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Capitulo 4 Evaluaciéon de Usuarios del producto final

El presente capitulo pretende complementar el cuarto y quinto objetivo sobre aplicar
evaluaciones de usabilidad de la interfaz construida en el presente proyecto, a
través de una evaluaciobn de usuarios que permita analizar la usabilidad del
producto software obtenido. Adicionalmente, se analiza la inclusion de guias de

ayuda interactiva para mejorar la experiencia del usuario.

Se utilizé la evaluacion de usuarios propuesta por Jeff Rubin y Dana Chisnell, la
cual propone un enfoque menos formal y permite, sobre todo, obtener informacion
cualitativa de la interfaz a evaluar. Dado que la construccién de la aplicacion mévil
formé parte de la investigacion - accion del proyecto, para la evaluacion, se vio la
necesidad de comparar esta interfaz con otra aplicacion con funcionalidades
similares y, de esta manera, analizar si es que realmente se obtuvo un producto
usable. Por esta razén, se evalu6é el catadlogo de plantas de la PUCP y una
aplicacion ya existente en el App Store, llamada Plant Finder. Si bien es cierto no se
pueden comparar todas las funcionalidades pues no existe otra aplicacién similar en
el mercado, se decidi6 usar Plant Finder debido a que, ademas de ser desarrollada
para la misma tecnologia iOS, es la que tiene mayor semejanza con la aplicacién

construida.

4.1 Diseno de la evaluacion de usuarios

4.1.1 Objetivos de la prueba:

A continuacion se presentan los objetivos de la evaluacion de usuarios:

- La prueba pretende evaluar la usabilidad de la aplicacién para el catalogo de
plantas de la PUCP, el cual fue desarrollado con la integracion propuesta en
el presente proyecto, comparado con otra aplicacién existente sobre un
catalogo de plantas con algunas caracteristicas funcionales similares.

- Identificar los obstaculos para completar correctamente las actividades de la
aplicacion para el catalogo de plantas de la PUCP.

- La prueba verificara si la aplicacion para el catadlogo de plantas de la PUCP
cuenta con las ayudas adecuadas para que el usuario pueda utilizarla sin

requerir ayuda adicional.
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Preguntas de investigacion

- Respecto al catdlogo de plantas de la PUCP: ¢Cuan facil es para los
usuarios reconocer los componentes que permiten lanzar acciones? (Por
ejemplo: botones, enlaces, iconos, etc.)

- Respecto al catélogo de plantas de la PUCP: ¢ Cuéan facil y exitosamente los
usuarios encuentran la informacién que buscan?

- ¢Cuél de las dos aplicaciones presenta componentes que permite que el
usuario pueda lograr sus objetivos de manera mas facil?

- ¢Como se sienten los usuarios al utilizar cada una de las aplicaciones?

4.1.3 Entorno de pruebas, equipos y logistica

Todas las pruebas se llevaron a cabo en los laboratorios de la seccion de Ing.
Informéatica de la PUCP. Se brind6 a los participantes un dispositivo con plataforma
iOS en el que se instalaron las dos aplicaciones y se observo su interaccion cuando
realizaron la lista de tareas. Ademas se utilizé una grabadora de video para tener
un registro de la interaccion y de los comentarios que tuvieron los participantes

durante la evaluacion para tenerlos como backup.

4.1.4 Caracteristicas de los participantes

Los usuarios de la aplicacion del catalogo de plantas de la PUCP son los miembros
de la comunidad PUCP que desarrollan sus labores principales en el campus San

Miguel: alumnos de pregrado y posgrado, personal docente y no docente.

Caracteristicas NUumero deseado
Piloto 1
Prueba 8
Backup 2

Numero Total de Participantes 8

Grupos de usuarios
Grupo de usuarios 1
Grupo de usuarios 2
Grupo de usuarios 3

Grupo de usuarios 4

Total

Alumnos de pregrado

Alumnos de posgrado

N P B O N N NDN

Docentes de la Universidad
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Administrativos 1
Total 8
Hombres 3ab
Mujeres 3ab
Total 8

4.1.5 Descripcion del método

Para la evaluacion, los participantes pertenecen a uno de los 4 grupos de usuarios
definidos en la fase del planteamiento de personas y escenarios, los cuales son los

siguientes:

- Grupo de usuarios 1: Expertos que conocen sobre el tema de plantas.
Saben exactamente lo que quieren buscar y se pueden referir a ellas segun
su taxonomia (Familia, género y especie)

- Grupo de usuarios 2: Alumnos o personal de la Universidad que buscan
informacién sobre una planta. Se pueden referir a ellas por su nombre
comun.

- Grupo de usuarios 3: Alumnos o personal de la Universidad que quiere
conocer sobre una planta a través de una fotografia.

- Grupo de usuarios 4: Alumnos o personal de la Universidad que buscan

plantas visualizando el mapa del campus de la PUCP.

Dado que se evaluaran y compararan 2 aplicaciones, se utilizara la distribucion para

el orden de evaluacién de las aplicaciones mostrada en la Tabla 11.

Grupo de Usuarios Orden de Aplicaciones

Grupo de Usuarios 1
Usuario 1 1,2
Usuario 2 2,1

Grupo de Usuarios 2
Usuario 1 1,2
Usuario 2 2,1

Grupo de Usuarios 3
Usuario 1 1,2
Usuario 2 2,1
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Grupo de Usuarios 4
Usuario 1 1,2
Usuario 2 2,1

Tabla 11. Distribucién para el orden de evaluacion de las aplicaciones. [Elaboracion propia]

Donde 1 es la aplicacion sobre el catdlogo de plantas para la PUCP y 2 es una
aplicacion existente sobre un catélogo de plantas que se encuentra en el App Store,
llamada Plant Finder, la cual puede ser descargada de manera gratuita en el
siguiente enlace https://itunes.apple.com/us/app/plant-finder-
lite/id709804498?mt=8. Esta distribucion se hace para tener un equilibrio entre
ambas aplicaciones, pues los participantes podrian acostumbrarse a usar la primera

aplicacion y luego encontrar dificultares para usar la segunda.

Cada sesi6on conté con un moderador, rol que fue asumido por la autora del
presente proyecto, quien se encargd de hacer la introduccién, el cierre y guio la

prueba.

4.1.6 Datos a ser recogidos y medidas de evaluacion

Para el rendimiento, se utilizaron las siguientes medidas de evaluacién:

- Numero de tareas a realizar.

- Numero de tareas completadas correctamente sin asistencia.

- Numero de tareas completas correctamente después de pedir asistencia.
- Numero de tareas completadas de manera incorrecta.

- Tiempo requerido para acceder a la informacién de cada tarea.

En cuanto a la informacion cualitativa, se anotaron las opiniones y comentarios de

los participantes sobre la interfaz mientras realizan las tareas.

4.2 Desarrollo de la evaluaciéon de usuarios

La evaluacion fue llevada a cabo de manera individual y const6 de 3 etapas:

- Pre — prueba: Se busca informacién relativa a la experiencia y contexto
habitual del uso de aplicaciones moviles y de interfaces sobre catalogos de

plantas.
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Prueba: Se proporciona un conjunto de tareas que se deben realizar a través
de las 2 aplicaciones moviles.

- Post — prueba: Se busca obtener la percepcion general sobre la experiencia
del participante al interactuar con las aplicaciones moviles.

En el Anexo | se puede observar el formato de evaluacion que se entreg6 a los
participantes durante las evaluaciones, asi como los cuestionarios para cada una
de las etapas y el formato de observacibn que se us6é para registrar las

observaciones del moderador.

4.3 Resultados de la evaluacion de usuarios

Siguiendo el disefio planteado, se procedié a llevar a cabo las evaluaciones y a
registrar los respectivos resultados, los cuales se encuentran en el Anexo J del
presente documento. En la Tabla 12 se muestra la comparacion de las dos
aplicaciones segun las medidas de rendimiento planteadas en el disefio de la
evaluacion y en la Figura 12 se observa el resumen de los cuestionarios post —
prueba en donde se muestra el promedio que tuvo cada una de las aplicaciones por
cada pregunta a través de una escala de puntuaciéon en donde 5 significa estar
totalmente de acuerdo, muy satisfactorio o muy facil y 1, totalmente en desacuerdo,

insatisfactorio o muy dificil.

Medidas de Aplicacion 1: Catalogo Aplicacion 2: Plant Finder
rendimiento de Plantas PUCP
Numero de 5 2
tareas a realizar.
NUmero de | 7 usuarios pudieron | 6 usuarios completaron todas
tareas completar todas las tareas | las tareas correctamente sin

completadas

correctamente sin

correctamente sin asistencia.

asistencia.

asistencia.

NuUmero de | Solo 1 usuario pidi6 | Ninguno de los usuarios pidi6
tareas asistencia para poder | asistencia para completar las
completadas completar una tarea debido a | tareas.

e AT ETE gue no estaba familiarizado

con los estandares de interfaz
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después de pedir | de iOS.

asistencia.

NUmero de | Ningan usuario completé | 2 usuarios completaron una
tareas alguna tarea de manera | actividad de manera incorrecta,
completadas de incorrecta. debido a que no percibieron
manera que debian borrar los filtros de
TR busqueda antes de realizar

nuevas busquedas.

Tiempo requerido
para acceder a la
informacion  de

cada tarea.

A 2 usuarios les tom6é mas
del

completar

tiempo méaximo para
una tarea, pero
esto ocurri6 debido a la
conexién de Internet, lo que
caus6 demora en las cargas
de imagenes.

Todos los usuarios utilizaron el
tiempo apropiado para acceder

a la informacién de cada tarea.

Tabla 12. Comparacion de los resultados de las pruebas de las 2 aplicaciones. [Elaboracién

propia]

5.0

4.5

= Catalogo de plantas PUCP

m Plant Finder

4.0 -
3.5 -
3.0 1
2.5 A
2.0 A
15 -
1.0 -
0.5
0.0 - T T r T

¢Pudo ¢;Considera ¢Considera Usted califica Volvera a
completarlas  que la que la su grado de utilizar la
tareas? informacién aplicacién es satisfaccién Aplicacion
disponible en  facil de enla
el portal es  navegar? aplicacién
completa como:

(suficiente)?

Figura 12. Comparacion de los cuestionarios post - prueba de las 2 aplicaciones. [Elaboracion
propia]
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Después de analizar estos resultados, se procede a responder las preguntas de
investigacion planteadas en el disefio de la evaluacion:

- Respecto al catalogo de plantas de la PUCP, todos los usuarios pudieron
reconocer de manera facil los componentes utilizados en la interfaz, como los
botones, enlaces, e iconos que permiten lanzar acciones. Sin embargo, una
sugerencia de parte de algunos usuarios fue colocar la opcion para buscar
plantas por nombre comdn en un lugar mas rapido de reconocer a primera
vista.

- Respecto al catalogo de plantas de la PUCP, todos los usuarios pudieron
reconocer de manera facil y exitosa la informacion que buscaban. Después
de analizar los comentarios de los participantes, se observa que este es un
punto que les agradé mucho sobre la interfaz por la sencillez de las
actividades para obtener informacion.

- Debido a que la mayoria de los usuarios pudieron realizar la lista de tareas
propuesta para ambas aplicaciones sin problemas, se pudo observar que las
dos aplicaciones son sencillez de usar y permiten que el usuario pueda lograr
sus objetivos de manera facil; sin embargo, en la segunda aplicaciéon, a
algunos usuarios les tomaba un poco mas de tiempo reconocer que los filtros
de busquedas anteriores debian ser borrados para realizar nuevas
busquedas.

- Se puede observar que todos los usuarios se sienten satisfechos con ambas
aplicaciones y estarian dispuestos a usarlas nuevamente; sin embargo, los
resultados y los comentarios obtenidos muestran también que hay una leve
preferencia por la aplicacién del catdlogo de plantas de la PUCP, lo cual
ayuda a confirmar la idea de que la aplicacion construida en el proyecto

realmente contiene elementos mas atractivos e intuitivos para los usuarios.

4.4 Conclusiones y andlisis de uso de guias de ayuda interactiva

S| bien es cierto, al comparar el producto software obtenido con una aplicacién
similar, se encontraron resultados que demuestran que realmente se construy6 un
producto usable, la evaluacién de usuarios permiti6 también encontrar algunos
elementos o funcionalidades que no son muy intuitivas para los usuarios y que se
pueden mejorar en la interfaz. Esto demuestra que, como medio para asegurar la
usabilidad del software, no basta con realizar evaluaciones en cada una de las

iteraciones, sino que se debe complementar con una evaluacion final, ya que los

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP T g;l_:_\ésl_r:gﬁm

DEL PERU

usuarios con los que se evalta inicialmente se van familiarizando con las
funcionalidades de la aplicacién y podrian no reconocer si algin elemento no es

intuitivo para cualquier otro usuario.

4.4.1 Andlisis del uso de guias de ayuda interactiva

Al analizar los resultados obtenidos en la evaluacién de usuarios, se ordenaron de
la siguiente manera las funcionalidades de la aplicacion de menos a mayor, seguin

el nivel de dificultad para los usuarios:

- Ingresar a la vista de contactos de la aplicacion.

- Busqueda de la informacion de una planta siguiendo su taxonomia o nombre
comun.

- Ingresar al mapa del campus de la PUCP y ubicar una planta por nombre
comun.

- Tomar la imagen de la hoja de una planta y enviarla para ser procesada por

un algoritmo de reconocimiento de imagenes.

Teniendo ello en cuenta, se consideré la opcion de incluir una guia de ayuda
interactiva para la funcionalidad de capturar la imagen de la hoja de una planta,
porque, si bien es cierto, se incluyé una sugerencia en la vista principal para tomar
la imagen, se vio que la mayoria de los usuarios solo procede a capturar la foto y no
lee las instrucciones, por lo que posiblemente si se incluyeran instrucciones mas
interactivas, los usuarios se informarian mejor y obtendrian resultados mas

precisos.
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Capitulo 5 Discusion de Resultados

En el presente capitulo se analizaran los resultados obtenidos al desarrollar la
aplicacion movil y las ventajas de la integracién de Extreme Programming con UCD
en el presente proyecto.

Cabe mencionar que, como parte del proyecto, se llevé a cabo una investigacion —
accion participativa en la que se construyé una interfaz sobre un catalogo de
plantas de la PUCP para obtener informacién cualitativa sobre el proceso de
integracion de UCD con Extreme Programming. En este tipo de investigacion, los
participantes pueden desempefiar el rol de coinvestigadores ya que necesitan
interactuar de manera constante con los datos [11]. Dado que, ademas de construir
la interfaz, se evalué el proceso de integracion, este estudio se encuentra dentro de

este tipo de investigacion.

Segun Susman Evered [36], la investigacién - accion participativa es un proceso
ciclico con 5 fases. En el presente proyecto se desarrollé un ciclo en el que se

identificaron las siguientes fases:

e Diagnostico o identificacion del problema: Segun la problematica planteada
inicialmente en el proyecto, existen muy pocos experimentos controlados en
los que se pueda mostrar las ventajas de integrar las metodologias agiles
con el Disefio Centrado en el Usuario [4 , 7 , 8]. La obtencién de un software
usable sigue siendo uno de los mayores problemas que deben afrontar, hoy
en dia, los equipos de desarrollo [9]. Por esta razon una metodologia
encaminada a lograr un producto usable seria de gran ayuda [9]. Dado el
gran impacto de las metodologias agiles se busca que éstas se

complementen con las mejores técnicas de usabilidad.

¢ Planificacion de la accion: Se planteé una integracion de una metodologia
agil, en este caso Extreme Programming, con métodos del Disefio Centrado
en el Usuario para la construcciéon de una aplicacion moévil. Dicha integracion

se encuentra detallada en capitulos anteriores.

e Toma de accion: Se desarrolld la aplicacion moévil sobre un Catédlogo de

Plantas de la PUCP siguiendo la integracion propuesta.
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Evaluacion: Siguiendo el concepto de las metodologias agiles y UCD, la
interfaz se desarroll6 en 4 iteraciones. Al finalizar cada una de ellas se
realiz6 una evaluacion de usuarios, asi como cuando se obtuvo el producto
final. En la tabla 13 se presentan las principales observaciones de cada
iteracion, se debe tener en cuenta que al ser iteraciones incrementales, en
cada una se evaluaron las mismas actividades de la iteracion anterior junto

con nuevas actividades que pertenecian a la funcionalidad implementada.

e Especificacion del aprendizaje: En la Tabla 14 se puede observar las
ventajas de integrar XP con UCD en la aplicacién moévil desarrollada. Dicho
andlisis se obtuvo después de cumplir con cada uno de los objetivos
especificos planteados, los cuales contribuyeron a cumplir con el objetivo

general del presente proyecto.
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PRIMERA ITERACION

SEGUNDA ITERACION

TERCERA ITERACION

CUARTA ITERACION

Funcionalidad

implementada

Busqueda de la informacion
de wuna planta por su
taxonomia o por nombre

comun.

Busqueda de una planta
por su nombre comin en
el mapa del Campus de la
PUCP.

Utilizar la camara del
dispositivo para capturar la
imagen de la hoja de una
planta y obtener una lista
de plantas que podrian

contener esa hoja.

Acceder a la informacién
de contacto de las
personas que

desarrollaron la aplicacion.

interfaz y se obtuvieron

varias observaciones
para cambiar.

e LOs usuarios encontraron
errores funcionales de la

aplicacibn que no se

cambiar. Respecto a las
actividades de la
iteracion 1, el 100% de
los usuarios estuvo de
acuerdo con su

funcionalidad.

anteriores, el nimero de
observaciones y
comentarios aumento.

e Se pudo notar que se
logré un lenguaje comun

entre el desarrollador y

NUumero de 2 4 8 11

actividades a

realizar

Observaciones | e Los usuarios empezaron | e Se evaluaron 2 |eSe evaluaron 4 | eSe evaluaron 3
a navegar y descubrir la | actividades nuevas | actividades nuevas y se | actividades nuevas y no
aplicacion. Permiti6 | sobre las cuales se | encontr6 que, al ser la| se obtuvieron muchas
evaluar la distribuciébn de | obtuvieron algunas | nueva funcionalidad mas | observaciones sobre
los elementos de la| observaciones para | compleja que las | estas.

e Al ser la Ultima iteracion,
se pidid6 a los usuarios,
evaluar toda la aplicacion
completa vy prestar

mucha atencién a cada

detalle. Si bien es cierto,
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PRIMERA ITERACION

SEGUNDA ITERACION

TERCERA ITERACION

CUARTA ITERACION

detectaron con las
pruebas funcionales de
XP.

elLa evaluacioén fue

llevada a cabo de

manera mas rapida
respecto a la iteracién 1
pues los usuarios ya

sabian en qué consistia.

los usuarios, pues los

usuarios comprendieron
la forma de desarrollar la
aplicacion y el
desarrollador empez6 a
entender las expectativas

de los usuarios.

se obtuvieron algunas
observaciones para
cambiar, se pudo
observar que no se
pidieron cambios
mayores en la aplicacion
y los usuarios estaban
satisfechos con el

producto obtenido.

Tabla 13. Resumen de las iteraciones desarrolladas. [Elaboracién propia]
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VENTAJAS DE INTEGRAR XP CON UCD EN LA APLICACION
DESARROLLADA

Levantamiento Uso de métodos sencillos que fueron faciles de adaptar al

de requisitos proyecto pequenio.

El uso de entrevistas permiti6 conocer a los usuarios y que
los requisitos sean entendidos tanto por los usuarios como
por el desarrollador.

Junto con los usuarios se desarrollaron los escenarios y
personas, lo que permitié involucrarlos en el proyecto y

generar mayor cohesion entre el equipo.

Desarrollo  del | Pruebas constantes que permitieron evaluar el desarrollo de
software los requisitos y asegurar la calidad del producto final.

En cada iteracién se pudo reconocer errores de desarrollo
gue no se identificaron en las pruebas funcionales de XP.

Se logr6 un lenguaje comin entre los usuarios y los
desarrolladores, lo que permiti6 el entendimiento entre el

equipo del proyecto.

Evaluacion del | Comparando la aplicacién desarrollada en el proyecto con
producto final una aplicacién para dispositivos mdviles con funcionalidades
similares, se obtuvo lo siguiente:

e EI 87.5% pudo completar correctamente todas las
tareas sin asistencia, mientras que en el catalogo de
plantas existente fue un 75%.

o EI 87.5% de los usuarios pudo reconocer los
elementos de la interfaz para realizar las actividades,
mientras que en el catalogo de plantas fue un 75%.

e En la escala del 1 al 5, en promedio los usuarios
pusieron un 4.1 si volverian a utilizar la aplicacién,
mientras en que en el catdlogo existente fue 3.6,
donde 3 es Neutral y 4 es De acuerdo.

Con los resultados obtenidos, se considera que, después de
aplicar la integracién propuesta en el proyecto, se obtuvo
una aplicacién orientada a los usuarios y que se logré cubrir

todos los requisitos especificados inicialmente.

Tabla 14. Ventajas de integrar XP con UCD en el presente proyecto. [Elaboracion propia]
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Capitulo 6 Observaciones, Conclusiones y Trabajos Futuros

En el presente capitulo se presentan las observaciones, conclusiones vy
recomendaciones encontradas después del desarrollo e implementacion del
presente proyecto.

6.1 Observaciones

Se pudo observar que si hubo colaboracién por parte de los usuarios para la
definicion de los requisitos de la aplicacion; sin embargo, al no tener una idea clara
de las funcionalidades que querian que fueran implementadas, fue necesario utilizar
una técnica para motivarlos e incentivar a que concreten sus ideas. Por ello,
durante las entrevistas en la etapa del levantamiento de requisitos, se tuvo que
incluir la observacién de la interaccidn sobre aplicaciones existentes de catalogos

de plantas en dispositivos moviles.

Con el fin de realizar evaluaciones con usuarios y obtener resultados mas cercanos
a la realidad, se vio la necesidad de implementar una base de datos genérica, que
pueda ser facilmente adaptable a otros proyectos similares, y la utilizacién de
servicios web para simular la interaccion real que tendrian los usuarios con la

aplicacion, incluyendo los tiempos de carga de las imagenes.

Inicialmente, se plante6 la idea de utilizar la evaluacién de usuarios propuesta por
Jeff Rubin y Dana Chisnell en cada una de las iteraciones y al final del producto; sin
embargo, al iniciar el desarrollo de la aplicacién, se vio por conveniente utilizar un
método de evaluacién de usabilidad méas rapido y menos costoso para evaluar cada
iteracion y, posteriormente, llevar a cabo la evaluacion de usuarios recién al tener la
aplicacion completa. Por esta razén, se decidi6 utilizar la técnica del Pensamiento

en voz alta, que permitié obtener resultados rapidos y confiables en cada iteracién.

6.2 Conclusiones

Como parte del analisis de la investigacion - accién que se llevé a cabo en el

presente proyecto, se llega a las siguientes conclusiones:

- Las técnicas utilizadas durante la etapa de andlisis del proyecto fueron
integradas de manera satisfactoria con XP. El uso de entrevistas permitio

conocer a los usuarios y entender sus expectativas para desarrollar un
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software hecho a su medida. El planteamiento de personas y escenarios
permitio reforzar la idea de desarrollar un software centrado en el cliente y
planificar adecuadamente las iteraciones antes de comenzar con la
construccion del producto. Cabe mencionar que en todo este proceso es muy
importante la retroalimentacion con los usuarios, si bien es cierto, al inicio se
obtuvo una lista de requisitos, fue importante revisarla con los usuarios y
asegurarse de que todos estén de acuerdo para no hacer cambios que

podrian ser mas costosos en el futuro.

- La fase de la construccion del prototipo es una etapa a la que normalmente
no se le dedica mucho tiempo; sin embargo, se pudo observar que, ademas
de ser una herramienta muy util para plasmar las ideas de los usuarios y
poco costosa para realizar cambios, permitié también que el desarrollador del
software pueda concretar las funcionalidades a ser implementadas,
considerando las limitaciones de los recursos del proyecto (como el hardware
o el tiempo) y analizando lo que es o no factible para desarrollar un producto

gue satisfaga las necesidades de los usuarios.

- Un aspecto muy importante que se analizé en el presente proyecto es la
relacion de las iteraciones con las evaluaciones de usabilidad, las cuales son
una parte primordial del Disefio Centrado en el Usuario. Realizar
evaluaciones con usuarios al finalizar cada iteracién, permiti6 probar la
usabilidad del software funcional en etapas tempranas, en las que todavia es
posible hacer cambios. Es importante mencionar que para que esta
integracion resulte exitosa, los usuarios deben estar muy involucrados con el
proyecto, ya que uno de los inconvenientes que se presenté al realizar estas
evaluaciones es que las fechas de cumplimiento dependian de la
disponibilidad de los usuarios. A pesar de ello, se observé que las pruebas de
usabilidad se integraron muy bien con las pruebas de aceptacion de las

metodologias agiles.

- Finalmente, es importante realizar una evaluacion final de usabilidad para
complementar las evaluaciones realizadas en cada iteracion y asi, asegurar
gue el producto software construido estd orientado a los clientes. En este
caso, se pudo comprobar que, siguiendo todo el proceso de integracion

propuesto, se obtuvo una aplicacion usable y, ademds, se obtuvieron
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sugerencias muy valiosas por parte de los usuarios que podrian asegurar la

obtencién de un producto realmente util.

6.3 Trabajos futuros

El presente proyecto de fin de carrera sirvié para evaluar el proceso de integracion
de una metodologia &agil con UCD en un caso de investigacion — accién en el que se
construyé una aplicacion para dispositivos moviles con plataforma iOS. Sin
embargo, a continuacién se mencionan algunos proyectos que podrian mejorar y

contribuir con el estudio:

- Desarrollar un caso de estudio en el que el grupo de desarrolladores no sea
el mismo que el equipo de evaluadores y, de esta manera, observar el

proceso de integracion de ambas metodologias.

- Aplicar una investigacién — accion similar a la desarrollada en el presente
proyecto para la construccion de una interfaz en otra tecnologia, como un
sistema web o una aplicacion movil en una plataforma diferente a iOS lo que
permitirda comparar las observaciones obtenidas sobre la integracién de

ambas metodologias para diferentes tecnologias.

-  Tomando como base la integracién propuesta en el presente trabajo, se
podria aplicar a un proyecto mas grande de desarrollo y evaluar si se

obtienen los mismos resultados.
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