usabilidad. La
Tabla 11 muestra la cantidad de problemas identificados por cada especialista en cada una de

las heuristicas, cabe resaltar que un problema puede infringir mas de una heuristica.

Tabla 11: Cantidad de problemas de usabilidad identificados y clasificados por heuristicas

Heuristica Especialista 1 Especialista 2 Especialista 3
HI1. Visibilidad del estado del sistema 2 0 0
H2. Coincidencia entre el sistema y el
1 4 2
mundo real
H3. Dale al usuario el control y la 4 0 >
libertad
H4. Consistencia y estdndares 3 2 5
HS. Prevencion de errores 1 0 1

H6. Reconocer en lugar de recordar 0 4 0




Heuristica Especialista 1 Especialista 2 Especialista 3
H7. Flexibilidad y eficiencia de uso 0 3 2
HS. Estética y disefio minimalista 1 2 1
H9. Ayuda al usuario a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los 1 1 1
errores
H10. Ayuda y documentacioén 0 0 0
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Las heuristicas H4 y H2 fueron las que mas problemas de usabilidad presentaron, siendo

estas cantidades 10 y 7, respectivamente.

Finalmente, se llevaron a cabo cambios en los prototipos de alta fidelidad sobre la base

de los prototipos de alta fidelidad. Asimismo, cabe resaltar que no todos los problemas

identificados fueron resueltos, puesto que algunos de ellos implicaban realizar cambios en los

flujos del aplicativo, los cuales segun la empresa que desarroll6 el aplicativo, no pueden ser

modificados. La Tabla 12 muestra los problemas de usabilidad identificados y las soluciones

propuestas para su correccion.

Tabla 12: Problemas de usabilidad identificados y soluciones propuestas

Problema Heuristicas | Severidad Solucion
Botén faltante H2. H6 3 Agregar opcion Crear'Inventarlo en
pantalla en la que se registran productos
Botén no hace la accion H2, H6 3 . .Cambla'r’ texto Crea{' Inventa'rlo por "
Siguiente" en pantalla "Nuevo inventario
nmgn 1 1
Confusion con filtros H2, H3 4 Agregar "*" para 1n§11car l.os campos que
son obligatorios
No se comprende la
opcion de Inventario H2, H4, H6 3
Fisico Colocar instrucciones para el usuario en
pantalla "Inventario Fisico"
Pantalla poco entendible H2, H7 3
Color de la referencia HS8 1
Invertir colores en stepper en pantalla de
No hay consistencia en los 4 3 login
hitos del estado Login
Simbologia demasiado HS 1 Reducir tamafio del icono de flecha para ir
grande un paso atras




Problema Heuristicas Severidad Solucién
El disefio de las cabeceras Afiadir tamafio en los titulos y separar los
H3, H4 2 textos para que no se confundan con los
es confuso ;
textos guia
El boton omitir y el boton
siguiente cumplen la H4, HS 4 Indicar instrucciones en "Conexion a
misma funcion tienda" dejando claro al usuario que todos
los campos son opcionales
e licado nici Eliminar boton omitir
s complicado iniciar H1, H3 4
sesion

Fa yentgna de Sop.ortf: H4, HS >

técnico tiene otro disefo
Estandarizar el disefio de la pantalla
" 4 : "
Soporte técnico popup vs Soporte Técnico
preguntas frecuentes otra H4, H7 2
seccion.
Pin no enmascarado H2, H4 3 Colocar pin enmascarado
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Mas detalle sobre el desarrollo de este resultado se puede encontrar en el Anexo J:

Documento de evaluacion de las interfaces graficas redisefiadas propuestas.

5.2.5.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo J: Documento

de evaluacion de las interfaces graficas redisefiadas propuestas.

5.2.5.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de este resultado se puede encontrar en el Anexo

J (ver Figura J31), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento de evaluacion de

las interfaces graficas redisefiadas propuestas por parte de un especialista en HCI.

5.3 Discusion

Se pudo observar a partir de los problemas de usabilidad identificados en el resultado 2.1

que la mayoria de ellos estdn asociados a falta de mensajes de confirmacion al realizar una

tarea y a la visibilidad del estado del sistema al realizar una tarea. Por otro lado, el flujo de
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iniciar sesion es muy completo de acuerdo con las respuestas obtenidas por los usuarios en las
entrevistas, por lo cual se establecid mejoras en este flujo en los resultados siguientes.

Para lograr el desarrollo de la fase del contexto de uso de llevo a cabo la aplicacion de 4
técnicas, las cuales son las siguientes: (1) Identificar a los interesados, (2) realizar entrevistas
semiestructuradas sobre el contexto de uso con partes interesadas, (3) aplicar la técnica de
Anadlisis de tareas y (4) realizar entrevistas semiestructuradas con partes interesadas para
verificar la informacion obtenida. La identificacion de los interesados permitiéo hallar y
clasificar a las partes interesadas mediante el desarrollo del mapa de interesados (ver Figura 7).
Por otro lado, las entrevistas semiestructuradas sobre el contexto de uso con las partes
interesadas permitieron conocer mas detalles acerca del contexto de uso y sirvieron como
fuente para el desarrollo de la siguiente técnica, la cual es el analisis de tareas. El andlisis de
tareas logrd contextualizar las diversas tareas que realiza un usuario de la aplicacion. Por
ultimo, la entrevista semiestructurada permitié ajustar algunos detalles de los diagramas
desarrollados en el andlisis de tareas.

En cuanto a la fase de definicion de los requerimientos del usuario se llevo a cabo la
aplicacion de 4 técnicas, las cuales son las siguientes: (1) Entrevistas semiestructuradas, (2)
Personas, (3) Escenarios de uso y (4) Customer Journey Map. Las entrevistas semiestructuradas
permitieron obtener informacion para el desarrollo de las siguientes técnicas. La técnica
Personas permitié definir 2 grupos de usuario que utilizan principalmente el aplicativo, los
cuales son colaborador multifuncional y jefe de tienda. Por otro lado, la técnica escenarios de
uso permitié identificar los escenarios mas frecuentes por los cuales atraviesa un usuario final
al utilizar el aplicativo. Por ultimo, los Customer Journey Map permitieron conocer las
experiencias emocionales de los usuarios finales al utilizar el aplicativo, puntos de dolor y

oportunidades de mejora, los cuales fueron considerados para el redisefio del aplicativo.
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En cuanto a la fase de disefo, se considerd el redisefio de 4 mddulos principales, los
cuales son los siguientes: (1) Iniciar Sesion, (2) Ment principal, (3) Busqueda de Inventario y
(4) Inventario fisico. En todas las pantallas se hallaron ciertos campos en los cuales los usuarios
presentaron inconvenientes para poder entender su significado, por lo cual se agregaron

311
1

recuadros de ayuda al lado de cada campo, los cuales estan denotados por una “i”’. Asimismo,
se realizaron las traducciones al espafiol de los mddulos que se encontraban en inglés. En
cuanto a los modulos de busqueda de inventario e inventario fisico fueron afiadidas etiquetas
para que se pueda identificar con mayor facilidad los campos mostrados en las pantallas del
aplicativo.

Finalmente, en la fase de evaluacion se llevo a cabo la técnica “Evaluacion heuristica”.
Para ello se elabor6 un formato de esta técnica y fue enviada a 3 expertos en HCI.
Posteriormente, después de recibir los resultados de los especialistas, se elaboraron propuestas
de solucion para algunos de los problemas identificados. Asimismo, no todos fueron resueltos,

puesto que algunos de ellos implicaban realizar cambios en los flujos del aplicativo, los cuales

segun la empresa que desarrollo el aplicativo, no pueden ser modificados.
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Capitulo 6. Analisis Comparativo de Usabilidad de las interfaces graficas del
aplicativo movil entre un proceso tradicional y un proceso de DCU

6.1 Introduccion

Este capitulo tiene como finalidad presentar los dos resultados esperados asociados al
objetivo especifico 3: “Determinar mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso
formal de Disefio Centrado en el Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor
grado de usabilidad que el proceso tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces
graficas que presenta actualmente el aplicativo”. Los resultados esperados por presentar son
los siguientes: (1) Plan de pruebas con usuarios para evaluar la usabilidad de las nuevas
interfaces graficas redisefiadas y las interfaces graficas actuales y (2) Analisis comparativo de
los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto actual y el producto final.

El primer resultado abarca la elaboracion de un plan de pruebas con usuarios, el cual
tiene como fin evaluar la usabilidad de las interfaces gréaficas redisefiadas y las interfaces
graficas actuales del aplicativo moévil. Por otro lado, el segundo resultado contempla la
aplicacion del plan de pruebas con usuarios mediante el experimento cruzado, seguido de ello
se elabord un analisis comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre
el producto actual y el producto final.
6.2 Resultados alcanzados

A continuacion, se presentan los resultados alcanzados para el objetivo “Determinar
mediante un analisis comparativo que el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de usabilidad que el proceso
tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces graficas que presenta actualmente el

aplicativo”.
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6.2.1 Plan de pruebas con usuarios para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces
graficas redisefiadas y las interfaces graficas actuales

6.2.1.1 Descripcion

La elaboracion del plan de pruebas con usuarios fue realizada con el objetivo de validar
el nivel de usabilidad de las interfaces actuales y de las interfaces después de realizado el
rediseno. De este modo, sirvid para el desarrollo del resultado 3.2: “Analisis comparativo de
los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto actual y el producto
final”. Para su desarrollo se utiliz6 como fuente principal de informacion el plan de pruebas
planteado por Paz y Villanueva en el afio 2012 (Paz & Villanueva, 2012).

Ya que se llevo a cabo un experimento cruzado ha sido necesario disponer de 2 grupos
de usuario, a los cuales se les denominé Grupo 1 y Grupo 2. En cuanto a los participantes, se
conto estudiantes universitarios de diversas carreras, los cuales cumplen el perfil de la Persona

con el rol de colaborador multifuncional. La Tabla 13 muestra la distribucion.

Tabla 13: Participantes de las pruebas de usabilidad

N° Usuario Grupo Sexo Ocupacion
1 1 Masculino Estudiante de Ingenieria Mecatronica
2 1 Masculino Estudiante de Ingenieria Informatica
3 1 Masculino Estudiante de Ingenieria Mecatronica
4 1 Femenino Estudiante de Contabilidad
5 1 Femenino Estudiante de Psicologia
6 2 Masculino Estudiante de Economia
7 2 Masculino Estudiante de Ingenieria Industrial
8 2 Femenino Estudiante de Psicologia
9 2 Femenino Estudiante de Ingenieria Informatica
10 2 Femenino Estudiante de Ingenieria Industrial

La Figura 17 muestra el flujo del plan de pruebas de usabilidad elaborado para un usuario
del Grupo 1. Este flujo inicia mostrando al usuario un acuerdo de confidencialidad, documento
en el cual se le informa al usuario que los resultados obtenidos son utilizados unicamente con

fines académicos y de investigacion. Asimismo, se hace énfasis en que se estd evaluando el
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aplicativo movil, mas no las habilidades del usuario. Seguido de ello, se le muestra al usuario
las indicaciones previas, en las cuales se le indica al usuario el procedimiento que debe seguir
para dar la prueba. Asimismo, se menciona que se estd evaluando el aplicativo mévil, mas no
su desempefio como usuario. Posteriormente, el usuario inicia con la resolucion del
cuestionario Pre-Test, el cual contiene preguntas relacionadas a su experiencia y su uso de
aplicativos moviles similares al evaluado. Después, se procede con la resolucion de las listas
de tareas A y B, las cuales corresponden a las interfaces actuales y las interfaces redisefiadas,
respectivamente. Estas listas de tareas indican los pasos que un usuario debe realizar para lograr
un objetivo de usuario haciendo uso del aplicativo mdvil. Al finalizar cada lista de tareas, el
usuario debe responder las preguntas formuladas en los cuestionarios Post-Test, las cuales estan
relacionadas a su uso con el aplicativo moévil A y B. Finalmente, el usuario realiza un
cuestionario comparativo, el cual contiene preguntas acerca de su preferencia entre el aplicativo

movil A y B.

Figura 17: Flujo de usuario de Grupo 1 - Plan de pruebas de usabilidad (Elaboracion propia)

La Figura 18 muestra el flujo del plan de pruebas de usabilidad elaborado para un usuario
del Grupo 2. El flujo es similar al descrito para un usuario del Grupo 1, con la diferencia de
que los usuarios de este grupo desarrollan primero las tareas con las interfaces graficas B y,

posteriormente, con las interfaces graficas A.
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Figura 18: Flujo de usuario de Grupo 2 - Plan de pruebas de usabilidad (Elaboracion propia)

Mas detalle sobre el desarrollo de este resultado se puede encontrar en el Anexo K:
Documento que define el plan de pruebas con usuarios.
6.2.1.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo K: Documento
que define el plan de pruebas con usuarios.
6.2.1.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de este resultado se puede encontrar en el Anexo
K (ver Figura K3), en el cual se puede verificar la aprobacion del documento que define el plan
de pruebas con usuarios por parte de un especialista en HCI.
6.2.2 Analisis comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad

entre el producto actual y el producto final

6.2.2.1 Descripcién

Se llevo a cabo un experimento cruzado con 2 muestras, las cuales corresponden a las
interfaces graficas del producto actual y la propuesta de redisefio. Asimismo, se contd con 2
grupos de usuario, a los cuales se les presentd estas interfaces. Para hallar més detalles de los

flujos seguidos por cada uno de los usuarios ver Figura 17 y Figura 18.
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Tareas culminadas con éxito

La muestra 1 corresponde a los usuarios que utilizaron como primer aplicativo las
interfaces actuales y posteriormente las redisefiadas. Por otro lado, la muestra 2 experimentd
como primer aplicativo las interfaces redisefiadas. Se puede observar que en el caso de las
tareas realizadas en el escenario 1, el cual corresponde al flujo de realizar un conteo de
inventario fisico, tanto la muestra 1 como la muestra 2 mostraron puntajes superiores en cuanto
al éxito de estas tareas en las interfaces redisefiadas en comparacion a las interfaces actuales.
Asimismo, la tarea 4 del escenario 1 present6 la menor tasa de éxito en las interfaces actuales,
siendo esta tarea la eliminacion de un producto durante el registro de un conteo de inventario
fisico. Por otro lado, en cuanto al escenario 2, los usuarios no presentaron inconvenientes en el
desarrollo de sus tareas tanto en las interfaces actuales como en las redisefiadas. La Tabla 14 y
la Tabla 15 muestran las tareas el escenario 1y 2, respectivamente. La Tabla 16 y la Tabla 17
muestran las tasas de €xito de las tareas con las interfaces actuales en los escenarios y 2. La

Tabla 18 y la Tabla 19 muestran los mismos resultados para las interfaces redisefiadas.

Tabla 14: Tareas del escenario 1

N° Tarea Descripcion de la tarea

1 Iniciar Sesion

Creacion de un inventario

Registrar un producto

Eliminacién del producto

Registrar nuevamente un producto

Editar la cantidad del producto

e =) W 9 B I S LS T § \S ]

Cerrar sesion

Tabla 15: Tareas del escenario 2

N° Tarea Descripcion de la tarea

1 Iniciar sesion

Busqueda del producto

Cambio de color

2
3
4 Stock en otras tiendas
5

Cerrar sesion
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Tabla 16.: Cantidad de tareas culminadas con éxito — Escenario 1 - Interfaces actuales

— o o A w o o~
Escenario 1 g g g g g g g comTlilt:Z:ls en
Interfaces actuales = = = = = = = p .
2 - - = 2 2 [ promedio
Muestra 1 4/5 2/5 5/5 1/5 4/5 4/5 5/5 5
Muestra 2 4/5 4/5 5/5 0/5 1/5 5/5 5/5 4.8

Tabla 17: Cantidad de tareas culminadas con éxito - Escenario 2 - Interfaces actuales

. Y o en < w
Escenario 2 s s s s s Tareas completadas
Interfaces = = = = = :
= = = = = en promedio
actuales [ = 20 2 2
Muestra 1 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 7
Muestra 2 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 7

Tabla 18: Cantidad de tareas culminadas con éxito - Escenario 1 - Interfaces redisefiadas

Escenario 1 e % s p i e - Tareas
Interfaces g E % E E E § completadas en
redisefiadas 2= 2 2 2 2 2 3 promedio
Muestra 1 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 7
Muestra 2 4/5 3/5 5/5 4/5 1/5 5/5 5/5 5.4

Tabla 19: Cantidad de tareas culminadas con éxito - Escenario 2 - Interfaces redisefiadas

Escenario 2 = - 0 i oL
[ [+ [+ [+ [+
Interfaces 2 2 e = & Tareas completadas
- ] G C] C] = en promedio
redisenadas 2 ot [ 2 o
Muestra 1 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 7
Muestra 2 5/5 5/5 5/5 5/5 5/5 7

Tiempos de ejecucion de las tareas

La muestra 1 corresponde a los usuarios que utilizaron como primer aplicativo las
interfaces actuales y posteriormente las redisefiadas. Por otro lado, la muestra 2 experiment6
como primer aplicativo las interfaces redisefiadas. Se puede apreciar que los tiempos totales al
realizar las tareas con las interfaces redisefiadas son menores en comparacion a las interfaces
actuales en ambos escenarios. En el caso del escenario 1 y las interfaces actuales, los grupos 1

y 2 obtuvieron un tiempo total de 534 y 289.8 segundos, respectivamente, mientras que en el



77

mismo escenario y las interfaces redisenadas los grupos obtuvieron 113.6 y 224.4 segundos,
siendo estos tiempos mucho menores. Por otro lado, en el caso del escenario 2 y las interfaces
actuales, los grupos 1 y 2 obtuvieron tiempos de 88 y 70.8 segundos, respectivamente, mientras
que en las interfaces redisefiadas se obtuvo 29.6 y 36 con los mismos grupos. La Tabla 20 y la
Tabla 21 muestran los tiempos que les tomo a los usuarios realizar las tareas con las interfaces

actuales en los escenarios 1 y 2, respectivamente. Por otro lado, la Tabla 22 y la Tabla 23
muestran los mismos resultados para las interfaces redisefiadas.

Tabla 20: Tiempo en segundos de tareas - Escenario 1 - Interfaces actuales

Escenario 1 ~ a “ < g ) ~
< < < [ [ < ] i
Interfaces L e o e e S S Tiempo total
actuales = = = = s = & (segundos)
Grupo 1 110.8 127.4 31.6 140.6 60 30 33.6 534
Grupo 2 37.2 41 19.2 84.6 75 11.2 | 21.6 289.8

Tabla 21: Tiempo en segundos de tareas - Escenario 2 - Interfaces actuales

Escenario 2 = % s i 4

Interfaces 2 2 = = 2 Tiempo total (segundos)
actuales ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
Grupo 1 28.2 22.8 10.6 14.6 11.8 88
Grupo 2 24 19.2 11.4 7 9.2 70.8

Tabla 22: Tiempo en segundos de tareas - Escenario 1 - Interfaces redisefiadas

Escenario 1 = a b e i © =
< < < < < < [ i
Interfaces e © o o ° S S Tiempo total
o~ = = = = = = = (segundos)
rediseiiadas [ [ 2 o [ 2 2l
Grupo 1 29.8 31 10.2 5.2 16.4 7.8 13.2 113.6
Grupo 2 43.4 57.6 16 20.6 62.8 17.2 6.8 224 .4

Tabla 23: Tiempo en segundos de tareas - Escenario 2 - Interfaces redisefiadas

Escenario 2 = % s i b

Interfaces e e e e £ Tiempo total (segundos)
redisefiadas & s s = =

Grupo 1 7.8 8.2 3.4 3.8 6.4 29.6

Grupo 2 5 8 8 9 6 36
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Resultados de los cuestionarios post-test

A continuacién, se presentan los resultados de los cuestionarios post-test
correspondientes a la resolucion de las tareas con el aplicativo movil actual y la propuesta de
redisefio del aplicativo movil y los puntajes asignados a cada una de las opciones. Asimismo,
se puede hallar més detalle de los resultados de los cuestionarios y la comparativa realizada en
el Anexo L: Reporte del analisis comparativo sobre el nivel de usabilidad entre el producto
actual y el producto final. La Tabla 24 muestra las preguntas del cuestionario post-test. La

Figura 19 muestra los resultados y puntajes de los cuestionarios post-test realizados.

Tabla 24: Preguntas del cuestionario post-test

N° de pregunta Descripcion de la pregunta
1 (Pudo completar las tareas con el aplicativo movil?
2 (Considera que realizar un conteo de inventario con el aplicativo moévil es facil?
3 (Considera que eliminar un producto durante el conteo de un inventario con el aplicativo
movil es facil?
4 (Considera que modificar la cantidad de un producto durante el conteo de un inventario
con el aplicativo movil es facil?
5 (Considera que buscar un producto con el aplicativo movil es facil?
6 (Considera que hacer un cambio de color durante la bisqueda de un producto con el
aplicativo movil es facil?
7 (Considera que buscar stock de un producto en otras tiendas con el aplicativo movil es
facil?
8 (Considera que cerrar sesion con el aplicativo mévil es facil?
9 .. Se ha sentido orientado utilizando el aplicativo movil?
10 (Considera que utilizar el aplicativo movil es facil?
11 Califique su grado de satisfaccion con el uso del aplicativo movil
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Figura 19: Resultados de los cuestionarios post-test (Elaboracion propia)

e Muy dificilmente: 1 puntos
e Dificilmente: 2 puntos
e Neutral: 3 puntos

e Facilmente: 4 puntos

Muy facilmente: 5 puntos
Se puede observar que, en el caso del aplicativo moévil actual, la pregunta 3 obtuvo el
menor puntaje, la cual corresponde a la eliminaciéon de un producto durante el conteo de un
inventario. Por otro lado, la pregunta 1 obtuvo un puntaje de 3.1, la cual corresponde a si el
usuario pudo completar las tareas con el aplicativo movil.

En el caso de la propuesta de redisefio del aplicativo movil, todas las preguntas
obtuvieron puntajes mayores a 4, lo cual indica que estas interfaces graficas se consideren de
uso facil.

Resultados del cuestionario comparativo
Finalmente, se presentan los resultados del cuestionario comparativo, en los cuales se

observa que la mayor cantidad de usuarios tienen preferencia por la propuesta de redisefio del
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aplicativo movil. La Tabla 25 muestra las preguntas realizadas en el cuestionario comparativo.

La Figura 20 muestra los resultados del cuestionario comparativo.

Tabla 25: Preguntas del cuestionario comparativo

N° de pregunta Descripcién de la pregunta
1 (Qué aplicativo moévil fue mas de su agrado?
2 (Qué aplicativo movil le parecié mas sencillo de utilizar?
3 Si tuviera que escoger entre usar uno u otro aplicativo ;Cual elegiria?

Figura 20: Resultados del cuestionario comparativo (Elaboracion propia)

6.2.2.2 Medios de verificacion

El medio de verificacion de este resultado se puede encontrar en el Anexo L: Reporte del
analisis comparativo sobre el nivel de usabilidad entre el producto actual y el producto final.
6.2.2.3 Indicador objetivamente verificable

El indicador objetivamente verificable de este resultado se puede encontrar en el Anexo
L (ver Figura L2, Figura L3), en el cual se puede verificar la aprobacion del Reporte del analisis
comparativo sobre el nivel de usabilidad entre el producto actual y el producto final con

usuarios por parte de un especialista en HCI y un especialista en software logistico.
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6.3 Discusion

Se elabor6 un plan de pruebas con usuarios, el cual inicia con un acuerdo de
confidencialidad. Luego de ello se le muestra al usuario las indicaciones previas. Después el
usuario debe resolver tareas utilizando las interfaces graficas del aplicativo movil actual y la
propuesta de redisefio. Finalmente, el usuario debe responder preguntas correspondientes a su
uso con el aplicativo y seleccionar qué interfaces graficas son de su preferencia. Este plan de
pruebas sirvidé como base para la ejecucion del resultado siguiente.

En cuanto al resultado 3.2, se llevd a cabo un experimento cruzado, para lo cual se
tuvieron 2 muestras, a las cuales se denominaron grupo 1 y grupo 2. El grupo 1 siguio el flujo
planteado en el plan de pruebas con usuarios, el cual determina que deben utilizar primero las
interfaces graficas del aplicativo moévil actuales, y posteriormente las de la propuesta de
rediseno. El grupo 2 sigui6é con el mismo flujo del plan de pruebas con usuarios, con la
diferencia de que el proceso se realizd de manera inversa, es decir, se le present6 primero la
propuesta de redisefio y posteriormente las interfaces graficas del aplicativo moévil actual.
Como resultado de estas pruebas se realizo un analisis con las respuestas obtenidas y se pudo
evidenciar que los tiempos al desarrollar las tareas con la propuesta de redisefio eran menores
en comparacion a las interfaces graficas actuales. Asimismo, se obtuvieron mayores puntajes
en cuanto a la facilidad de uso en el cuestionario post-test de la propuesta de redisefio.
Finalmente, en el cuestionario comparativo la mayor cantidad de los usuarios entrevistados

eligio las interfaces redisefiadas como su preferencia.
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Capitulo 7. Conclusiones y trabajos futuros
7.1 Conclusiones

Se pudo desarrollar el analisis comparativo de las técnicas de DCU utilizando como base
los articulos obtenidos de la revision sistemdtica de la literatura. Estas técnicas fueron
clasificadas en 4 matrices de trazabilidad, las cuales corresponden a cada una de las fases de
DCU. Asimismo, la comparacion se realizé por 3 criterios, los cuales son los siguientes: (1)
Recursos, (2) Complejidad y (3) Tiempo estimado. El desarrollo de esta actividad permitio
conocer mas detalle acerca de un gran nimero de técnicas de DCU aplicadas al rubro movil.
Este analisis comparativo fue utilizado como fuente para la elaboracion del proceso de DCU
para el redisefio de las interfaces graficas de aplicativos mdviles, para lo cual se realizo la
seleccion de técnicas para cada una de las fases de DCU. Para la elaboracion del proceso, se
tuvo que realizar un proceso de capacitacion en Bizagi Modeler con el proposito de diagramar
el proceso con la notacion BPMN. La propuesta de proceso sirve para poder solucionar el
problema central de esta tesis, el cual es “Ausencia de un proceso formal de Disefio Centrado
en el Usuario aplicable al desarrollo de interfaces graficas de aplicaciones moviles”.

En cuanto al desarrollo del segundo objetivo especifico, el cual es “Desarrollar un caso
de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario para
el redisenio de interfaces graficas de un aplicativo movil de gestion de inventarios”, el
levantamiento de problemas de usabilidad permitio identificar los flujos més complejos del
aplicativo, los cuales son los siguientes: (1) Inventario Fisico y (2) Iniciar Sesion. Luego de
ello se procedid con la aplicacion del proceso de DCU. Para ello, se inicid con la fase de
contexto de uso, la cual contempld la aplicacion de las siguientes técnicas: (1) Identificar a los
interesados, (2) Realizar entrevistas semiestructuradas sobre el contexto de uso con partes
interesadas, (3) Andlisis de tareas y (4) realizar entrevistas semiestructuradas con partes

interesadas para verificar la informacion obtenida. La aplicacion de estas técnicas permitid
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contextualizar diversas tareas que realiza un usuario final utilizando el aplicativo mévil. Luego,
se procedid con la fase de definicion de los requerimientos del usuario, en la cual se llevo a
cabo la aplicacion de las siguientes técnicas: (1) Entrevistas semiestructuradas, (2) Personas,
(3) Escenarios de uso y (4) Customer Journey Map. La aplicacion de estas técnicas permitid
identificar los grupos de usuario, escenarios de uso del aplicativo y oportunidades de mejora,
las cuales fueron consideradas durante el redisefio del aplicativo mévil. En cuanto a la fase de
disefo, se redisefiaron los siguientes modulos: (1) Iniciar Sesion, (2) Ment principal, (3)
Busqueda de Inventario y (4) Inventario fisico. Para poder llevar a cabo el redisefio de las
interfaces graficas se tuvo que realizar un proceso de capacitacion en el uso de Figma.
Asimismo, se reviso las interfaces actuales del aplicativo movil para identificar problemas de
disefio y consistencia. Por ultimo, en la fase de evaluacion, se llevd a cabo la técnica
“Evaluacion Heuristica™, en la cual se consideraron las 10 heuristicas de usabilidad de Nielsen.
Esta técnica permiti6 identificar problemas que infringian estas heuristicas y se realizaron
soluciones en el disefio de alta fidelidad sobre la base de estos.

Finalmente, se elabord un plan de pruebas con usuarios, el cual consistié de los siguientes
pasos: (1) Presentacion de acuerdo de conformidad, (2) Presentacion de las indicaciones
previas, (3) Realizacion del cuestionario pre-test por parte del usuario, (4) Resolucion de tareas
con el aplicativo moévil actual, (5) Realizacion del cuestionario post-test respecto al uso del
aplicativo modvil actual por parte del usuario, (6) Resolucion de tareas con el aplicativo con la
propuesta de redisefio del aplicativo moévil, (7) Realizacion del cuestionario post-test respecto
al uso del rediseno del aplicativo movil y (8) Realizacion del cuestionario comparativo. Para
el desarrollo de este resultado se tuvo que realizar una busqueda de participantes voluntarios
que cumplieran con las caracteristicas de la Persona definida en la fase de requerimientos de
usuarios. Asimismo, dado que los usuarios contaban con poca disponibilidad de tiempo, se

realizd una planificacion con 2 semanas de anticipacidon para llevar a cabo las pruebas de
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usabilidad. Este plan de pruebas fue llevado a cabo mediante un experimento cruzado, en el
cual se tuvieron 2 muestras con 5 usuarios cada una. Sobre la base de los resultados obtenidos
en el experimento cruzado se realizé un analisis comparativo de los resultados en los cuales se
pudo evidenciar que los tiempos al realizar tareas con la propuesta de redisefio del aplicativo
moévil eran menores en comparacion a las interfaces graficas actuales. Asimismo, en los
cuestionarios post-test se obtuvo un mayor puntaje de facilidad en la propuesta de redisefio. En
cuanto al cuestionario comparativo, un 90% de los usuarios entrevistas selecciono las interfaces
redisefiadas como su preferencia.

7.2 Trabajos futuros

Debido al contexto bajo el cual se esta aplicando el proceso desarrollado, el cual implica
la baja disponibilidad por parte de los usuarios, existen algunas técnicas que no se llevaron a
cabo. Estas técnicas son las siguientes: (1) Realizar grupos de enfoque para validar los
requerimientos y (2) Aplicar la técnica “ThinkALoud” para obtener feedback por parte de los
usuarios. Se espera que estas técnicas puedan ser aplicadas en el desarrollo de interfaces
graficas de otros aplicativos mdviles.

Por otro lado, en el presente proyecto de investigacion el proceso elaborado se aplico
sobre una aplicacion modvil de gestion de inventarios. Por ello, para temas futuros de
investigacion y validacion, se espera que el proceso se aplique en aplicativos moviles de
distintas categorias.

Finalmente, se podrian realizar investigaciones que incorporen el uso de heuristicas para
aplicativos moviles, las cuales se llevarian a cabo durante la ejecucion de la evaluacion

heuristica en la fase de evaluacion del proceso de DCU.
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Anexo A: Plan de Proyecto

e Justificacion

Al finalizar la revision sistematica de la literatura del presente proyecto de investigacion,
se identificd que tanto la ausencia de un proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario para
la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos moviles como la falta de incorporaciéon de
un proceso de Disefio Centrado en el Usuario pueden tener un gran impacto en el grado de
usabilidad de este tipo de interfaces graficas. Por este motivo, se ha establecido como tematica
principal de este proyecto el planteamiento de un proceso formal de Disefio Centrado en el
Usuario en el dominio de aplicativos méviles, el cual permitird obtener interfaces graficas. Este
proceso se podra utilizar como una guia para poder realizar el desarrollo de interfaces graficas
de usuarios usables en el dominio movil. De esta forma, las empresas que desarrollan software
dispondran de un nuevo proceso que les permita obtener interfaces graficas de aplicativos
moviles entendibles y faciles de usar que garanticen su €xito en el mercado. Asimismo, la
sociedad se veria beneficiada puesto que recibiran productos de mayor calidad en términos de
usabilidad, puesto que las empresas ahora contaran con este proceso. Por otro lado, a nivel
académico la propuesta presentada en este proyecto podra ser utilizada por especialistas en
HCI, ya que sera un enfoque validado que permitira el desarrollo de interfaces entendibles e
intuitivas.

En cuanto al nivel tedrico, se validaran ciertos métodos del marco de Disefio Centrado
en el Usuario, asi como se esta cubriendo el vacio de un proceso formal al aplicar el marco en
el disefio de interfaces graficas de aplicativos moviles.

En cuanto a la utilidad metodologica, este proceso formal servird de guia para futuros
proyectos que busquen la formalizacion de procedimientos relacionados al 4rea de HCI.

En el presente proyecto de investigacion, se utilizard como caso de estudio el redisefio

de las interfaces graficas de un aplicativo movil, siguiendo los lineamientos establecidos por la
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nueva propuesta de proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario para la elaboracion de
interfaces graficas de aplicativos moéviles.
e Viabilidad

Viabilidad técnica

El presente proyecto de investigacion es viable con relacion al concepto técnico debido
a que se cuenta con los conocimientos sobre las herramientas de software que seran utilizadas
durante el desarrollo de los objetivos especifico de este, asi como el acceso a estos. Dentro de
las herramientas de software que se utilizaran se encuentra Figma, para la elaboracion de
prototipos de alta fidelidad y Bizagi Modeler, para el modelado del proceso propuesto
siguiendo la notacion BPMN. Asimismo, se cuenta con el apoyo de 3 expertos en HCI, los
cuales pertenecen al grupo de investigacion HCI-DUXAIT adscrito al departamento de
Ingenieria de la Pontificia Universidad Catolica del Pert, para la revision y aprobacion del
proceso formal de Disefio Centrado en el Usuario propuesto. Por otro lado, también se cuenta
con el apoyo de 1 especialista en el dominio de software logistico para la revision de los
resultados obtenidos en el presente proyecto de investigacion.

Por ultimo, se cuenta con acceso a la informacién sobre la metodologia de Disefio
Centrado en el Usuario, la cual se obtiene por medio de las bases de datos que brinda la
universidad. Asimismo, cabe recalcar que la universidad cuenta con acceso a las bases de datos
de Scopus e IEEEXplore que han sido las bases de datos seleccionados para el presente
proyecto de investigacion, los cuales permiten acceder a las investigaciones de manera gratuita.

Viabilidad econémica

El presente proyecto de investigacion es viable con relacion al concepto econdmico
debido a que no se incurriran en gastos significativos. Esto se debe a que los especialistas
mencionados anteriormente brindaran apoyo al proyecto de manera voluntaria. Asimismo, se

utilizara software libre, los cuales son programas informdaticos que no requieren el pago de una
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licencia. Por otro lado, cabe recalcar que Figma tiene un costo mensual en su version
profesional; sin embargo, ya que se tiene acceso a una cuenta educativa brindada por la
universidad se puede utilizar de manera gratuita sin limitaciones.

Viabilidad temporal

El presente proyecto de investigacion tendra una duracion de 9 meses, desde el 31 de
agosto de 2020 hasta el 10 de junio de 2021, sin incluir los meses de enero y febrero de 2021,
lo cual se puede evidenciar en el cronograma del proyecto, el cual se encuentra en la Tabla A3.
e Alcance

En el presente proyecto de investigacion, se propondra un proceso formal de Disefio
Centrado en el Usuario para la elaboracion de interfaces graficas de aplicativos moviles, el cual
permitird obtener interfaces graficas usables. Asimismo, se realizara un caso de estudio que
permitird validar este proceso, el cual contempla el redisefio de las interfaces graficas de
usuario de la aplicacion, el cual es un aplicativo de gestion de inventarios. Cabe resaltar que,
en este tema de tesis, solo se realizara el rediseno de las interfaces graficas de usuario, mas no
el desarrollo de un sistema de informacion.

Para el desarrollo de este proyecto, se realizaran las siguientes actividades de manera
secuencial:

En primer lugar, se realizara la definicion y el modelamiento de un proceso detallado
basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario, el cual incluye 4 fases y
definird las técnicas y métodos mas apropiados en cada una de ellas, para el redisefio de
interfaces graficas de aplicativos moviles, para lo cual primero se llevara a cabo un analisis
comparativo de las técnicas de Diseflo Centrado en el Usuario reportadas en la literatura para
el disefio o redisefo de interfaces graficas de aplicativos moviles. Asimismo, cabe resaltar que
unicamente se hara uso de los articulos obtenidos en la revision sistematica, los cuales se

pueden encontrar en el Capitulo 3 del presente proyecto de investigacion. Posteriormente, se
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procedera con la elaboracién del proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de
interfaces graficas de aplicativos moviles, el cual sera realizado con el software Bizagi
Modeler, utilizando la notacion BPMN. Este proceso sera evaluado y validado por 3 expertos
en HCL.

En segundo lugar, se desarrollard un caso de estudio en el cual serd posible validar el
nuevo proceso formal de DCU planteado en el redisefio de interfaces graficas de un aplicativo
movil de gestion de inventarios. Asimismo, debido a que este es un caso de rediseio, primero
se realizard la elaboracion de un listado preliminar de problemas de usabilidad, los cuales seran
obtenidos por medio de entrevistas semiestructuradas con los usuarios existentes del aplicativo
movil. Este listado de problemas sera validado por un especialista en HCI y un especialista en
software logistico. Posteriormente, se llevara a cabo las 4 fases del marco de trabajo de disefio
centrado en el usuario, las cuales son las siguientes: (1) analisis y definicion del contexto de
uso, (2) requerimientos, (3) disefio, y (4) evaluacion. Cabe resaltar que cada una de estas fases
se realiza de manera iterativa, ya que los documentos finales realizados en cada una de las fases
deberan ser aprobados y en caso no lo sean, se debera volver a realizar una iteracion de la fase
hasta conseguir la aprobacion. Primero, se realizara el analisis y definicion del contexto de uso,
para ello se elaboraréd el documento de andlisis y definicion del contexto de uso, el cual sera
validado y aprobado por un especialista en HCI. Seguido de esto, se realizard el documento de
definicion de los requerimientos del usuario, el cual también sera validado por el especialista
en HCI. Luego, comenzara con la fase de disefio, en la cual se realizaran las interfaces graficas
del aplicativo movil redisenado. En este caso también se elaborard un documento de prototipos
del aplicativo moévil redisenado, el cual serd validado y aprobado por un especialista en HCI y
un especialista en software logistico. Para la fase 4, se realizard una evaluacion heuristica y un
documento que contenga la evaluacion de las interfaces graficas redisefiadas propuestas. Este

documento sera validado por un especialista en HCI.
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Finalmente, se determinard mediante un andlisis comparativo que el nuevo proceso
formal de DCU permite obtener interfaces graficas con un mayor grado de usabilidad que el
proceso tradicional utilizado para la elaboracion de interfaces graficas que presenta
actualmente el aplicativo. Para poder determinar esto, se desarrollard un plan de pruebas que
permitira evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas propuestas, el cual serad
validado por un especialista en HCI. Seguido de esto, se elaborara el analisis comparativo de
los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto actual y el producto final,
para ello se elaborard un reporte de este analisis comparativo entre ambos productos, el cual
sera validado por un especialista en HCI y un especialista en software logistico.

e Limitaciones

El presente proyecto de investigacion se encuentra limitado debido al contexto actual de
la pandemia de COVID-19 que esta aconteciendo actualmente de forma mundial, la cual
involucra el distanciamiento social. Es por esta razéon que las entrevistas con usuarios y
especialistas, reuniones con asesores y pruebas con usuarios se realizaran de manera virtual.
Para ello se emplearan herramientas de conferencia virtual, como Zoom, Google Meets o

Microsoft Teams.
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La Tabla A1 presenta los riesgos identificados para el presente proyecto de investigacion.

Tabla Al: Riesgos del proyecto

es vigente

Riesgo Descripcién Sintomas P I S Mitigacion Contingencia
En este caso, el
estudiante se Mantenimient
% quedaria sin una o0 o limpieza a
s ] La laptop se .
= herramienta ) la laptop con Solicitar una
= paraliza .
o para poder un técnico laptop o
g constanteme .
o desarrollar el cada cierto computadora a un
kS nte o 2 4 8 ) N
= proyecto, S tiempo. familiar durante
= se reinicia )
— ademas de ) Mantener la un periodo de
3 en reiteradas 4 . .
= perder la 3 informacién tiempo.
5 ocasiones
z informacion almacenada en
acerca del la nube
proyecto
) Revision )
° La pagina ) Realizar las
s 2 En este caso, se | continuadela | )
o & ) estd en o interfaces gréaficas
S 3 perderian los o pagina web
E © J mantenimien en otra
5 © < avancesde las para i
S 8 N k to 1 3 3 ) ) herramienta de
€ = T interfaces determinar si )
g g A constanteme ) prototipado con
S -2 graficas la herramienta )
2 E nte o no ) caracteristicas
A E disefiadas . de prototipado o
=z funciona similares
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cable de red
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Descripcion Sintomas P I S

Mitigacion

Contingencia

En este caso, el )
Ausencia de
proyecto se
respuesta de

retrasaria,
los
puesto que no se ) 2 5 10
) trabajadores
podrian realizar
o de la
los objetivos
empresa

especificos 2 y 3

La empresa que esta apoyando con el desarrollo del caso de estudio
desiste de brindar su apoyo al presente proyecto

Establecer un
plan de
comunicacion

con la empresa

Busqueda de otra
empresa
voluntaria con un
aplicativo movil
que pueda ser
utilizado como
parte del caso de
estudio en el
presente proyecto
de investigacion.
Tomar como caso
de estudio un
aplicativo movil
alterno disponible
en la web al cual
sea posible

acceder

En este caso, el
proyecto se

retrasaria puesto | Ausencia de

que no se podria | respuesta de 3 5 15
finalizar el los usuarios
objetivo

para realizar las pruebas

especifico 3

Los usuarios no cuentan con disponibilidad de tiempo

Agendar con
anticipacion
las fechas en
las cuales se
realizaran las
pruebas e
informar
previamente a
los usuarios
acerca de
ellas. Elaborar
una lista de
usuarios

alterna

Recurrir al grupo
de usuarios
alterno para la
ejecucion de las
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e P: Probabilidad, el cual tiene la siguiente escala:
1. Muy improbable
2. Improbable
3. Moderado

4. Probable
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5. Muy probable
e [: Impacto, el cual tiene la siguiente escala:
1. Muy poco critico
2. Poco critico
3. Moderadamente critico
4. Critico
5. Muy critico

e S:Severidad=P *1]

e Estructura de descomposicion del trabajo (EDT)

Figura Al: Estructura de descomposicion del trabajo (Elaboracion propia)
e Lista de tareas

La Tabla A2 muestra la lista de tareas para el presente proyecto de investigacion.
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Tarea

Duracion estimada Esfuerzo asociado

(dias) (horas-persona)

Costo estimado

Entregable Parcial 1.1

Elaboracion de ficha de
registro de idea de tesis

y asesor

300

Reunioén semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable Parcial 1.2

Elaboracion del

protocolo de revision

300

Reunién semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable Parcial 1.3

Elaboracion del reporte
de ejecucion de la

revision

720

Reunion semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable Parcial 1.4

Elaboracion del reporte
de ejecucion de la

revision

480

Reunion semanal con

los asesores

660
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Revisiones de los

asesores

600

Entregable Parcial 1.5

Elaboracion del marco

conceptual

180

Reunion semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable 1

Elaboracion de la
problematica/marco
conceptual/Estado del
Arte

12

720

Reunién semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable Parcial 2.1

Elaboracion del arbol

de objetivos

180

Reunion semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable 2

Elaboracion del
objetivo general y

objetivos especificos

420

Reunion semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600
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Entregable 3

Elaboracion de los
Resultados Esperados,
herramientas, plan de
proyecto y métodos y

procedimientos

300

Reunioén semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Entregable 4

Elaboracion del
proyecto de fin de

carrera completo

360

Reunién semanal con

los asesores

660

Revisiones de los

asesores

600

Definicion y modelamiento de un proceso detallado de Disefio Centrado en el Usuario para el

redisefio de interfaces graficas de aplicativos méviles

Elaboracion del
documento de analisis
de técnicas de DCU
reportadas en la

literatura

15

900

Elaboracion de cuadros
comparativos de
técnicas de DCU
reportadas en la

literatura

300

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance del
documento de analisis

de técnicas de DCU

660




Elaboracion del
proceso basado en
DCU en Bizagi
Modeler

25

1500

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance del
proceso basado en

DCU

660

Elaboracion de
cuestionario de
preguntas a ser
aplicadas en la
entrevista
semiestructurada con

los 3 expertos en HCI

120

Entrevistas
semiestructuradas con 3
expertos en HCI para
recibir la aprobacion

del proceso planteado

1800

Desarrollo de un caso de estudio donde se incorpore el nuevo proceso formal de Disefio Centrado

en el Usuario para el rediseiio de interfaces graficas de un aplicativo movil de gestion de

inventarios

Revision preliminar
para elaboracion de
preguntas sobre
problemas de
usabilidad

240

Elaboracion de
cuestionario de
preguntas a ser
aplicadas en la
entrevista
semiestructurada con
los usuarios del

aplicativo movil para

60
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identificar problemas

de usabilidad

Entrevistas
semiestructuradas con
usuarios del aplicativo
movil para identificar
problemas de
usabilidad de la

aplicacion

300

Elaboracion del listado
de problemas de
usabilidad de las

interfaces graficas

actuales del software a

redisefiar

360

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance del
listado de problemas de
usabilidad de las
interfaces graficas

actuales

660

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion del listado
de problemas de
usabilidad de las
interfaces graficas

actuales

360

Entrevista con el
especialista en software
logistico para recibir la

aprobacion del listado
de problemas de
usabilidad de las

interfaces graficas

360
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Reunioén con el
especialista de software
logistico para obtener
informacion acerca del
contexto de uso de la

aplicacion

360

Elaboracion de
cuestionario de
preguntas a ser
aplicadas en la
entrevista
semiestructurada con
los usuarios del
aplicativo movil para
obtener informacion
acerca del contexto de

uso

180

Entrevistas
semiestructuradas con
usuarios del aplicativo

movil para obtener
informacion acerca del
contexto de uso de la

aplicacion

300

Elaboracion del
documento de analisis y
definicion del contexto

de uso

15

900

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance del
documento de analisis y
definicion del contexto

de uso

660

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la

aprobacion del

360
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documento de analisis y
definicion del contexto

de uso

Reunion con el
especialista de software
logistico para la
obtencion de los

requerimientos

360

Elaboracion de
cuestionario de
preguntas a ser
aplicadas en la
entrevista
semiestructurada con
los usuarios del
aplicativo movil para la
obtencion de los

requerimientos

180

Entrevistas
semiestructuradas con
usuarios del aplicativo

movil para la obtencion

de los requerimientos

180

Ejecucion de la técnica
Personas y escenarios

de uso

10

600

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance de la
técnica Personas y

escenarios de uso

660

Elaboracion del
documento de
requerimientos del

usuario

300

Entrevista con el

especialista en software

360
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logistico para recibir la
aprobacion del
documento de
requerimientos del

usuario

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion del
documento de
requerimientos del

usuario

360

Elaboracion de los
prototipos en baja
fidelidad de las
interfaces graficas del
aplicativo movil a

redisefiar

480

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el avance de los
prototipos en baja
fidelidad

660

Elaboracion de los
prototipos en alta
fidelidad de las
interfaces graficas del
aplicativo movil a

redisefiar

14

45

2700

Reunién semanal con
los asesores para
revisar el primer avance
de los prototipos en alta

fidelidad

660

Reunioén semanal con
los asesores para
revisar el segundo

avance de los

660
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prototipos en alta

fidelidad

Entrevista con el
especialista en software
logistico para recibir la

aprobacion sobre las
interfaces graficas

propuestas

360

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion sobre las
interfaces graficas

propuestas

360

Elaboracion de formato
con las heuristicas a
evaluar en las interfaces

graficas propuestas

300

Ejecucion de la
evaluacion heuristica
por parte de los

especialistas en HCI

1500

Elaboracion del
documento de
evaluacion de las
interfaces graficas

propuestas

12

720

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion del
documento de

evaluacion

360

Verificacion de que el nuevo proceso formal genere interfaces grificas usables de aplicativos

moviles

Elaboracion del plan de

pruebas de usabilidad

10

600
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para la evaluacion de

las nuevas interfaces
graficas, asi como

también las interfaces

graficas actuales

Reunion semanal con
asesores para revisar el
avance del plan de
pruebas de usabilidad y
el documento de

evaluacion

660

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion del plan de

pruebas de usabilidad

360

Elaboracion de los
prototipos de las
interfaces actuales en

Figma

540

Aplicacion del
experimento cruzado y
pruebas de usabilidad

con los usuarios

10

600

Elaboracion del reporte
de pruebas de
usabilidad de las

interfaces actuales

240

Elaboracion del reporte
de pruebas de
usabilidad de las

interfaces redisefiadas

240

Reunion semanal con
los asesores para
revisar el primer avance
de los reportes de

pruebas de usabilidad

660
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Elaboracion del
documento de
comparacion sobre el
nivel de usabilidad de
las interfaces graficas

actuales y las nuevas

10

600

Reunion semanal con
los asesores para
revisar el segundo
avance de los reportes
de pruebas de
usabilidad

660

Entrevista con 1
especialista en HCI
para recibir la
aprobacion del
documento de
comparacion de

usabilidad

360

Entrevista con el
especialista de software
logistico para recibir la

aprobacion del
documento de
comparacion de

usabilidad

360

> Tesista: 50

> Asesor: 300

» Especialista en HCI: 300

» Especialista en software logistico: 300

Costo por horas de esfuerzo-persona en nuevos soles peruanos:



e Cronograma del proyecto

La Tabla A3 muestra el cronograma del proyecto del presente trabajo para tesis

Tabla A4 muestra el cronograma respectivo para tesis 2.

Tabla A3: Cronograma del proyecto - Tesis 1
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lyla

TESIS 1

Tarea Fecha Inicio Fecha Fin
Entregable 1.1
Elaboracion de ficha de registro de idea de tesis y asesor 31/08/2020 2/09/2020
Reunidén semanal con los asesores 2/09/2020 2/09/2020
Revisiones de los asesores 4/09/2020 4/09/2020
Entregable 1.2
Elaboracion del protocolo de revision 8/09/2020 10/09/2020
Reunién semanal con los asesores 9/09/2020 9/09/2020
Revisiones de los asesores 11/09/2020 11/09/2020
Entregable 1.3
Elaboracion del reporte de ejecucion de la revision 14/09/2020 17/09/2020
Reunién semanal con los asesores 16/09/2020 16/09/2020
Revisiones de los asesores 18/09/2020 18/09/2020
Entregable Parcial 1.4
Elaboracion del reporte de ejecucion de la revision 21/09/2020 23/09/2020
Reunién semanal con los asesores 23/09/2020 23/09/2020
Revisiones de los asesores 25/09/2020 25/09/2020
Entregable Parcial 1.5
Elaboracion del marco conceptual 28/09/2020 29/09/2020
Reunién semanal con los asesores 30/09/2020 30/09/2020
Revisiones de los asesores 2/10/2020 2/10/2020
Entregable 1
ilr'i)oracmn de la problematica/marco conceptual/Estado del 1/10/2020 5/10/2020
Reunion semanal con los asesores 7/10/2020 7/10/2020
Revisiones de los asesores 5/10/2020 5/10/2020
Entregable Parcial 2.1
Elaboracion del arbol de objetivos 13/10/2020 14/10/2020
Reunién semanal con los asesores 14/10/2020 14/10/2020
Revisiones de los asesores 16/10/2020 16/10/2020
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Entregable 2

Elaboracion del objetivo general y objetivos especificos 26/10/2020 28/10/2020
Reunion semanal con los asesores 21/10/2020 21/10/2020
Revisiones de los asesores 2/11/2020 2/11/2020
Entregable 3

Elaboracion de 195 Resultados E.sp(.frados, herramientas, plan 6/11/2020 8/11/2020
de proyecto y métodos y procedimientos

Reunion semanal con los asesores 4/11/2020 4/11/2020
Revisiones de los asesores 23/11/2020 23/11/2020
Entregable 4

Elaboracion del proyecto de fin de carrera completo 19/11/2020 21/11/2020
Reunién semanal con los asesores 21/11/2020 21/11/2020
Revisiones de los asesores 4/12/2020 4/12/2020

Tabla A4: Cronograma del proyecto - Tesis 2

Avances a presentar

Semana Resultado

Tipo de avance

Porcentaje

R1.1 Analisis comparativo de las técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario reportadas en la
literatura para redisefiar interfaces graficas de
aplicativos moviles

IOV: Consideracion del
100% de articulos
cientificos
considerados como
relevantes obtenidos de
la revision sistematica
para la elaboracion de
los cuadros
comparativos

100%

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
de matrices de
trazabilidad

100%

Medio de verificacion:
Documento que reporta
el analisis comparativo
de las técnicas de
Disefio Centrado en el
Usuario

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

R1.2 Proceso de Disefio Centrado en el Usuario
para el redisefio de las interfaces graficas de
aplicativos moviles

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Revision
preliminar para
elaboracion de
preguntas sobre
problemas de
usabilidad

100%




Semana

Avances a presentar
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Resultado

Tipo de avance

| Porcentaje

Exposicion 1

R1.2 Proceso de Diseflo Centrado en el Usuario
para el redisefio de las interfaces graficas de
aplicativos moviles

Medio de verificacion:
Diagrama BPMN del
proceso de DCU
planteado

100%

IOV: Aprobacion por
parte de 3 expertos de
HCI del proceso de
DCU planteado

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

R2.1 Lista de problemas de usabilidad de las
interfaces actuales

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Reunién con
usuarios de la
aplicacion

100%

R2.2 Analisis y definicion del contexto de uso

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Reunién con
usuarios de la
aplicacion

100%

Exposicion 2

R2.2 Analisis y definicion del contexto de uso

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Reunién con
usuarios para obtener
informacion sobre el
contexto de uso

100%

Medio de verificacion:
Documento de analisis
y definicion del
contexto de uso

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

Exposicién 3

R2.1 Lista de problemas de usabilidad de las
interfaces actuales

Medio de verificacion:
Documento que reporte
los problemas de
usabilidad identificados
de las interfaces
actuales en las
entrevistas

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

R2.3 Definicion de los requerimientos del usuario

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Aplicacion
de técnica personas

100%

Tarea necesaria para el
desarrollo del

100%




Semana

Avances a presentar
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Resultado

Tipo de avance

Porcentaje

resultado: Aplicacion
de técnica escenarios
de uso

Medio de verificacion:

Documento que define

los requerimientos del
usuario

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

Exposicion 4

R2.1 Lista de problemas de usabilidad de las
interfaces actuales

IOV: Aprobacion de un
especialista en HCI y
un especialista en
software logistico

100%

R2.2 Analisis y definicion del contexto de uso

IOV: Aprobacion de un
especialista en HCI

100%

R2.3 Definicion de los requerimientos del usuario

IOV: Aprobacién de un
especialista en HCI

100%

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
de los prototipos de
baja fidelidad de las
interfaces graficas de
usuario

100%

R2.4 Disefio de las interfaces graficas del aplicativo
movil redisefiado

Medio de verificacion:
del Documento de
prototipos del
aplicativo movil
redisefiado

50%

IOV: Aprobacion de un
especialista en HCI y
un especialista en
software logistico

50%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

50%

Avance parcial

R2.4 Disefio de las interfaces graficas del aplicativo
movil redisefiado

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
de los prototipos de alta
fidelidad de las
interfaces graficas de
usuario

75%

Avance parci

al

R2.4 Disefio de las interfaces graficas del aplicativo
movil redisefiado

Medio de verificacion:
del Documento de
prototipos del
aplicativo movil
rediseniado

100%




Semana

Avances a presentar
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Resultado

Tipo de avance

Porcentaje

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
de los prototipos de alta
fidelidad de las
interfaces graficas de
usuario

100%

IOV: Aprobacion de un
especialista en HCl y
un especialista en
software logistico

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

R2.5 Evaluacion de las interfaces graficas
redisefiadas propuestas

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
de formato con las
heuristicas a evaluar en
las interfaces graficas
propuestas

100%

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Enviar
formato con las
heuristicas a los
especialistas

100%

R3.1 Plan de pruebas con usuarios para evaluar la
usabilidad de las nuevas interfaces graficas
redisefiadas y las interfaces graficas actuales

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion
del plan de pruebas de
usabilidad para la
evaluacion de las
nuevas interfaces
gréficas, asi como
también las interfaces
graficas actuales

100%

Exposicion 5

R2.5 Evaluacion de las interfaces graficas
redisefiadas propuestas

Medio de verificacion:
Documento de
evaluacion de las
interfaces graficas
redisefiadas propuestas

100%

Redaccion del resultado
en el documento de
tesis

100%

R3.1 Plan de pruebas con usuarios para evaluar la
usabilidad de las nuevas interfaces graficas
redisefiadas y las interfaces graficas actuales

Medio de verificacion:

Documento que define

el plan de pruebas con
usuarios

100%

Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Elaboracion

100%
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Avances a presentar

Resultado Tipo de avance Porcentaje

de los prototipos de las
interfaces actuales en

Figma

Redaccion del resultado

en el documento de 100%

tesis

., . , IOV: Aprobacion por
R2.5 Eval 1 fi fi T
5 Evaluacion de las interfaces graficas parte de un especialista 100%

redisefiadas propuestas en HCI

Semana

R3.1 Plan de pruebas con usuarios para evaluar la IOV: Aprobacion por
usabilidad de las nuevas interfaces graficas parte de un especialista 100%
redisefiadas y las interfaces graficas actuales en HCI
Tarea necesaria para el
desarrollo del
resultado: Entrevistas
9 con usuarios
Medio de verificacion:
R3.2 Analisis comparativo de los resultados Reporte del analisis
obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el comparativo sobre el 50%
producto inicial y el producto final nivel de usabilidad
entre el producto inicial
y el producto final
Redaccion del resultado
en el documento de 50%
tesis

50%

Exposicion 6

Medio de verificacion:
Reporte del analisis
comparativo sobre el
nivel de usabilidad
entre el producto inicial
R3.2 Analisis comparativo de los resultados y el producto final
obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el IOV: Aprobacion de un

producto inicial y el producto final especialista en HCI y 100%
un especialista en ?

software logistico
Redaccion del resultado
en el documento de 100%
tesis

100%

10

11 Entregable final

e Lista de recursos
0 Personas involucradas y necesidades de capacitacion

La Tabla A5 muestra las personas involucradas para el presente proyecto de

investigacion.
Tabla A5: Personas involucradas
Persona involucrada Rol Neces1.dad. fle
capacitacion
Percy Quezada Tesista No
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Dr. Freddy Paz Asesor No

Mag. Rony Cueva Coasesor No

Especialista 01 Especialista en HCI No

Especialista 02 Especialista en HCI No

Especialista 03 Especialista en HCI No

Especialista 04 Espec1ahsta.en HCI No
alternativo

Especialista 05 Espec1a11sta.en HCI No
alternativo

Especialista 06 Espec1a11sta.en HCI No
alternativo

Especialista 07 Espec1ahste’1 en software No

logistico
Mag. Rony Cueva Espec1arhs.ta en software No
logistico alterno
Usuarios de las pruebas de usabilidad Usuarios Instrucciones Qe las tareas
a realizar

O Materiales requeridos para el proyecto

La Tabla A6 muestra los materiales necesarios para el presente proyecto de investigacion.

Tabla A6: Materiales requeridos

Material

Uso

Internet

prototipado

Material utilizado para poder acceder a las bases de datos
brindadas por la universidad para poder realizar el estado del
arte, marco conceptual, entre otros. Por otro lado, también
sirve como medio para comunicarse con los especialistas en
HCI, los usuarios del aplicativo moévil, el especialista en
software logistico y los asesores del presente proyecto de
investigacion. Ademas, también permitira almacenar la

informacion en la nube y acceso a la herramienta de

Plan de datos movil

Medio de comunicacion alternativo en caso ocurra un

problema con el servicio de Internet

Luz

tesista

Material necesario para poder mantener la laptop con

energia, asi como también al medio que provee Internet al

0 Estandares utilizados en el proyecto

La Tabla A7 muestra los estandares utilizados en el presente proyecto de investigacion.
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Tabla A7: Estandares utilizados

Estandar Uso

Se utilizara el estandar debido a que se aplicara el marco de trabajo

I1SO 9241-210:2019 de disefio centrado en el usuario durante la realizacion del objetivo

2, lo cual incluye todas las fases descritas en este estandar

0 Equipamiento requerido

La Tabla A8 muestra los equipamientos necesarios para el presente proyecto de

investigacion.
Tabla A8: Equipamiento utilizado
Equipo requerido Uso
El uso de la laptop sera para poder realizar todos los capitulos del
Laptop presente proyecto de investigacion, como las investigaciones y

tareas necesarias

= ) Esta computadora se utilizara como reemplazo en el caso de que la
Computadora de familiar alternativa

laptop descrita en el punto anterior se averie

0 Herramientas requeridas
La Tabla A9 muestra las herramientas necesarias para el presente proyecto de
investigacion.

Tabla A9: Herramientas requeridas

Herramienta Uso

Herramienta necesaria para poder acceder a la version profesional
Cuenta educativa en Figma de Figma, la cual es utilizada en el proyecto para elaborar los

prototipos del aplicativo a redisefiar

Herramienta necesaria para poder diagramar el proceso planteado en
Bizagi
el presente proyecto de investigacion

] ) ) Herramienta utilizada para poder realizar las pruebas con usuarios,
Herramientas de videoconferencia . )
reuniones semanales con asesores y entrevistas con los expertos

o Costeo del Proyecto

La Tabla A10 muestra el costeo realizado del presente proyecto de investigacion.



Tabla A10: Costeo del Proyecto

] Valor Monto Monto
Item Descripcion Unidad Cantidad Unidad Parcial Total (S/.)
(S/)) (S/.) )

0 Costo total del proyecto - - - - 45,120

1. Estudiantes o tesistas -—- -—- - - 20,340
1.1 Percy Quezada Horas 339 60 20,340 --

2. Otros participantes - - - - 19,500
2.1 Dr. Freddy Paz Horas 21 300 6,300

2.2 Mag. Rony Cueva Horas 21 300 6,300

2.3 Especialista en HCI Horas 17 300 5,100

24 Especialista} en software Horas 6 300 1,800

logistico
25 Usuarios de l.a.s pruebas de Horas 10 0 0
usabilidad

3. Materiales e insumos - - - - 480
3.1 Internet Mes 12 15 180

3.2 Plan de datos movil Mes 12 15 180

33 Luz Mes 12 10 120

4. Bienes y equipos -— -— - - 4,800
4.1 Laptop Mes 12 200 2,400

49 Computadora (.1e familiar Mes 12 200 2,400

alternativa

4.3 | Cuenta educativa en Figma Mes 1 0 0

4.4 Bizagi Mes 12 0 0

45 Herramientas de Mes 12 0 0

videoconferencia




Anexo B:

1. Resultados del criterio PICO

Contenido de Revision Sistematica

Tabla B1: Conceptos generales definidos utilizando el criterio PICO

Criterio Descripcién
Poblacion Disefio o redisefio de interfaces graficas de aplicaciones moviles
Intervencion Disefio centrado en el usuario
Comparacion No se considero este criterio
Salida Técnicas y herramientas utilizadas en el proceso de redisefio de interfaces
graficas, asi como causas y razones que motivaron este proceso

2. Resultados de los términos relacionados segin los conceptos definidos en el criterio

PICOC

Tabla B2: Términos claves definidos segun el criterio PICO

Criterio PICOC

Abreviacion

Concepto

Términos relacionados

Poblacién

Cl

Aplicaciones moéviles

App / Mobile App*/
Mobile* / Android
Based / IOS Based

Poblacién

C2

Redisefio/Disefo

Redesign* / Design*

Poblacién

C3

Interfaces graficas

Interface* / User
Interface / Graphical
User Interface /
Graphical Interface / Ul
/ Software Interfaces

Intervencion

C4

Diseno centrado en el
usuario

UCD / User centered /
User-centered / User
centre / User-centre /

User centered design /

User centered approach /
Human centered /
Human-centered /

Human center /

Human-center/ Human

centered design / Human
centered approach

Salida

Cs

Técnicas

Technique* / Method* /
Proced*
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Salida C6 Herramientas Tool* / Instrument*

Reason* / Purpose™ /

li Moti
Salida C7 otvos Challenge* / Cause*

3. Cadenas resultantes para la busqueda

Scopus

TITLE-ABS-KEY ( ( "app" OR "mobile app*" OR "mobile*" OR "android based"
OR "ios based" ) AND ( "redesign®*" OR "design*") AND ( "interface*" OR "user
interface" OR "graphical user interface” OR "graphical interface” OR "ui" OR
"software interfaces" ) AND ( "ucd" OR "user centered" OR "user-centered" OR
"user centre" OR '"user-centre" OR '"user centered design" OR '"user centered
approach"” OR "human centered" OR "human-centered" OR "human center" OR
"human-center" OR "human centered design" OR "human centered approach" ) AND
( ( "technique*" OR "method*" OR "proced*") OR ( "tool*" OR "instrument*" )
OR ( "reason*" OR '"purpose*" OR "challenge*" OR "cause*" )) ) AND
PUBYEAR > 2014

IEEEXplore

(("app" OR "mobile app*" OR "mobile*" OR "android based" OR "ios based" )
AND ( "redesign*" OR "design*" ) AND ( "interface*" OR '"user interface" OR

n

"graphical user interface” OR "graphical interface” OR "ui" OR '"software
interfaces" ) AND ("ucd" OR "user centered" OR "user-centered" OR "user centre"
OR '"user-centre" OR '"user centered design" OR '"user centered approach" OR
"human centered" OR "human-centered" OR "human center" OR "human-center"
OR "human centered design" OR "human centered approach" ) AND ( ( "technique*"
OR "method*" OR "proced*") OR ( "tool*" OR "instrument*") OR ( "reason*"

OR "purpose*" OR "challenge*" OR "cause*"))) AND PUBYEAR > 2014

4. Articulos de la revision sistematica

Tabla B3: Articulos categorizados como relevantes

estudio de extraccion

1D del Referencia del estudio Base de datos

Tobias, G., & Spanier, A. B. (2020). Developing a Mobile App

Al . L . o
(iIGAM) to Promote Gingival Health by Professional Monitoring of

Scopus
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Dental Selfies: User-Centered Design Approach. JMIR MHealth and
UHealth, 8(8), €¢19433. https://doi.org/10.2196/19433

A2

Almklov, E., Afari, N., Floto, E., Lindamer, L., Hurst, S., & Pittman,
J. O. E. (2020). Post-9/11 Veteran Satisfaction with the VA
eScreening Program. Military Medicine, 185(3—4), 519-529.

https://doi.org/10.1093/milmed/usz324

Scopus

A3

Smaradottir, B. F., Fagerlund, A. J., & Bellika, J. G. (2020). User-
centred design of a mobile application for chronic pain management.
Studies in Health Technology and Informatics, 272, 272-275.
https://doi.org/10.3233/SHTI200547

Scopus

Ad

Soo, K., & McFadden, E. (2020). Using Established UX Design
Techniques and Visual Enhancements to Redesign an Enterprise
Mobile App and Improve Employee Productivity and Engagement.
AHFE Conference on Usability and User Experience, 2019 and the
AHFE Conference on Human Factors and Assistive Technology,
2019, 972, 169-176. https://doi.org/10.1007/978-3-030-19135-1

Scopus

A5

Huilcapi-Collantes, C., Martin, A. H., & Ramos, J. P. H. (2019). A
mobile app for developing visual literacy on in-service teachers. 4CM
International Conference Proceeding Series, May, 642—648.
https://doi.org/10.1145/3362789.3362947

Scopus

A6

Garcia-Ruiz, M. A., & Santana-Mancilla, P. C. (2019). Towards a
usable serious game app to support children’s language therapy. ACM
International Conference Proceeding Series, 1-4.
https://doi.org/10.1145/3358961.3358978

Scopus

A7

Marcus, A. (2016). The marriage machine: Mobile
persuasion/behavior change. 5th International Conference, DUXU
2016, Part 2, 513-523. https://doi.org/10.1007/978-3-030-23541-3

Scopus

A8

Peischl, B., Ferk, M., & Holzinger, A. (2015). Integrating user-
centred design in an early stage of mobile medical application
prototyping: A case study on data acquistion in health organisations.
ICE-B 2013 - 10th International Conference on E-Business, Part of
the ICETE 2013: 10th International Joint Conference on E-Business
and Telecommunications, Proceedings.

Scopus

A9

Jintana, W., Charoenchai, W., Jarukit, B., Ratchapon, C., Vittunyuta,
M., & Chonlada, K. (2016). Enhancing Course Timetable
Management in Science Classrooms with User-oriented Mobile
Application: Analysis and Prototype Development on KMUTT-ESC
Case Study. Main Conference Proceedings for The 24th International
Conference on Computers in Education (ICCE) - Think Global Act
Local, 325-334.

Scopus

Al0

Aguilar, M., & Zapata, C. (2016). Integrating UCD and an Agile
Methodology in the Development of a Mobile Catalog of Plants.
International Conference on Ergonomics Modeling, Usability and
Special Populations, AHFE 2016, 75-87. https://doi.org/10.1007/978-
3-319-41685-4 8

Scopus
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All

Narvéez, S., Tobar, A. M., Loépez, D. M., & Blobel, B. (2016).
Human-centered design of an mhealth app for the prevention of
burnout syndrome. Studies in Health Technology and Informatics,
228(4), 215-219. https://doi.org/10.3233/978-1-61499-678-1-215

Scopus

Al2

Calvillo-Arbizu, J., Roa-Romero, L. M., Estudillo-Valderrama, M. A.,
Salgueira-Lazo, M., Aresté-Fosalba, N., del-Castillo-Rodriguez, N.
L., Gonzalez-Cabrera, F., Marrero-Robayna, S., Lopez-de-la-
Manzana, V., & Roman-Martinez, 1. (2019). User-centred design for
developing e-Health system for renal patients at home (AppNephro).
International Journal of Medical Informatics, 125(September 2017),
47-54. https://doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2019.02.007

Scopus

Al3

Maulana, S. A., & Suzianti, A. (2019). User interface redesign in a
point rewards mobile application using usability testing method. ACM
International Conference Proceeding Series, 43—48.
https://doi.org/10.1145/3369985.3370001

Scopus

Al4

Priowibowo, B., Effendy, V., & Junaedi, D. (2020). Designing user
interface using user-centered design method on reproductive health
learning for visual impairment teenagers. /OP Conference Series:
Materials Science and Engineering, 830(2).
https://doi.org/10.1088/1757-899X/830/2/022092

Scopus

AlS

Parera, C. H., Harlili, & Satya, D. P. (2019). Design of Translator
Android Application for Sign Language and Indonesian Using User-
Centered Design Approach. Proceedings - 2019 International
Conference on Advanced Informatics: Concepts, Theory, and
Applications, ICAICTA 2019, 1-6.
https://doi.org/10.1109/ICAICTA.2019.8904098

Scopus

Al6

Afrianto, I., & Guntara, R. G. (2019). Implementation of User
Centered Design Method in Designing Android-based Journal
Reminder Application. /OP Conference Series: Materials Science and
Engineering, 662(2). https://doi.org/10.1088/1757-
899X/662/2/022029

Scopus

Al7

Mortenson, W. Ben, Singh, G., MacGillivray, M., Sadeghi, M., Mills,
P., Adams, J., & Sawatzky, B. (2019). Development of a Self-
Management App for People with Spinal Cord Injury. Journal of
Medical Systems, 43(6). https://doi.org/10.1007/s10916-019-1273-x

Scopus

Al8

Sedlmayr, B., Schoffler, J., Prokosch, H. U., & Sedlmayr, M. (2019).
User-centered design of a mobile medication management.
Informatics for Health and Social Care, 44(2), 152—163.
https://doi.org/10.1080/17538157.2018.1437042

Scopus

Al9

Chan, K. G., Deja, J. A., Tobias, J. P., Gonzales, A. V., & Dancel, M.
A. (2019). Applying user-centered techniques in the design of a
usable mobile musical composition tool. ACM International
Conference Proceeding Series, April, 152—159.
https://doi.org/10.1145/3328243.3328263

Scopus
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A20

Schild, S., Sedlmayr, B., Schumacher, A. K., Sedlmayr, M.,
Prokosch, H. U., & St.pierre, M. (2019). A digital cognitive aid for
anesthesia to support intraoperative crisis management: Results of the
user-centered design process. JMIR MHealth and UHealth, 7(4).
https://doi.org/10.2196/13226

Scopus

A21

Schild, S., Sedlmayr, B., Schumacher, A. K., Sedlmayr, M.,
Prokosch, H. U., & St.pierre, M. (2019). A digital cognitive aid for
anesthesia to support intraoperative crisis management: Results of the
user-centered design process. JMIR MHealth and UHealth, 7(4).
https://doi.org/10.2196/13226

Scopus

A22

Zhang, L., & Shen, P. (2019). User Experience Based Urban Tourism
App Interface Design. Proceedings - 20th International Conference on
High Performance Computing and Communications, /6th
International Conference on Smart City and 4th International
Conference on Data Science and Systems, HPCC/SmartCity/DSS
2018, 1121-1124.
https://doi.org/10.1109/HPCC/SmartCity/DSS.2018.00187

Scopus

A23

Nguyen, Q. N, Frisiello, A., & Rossi, C. (2019). The design of a
mobile application for crowdsourcing in disaster risk reduction.
Proceedings of the International ISCRAM Conference, 2019-
May(May), 607-618.

Scopus

A24

Diana, M., & Fuentes, R. (2019). User-Centered-Design of a Ul for
Mobile Banking Applications. 4th International Conference on
Technology Trends, CITT 2018, 1(May 2017), 205-219.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-05532-5

Scopus

A25

Bueno, J., & Silva, A. (2018). Compass: A personal organization
mobile app for individuals with mental disorders. Information Design
Journal, 24(3), 220-235. https://doi.org/10.1075/gest.8.3.02str

Scopus

A26

Giunti, G., Mylonopoulou, V., & Romero, O. R. (2018). More

stamina, a gamified mhealth solution for persons with multiple

sclerosis: Research through design. Journal of Medical Internet
Research, 20(3). https://doi.org/10.2196/mhealth.9437

Scopus

A27

Real, G., & Abascal-Mena, R. (2018). MiGua! App for User
Awareness Prior to Adopting Dogs in Urban Areas. Social Computing
and Social Media. User Experience and Behavior. SCSM 2018.
Lecture Notes in Computer Science, 10913, 8§7-96.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-91521-0

Scopus

A28

Tanaksaranond, G. (2018). The development of a mobile map
application for park and ride users. International Journal of
GEOMATE, 15(49), 143—-149.
https://doi.org/10.21660/2018.49.sgi176

Scopus

A29

Risald, Suyoto, & Santoso, A. J. (2018). Mobile application design
emergency medical call for the deaf using UCD methods.
International Journal of Interactive Mobile Technologies, 12(3), 168—
177. https://doi.org/10.3991/ijim.v12i3.8754

Scopus
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A30

Wardhana, S., Sabariah, M. K., Effendy, V., & Kusumo, D. S. (2017).
User interface design model for parental control application on mobile
smartphone using user centered design method. 2017 5th
International Conference on Information and Communication
Technology, ICoIC7 2017, 0(c), 1-6.
https://doi.org/10.1109/ICoICT.2017.8074715

Scopus

A3l

Karim, N. S. A., AlHarbi, A., AlKadhi, B., & AlOthaim, N. (2017).
Mobile application on smoking cessation based on persuasive design
theory. Proceedings Ot the 21st Pacific Asia Conference on
Information Systems: ““‘Societal Transformation Through IS/IT’”,
PACIS 2017.

Scopus

A32

Wechsler, J. (Jax). (2015). HCD mobile health project. APCHIUX
'15: Proceedings of the Asia Pacific HCI and UX Design Symposium,
16-21. https://doi.org/10.1145/2846439.2846442

Scopus

A33

Gutierrez Padilla, J. D. N., Alvarez Robles, T. D. J., & Alvarez
Rodriguez, F. J. (2019). Interactive Software System Focused on
Basic Math Learning for the Visually Impaired. Proceedings - 2019
International Conference on Inclusive Technologies and Education,
CONTIE 2019, 72-78.
https://doi.org/10.1109/CONTIE49246.2019.00023

IEEEXplore

A34

Bonino, D., Alizo, M. T. D., Pastrone, C., & Spirito, M. (2016).
WasteApp: Smarter waste recycling for smart citizens. 2016
International Multidisciplinary Conference on Computer and Energy
Science, SpliTech 2016, 1-6.
https://doi.org/10.1109/SpliTech.2016.7555951

IEEEXplore

A35

Lee, D., Frey, G., Cheng, A., & Shih, P. C. (2018). Puzzle Walk: A
Gamified Mobile App to Increase Physical Activity in Adults with
Autism Spectrum Disorder. 2018 10th International Conference on
Virtual Worlds and Games for Serious Applications (VS-Games),
Wurzburg, 1-4.

IEEEXplore

A36

Kurniawan, D. T., Prasasti, A., Hidayat, W. N., & Agil, A. (2020).
Designing Smart Village Application for Ecotourism Marketplace
with a Human Centered Approach.

Scopus

A37

Fadhlurrohman, F. N., Winarsih, N. A. S., Rohman, M. S., &
Saraswati, G. W. (2020). User interface design for solar panel
monitoring system on android smartphones using user-centered
design method. Proceedings - 2020 International Seminar on
Application for Technology of Information and Communication: IT
Challenges for Sustainability, Scalability, and Security in the Age of
Digital Disruption, ISemantic 2020, 625-629.
https://doi.org/10.1109/iSemantic50169.2020.9234266

Scopus

A38

Westphal, M., Yom-Tov, G. B., Parush, A., Carmeli, N., Shaulov, A.,
Shapira, C., & Rafaeli, A. (2020). A patient-centered information
system (myED) for emergency care journeys: design, development,
and initial adoption. JMIR Formative Research, 4(2), 1-14.
https://doi.org/10.2196/16410
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A39

Grolier, M., Arefyev, A., Pereira, B., Tavares Figueiredo, 1., Gerbaud,
L., & Coudeyre, E. (2020). Refining the design of a smartphone
application for people with chronic low back pain using mixed
quantitative and qualitative approaches. Disability and Rehabilitation:
Assistive Technology, 0(0), 1-6.
https://doi.org/10.1080/17483107.2020.1839575

Scopus

A40

Wali, S., Keshavjee, K., Nguyen, L., Mbuagbaw, L., & Demers, C.
(2020). Using an Electronic App to Promote Home-Based Self-Care
in Older Patients with Heart Failure: Qualitative Study on Patient and
Informal Caregiver Challenges. JMIR Cardio, 4(1).
https://doi.org/10.2196/15885

Scopus

A41

Park, H., Burke, J. D., Blin, V., & Chrysanthou, H. (2020). Improving
Memory Recall and Measuring User Ability Through Gamified
Techniques with “Chatty”: An E-Learning Application for Foreign
Languages. Copenhagen, Denmark, July 19-24, 2020, Proceedings,
Part I1, 12193(July), 349-366. https://doi.org/10.1007/978-3-030-

49913-6

Scopus

A42

Cai, R. A, Beste, D., Chaplin, H., Varakliotis, S., Suffield, L.,
Josephs, F., Sen, D., Wedderburn, L. R., loannou, Y., Hailes, S., &
Eleftheriou, D. (2017). Developing and evaluating JIApp:
Acceptability and usability of a smartphone app system to improve
self-management in young people with juvenile idiopathic arthritis.
JMIR MHealth and UHealth, 5(8).
https://doi.org/10.2196/mhealth.7229

Scopus

A43

Harte, R., Quinlan, L. R., Glynn, L., Rodriguez-Molinero, A., Baker,
P.M. A, Scharf, T., & Olaighin, G. (2017). Human-centered design
study: Enhancing the usability of a mobile phone app in an integrated
falls risk detection system for use by older adult users. JMIR MHealth

and UHealth, 5(5). https://doi.org/10.2196/mhealth.7046

Scopus

5. Formulario de extraccion de datos

Tabla B4: Formulario de extraccion de datos
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, Titulo del estudio
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Autores del estudio
Autor(es) General
encontrado
Tipo de estudio Caso qe estudio / General
Experimento, etc.
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Campo Descripcién Respuesta a la pregunta
., Scopus / Web of Science /
Base de datos de extraccion P General
IEEE Xplore
N . Afio en el que fue
Ao de publicacion . q General
publicado
. Idioma de redaccion del
Idioma . General
estudio encontrado
Las técnicas de disefio
Técnicas de disefio centrado en el centrado en el usuario
. reportadas en el estudio Pregunta 1
usuario . .
para el disefio o redisefio de
interfaces graficas
Caracteristica de la técnica de Caracteristica de la técnica
o . encontrado en el punto Pregunta 1
disefio centrado en el usuario i
anterior
Fase de disefio centrado en
Fase de disefio centrado en el el usuario en la cual se
: 2 (o e Pregunta 1
usuario encontré la técnica del
punto anterior
) Herramientas de software
Herramientas de software reportadas en la aplicacion
utilizadas en el marco de disefio del marco de trabajo de Pregunta 2
centrado en el usuario disefio centrado en el
usuario
Caracteristica de la herramienta de Caragtens‘uca de la
herramienta de software Pregunta 2
software ;
encontrada en el estudio
Motivos por los cuales se tuvo que | Causas, razones o motivo
llevar a cabo un proceso de que impulsaron el proceso Pregunta 3
redisefio de redisefio

6. Técnicas de disefio centrado en el usuario halladas en estudios primarios

Tabla B5: Técnicas de diserio centrado en el usuario halladas en estudios primarios

P A Estudios que Caracteristica de la
Técnica de Diseiio reportan el uso técnica de Diseno
Fase de DCU Centrado en el p Cantidad
. de al menos Centrado en el
Usuario L. .
una técnica Usuario
Cuestionarios de los A2, Al15, A20, Permite determinar
usuarios existentes A22, A25, A27, 9 necesidades de
A29, A30, A35 usuario
Permite identificar
Especificacion del Revision de literat A18, A28, A31, 6 caracteristicas 