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RESUMEN

TITULO: ENFOQUE METODOLOGICO PARA EL DISENO DE INTERFACES DE USUARIO*
AUTOR: MARTINEZ, Javier™

PALABRAS CLAVE: Disefio de interfaces, Proceso de desarrollo de software, usabilidad, Disefio
Centrado en el Usuario, Ingenieria de Software.

CONTENIDO.

La Ingenieria de Software (IS) es una disciplina sistematica que busca desarrollar de
manera predecible y repetible productos software de calidad que garanticen la
satisfaccion de los clientes; para esto, se desarrollan diferentes tareas enmarcadas en
metodologias que procuran que esto sea asi. Sin embargo, el interés de la ingenieria ha
sido siempre el caracter técnico de los problemas que enfrentan, dejando en un lugar
secundario el caracter humano de las herramientas que se producen. Para subsanar
este inconveniente es necesario incluir los métodos de disefio dentro de las diferentes
fases de los ciclos de ingenieria de software y conocer cual puede ser el rol de los
disefadores en estos procesos.

Esta investigacion plantea un modelo para el ciclo de vida de desarrollo de software
complementado con algunos de los componentes metodolégicos del disefio de producto,
los cuales incluyen métodos de usabilidad, técnicas para el disefio de Interfaces
Graficas de Usuario (IGU) y las principales consideraciones para definir procesos
basados en los aspectos del Disefio Centrado en el Usuario (DCU).

La investigacion utilizé metodologias cualitativas que permitieron el desarrollo y el
cumplimiento de cada uno de los objetivos; estudio descriptivo, estudio exploratorio y la
Investigacién Accion Participacion (1AP) a través de un estudio de caso.

* Proyecto de Investigacion
" Facultad de Ciencias Fisico Mecanicas. Escuela de ingenieria de Sistemas y Ciencias de la Computacion.
Directora: Esperanza Aguilar. Codirector: Juan Carlos Moreno



SUMMARY

TITLE: Methodological Approach for the User Interface Design”
AUTHORS: MARTINEZ, Javier *

KEYWORDS: User Interface Design, Software development, usability, Centred User Design,
Software Engineering.

DESCRIPTION:

Software Engineering (SE) is a systematic discipline that wants to develop in a
predictable and repeatedly way software products of quality that guarantee the
clients satisfaction, and to do that it develops differents tasks framed in
methodologies that assure it happens. However, engineering's interest it has
always been the technical character of the problems that it faces, leaving in a
second place the human character of the tools that are being produce. To amend
this disadvantage is necessary to include the design methods inside the differents
phases of the software engineering's cicles and to know which can be the roll of
the designers in these processes.

This research suggest a model to the life circle of development of software
complemented with some of the methodological components of the product's
design, which include usage methods, techniques for the Graphic User Interface
(GUI) design and the main considerations to define process based on the Centred
User Design (CUD) aspects.

The research used qualitative methodologies that allowed the development and
compliance of each objective; descriptive study. exploratory study and the
Research Accion Participation through case study.

* Research Project
** Physical and Mechanical Engineering Faculty. Systems Engineering and Computer Science School. Director: Esperanza
Aguilar. Codirector: Juan Carlos Moreno



INTRODUCCION

Las computadoras y el software son herramientas cuyo propdsito es ayudar a las personas a
realizar una tarea particular orientada a cumplir con determinados objetivos, y para poder ser
empleadas necesitan comunicar al usuario sus posibilidades de uso y revelar los medios por los
cuales va a ser posible la interaccion con ellas; este “algo” que informa las acciones que son
posibles, el estado actual del objeto, los cambios producidos, y que permite actuar con la

herramienta, se conoce como: interfaz.

En el caso de productos informaticos, la interaccion no solo se da a través de la Interfaz Grafica de
Usuario (IGU) o lo que se ve en la pantalla, sino que estd compuesta por todos los elementos que
hacen posible la comunicacion con el producto, tanto hardware como software. El disefio de
interfaces entre personas y computadoras ha sido reconocido como un campo de estudio desde
hace pocos afios, pero el disefio de interfaces en productos tangibles tiene una historia mucho mas
larga; sin embargo los modelos que se usan para los sistemas de los productos tangibles se pueden
aplicar de manera analoga en los sistemas de productos informaticos, pero para esto es necesario

entender el disefio como parte de los procesos de Ingenieria de Software (IS).

La presente investigacion se desarrolla para proponer un modelo de IS que incluya el enfoque
metodoldgico del disefio de productos tangibles, integrandolo al disefio de interfaces digitales
efectivas que satisfagan a los usuarios y que mejoren la calidad y apariencia de las herramientas
software; proponiendo un curso de accion pedagdgica como espacio fundamental para la formacion

de profesionales que estén capacitados en este nuevo campo.
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1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1. PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA

“Para muchos usuarios de sistemas de informacion, la frustracion y la ansiedad
forman parte de la vida diaria. Se esfuerzan por aprender un lenguaje de
ordenes o un sistema de seleccion de menus que, se supone, les ayudara en su
trabajo. Algunas personas sufren casos tan serios de shock con ordenadores, de

terror al terminal o de neurosis de red, que evitan utilizar computadoras.”

Ben Shneiderman

Esta problematica de las interfaces dificiles de aprender, complicadas de utilizar, confusas y
frustrantes, se expondra como fundamento en esta investigacion, debido a que el disefio de
interfaces se ha convertido en un tema cada vez mas importante a medida que incrementa el uso
de las computadoras. Al navegar en la WEB, utilizar un software o intentar realizar una
transaccion en un cajero automatico, a menudo se siente la presion de intentar hacer algo y no
poder hacerlo, no encontrando lo que se busca. Esta situacion se denomina falta de usabilidad, sin
embargo la usabilidad no es algo que se le pueda agregar a un producto en cualquier parte, sino
es una condicion para la cual existen pautas metodoldgicas para ser disefiada.

A nivel mundial la disciplina que estudia estos aspectos se denomina Interaccion Persona
Ordenador (IPO); pero desafortunadamente no existen modelos de IS que integren esta disciplina
a los procesos de disefio de interfaces y se sigue viendo como un problema estrictamente de
apreciacion estética; sin darse cuenta que el problema es mucho mas de fondo e involucra todo lo
referente al sistema de comunicacion del usuario con el producto y por ende su satisfaccion. La

interfaz de usuario juega un papel preponderante en el desarrollo y puesta en marcha de todo

' SHNEIDERMAN, B., Designing the User Interface, Addison Wesley, 1987.

13



sistema por ser la carta de presentacion del mismo, siendo en ocasiones determinante para la

aceptacion o rechazo de un proyecto.

Es por esta razon que se hace necesario especificar un modelo de IS donde se aclare quién, como
y cuando se usa el disefio dentro del ciclo de vida de desarrollo de software, con el objetivo de
mejorar la calidad de los productos digitales en términos de interfaces claras y entendibles, que
permitan a los usuarios acceder a todas las capacidades para las cuales fueron disefiadas estas

herramientas, sin ocasionarles frustracion o rechazo.

Para lograr esto, es importante implementar equipos multidisciplinares en el desarrollo de
Software; porque si bien es cierto que ademas de poseer especificaciones técnicas complejas que
satisfagan a las maquinas, estos productos necesitan consideraciones humanas que permitan

satisfacer a las personas que los usan, siendo este campo dominio del disefo.

Pero para esto es fundamental estudiar de manera directa el trabajo de estos dos cuerpos
profesionales (ingenieria + disefio) de manera integrada y lograr asi productos de calidad que
cumplan con las expectativas y especificaciones de los usuarios; y es desde esta perspectiva que el
presente proyecto de investigacion centra su atencion, teniendo como pregunta directriz ¢DE QUE
MANERA SE DEBE CORRELACIONAR EL TRABAJO DE LOS DISENADORES E INGENIEROS EN EL
DISENO Y DESARROLLO DE INTERFACES DE USUARIO?, la cual pretende ser resuelta a partir del

desarrollo de los objetivos que se presentan a continuacion.
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1.2. JUSTIFICACION

La no existencia de una metodologia para el disefio de interaccion y desarrollo de interfaces que se
estudie en el curriculo de las carreras de ingenieria de sistemas y disefio industrial, provoca que no
se aplique en el ejercicio profesional razén por la cual se presenten diversas falencias en este
campo. Numerosos han sido los inconvenientes que se han generado con las herramientas
digitales por su falta de usabilidad, como por ejemplo: sobrecostos por correcciones constantes,
tiempos de desarrollo prolongados e insatisfaccion de los clientes, esto sin mencionar los
relacionados con la aceptacion del producto por su apariencia y percepcion. Es por esto que se
hacen necesarias transformaciones en los procesos de desarrollo de software, que involucren
actividades de disefio integral y aplicacion del disefio de interaccion y usabilidad al desarrollo de

software. Entre las ventajas mas significativas para la transformacion de los procesos estan:

* Reduccidon del tiempo final de desarrollo, lo cual disminuye los costos, sacando asi una
aplicacion verdaderamente funcional al mercado, siendo esto posible porque se evitan
posteriores procesos de redisefio del software, originados por una mala concepcion inicial
del mismo.

*  Reduccién de los costos de mantenimiento del software, al ofrecer al publico un producto
homogéneo y funcional desde el principio.

* Obtencion de sistemas mas faciles de entender, usar y recordar, con lo que se aumenta la
productividad de los usuarios y la eficiencia de los procesos.

* Mayor calidad del producto final, con lo que la aceptacion del mismo por los usuarios
finales es mejor y mas rapida, consiguiendo con ello lograr los objetivos del producto, y a la
vez adquirir una ventaja competitiva.

* Menor nimero de reclamaciones por parte de los usuarios, con lo que aumenta la
cobertura y la aceptacion del producto en la comunidad.

* Aumento de la satisfaccion de los usuarios y disminucion del estrés ocasionado por el uso
del software, consiguiendo con ello aumentar los indices de fidelidad, por lo que se
convertiran en usuarios frecuentes de la herramienta.

*  Reduccién del tiempo de ejecucion de tareas por parte de los usuarios y del nimero de
errores en las mismas, con lo que se consigue un mayor nimero de procesos finalizados

exitosamente y un menor nimero de abandonos en los mismos.
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Visualizando estos aspectos, el proyecto pone en marcha el andlisis de procesos de
interaccion, desde lo que es la usabilidad, lo cual va de la mano con el desarrollo actual y los
avances tecnoldgicos donde las personas no son considerados seres pasivos; sumado a todo
esto el proyecto tiene dentro de sus finalidades el poder llevar al espacio académico un curso
de disefio digital como propuesta que permita al estudiante adquirir aprendizajes significativos
que pueda transferir a diversos contextos de la produccion de herramientas digitales, por ser
este un tema de estudio que involucra conocimientos y habilidades que en la actualidad estan

presentes en todos los espacios donde el hombre y las maquinas se articulan.
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1.3. OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo general

Proporcionar un enfoque metodoldgico para el disefio de interfaces de usuario que oriente

e integre el trabajo de disefiadores e ingenieros de software en el desarrollo de

herramientas digitales.

1.3.2. Objetivos especificos

Identificar el rol y el perfil que tiene el disefiador industrial en el desarrollo
de herramientas digitales y cual es, actualmente, la vision de los ingenieros
y los desarrolladores de software acerca del papel que deben desempeiar
estos disefiadores.

Identificar los campos de participacion del disefiador en el desarrollo de
herramientas digitales, con base en los aspectos metodoldgicos definidos

por la Ingenieria de Software.

Establecer un enfoque metodoldgico para el disefio de interaccion y
desarrollo de interfaces con base en los aspectos metodoldgicos del disefio

de producto.

Correlacionar y complementar las consideraciones metodoldgicas de la
Ingenieria de Software con el enfoque metodolégico de disefo de
interaccion, para el desarrollo de interfaces de Usuario.

Disefar un programa académico que ofrezca la formacion tedrica y practica

necesaria para abordar el desarrollo de interfaces graficas de usuario para
aplicaciones de caracter general.

17



2. MARCO CONCEPTUAL
2.1 Ingenieria de Software

La ingenieria de software (IS) de acuerdo al estandar IEEE 610.12, es: "la aplicacion de un
método sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento de

software, esto es, la aplicacion de la ingenieria al software".

2.1.1 Desarrollo de software

Proceso de Software es un conjunto de actividades, métodos, practicas y transformaciones que
el personal usa para desarrollar y mantener el software y los productos asociados (planificacion
del proyecto, disefio de documentos, codigo, casos de prueba, manuales de usuario, entre
otros).

Estas actividades estan definidas para dentro del proceso se pueda identificar quién hace,
cuando y como debe hacerlo.

Quién: Las personas participantes en el proyecto de desarrollo desempefiando uno o mas
roles especificos.

Qué: Un artefacto es producido por un Ro/ en una de sus actividades.

Coémo y Cuando: Las actividades son una serie de pasos que lleva a cabo un Ro/ durante el
proceso de desarrollo. El avance del proyecto estd controlado mediante hitos que establecen
un determinado estado de terminacion de ciertos artefactos.

La composicion y sincronia de las actividades estd basada en un conjunto de principios y
prdcticas. Las practicas y principios enfatizan ciertas actividades y/o la forma como deben
realizarse, por ejemplo: desarrollar iterativamente, gestionar requisitos, desarrollo basado en
componentes, modelar visualmente, verificar continuamente la calidad, gestionar los cambios,

etc.

Algunas de estas actividades pueden agruparse en fases porque globalmente contribuyen a
obtener un producto intermedio, necesario para continuar hacia el producto final y facilitar la

gestion del proyecto. Al conjunto de las fases empleadas se le denomina “ciclo de vida”.
Las principales diferencias entre diferentes ciclos de vida estan dadas por su alcance, las fases

en que se dividen y la estructura de sucesion de estas fases que puede ser lineal, espiral o con
prototipado.

18



2.1.2 Modelo de referencia CMMI

CMMI ® (Capability Maturity Model ® Integration) es un conjunto de modelos elaborados por
el Software Engineering Institute (SEI) que permiten obtener un diagndstico preciso de la
madurez de los procesos relacionados con las Tecnologias de la Informacion (TI) de una

organizacion, y describe las tareas que se tienen que llevar a cabo para mejorar esos procesos.

Es el modelo que se toma como referencia para contrastar la propuesta contra una evaluacion

de las mejores practicas en las areas de proceso que conforman la IS.

2.2 Interaccion Persona Ordenador

La Interaccidn Persona Ordenador (IPO), es la disciplina que estudia el intercambio de
informacion entre las personas y las computadoras, su objetivo es que el intercambio sea mas
eficiente, de tal manera que minimice los errores, incremente la satisfaccion, disminuya la
frustracion y en definitiva haga mas productivas las tareas que envuelven a las personas en
sistemas de informacion. Los objetivos que se proponen en esta area abarcan cuestiones tales
como el disefio de aplicaciones que mejoran el rendimiento humano para la realizacion de las
tareas mediante computadoras, su facilidad de uso y aprendizaje, mejora del proceso de
interaccion asi como nuevas tendencias en el disefio y construccion de sistemas interactivos. Y
se hace énfasis en la palabra sistemas, no abarcando solo al hardware y al software sino
también todo el entorno.

2.2.1 Diseno de interfaces

El disefio de Interfaces comprende todas las actividades y disciplinas relacionadas para poder
hacer que la IPO sea mas efectiva y la comunicacion entre personas y computadoras sea mas
eficiente, entre las cuales se tomaran los aspectos mas relevantes de los factores humanos, la
ergonomia de software, la percepcion visual, la semiética, la composicion visual y la psicologia

cognitiva.

2.2.2 Usabilidad

El término usabilidad se define en la norma ISO 9241-11 como “la medida en la que un
producto puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir objetivos concretos con

efectividad, eficiencia y satisfaccion, en un determinado contexto de uso”, para este proyecto
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se tomaran las principales consideraciones de Jacob Nielsen y Donald Norman con los métodos

que proponen para el tratamiento de la usabilidad de productos digitales.

En general, la usabilidad define la facilidad con la que cualquier objeto es manejado por el Ser
humano; esto incluye la rapidez con la que es aprendido su sistema de uso y la apreciacion
que se percibe del mismo. La usabilidad es entonces la responsable de que un software
cumpla las expectativas con las que ha sido creado, siempre desde el punto de vista del

usuario final.

2.2.3 Diseno Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es un concepto muy ligado al de Usabilidad, por
implicar todas las actividades y técnicas para acercar e involucrar al usuario durante el proceso
de desarrollo. El disefio de sistemas interactivos implica realizar un disefio pensando en el
usuario, centrando el sistema en él y acercandolo tanto como sea posible en el desarrollo del

producto.
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3. METODOLOGIA DEL PROYECTO

3.1 Fases de ejecucion del proyecto

Esta investigacion se lleva a cabo en varias fases para el desarrollo de los objetivos especificos
del proyecto. Para el primer objetivo especifico (i) se realizd un estudio cualitativo de tipo
descriptivo que permitio identificar el rol de los disefiadores e ingenieros en los procesos de IS;
para el desarrollo de los objetivos ii y iii se realizé un estudio exploratorio de los modelos de IS
y los métodos de disefio y usabilidad con el animo de consolidar la propuesta en un modelo
integrador; para el desarrollo del objetivo iv se siguieron los parametros de la IAP tomando
como "estudio de caso” una empresa desarrolladora de software en la cual se implemento el
modelo y se evalud contra el modelo de referencia CMMI; para el Ultimo objetivo (v) se realizo
una propuesta pedagdgica con base en la direccion del curso de COMPUTACION GRAFICA
ofrecido por la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Industrial de Santander
(UIS) y dentro de la cual se implement6 la propuesta curricular para el Disefio Digital durante 4

semestres.

3.1.1 Desarrollo del primer objetivo especifico

3.1.1.1 Tipo de estudio

Para realizar el estudio descriptivo preliminar de la investigacion se disefiaron dos instrumentos
(uno para el rol “ingeniero” — ANEXO A. Instrumento A- y otro para el rol “disefiador”— ANEXO
B. Instrumento B-) a manera de encuesta remota por encontrarse la poblacion de estudio
apartada geograficamente, y la distancia no debia suponer un obstaculo. La Encuesta Remota
es la version a distancia de las aproximaciones individuales, con la misma dificultad que
presenta la formulacion de preguntas efectivas de manera sincrénica, pero con la ventaja que
puede suponer el retorno de la informacion a través de la red. Ambos instrumentos manejan la
misma estructura de preguntas cerradas para poder hacer una comparacion entre los roles
pero con algunas diferencias con el objeto de obtener informacion adicional de cada uno de

ellos. (Ver Anexo A y B)
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El disefio de los instrumentos se estructurd con el objetivo de identificar los siguientes
aspectos: Informacion general de los individuos objeto de estudio, establecer cuales
metodologias de ingenieria de software son las mds usadas, la importancia y el rol del disefio
(disefiador) en el desarrollo de software, identificar con qué actividades relacionan el trabajo
del disefiador, ademas de determinar cudles son las competencias y tipo de formacion que

debe tener el disefiador digital.

3.1.1.2 Seleccion de la muestra

Para definir el perfil del disenador industrial en el campo del disefio digital se realizd una

investigacion con dos grupos poblacionales:

Grupo 1. Ingenieros de software:

Criterios de inclusion: Profesionales de Ingenieria de sistemas 6 areas afines que se desempefien
en diferentes areas de desarrollo de herramientas digitales.

Grupo de estudio: A través de FEDESOFT se contactaron 150 profesionales en sistemas con el
objetivo de identificar su vision acerca del rol que desempefian los disefiadores en los procesos de

construccion de software.

Grupo 2. Disefiadores:

Criterios de inclusion: Profesionales de disefio (grafico o industrial) y/o estudiantes de ultimos
semestres de Universidad relacionados con el area de disefio digital. Solo se tuvieron en cuenta
estudiantes de las universidades con programas de disefio con una trayectoria de mas de 10 afios,
entre ellas: Universidad Industrial de Santander, Universidad Pontificia Javeriana, Universidad de
los Andes, Universidad Autonoma de Manizales, Universidad Nacional de Colombia, Universidad
Jorge Tadeo Lozano, Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad del valle.

Grupo de estudio: A través de la Red Nacional de Disefiadores se contactaron cerca de 120
profesionales y estudiantes de disefio que estuvieran relacionados con el area de disefio digital con
el objeto de identificar su perfil y su percepcion acerca de su trabajo dentro de los procesos de

desarrollo.
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3.1.1.3 Recoleccion de informacion.

Para la recoleccion y consolidacion de la informacion obtenida de las encuestas se disefid un
sistema automatizado de captacion y reunion de datos (Ver anexo C, digital). Del primer grupo
(Ingenieros), de los 150 convocados respondieron satisfactoriamente la encuesta 120 individuos.
Del segundo grupo (Disefiadores), de los 120 convocados respondieron satisfactoriamente la

encuesta 69 individuos.

3.1.1.4 Presentacion de resultados
Grupo 1. Ingenieros

La poblacion de estudio estuvo distribuida de la siguiente manera: ingenieros de sistemas 51,6%,
tecndlogos en sistemas 40%, otras profesiones 8,33%; de los cuales el 60% eran mujeres y el
40% hombres, que desempefian su labor en areas cémo ingenieros de software, analistas de

sistemas, desarrolladores, validadores en tareas de mantenimiento y soporte.

Los resultados del instrumento se presentaran por medio de graficos de barras para cada una de

las preguntas en términos de porcentajes o de frecuencia de respuestas segun corresponda.

De acuerdo a las respuestas obtenidas se advierte que los ingenieros de desarrollo en su mayoria
utilizan metodologias ejecutar sus propias formas de desarrollo de software las cuales combinan
con algunos de los criterios o principios utilizados en otras, pero que ajustan a sus propias
necesidades y muy pocas utilizan metodologias ampliamente difundidas como RUP, XP &
Prototipado evolutivo. Se evidencia una tendencia a preferir los métodos ligeros de desarrollo.

(Ver Tabla 1)

Es curioso ver como la gran mayoria respondié que es necesaria y muy importante la participacion
de profesionales en disefio en el desarrollo de herramientas digitales (Ver Tabla 2 y 3), sin embargo
en la realidad son muy pocas las empresas que cuentan con disefiadores contratados o buscan

servicios especializados de disefio. (Ver Tabla 7)
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Tabla 1. Instrumento A, pregunta 1.
Qué metodologia de desarrollo utiliza la empresa en la elaboracion de los productos

digitales que genera?

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

=/ -

Modelo Prototipado
Cascada Evolutivo

Respuesta: RUP XP Otra Ninguna

Fuente: Autor

Tabla 2. Instrumento A, pregunta 2.
Considera que es necesaria la participacion de profesionales de disefio en el desarrollo

de productos digitales?

100% |

80% |

60% |

40%)

20% |

Respuesta: SI NO

Fuente: Autor
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Tabla 3. Instrumento A, pregunta 3.

Qué grado de importancia cree que tiene el trabajo de profesionales en disefio en el

desarrollo de herramientas digitales?

60% |

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

2t

Sin Poco
Importancia Importante

Muy

Importante Importante

Respuesta:

Fuente: Autor
Es claro que el trabajo de los disefiadores es percibido con una relacion fuerte hacia la publicidad y
el mercadeo (Ver Tabla 4), sin embargo por otra parte se es conciente que el disefio se involucra
dentro del desarrollo de producto y su labor se ejecuta principalmente en las areas de
implementacion y evaluacion, lo que deberia darle un protagonismo importante a lo métodos para

evaluar la usabilidad de herramientas digitales. (Ver Tabla 5)

Por otra parte los ingenieros dan por manifiesto que el disefio debe ser una tarea de
programadores y analistas y no de profesionales de disefo, lo cual es una contradiccion que pone
de manifiesto que se entiende el disefo desde dos puntos de vista diferentes y no
complementarios; el primer enfoque el disefio como estética y el segundo el disefio de ingenieria.
(Tabla 6)
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Tabla 4. Instrumento A, pregunta 4.
Dentro de que area laboral deben desempaiiar el trabajo los disefiadores?

50% |

40% |

30% |

20% |

NN N

10% |

Mercadeo Atencion al
Publicidad cliente

Desarrollo  Administrativa

Respuesta: 4o producto  y Financiera

Calidad Investigacion

Fuente: Autor

Tabla 5. Instrumento A, pregunta 5.
Dentro de que fases del ciclo de desarrollo de software o productos digitales deben

participar los profesionales en disefio?

No. votos

120"

100 |

80

60

40

20

En todo el
ciclo

Evaluacién  Implementa-

y pruebas cion Implantacion

Respuesta: Andlisis

Fuente: Autor
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Tabla 6. Instrumento A, pregunta 6.

En su empresa el disefio de productos informaticos es principalmente una tarea de?

100% |

80% |

N

60% |

N

40% |

20% |

Fuente: Autor

Tabla 7. Instrumento A, pregunta 7
Actualmente trabajan profesionales en disefio en su empresa?

/
]

100% |

80% |

60% |

40%)

20% |

Fuente: Autor
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Tabla 8. Instrumento A, pregunta 8.

Cual considera que es el principal papel del diseiio en el desarrollo de software y

productos digitales?

100%

80%

60%

40%

20%

o P .
© [ oL o o

Respuesta: @ B — €3 Qo5 .2 03
[CR ] %%8 8> £830 O > .
E“NE T 5o oicko oac ol Sm g c
ISl==] Jov 29 ¢ ERS® e =R
2D o @ = @©c E36 . L cw [slc} S
T S o T 59 88 9% UL 5o ED = 5o R
0GB o 20 o 85 & 8852 T 28 =R ®
S un® TV G =5« = o E L o0 OO
Swe g 550 .0 5399 53828 5 2 el
5 E OO S = W © = e O = 1=} © F
5 3 = 2 B St S S5 £
O g E > mé&: 0935 o= o 26 53565
© 0 = R ] ) el
© =) > O 7] Le L2 i = © O ao
T3z S eSS Qof s A53dd [a g =

Fuente: Autor

La mayoria de las empresas aln no contratan servicios de disefiadores profesionales, y aungue se
ve un interés por el disefio no se tiene claro los campos de desempefio de esta profesion. (Ver
Tabla 7). Se tiene la percepcion del disefio como una actividad relacionada con el desarrollo de la
interfaz grafica de usuario en términos de estética (apariencia del producto) y articulada con
aspectos de publicidad y mercadeo, la mayoria no relacionan el disefio con actividades de andlisis y
tampoco consideran relevante la especificacion de requerimientos y el analisis de soluciones a partir
de las necesidades de los usuarios y la evaluacién del producto en términos de disefio, causa

principal de las deficiencias en usabilidad de las herramientas que producen. (Ver Tabla 8)
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Tabla 9. Instrumento A, pregunta 9.

Cuales son las principales tareas de los profesionales en disefo en el desarrollo de

productos digitales?

Votos

Q [} © [}

Respuesta: =] L O c 5 ° ]
o [} o =) e} = = o
© oo < E© S ] g 5]
o [ o = o o Q Q o
= 8 g': S o © £10 ‘g. 4] =
g = ®2 5 §gs £ E8 58 § b
= o n & a = c s = < E n o k) e

> = o © £
& © T o © g >3 © © S © S © 3
=) W W = S o e T [ =) = =
5 [} [oI=] (] TS S (] O = o = (o] b=
2 @ @ 3 @2 cCE o Kul Ly @0 a Kul 5
w (a) o m© a < 0T a O o o > a >

Fuente: Autor

Se tiene la concepcidn, que para los disefiadores el trabajo es el disefio de la IGU y que la
usabilidad es parte de eso. Solo una minoria relaciona el disefio con actividades de desarrollo de
producto tales como la evaluacion objetiva de la usabilidad y la ergonomia de software, aspectos

esenciales a la hora de incluir el aspecto humano en el desarrollo de producto. (ver Tabla 9)
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Tabla 10. Instrumento A, pregunta 10.

Qué competencias técnicas debe tener el disefiador para desarrollar interfaces de

usuario y herramientas digitales?

Votos

c o £3) = o = (]

. o O a): o [} [0} o o - @ 97T g S m©
2 q = =2 =2 .
Respuesta: = CECRO 2.2 O £E8® £49v cC ¢
U= 0w T o O QUTE® G985y Do . 995
B0 © O e = R =19 g =0 c

© = £ I} L a S L
o N5 =0 9 S .9 el = = © = 9
:91: v ©© O »n & 2809 OB ® 35 (SR TR ) [SHe)]
= 250 Ss® STcgg 23528 2ES ==
2 Y a3 = » .de:g (=) o O c » & (= =
© 2 q.vmL 8:@ © o .2 ©) = 2 O c o 8:&»
e} [a <Y o T ITEns Ooova OosT® [ole=]

Fuente: Autor

El perfil que se busca en los disefadores es mas orientado hacia la grafica y el manejo experto de
programas de disefio visual y aunque se demuestra que se percibe una relacion entre la usabilidad
y el disefio no es clara la relacion que hacen de estos dos aspectos, talvez la razdn es que no se

tiene claro qué es la usabilidad ni los procesos para integrarla con el disefo. (Ver Tabla 10)
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Tabla 11. Instrumento A, pregunta 11.

Con cual de las siguientes actividades relaciona el trabajo de los disefiadores en la

elaboracion de interfaces de usuario?

Votos

1201

100 |

80

60

40

20

Arte Disefio  Usabilidad Disefio de Andlisis de Publicidad Ergonomia Otras.

Respuesta: e : :
P Grafico Informacion necesidades Calidad

Se cree que la formacién de los disefiadores debe estar orientada hacia el disefio grafico y la
adquisicion de habilidades en paquetes de disefio, no se ve la importancia del disefio en
términos de analisis del comportamiento del software o la interpretacion de los modelos
mentales de los usuarios (Arquitectura de informacion); aspectos como ergonomia y la
usabilidad parecen ser aspectos secundarios o accesorios que no influyen en gran medida la

calidad de los productos. (ver Tabla 11)

Grupo 2. Diseiiadores.

Los resultados del instrumento se presentaran por medio de graficos de barras para cada una de

las preguntas en términos de porcentajes o de frecuencia de respuesta.
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La poblacion de Disefiadores estuvo distribuida de la siguiente manera: Estudiantes de Disefio
Industrial 51%, Disefiadores graficos 43%, otras profesiones 6%; de los cuales el 63% eran
mujeres y el 37% hombres, que desempefian su labor en areas como disefiadores de interfaces,
disenadores digitales, armadores de webs, creativos y directores de arte; que en su mayoria
laboran en empresas dedicadas a la publicidad y el desarrollo de medios interactivos para Internet
0 se encuentran en el ambito universitario (educacion), también se ve un porcentaje importante
que trabaja en empresas desarrolladoras de software principalmente como actividades de freelance

y actividades de trabajo independiente. (Ver Tabla 12)

Tabla 12. Instrumento B, pregunta 1.

Cual es la principal actividad de la empresa donde trabaja?

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

RESPUESta : -

Desarrollo
de software

Fuente: Autor

Se evidencia que en su mayoria no se usan o no conocen metodologias de IS y prefieren utilizar
proceso empiricos basados en la experiencia o no utilizar ninguna metodologia (Ver Tabla 13);
ademas se considera que le trabajo de los disefiadores es parte de las actividades del desarrollo de
productos y tiene una relacion fuerte con la publicidad y el mercadeo (Ver Tabla 14), esta es una

vision muy parecida a la que los ingenieros manifestaron.
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Tabla 13. Instrumento B, pregunta 2.
Qué metodologia de desarrollo utiliza la empresa en la elaboracion de los productos

digitales que genera?

100% |

80% |

60% |

7

40% |

20% |

Fuente: Autor

Tabla 14. Instrumento B, pregunta 3.
Dentro de que area laboral deben desempaiiar su trabajo actualmente?

50% |

-

40% | =

30% |

20% |

ey

8%

Administrativa - Atencion al
YFinanCiera - Investlgaqon - cliente

Fuente: Autor

10% |

RespueSta: -




Al igual que sucedid con los ingenieros los disefiadores también manifestaron que sus labores estan
en las fases de implementacidn, pero a diferencia de ellos los disefiadores si conciben un fuerte
trabajo en las fases de analisis y evaluacion del producto. sin embargo relacionan mas el trabajo
del disefio dentro de la parte del disefio grafico y no en actividades de analisis de requerimientos y

necesidades de usuarios, lo que parece contradictorio. (Ver Tabla 15)

Tabla 15. Instrumento B, pregunta 4.
Dentro de que fases del ciclo de desarrollo de software o productos digitales participa

como profesional en disefio?

80

60

40

20

Evaluacion "
Respuesta:

Fuente: Autor

Los disefiadores reconocen que la mayoria de las actividades de disefio es realizada por los
programadores pero que ellos juegan un papel importante como profesionales de disefio haciendo
labores de analistas, visidn que confirma que los disefiadores entienden el disefio de una manera
global, es decir se observa una relacion del disefio con actividades de analisis, implementacion y
evaluacion, la etapa donde no se ve ninguna relacién de como el diseriador puede incorporarse es
en las etapas de implantacion motivo por el cual no se sienten vinculados con la totalidad del ciclo

de desarrollo de software. (Ver Tabla 16)
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Tabla 16. Instrumento B, pregunta 5.

En su empresa el diseiio de productos informaticos es principalmente una tarea de?

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

Analistas de Arquitectos Profesionales

Respuesta: N . i ~
P sistemas de informacion Programadores de disefio

Fuente: Autor

Se tiene la percepcion del disefio como comunicacion visual por encima de cuestiones como
usabilidad y disefio de interaccion (comportamiento). Las actividades y tareas de los disefiadores
estan relacionadas con el disefio grafico y la publicidad y en menos porcentaje con el analisis de
problemas; auin no se ve al disefiador como un profesional valioso a la hora de analizar necesidades
y establecer soluciones de caracter funcional. La usabilidad al parecer es concebida solo desde su
énfasis en la percepcion del producto, y no como una medida relativa y empirica de la utilidad,

facilidad de uso y aprendizaje del sistema de uso de una herramienta. (Ver Tabla 17)
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Tabla 17. Instrumento B, pregunta 6

Cual considera que es el principal papel del disefio en el desarrollo de software y

productos digitales?

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

Respuesta:

aumentando su facilidad
de uso.

Disefar el comportami-
ento del producto y su

Hacer que el software
interaccion con el
usuario final

sea mas eficiente,
datos del sistema y su

Disefiar el modelo de
informacion.

Fuente: Autor

La IGU parece ser el trabajo mas comin para los disefiadores a la hora de desarrollar interfaces de
usuario y es quizas por esta razon que se distorsiona la importancia del disefio en otros estadios del
desarrollo de software tales como el andlisis de requerimientos y la evaluacion de la usabilidad

pasando estos aspectos a un segundo plano. (Ver Tabla 18)
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Tabla 18. Instrumento B, pregunta 7.

Cuales son sus principales tareas en el disefio en y desarrollo de productos digitales?

Votos

80

60

40

20
14

LV VEVEVEVEVI VY

10

[} ©
Respuesta: S L8 g
8 83 £5 g
=
= £.8 W £.5 2
3 95 =] 3G =
[ 05 383 o ]
=1 u‘); ::-% < E 2
& 5 o g >3 % S ]
S e Ny a e = fled
= o = O S =
[ _gg SR -30: 2
w O ® < 0T [ale] [a)

Fuente: Autor

Los disefadores tienen una vision compartida con los ingenieros en cuanto a que las destrezas y
habilidades en disefio grafico son los aspectos mas importantes a la hora de especificar cuales
competencias debe tener un disefiador a la hora de desarrollar interfaces, lo cual contradice la
apreciacion del disefio como una actividad de analisis de necesidades y evaluacion objetiva de
productos, dejando ver claras fallas en la concepcion de los conceptos de usabilidad.  Sin
embargo esto se podria entender por ser las destrezas que se exigen a los disefiadores a la hora de
ingresar a una organizacion y dando poca importancia a los aspectos de andlisis y evaluacion de
productos. (Ver Tabla 19 y 20)
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Tabla 19. Instrumento B, pregunta 8.

Qué competencias técnicas debe tener el disefiador para desarrollar interfaces de

Votos

80

60

40

20

Respuesta:

usuario y herramientas digitales?

S g L= =
o O =} Q o o @ S w
o & € >3 1= L) [ER=NC
oL T oo S85 4 095
12 (G £ = E=TQO E=
© D © Q0 g UE
el o3 E (SR ) S o
= 2 & 80353 5]
2o g = = s o c
]2 Scd §=8¢ §co
i (@& S8 8%ss 8638

-~

Fuente: Autor

Tabla 20. Instrumento B, pregunta 9.

Con cual de las siguientes actividades se relaciona su rol en el disefio de interfaces de

Votos

60

45

30

15

Respuesta:  Arte - Usabilidad -

usuario?

Andlisis de Ergonomia
necesidades

Fuente: Autor
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Tabla 21. Instrumento B, pregunta 10.
Qué clase de formacion especializada posee en el area del disefio de interfaces y la

interaccion persona - ordenador?

50% |

40% |

30% |

20% |

10% |

Maestria 6
Doctorado

Curso
Universitario

Respuesta: Diplomado

Fuente: Autor

La formacion autodidacta y el bajo porcentaje de diseriadores formados especialmente en disefio de
interfaces digitales, junto con un desconocimiento profundo de los procesos de IS, explica las
confusiones que se presentan a la hora de establecer el rol que debe tener el disefiador dentro del
los ciclos de vida de desarrollo de software y justifica la necesidad de crear cursos emergentes que
den las herramientas, conceptos y educacidn necesaria para que los disefiadores se puedan

desenvolver satisfactoriamente en este campo. (Ver Tabla 21)
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3.1.2 Desarrollo del segundo objetivo especifico

La ingenieria de software es una disciplina sistematica que busca desarrollar de manera predecible
y repetible productos software de calidad que garanticen la satisfaccion de los clientes, y para esto
se desarrollan diferentes tareas enmarcadas en metodologias que procuran que esto sea asi. Sin
embargo, el interés de la ingenieria ha sido siempre el caracter técnico de los problemas que
enfrentan, dejando en un lugar secundario el caracter humano de las herramientas que se
producen; para subsanar este inconveniente es necesario incluir los métodos de disefio dentro de
las diferentes fases de los ciclos de ingenieria de software y conocer cual puede ser el rol de los

disenadores en estos procesos.

Las principales tareas con las cuales debe cumplir una metodologia de IS son las siguientes:

Analisis de requerimientos: Antes de comenzar a desarrollar una aplicacion es necesario definir
qué es lo que se quiere hacer, para esto es necesario tener en cuenta muchas habilidades y
destrezas para interpretar lo que los clientes y usuarios buscan de un producto y traducirlo a
especificaciones técnicas claras, completas, entendibles y sin ambigliedades, que permitan describir

el producto que se va a desarrollar de una manera detallada.

Disefio: Una vez se sabe qué se va a construir es necesario detallar cbmo va a funcionar el
producto y para esto se describe el comportamiento que tendrd la herramienta por medio de

diagramas tales como los casos de uso u otras especificaciones.

Implementacion: Esta tarea comprende todas las actividades de programacion necesarias para

reducir la herramienta a codigo y su documentacion.

Evaluacion y pruebas: El software al igual que cualquier producto una vez ha salido de
produccion es necesario comprobar que realiza todas las funciones especificadas en el analisis tanto
técnicas (verificacion) como en condiciones reales con usuarios reales (validacion).

Implantacion y mantenimiento: Aqui se trata de llevar la herramienta a uso real por parte del

cliente y todas las actividades necesarias para garantizar que funcione de manera correcta con el
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objetivo de mantener y mejorar el software para enfrentar errores descubiertos y nuevos

requisitos.

Al igual que en estas tareas de IS, en los procesos de desarrollo de productos tangibles, también se
usan una serie de métodos de disefio que propenden por objetivos similares y que podrian ser

usados en las principales fases de IS para alcanzar una mejor calidad del producto final.

Los disefiadores como cuerpo profesional utilizan métodos de trabajo que orientan el proceso hacia
los objetivos que las personas pretenden conseguir de las herramientas y ademas incorporan su
conocimiento para tener en cuenta criterios de analisis de las tareas y el contexto donde se
realizan, lo que se denomina factores de usabilidad, aportando con ello un valor que va mas alla de
los aspectos netamente técnicos y asocia los aspectos humanos, es decir pretende humanizar la
tecnologia y no tecnologizar al hombre. Para conseguir esto el disefio contempla diferentes
paradigmas para el desarrollo de producto, dentro de los cuales los mas destacados son los

modelos descriptivos y los modelos prescriptivos.

Los modelos descriptivos establecen las secuencias de actividades que hacen énfasis en generar un
concepto de solucion en etapas tempranas del proceso, es decir se enfoca en la solucion, para que
después el resultado sea analizado, evaluado, refinado y desarrollado, sin embargo este es un
proceso heuristico que se basa en las experiencias previas, guias generales y practicas, que llevan a
lo que el disefiador espera: la direccion correcta a través del estudio de las necesidades, el analisis
y planteamiento del problema, el desarrollo de un disefio conceptual, la comunicacion del disefio y

el desarrollo de detalles.

Los modelos prescriptivos tratan de llevar a los disefiadores a adoptar mejores formas de trabajar,
generalmente ofrecen un procedimiento sistematico a seguir, mas algoritmico, y se considera que
proporciona una metodologia de disefio particular. Al igual que los modelos de IS los modelos
prescriptivos tienen la intencion de asegurar la calidad del producto haciendo que desde un
principio el problema se entienda completamente mediante una estructura del proceso de disefio de

analisis.

Analisis: Se elaboran los requerimientos mediante el analisis de usuarios y se reducen a

un conjunto completo de especificaciones de rendimiento l6gicamente relacionadas.
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Sintesis: Se encuentran posibles soluciones para cada especificacion de rendimiento
individual y se elaboran disefios del comportamiento del producto con el minimo
compromiso posible.

Evaluacion: Se evalla la exactitud con la cual los disefios alternativos satisfacen los
requisitos de rendimiento para la operacion por parte de los usuarios, la manufactura y

ventas antes de seleccionar el diseno final.

Para el desarrollo metodoldgico de la propuesta se toma como base el modelo prescriptivo, porque
aunque tiene similitudes con el proceso convencional de disefo, el énfasis esta al igual que la IS
en la especificacion de requerimientos derivadas légicamente a partir del problema de disefio,
generando varios conceptos alternativos, desarrollando las mejores soluciones secundarias y

haciendo una eleccion objetiva del mejor de los disefios alternativos.

De acuerdo a las principales tareas especificadas para la IS (analisis, disefio, implementacion,
evaluacion e implantacion), se identifican los principales métodos de disefio que se pueden aplicar
en cada una de estas fases, lo que busca integrar lo mejor de dos mundos: El orden riguroso,

técnico y formal de la IS y las consideraciones humanas y creativas del disefio industrial.

El Rol del disefiador

En el analisis de requerimientos:

Cuando un cliente se acerca por primera vez a exponer la necesidad de contar con un producto, es
poco probable que tal necesidad sea expresada con toda claridad. El cliente quizas sélo conoce el
tipo de producto que desea y tiene muy poca idea de los detalles, o de las variantes posibles; 6

simplemente podria ser un problema que necesita una solucion.

Por lo tanto, el punto de partida generalmente es un problema mal definido, o un requerimiento
relativamente vago; en consecuencia, el primer paso es tratar de clarificar los objetivos y hacer un
mejor levantamiento de los requerimientos del producto, para conseguir establecer un mapa mental

de lo que los usuarios esperan encontrar en el producto.
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Para esto existen diferentes métodos que pueden ayudar a comprender de una mejor manera el

problema a resolver; dentro de los que estan:

Métodos de indagacion: La identificacion de requerimientos, tanto del usuario como de
los productos, siendo indispensables en una etapa temprana de un proceso de desarrollo
que culminarad en la satisfaccion de una necesidad del usuario, quien con eficiencia y
efectividad habra de realizar las funciones que ese producto le ofrece. Por tanto,
inicialmente, hay que descubrir y aprender, hay que generar ideas de disefio, y va a
resultar de especial interés que la metodologia en una primera fase proporcione

informacion acerca de la usabilidad de un producto que ain no se ha empezado a fabricar.

Dentro de los métodos de indagacion se encuentran diversas formas de aproximacion al
usuario. Tradicionalmente se han venido definiendo los métodos de indagacién como
métodos contextuales, en tanto que las fuentes de informacion basicas para dar comienzo
al proceso de disefio se encontraban en el entorno del usuario. Sin embargo, existen otros
métodos que permiten generar ideas, poner en juego la creatividad y contemplan la

participacion activa del usuario, en esta categoria estan: (Ver ANEXO D)

Aproximacion contextual

» Indagacién en el contexto
*  Estudio etnografico u observacién de campo

Aproximacién por grupos

e Grupos orientados (Focus groups)
e Grupos de debate
e Lluvia de ideas (Brainstorming)

Aproximacion individual

¢  Encuestas
*  Cuestionarios

Aproximacion remota

*  Encuesta remota
e Sesiones guiadas
*  Registro por el usuario
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Generacion de ideas
Generacion de estimulos e impresiones mediante escenarios

* Secuencias de Escenarios (Storyboarding/Presentation Scenarios)
e Creacién de Escenarios (Scenario Building)

Distintas formas de analisis cognitivos

*  Cuadros de Organizacién de Tareas (Task Allocation Charts)
*  Andlisis de Tareas (Task Analysis)
* Matriz de Funcionalidad (Functionality Matrix)

En el disefio:

La actividad esencial del disefio, es la produccion de una descripcion final del producto, ésta debe
ser comprensible para aquellos que lo implementaran y para esta tarea de comunicacion la mejor
herramienta de los disefiadores industriales es el dibujo. Estos dibujos abarcaran desde
descripciones generales que dan una vision amplia del producto, hasta las mas especificas que
proporcionan instrucciones precisas de como va a funcionar el producto y qué consideraciones se

deben tener para su fabricacion (storyboarding).

Otro de los propdsitos de los dibujos en disefio es la inspeccion y verificacion de las propuestas
antes de decidir sobre una version final para implementacion. La principal razén para mantener
separados los procesos de disefio de los de produccidn radica en que las propuestas puedan ser
verificadas y analizadas antes de enviarlas a fabricacion, esto mismo deberia suceder en los

procesos de IS.

Por supuesto antes de poder llevar a cabo este analisis y evaluacion el disefiador debe elaborar una
propuesta de disefo. Esto se considera la parte misteriosa y creativa del disefio — el cliente hace un
planteamiento muy breve de requerimientos, y el disefiador después del analisis y un tiempo
adecuado responde con una propuesta de disefio, como si la sacara de la nada-. En realidad, el
proceso es menos magico de lo que parece, y estos son los procesos creativos, los cuales dependen

de la sensibilidad y de los procesos imaginativos del disefiador.
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La creacion de algo nuevo requiere de una gran cantidad de tiempo; tiempo para dedicarse a
definir los problemas, para pensar en las ideas, para resolver situaciones y madurar estas ideas y

finalmente, tiempo para ejecutarlas.

Mientras que en la etapa de analisis se trataba de entender el problema, aqui se trata de encontrar
una solucion. Estos dos aspectos complementarios —problema y solucion- se deben desarrollar
simultdneamente. El disefiador hace una propuesta de solucion y la utiliza para que le ayude a
entender realmente el problema y como podrian ser las soluciones apropiadas. Las primeras
conceptualizaciones y representaciones del problema y su solucién son por lo tanto, criticas para las
clases de busqueda y de otros procedimientos que seguiran, y en consecuencia, para la solucion

final que se disefara.

La exploracion del problema y la solucion también se realiza mediante un primer bosquejo de ideas
tentativas, esto es necesario debido a que normalmente no existe una manera de generar en forma
directa una solucién “6ptima” a partir de la informacién suministrada en la etapa de analisis,
siempre existira una amplia gama de criterios a satisfacer, y probablemente no exista un objetivo

Unico que deba satisfacerse por encima de todos los demas.

Por lo general a la etapa de disefio el problema no llega muy bien definido o esta mal estructurado

y esto es visible por presentar algunas de las siguientes caracteristicas:

* No existe una formulacién definitiva del problema: Las metas generalmente
son vagas, se desconocen muchas de las restricciones y criterios. El contexto
del problema es confuso y complejo. Las formulaciones temporales del
problema son inestables y pueden variar a medida que se obtiene mayor
informacion.

* Cualquier formulacion del problema puede contener inconsistencias: En la
solucion deberan resolverse muchos conflictos e inconsistencias y es frecuente
que las inconsistencias surjan solo en el proceso de solucion del problema.

* Las formulaciones del problema dependen de la solucidn: Es dificil formular un
planteamiento del problema sin hacer referencia implicita o explicitamente a un
concepto de solucion y la forma en que se concibe la solucion influye en la

forma en que se concibe el problema.
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e La propuesta de soluciones es una forma de entender el problema: Muchas
restricciones y criterios surgen como resultado de la evaluacion de propuestas
de solucion.

* No existe una solucion definitiva al problema: Diferentes soluciones pueden ser

respuestas igualmente validas al problema inicial.

A simple vista parece que la manera de enfrentar el disefio por parte de ingenieros y disefiadores
fuera la misma, sin embargo una investigacion realizada por Lawson comparo las formas en que los
disenadores y los ingenieros resolvieron el mismo problema. Los ingenieros tendian a utilizar la
estrategia de tratar sistematicamente de entender el problema, a fin de buscar reglas subyacentes
que les permitieran generar una solucion optima vy al realizar consideraciones de caracter técnico.
En contraste, los disefiadores tendian a hacer exploraciones iniciales y sugerir luego una variedad
de soluciones posibles hasta encontrar una muy buena o satisfactoria de conformidad con los
criterios de los usuarios. La evidencia de los experimentos sugirié que los ingenieros resuelven los
problemas mediante andlisis, en tanto que los disefadores resuelven los problemas mediante
sintesis; los ingenieros utilizan estrategias enfocadas al problema y los disefiadores utilizan

estrategias enfocadas a la solucion.
Para resolver los problemas los disefiadores utilizan diversos métodos en esta etapa, estos métodos

de disefio son los procedimientos, técnicas, ayudas o herramientas para disefnar y representan las

actividades que los disefiadores combinan en un proceso general de disefio (Ver: Tabla 22).

Tabla 22. Conjunto de métodos de disefio.

Etapa en el proceso de disefio Método Finalidad

Clarificacion de objetivos Arbol de objetivos Clarificar los requerimientos del
andlisis en objetivos de disefo y los
subobjetivos, asi como las

relaciones entre ellos.

Establecimiento de funciones Andlisis de funciones Establecer las funciones requeridas
y los limites del sistema de un

nuevo disefio.
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Fijacion de requerimientos Especificacién de rendimiento Hacer una especificacion exacta del
rendimiento requerido en una

solucion de disefio.

Determinacion de Despliegue de la funcién de | Fijar las metas a alcanzar de las
caracteristicas calidad (QFD) caracteristicas de ingenieria de un
producto, de manera que satisfagan

los requerimientos del cliente.

Generacién de alternativas Diagrama morfolégico Generar la gama completa de
soluciones alternativas de disefio de
un producto y, por lo tanto, ampliar
la busqueda de nuevas soluciones

potenciales.

Evaluacién de alternativas Objetivos ponderados Comparar los valores de utilidad de
las propuestas alternativas de

disefo, con base en la comparacién
del rendimiento contra los objetivos

diferencialmente ponderados.

Mejora de detalles Ingenieria del valor Aumentar el valor de un producto
para su comprador, reduciendo al
mismo tiempo su costo para el

productor.

Fuente: Autor

En la implementacion:

Una vez se tiene definido el disefio del producto este pasa a su fase de produccion, en IS esta
etapa comprende todas las actividades de implementacion, dentro de las cuales esta el disefio de la
Interfaz Grafica de Usuario (IGU).

La IGU es una parte importante de la programacion. Su meta es destacar en la interfaz el disefio
del comportamiento del producto (interaccidon) y que por parte del usuario se capte de una mejor
manera el esquema légico de la aplicacion (arquitectura de informacion), esto se logra por medio
de elementos que estimulan la percepcion de las personas a través de estimulos visuales que estan

representados en la interfaz por elementos graficos como: botones, ventanas, menus, iconos, etc.
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A estos elementos se les conoce con el nombre de “Widgets” y son los elementos visuales que

conforman los tres paradigmas mas importantes en el disefio de IGU:

e WISYWIG (What You See Is What You Get) Lo que ves es lo que obtienes: son aquellas
interfaces en las cuales la representacion grafica con la cual los usuarios interacttan en la
pantalla es esencialmente la misma imagen creada por la aplicacion.

* Manipulacion directa: es aquella en la cual a través de acciones fisicas los usuarios
manipulan los objetos graficos (son hechos de acuerdo con entidades y experiencias del
mundo real. Por ejemplo: metaforas del mundo real) en la pantalla. Estas acciones son
ejecutadas cominmente utilizando el mouse.

* Interfaz basada en Iconos: Este estilo de interfaz se basa en pictogramas (iconos) para
representar un objeto, una accion, una propiedad o algln otro concepto. No siempre los
iconos representan adecuadamente algun concepto o accién, algunas veces es mas
conveniente utilizar texto para representar algo. No se puede decir que el icono sea mejor
que el texto o viceversa, pero tienen las siguientes ventajas: iconos bien disefiados pueden
reconocerse mas rapido que las palabras, toman menos espacio en la pantalla, si se
disefian apropiadamente, puede ser un lenguaje independiente del idioma, permitiendo a la

interfaz ser usada en diferentes paises.

El disefio de Widgest y de los demas elementos graficos que componen una IGU es lo que se
denomina en el proceso de implementacion como “Disefio Visual” y que abarca todas las
estrategias que basadas en teorias de comunicacion (semiologia) y de percepcion visual, logran que

la interaccion entre las computadoras y las personas sea mucho mas efectiva y mas amigable.

Los disefiadores dominan una serie de reglas y conceptos fundamentados en la semidtica y la
percepcion humana que hacen posible que las personas comprendan los pasos que deben seguir a
través de una IGU para conseguir un objetivo con la herramienta que estan utilizando. Para esto
los disefiadores usan una serie de conceptos y técnicas que orientan su trabajo tales como:

» Conceptos sobre elementos de la imagen: El punto, la linea, la forma, el color, la

luz, el tiempo, el tamano, el formato.
» Técnicas de composicion visual: Disposicion, énfasis, foco, alineacion.
» Técnicas de distribucion de los elementos graficos (Layout): Seccion aurea, Ley de

Fitts, Serie de Fibonacci.
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No obstante, la experiencia de un usuario con una herramienta digital no comienza cuando esta
enfrente del ordenador. Su experiencia comprende todo el saber previo necesario para que
pudiera iniciar a usar la aplicacion: proceso de compra, instalacion del software, capacitacion, guias
de uso, ayudas, etc. Por tanto el trabajo de los disefiadores en esta etapa también debe incluir
todo lo referente al material que ayuda a que el producto se comunique con los usuarios y que no
hace parte de la IGU, este material generalmente recibe el nombre de ArtWork y comprende
cuestiones como los manuales de usuario, los sistemas de packaging, sistemas de ayuda (online y

offline), material de promocion (brochures), etc.

En la evaluacion:
La evaluacion de software comprende dos actividades esenciales que buscan garantizar la calidad

del producto final: la verificacion y la validacion.

El propdsito de la verificacion es asegurar que el producto retne las especificaciones de los
requerimientos técnicos, mientras que la validacion tiene como propdsito demostrar que el

producto satisface su uso previsto en condiciones de uso reales.?

En la etapa de verificacion: Los métodos de disefio mas comunes son los de inspeccidon que
tienen el objeto de formalizar el registro y descubrimiento de los problemas de software. Las
inspecciones también proporcionan medidas cuantitativas que podia ser seguidas mediante
métodos estadisticos para el control de procesos. Existen varios tipos de técnicas que se pueden

catalogar como inspecciones. (Ver ANEXO E)

« Inspecciones Formales de Usabilidad. Los disefiadores van a recorrer meticulosamente
las tareas con los propdsitos y objetivos de los usuarios en mente, de forma similar a los
paseos cognitivos, si bien el énfasis radica menos en la teoria cognitiva y mas en el
hallazgo de errores. Las heuristicas van a ser utilizadas como una ayuda para los no
profesionales de la usabilidad en la busqueda de defectos.

» Inspecciones de Caracteristicas. La inspeccion de caracteristicas analiza Unicamente un

conjunto de caracteristicas determinadas del producto, proporcionandose escenarios de

> CMMI Guidelines for Process Integration and Product Improvement
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usuario para el resultado final a obtener del uso del producto. Asi, se trabajara
frecuentemente con prototipos.

« Inspecciones de Consistencia. El objetivo de las inspecciones de consistencia es
asegurar la misma a través de mudltiples productos procedentes del mismo esfuerzo de
desarrollo, como puede ser una suite de ofimatica o un sitio web.

+ Inspecciones de Estandares. Las inspecciones de estandares garantizan el ajuste a los
estandares industriales. No hay que olvidar que productos disefiados para ser
comercializados en un pais en particular deben poseer la conformidad con los estandares

de ergonomia del pais en cuestion.

Sin embargo, son las denominadas Inspecciones Formales de Usabilidad las que procediendo de la

metodologia de las Inspecciones de Cddigo, se llevan a la practica con mas frecuencia.

Otros métodos de inspeccion son las llamadas Evaluaciones Heuristicas que son métodos que
consisten en que un grupo de expertos examinan la interfaz y evalian cada uno de sus elementos
ante una lista de principios (heuristicas), cominmente aceptadas. Inicialmente, esta lista fue muy
larga, dando lugar a tediosas sesiones de evaluacion y expertos agotados que casi terminaron con
el propdsito inicial de ahorrar tiempo y dinero en el test. Jacob Nielsen redujo la lista a un nimero

de diez, resultando suficiente y aceptable para cualquier evaluacion de disefios.

Ademas de las inspecciones y las evaluaciones heuristicas los disefiadores usan los llamados Paseos
Cognitivos para verificar el producto desarrollado, estos derivan de los analisis cognitivos y reciben
este nombre porque el especialista que realiza la sesion recorre un escenario de tareas
determinado como habria de hacerlo un usuario tipo. Seglin se plantee la sesion de forma

individual o en grupo (usuarios, desarrolladores y disefiadores):

* Paseo Cognitivo.
e Paseo Cognitivo Conjunto.

Otro de los métodos mas populares por su facil implementacion dentro de los procesos de IS son
las Listas de Comprobacion (Checklist), que ayudan a asegurar que los principios de usabilidad sean
considerados en un disefio, cominmente son utilizadas en combinacion con algin método de

inspeccion de usabilidad y sirven de referencia. Existe una particularidad de esta llamada Lista de

Comprobacion Basada en Escenarios y es donde la inspeccion se lleva a cabo a través de tres
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escenarios: usuario novel, usuario experto y manejo de errores, proporcionando a cada uno una

lista de aspectos a comprobar.

En la etapa de validacion tal vez este uno de los campos mas pertinentes para la participacion
de disefiadores dentro de la evaluacion de productos por ser aqui donde se valida el producto en
condiciones reales de uso, con usuarios verdaderos, que desarrollan tareas concretas, es decir

donde se evalla la usabilidad de las herramientas digitales, bajo medidas empiricas y relativas.

Empirica porque no se basa en opiniones o sensaciones sino en pruebas de usabilidad, realizadas
en laboratorio u observadas mediante trabajo de campo y relativa porque el resultado no es ni
bueno ni malo, sino que depende de las metas planteadas o de una comparacidon con otros

sistemas similares.

El método mas popular para descubrir donde estan los problemas de usabilidad de una
herramienta, encontrando posibles soluciones y estableciendo medidas concretas de comparacion
contra otros productos similares o futuras versiones del mismo producto es el test de usabilidad,
método que consiste en desarrollar experimentos para obtener informacion especifica acerca de
una herramienta, a partir de la observacion sistematica de usuarios llevando a cabo tareas reales.
Los test de usabilidad tienen su raiz en la psicologia experimental, lo que viene a significar la
confianza en el tratamiento estadistico de los datos, con mas interés hoy en dia en la
interpretacion de los resultados que en las cifras a las que conducen los datos, se da menos

importancia a los nimeros y mas o otras cuestiones que surgen o se descubren en el test.

El test de usabilidad utiliza diferentes protocolos que permiten obtener informacion diversa de
conformidad con los objetivos planteados para la evaluacion, dentro de los cuales se puede
mencionar: (Ver ANEXO F, formato digital)

* Protocolo de pensamiento manifestado: Es una técnica popular utilizada durante el
test de usabilidad, donde durante su aplicacion, el participante esta realizando una
tarea como parte de un escenario de usuario, y se solicita de este que exprese en
voz alta sus pensamientos, sensaciones y opiniones mientras interactia con el
producto.

* Protocolo de preguntas: Este método lleva un paso mas alla del protocolo de

pensamiento manifestado, al provocar las manifestaciones del usuario respecto del
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producto mediante la formulacion de preguntas directas acerca del mismo. La
capacidad del usuario (0 su ausencia) para contestar dichas preguntas sirven de
ayuda para detectar qué partes de la interfaz resultan obvias y qué otras resultan
sombrias.

e Protocolo de descubrimiento conjunto: Es una variante del test de usabilidad en la
que dos participantes intentan realizar las tareas juntos mientras estan siendo
observados.

* Realizacion de medidas: Algunos test de usabilidad tienen como objetivo la
determinacion de datos cuantitativos, en la mayoria de las ocasiones estos datos
aparecen en forma de métricas de actuacion y a menudo estas métricas se utilizan
como objetivos durante el disefio de un producto. Los objetivos pueden plantearse
como algo que se estipula, por ejemplo, "los usuarios deben ser capaces de
conectarse a Internet sin errores o con la ayuda que se proporciona en un teléfono
gratuito", o bien, "el 75% de los usuarios debe ser capaz de realizar una tarea
basica en menos de una hora". Estas referencias se conciben durante un primer
test de usabilidad, bien sobre una version previa, o bien sobre un producto de la
competencia.

e Eyetracking (seguimiento de ojos): Consiste en un rastreo del ojo del usuario, que
permite a los evaluadores identificar lo que los participantes miran durante el curso
del test de usabilidad. El equipo requerido hace uso de diferentes tecnologias,
incluyendo electrodos para la piel, lentes de contacto marcadas, camaras para el
procesamiento de imagenes y registros de la reflexion. Es este probablemente el
método mas efectivo dado que no requiere del contacto fisico con el ojo del
usuario: se proyecta un rayo de luz en el ojo y una cdmara sofisticada capta la
diferencia entre la reflexion de la pupila y la de determinados puntos de referencia

conocidos para determinar a qué esta mirando el usuario.

En la implementacion: Al tratar de llevar un producto al contexto real de uso es necesario
conocer muy bien el ambiente tecnoldgico en el que se implantara, asi mismo es primordial tener
en cuenta las consideraciones del grupo de personas que lo va utilizar, es decir, se deben hacer
todas las indagaciones pertinentes para que la herramienta satisfaga las demandas de los usuarios,

no solamente desde el punto de vista técnico sino del sentido humano que debe tener la aplicacion,
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ya que no importaria si la herramienta sirve a fines especificos de manera adecuada si las personas
que tendran que utilizarla en el dia a dia no la aceptan. Es aqui donde los disefiadores pueden
participar por medio de estrategias de comunicacion que procuren la aceptacion social del
producto, ademas de realizar indagaciones del grupo objetivo de manera similar a los métodos que
se utilizan en las etapas de analisis, porque en esta etapa también es indispensable descubrir
diferentes requerimientos y oportunidades para el desarrollo de versiones mejoradas o el desarrollo
de nuevos productos. (Ver ANEXO G)

Como se ve, el disefiador tiene diferentes maneras y métodos formales para participar dentro de
los ciclos de vida de productos de software y se pueden adaptar a cualquier modelo de IS, las
ventajas de incorporar la vision de los disefiadores en los procesos de IS radica en: aumentar la
calidad del producto, hacer mas previsibles los cambios, mejorar la especificacion de
requerimientos, optimizar la comunicacion de los diferentes grupos de trabajo, mejorar el aspecto
estético y formal de las IGU, mejorar los sistemas de comunicacion e interaccion del software con
el usuario, reducir los tiempos de produccion gracias a que se llega mas rapido a las soluciones
requeridas, aumentando la satisfaccion de los clientes y garantizando la usabilidad de la

herramienta.

3.1.3 Desarrollo del tercer objetivo especifico

3.1.3.1 Enfoque Metodoldgico de Disefio para el Desarrollo de Interfaces

Cada proyecto tiene unos objetivos, contenidos y soluciones creativas Unicas; lo que se gana al ver
el disefio de la interaccion como un proceso es ver el proyecto como una suma de todas sus partes,
con un sentido mas claro de las cuestiones subyacentes de disefio, utilidad y produccion. Un
software tiene que presentar operacion y utilidad, es decir tiene que funcionar y servir de la mejor
manera para ayudar a los usuarios a cumplir sus objetivos, la interfaz tiene que proporcionar el
acceso a la informacion, la orientacion clara que necesitan los usuarios y una interaccion efectiva

entre las personas y la computadora.

Es claro que una parte del software, la de adentro, debe estar escrita con conocimientos técnicos y

sensibilidad ante las necesidades de las computadoras. Pero es igualmente claro que la otra parte,
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la de afuera, debe estar elaborada con conocimientos sociales y sensibilidad ante las necesidades
de la gente, y debido a esto es necesario unir juiciosamente el disefio de la interaccion con la

programacion.

La clave para resolver el problema es el disefio y para que el usuario tenga el control sobre la
herramienta y ademas se sienta comodo usandola se propone un enfoque metodoldgico que
comprende tres aspectos esenciales en el desarrollo de aplicaciones digitales:  primero, pensar
conceptualmente (disefio de la informacion), después, en términos de comportamiento (disefio de

la interaccion) y al final en términos de IGU (disefio visual). Figura 1.

Figura 1. Esquema del proceso de disefio para Interfaces
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Diseiio De La Informacion (Qué es el producto?)

Aqui es donde comienza cualquier proyecto de software, cuando se clarifican los objetivos del
sistema de informacion y organizan los contenidos en un disefio que sirva a esos propositos. Es
vender, ensefiar, contar una historia o, sencillamente, informar de la manera mas eficaz posible:
Objetivos claramente expresados, un publico bien definido y un plan de disefio centrado; son los
aspectos basicos del disefio de la informacion.

¢Como se deberia organizar el contenido? El termino “disefo de la informacion” sugiere que sélo

organiza informacion; pero la organizacion del contenido es solo parte del disefio de la informacion.

¢Qué contenido puede crear u obtener con sus recursos / tiempo / dinero? Se puede organizar el
contenido una vez que ha decidido lo que puede producir con sus recursos. Este es el resultado de
una planificacion practica del proyecto.

¢Qué tecnologias utilizara para entregar el contenido? Solo es posible una planificacion realista
cuando se conocen el alcance y la complejidad del proyecto. Estos dependen en gran parte de los

métodos de autoedicion y entrega que elija (Internet, CD-ROM, etc.)

¢A quien necesita dirigirse? ¢éComo puede llegar hasta ellos? éQué es lo que quieren? La tecnologia
apropiada para la entrega de cualquier contenido depende de quién lo utilice y cdmo. Esto significa

averiguar las necesidades e intereses del publico.

¢Qué quiere que consiga el producto? Las personas a las que quiera dirigirse y la forma de hacerlo
dependen, reciprocamente, del mensaje y el propdsito del producto; el disefio de la informacion

comienza en este punto, no al organizar el contenido, sino al definir los objetivos.

Definicion del Producto

Los objetivos impulsan el diseio, definen los resultados que se buscan y dan pautas para medir el
progreso; para disefiar algo original se tiene que probar con muchas ideas, de hecho tantas que se
puede perder de vista el problema original y el Unico remedio para esto, es un conjunto de

objetivos articulados con claridad. Es la herramienta que se utiliza para evaluar cada decision de
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disefio. Los objetivos representan el destino, lo que desea lograr con el producto e influyen sobre

el disefio, pero no definen el producto en si.

Publico y entorno
Las condiciones en las cuales se utiliza un producto interactivo pueden influir en su disefio tanto

como en el mismo contenido.

Publico: Edad, género, educacion, experiencia con ordenadores.

Utilizacion: Sera utilizado en casa?, en el trabajo?, visto y controlado por una persona?, proyectado
para un grupo?, demostrado por una persona para otra u otras?, sera utilizado una vez,
ocasionalmente o con frecuencia?

Entorno: Tan ruidoso que interferira con el sonido del programa?, silencioso como un aula o una
biblioteca?, Especialmente luminoso, al aire libre, cuarto oscuro? Impredecible (si el ordenador es
portatil). Analisis de Factores Humanos Yy consideraciones sobre percepcion visual.

Equipo: Que puede suponer del tipo de ordenador que tienen los usuarios...? tipo de ordenadores

que se utilizaran, rendimiento que ofrecen, caracteristicas especiales.

El publico y el entorno donde se vera el producto estan llenos de variables y no siempre se pueden
predecir o no se pueden controlar. Pero el disefio es la solucidén para que funcione bien en una

gama de condiciones posibles.

Investigacion de Mercados: No todo el mundo puede permitirse realizar un estudio de
mercados formal; pero nadie puede permitirse el lujo de prescindir de cualquier tipo de
estudio. No importa lo bien que se conozca el publico y el tema, la participacion de los
usuarios en el proceso de disefio hard que el producto sea mejor (Disefio Centrado en el

usuario —DCU).

Si no se pueden contratar los servicios de una firma especializada en el tema, se pueden
hacer estudios propios, pero cuidado: el mejor argumento para contratar los servicios de
investigadores profesionales, ademas de su pericia, es su imparcialidad. Es aconsejable

solicitar la ayuda de alguien imparcial para analizar las respuestas a preguntas como:

Qué temas buscan? Qué es lo mas importante? Qué no? Como se utilizara el producto?
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Qué productos similares le gustan o no? Por qué?

Hay que asegurese que las preguntas sean imparciales, no hay que buscar una respuesta al
sugerirla en la construccion de las preguntas. El valor del estudio de mercados es validar

los planes y realizar cambios donde se esté fuera de curso.

Opciones de desarrollo

Lo que se puede disefiar depende del medio y las herramientas que se elijan. El medio de entrega

es la tecnologia utilizada para presentar el producto a al publico. El factor que afecta al disefio en

mayor medida es la opcion entre un medio publico, como Internet, o un medio privado como un

CD-ROM o la red interna de una empresa.
Medio publico: Una red publica contiene documentos interactivos publicados por
miles de organizaciones diferentes. La razon por la que los usuarios pueden
navegar sin altibajos por todos estos documentos es que todos ellos se han creado
para ser compatibles con el software estandarizado que los muestra en los
ordenadores de los usuarios, exploradores como Netscape Navigator, Microsoft
Explorer y otros. Esta necesidad de compatibilidad delimita el disefio y su
funcionalidad. Estos productos que se entregan a través de redes publicas
consisten, principalmente en texto e imagenes y se pueden incluir elementos de
sonido y video en el producto, pero optativos para que funcionen sdlo si lo desea el
usuario, en el momento que quiera. Los exploradores muestran el contenido en
linea de en una ventana estandar de documento, tanto el texto como las imagenes
se pueden utilizar para la navegacion pero los controles interactivos quedan

definidos por los menus, barras de desplazamiento e iconos del explorador.

Medio Privado: Se pueden disefar productos en CD-ROM o en un disco duro para
producir una experiencia integrada en las que las palabras, imagenes, sonidos y
video se combinan en un disefio y secuencia particular. Se pueden disefiar los
controles interactivos de la pantalla para que tengan cualquier aspecto y realicen
cualquier funcion que especifique el disefiador, dentro de las capacidades de la

herramienta de desarrollo y lo robusto que sea el lenguaje de programacion.
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Materias primas
El primer control de la realidad de los recursos suele ser la creacion del inventario, presupuesto y
calendario del proyecto; Lo que elija poner o borrar de la lista dependera en gran parte de la

manera en que planee entregar el producto a su publico.

Planificacion

Dependiendo del tipo de proyecto que se este haciendo, la planificacion del proyecto puede adoptar
muchas formas, de acuerdo a la metodologia de desarrollo que se va a utilizar. El aspecto mas
importante de la planificacion es pensar en todas las implicaciones de lo que se estd a punto de
hacer. éCudles son las actividades necesarias? ¢Cuanto tiempo llevaran? éCuanto dinero costaran?

¢Con qué recursos se cuenta? ¢El personal tiene el conocimiento y destrezas necesarias?

Es tentador comenzar a disefiar pantallas y concentrarse en la IGU; pero el proyecto marchara

mejor si el plan impulsa el disefio y no al revés.

Arquitectura de la informacion

La Arquitectura de Informacion hace referencia a todas las actividades necesarias para especificar
coémo los usuarios van a encontrar la informacion al definir su organizacion, etiquetado, rutas y
sistemas de busqueda, no obstante organizar informacién no significa solamente clasificar por
categorias, sino jerarquizar los contenidos de acuerdo a los objetivos planteados. En el corazon de
todo proyecto de disefio existen preguntas valiosas, como por ejemplo: éQué se quiere hacer con
determinada informacion? éCémo se deben adjudicar las prioridades? éCudles seran los temas que
tengan mas prioridad para el publico? ¢Qué informacion necesita recibir el usuario? éCémo se
convierte este contenido en interfaz? éComo se traduce lo que se ha aprendido del publico en
hechos sobre cdmo utilizaran el producto? éQué tipos de accesos y vinculos necesitaran los

usuarios?

La mayoria de los conjuntos de informacion tienen estructuras internas, naturales y propias
basadas en: Tema o asunto, tamafio o escala, ubicacion geografica, secuencia histdrica, secuencia

narrativa, etc.
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Ejercicio de Organizacion:

Etapal: Hacer una lista de todas las categorias de contenido posibles.
Estas categorias provendran de diferentes fuentes: del producto existente o los materiales
con los que se trabaja, del estudio del publico, del inventario del contenido y por supuesto

de la imaginacion.

Etapa2: Realizar una agrupacion tematica.

Iniciar identificando las metacategorias obvias, que se convertiran en los temas de nivel
superior y comenzar a trasladar los temas a listas secundarias. (es mejor crear un solo
nivel de listas secundarias en este punto y no crear listas terciarias)

Etapa3: Redefinir los grupos tematicos.

Cambiar de lugar los temas en las listas secundarias hasta que funcionen adecuadamente.
Es un proceso iterativo de probar y descartar. Se encontrara que algunos temas se acoplan
a varias categorias, mientras que otros parecen no pertenecer a ninguna.

Etapa4: Organizar los grupos dentro de una estructura.

La organizacion de los grupos no representa simplemente la organizacion, sino el acceso.
se necesita disefiar uno 0 mas caminos que lleven a cada elemento, el requisito mas critico
de este proceso es asegurarse de que las categorias tematicas estan bien definidas y se
diferencian unas de otras claramente. La estructura que se disefie tiene que ser coherente

y equilibrada para no crear confusion en los usuarios.

El disefiador de la informacion controla los accesos; aunque los usuarios puedan tener sus propias

opciones, el disefiador es quien decide las opciones que tendran, lo que veran primero, donde

pueden ir y lo que no van a ver en absoluto.

La manera de organizar el contenido determina la facilidad para llegar a todos los puntos de

informacion y hacer la transicion entre temas, mas facil, rapida y directa.

El diagrama de flujo

Es un esbozo presentado como diagrama, con lineas que muestran las rutas de acceso entre sus

partes, no existen reglas fijas sobre la apariencia de un diagrama de flujo, siempre que funcione

59



como un mapa claro del disefio de la informacién. El diagrama de flujo moldea, jerarquiza y
estructura el contenido para que la gente pueda derivar una idea de como podria funcionar el
producto real, es la base para las decisiones sobre la estructura y la navegacion, es una
especificacion clara y facil de sequir de las categorias tematicas, los niveles y los vinculos del

proyecto.

No importa lo sencillo del proyecto, siempre se necesita un diagrama de flujo, por ayudar este a
visualizar:
El contenido: La organizacion y la estructura que se trazo para la informacion.
La utilizacion: Las categorias tematicas y las rutas de acceso que el publico querra
encontrar.
La sencillez: La necesidad de mantener un disefio claro y enfocado para controlar el

tiempo y el coste de produccion.

Diseiio De La Interaccion (Como debe funcionar el producto?)

La interaccién de un producto informatico significa que el usuario, no el disefiador, controla la
secuencia, velocidad y las cosas que desea ver o ignorar; este es el punto de partida del disefio
de la interaccion: decidir exactamente donde y cuando darle control al usuario. La base de todo

disefio de la interaccion es comprender lo que el usuario quiere hacer en un momento dado.

En el proceso del disefio de la interaccion se tiene que convertir el diagrama de flujo (que solo
muestra el contenido y la estructura) en un guién (que muestre las rutas y controles también), es
decidir transformar la informacion en una experiencia. Cuanto mas control interactivo se le

proporciona a los usuarios, mas complejo sera desarrollar el producto.

Orientacion

Para proporcionarle orientacion al usuario en un software, las primeras pantallas deben indicarle lo
que va a hacer, ver o experimentar, necesitando un equilibrio de imagenes y palabras que
proporcione suficiente guia como para ser Util sin necesidad de una cantidad excesiva de detalles.

Los usuarios de software desean saber exactamente lo que hay en el producto y donde encontrarlo.
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Mapas de imagenes y metaforas: El primer lugar para orientar a los usuarios es la
pantalla principal de navegacion y su propodsito es establecer el espacio conceptual por el
que navegaran; cuando ese espacio esta compuesto por imagenes que llevan a diferentes

partes del contenido se habla de: mapa de imagenes.

Un mapa de imagenes tiene dos propdsitos: Las imagenes representan el contenido y
también conducen a él. Para el disefiador la preocupacion no debera ser la creacion de

imagenes, sino definir los conceptos que introduciran a los usuarios al contenido.

La metafora es un tipo especial de mapa de imagenes que ubica las imagenes en un
contexto significativo, convirtiendo la informacion en un objeto, un lugar o un aparato que
la gente ya utiliza fuera del entorno informatico. Las metéforas funcionales representan un
nivel de interaccion que se encuentra mas a menudo en aplicaciones de software y
multimedia de alta calidad. Aunque las metaforas de navegacion funcionan bien en casi

todos los productos.

Navegacion

En algunas aplicaciones informaticas, sobretodo en la Web, la forma primaria de interaccion del
usuario es navegar por el contenido. Como consecuencia, la mayor parte del disefio de la
interaccion es en realidad disefio de la navegacion: crear interfaces que le ayuden al usuario a

comprender a dénde va, a dénde puede ir y como llegar a ese lugar.

Un diagrama de flujo de la informacion define la estructura de un producto, el siguiente paso es

disefiar las rutas de acceso entre los temas y los controles con los que interactian los usuarios.

Niveles de acceso: Existen dos niveles de acceso:

Acceso a un tema nuevo: ir a un tema nuevo puede ser un cambio de magnitud o un
cambio total de escenario. Vinculos e hipervinculos son los méas usados.

Acceso dentro de un mismo tema: mantiene ubicado al usuario dentro de un mismo

entorno y control.

61



Tipos de accesos: Hay numerosas soluciones de acceso diferentes: menus, listas, lineas
cronoldgicas, iconos, botones, mapas, etc. Se pueden utilizar métodos totalmente

diferentes para proporcionar acceso al mismo contenido.

Acceso directo: Su objetivo es proporcionar el camino mas sencillo entre dos
puntos cualesquiera del producto. Es decir, minimizar el nimero de pasos a viajar,

asi como la dificultad percibida, entre un lugar y otro.

Acceso aleatorio: Dos de los elementos de definicion de los productos
interactivos son el acceso aleatorio y los vinculos entre temas. Estos deben tener

continuidad ya que su objetivo es simplificar la navegacion y hacerla mas simple.

Utilizacion

Disefar la utilizacion no es un paso del proceso de disefio de la interfaz; no es algo que se haga
una vez y en lo que no se tenga que volver a pensar. Es parte constante del proceso de disefio.
Una interfaz es intuitiva solo si se comporta de la manera que la gente espera, y sélo puede hacerlo
si el disefiador pudo anticipar las presunciones que se tendrian sobre el comportamiento del

producto.

Los usuarios esperan que un Clic en el ratdn les lleve a algun lugar o les muestre algo; querran que
los iconos que hayan visto en otros lugares hagan lo mismo que hacian en todos esos lugares.
Esto no quiere decir que la interaccidn tiene que resultar familiar, pero “el sentido comin”, la
claridad y simplicidad para dar el mensaje, evitan la ambigliedad. Un buen software no dificulta la
navegacion a las personas, no utiliza esquemas y simbolos de guia elaborados, ni intenta dirigir las

actividades del usuario, a menos de que este lo desee.

Es necesario minimizar los esfuerzos de los usuarios, proporcionar informacion clara de las
respuestas de la computadora para no confundir al usuario, por ejemplo: un sonido de clic en
respuesta a los clics del ratdn, cambiando de color de inmediato, subrayando los elementos que
han sido seleccionados o cosas asi. Asi mismo es necesario hacer obvio los elementos sobre los
que puede hacer clic y sobre los que no; los objetos que tienen apariencia de botones deberian

funcionar como botones.
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Los usuarios esperan encontrar atajos para saltarse cosas que ya han visto e ir directamente donde
creen que esta lo que buscan, también esperan dejar de inmediato las cosas que no les interesan,
por esto es necesario hacer que todos los medios (videos, peliculas, sonidos, animaciones) se

puedan interrumpir, y facilitar la salida del producto.

Los usuarios esperan que el producto les permita hacer lo que quieran, sin penalizaciones, por esta
razon no hay que crear condiciones en las que el usuario debe hacer lo correcto para poder

continuar.

Funcionalidad

El disefio de la funcionalidad significa especificar detalladamente lo que ha sido vago hasta este
momento. También significa ver los detalles y el conjunto al mismo tiempo, mirar de cerca los
controles individuales con los que interactian los usuarios y también el panorama de cémo
funcionan todos los controles del producto en conjunto, para finalmente probar diferentes

respuestas hasta encontrar las que funcionen mejor.

Definir los controles interactivos para establecer cdmo llegan los usuarios a un punto determinado,
coémo salen y todas las acciones que puedan hacer entre llegada y salida, es decir la funcionalidad
general del producto debe ser desarrollada como un sistema de partes bien integradas. Resolver
los problemas de organizacion, tratar las principales inconsistencias inherentes al contenido, la
consistencia en todas las formas de comportamiento de un producto hacen que la experiencia de
utilizarlo sea mas intuitiva y permite que los usuarios tengan que aprender el menor nimero

posible de comportamientos nuevos.

Cada decision individual que entra en la definicion de los controles con los que interaccionan los

usuarios es parte del disefio de la funcionalidad.

Storyboard (Guion)

El Storyboard es una serie de dibujos y palabras que muestran lo que los usuarios veran y haran en
cada pantalla, es una de las herramienta de comunicacién mas efectivas en disefio que se utiliza
para dirigir a todas las personas involucradas en el proyecto, desde los ilustradores a los ingenieros.
Parte de especificar la funcionalidad y trazarla en un storyboard es especificar cuando ocurren las

cosas; el papel del tiempo se hace aparente: cada nueva accion que se especifica tiene una relacion
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en el tiempo con la accidn precedente. ¢(Empieza la narracion tan pronto como aparece la imagen
o tarda algunos segundos? ¢Qué sucede cuando el computador esta ejecutando una accion y el
usuario queda esperando? Cada decision de este tipo se anota en el guion de la pantalla. El
Storyboard se puede preparar como una serie de esquemas en papel. Los objetivos son integrar el
contenido con los controles, comenzar a trabajar con las pantallas de verdad y tomar todas las
decisiones necesarias sobre la funcionalidad. Lo importante es acabar con un documento que
muestre todas las opciones de navegacion e interaccion. El StoryBoard completo es el
anteproyecto de todas las actividades de disefio futuras: La creacion de la IGU y los medios que

componen cada pantalla.

Diseio Visual (qué apariencia debe tener el producto?)

El disefio visual es el estilo y el disefio de los Widgets, el objetivo es identificar las cuestiones de
disefio con medios digitales, examinar cada pieza de la interfaz individualmente y preparar una

estrategia general para juntar todas las piezas que conformaran la IGU.

El storyboard es el punto de partida para el disefio de la presentacion: representa tanto el
contenido del proyecto como sus controles. Ya todos los elementos existen de manera conceptual
en el storyboard, el siguiente paso es desarrollar un lenguaje visual que les dara vida a estos
elementos, los hara funcionar juntos y soportar las funciones de cada pantalla.

Una composicion grafica es un conjunto de elementos textuales y graficos que trabajan
conjuntamente para transmitir una informacion, un mensaje a los espectadores o usuarios finales.
Los contenidos graficos no solo aportan aspectos visuales y estéticos, sino que su presencia, sus
formas y colores, afectan profundamente a la informacion ofrecida por los elementos textuales,
reforzando su impacto final sobre el espectador. Una imagen bien seleccionada y situada
correctamente en el documento centra la atencion del usuario y afade significado al mismo, las
imagenes se presentan en una gran variedad de formas: ilustraciones, fotografias, diagramas,
iconos, etc., cada una de ellas con su propia personalidad y funcionalidades, pero todas ellas con

un factor en comdn: su naturaleza digital.
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A la hora de trabajar con elementos graficos, el primer paso sera recopilar los necesarios para la
composicion de acuerdo a los objetivos estipulados anteriormente en el disefio de la informacion,
pudiendo usar diferentes fuentes y técnicas para ello: escaneado de documentos, ilustraciones o
fotografias en papel, creacion directa mediante programas de disefio grafico, dibujo digital
mediante tabletas digitalizadoras, obtencion de fotografias con camaras digitales, utilizacion de

graficos y fotografias ya existentes, gratuitas o no, etc.

Los principales aspectos a considerar para disefiar una IGU son:

. Tipo de imagen (Mapa de bits o grafico vectorial)

. La resolucién de la pantalla.

. El color y las paletas de color.

. La compresion de imagenes y videos.

. La conversion de imagenes, textos, sonidos y video a formatos digitales.

Estos aspectos no solo influyen en la calidad del producto sino en su comportamiento en la
computadora del usuario: velocidad de reproduccion en pantalla, cantidad de memoria que se

necesita, cantidad de espacio en disco, etc.

Definir el estilo

El estilo es la suma de las caracteristicas que se perciben sobre un objeto, una persona o una
experiencia; un estilo no es bueno o malo, aunque puede ser agradable o desagradable. La
manera de evaluar un estilo probablemente estd muy influido por la sociedad: los estandares
sociales de lo agradable y desagradable, dando consistencia a las ideas representadas en el

contenido.

Muchos elementos funcionan juntos para crear el estilo de una interfaz; el estilo general del
producto debera estar impulsado por los objetivos y la personalidad del proyecto; el objetivo es la
unidad no la uniformidad, la apariencia de la pantalla depende de dos cosas: Los estilos de
elementos preexistentes del contenido, como las fotos e ilustraciones y las decisiones de estilo del
disefiador, color, técnica, etc. la variedad produce resultados interesantes, es necesario evitar la
monotonia, aqui el papel del disefiador es crear un entorno armonioso en el que puedan coexistir

elementos dispares.
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Familias de Interfaces: Los elementos de una familia de interfaces deben funcionar tanto en
grupo como piezas independientes.

Disefio: Como todos los aspectos del disefio de la interfaz, el disefo de la pantalla tiene un
aspecto funcional, ademas de uno visual. La manera de disponer los objetos en la pantalla
determina no solo su apariencia atractiva, sino la facilidad con que se entienden y utilizan.
Cuadriculas: La cuadricula ofrece puntos fisicos de referencia en el espacio. La cuadricula es un
sistema de guias bidimensionales para colocar los objetos en un disefio, ayuda a la alineacion de
los elementos y a la colocacion consistente de elementos de pantallas multiples ademas de dar un

sentido de equilibrio.

Los objetos en la pantalla pueden ser:

e Estructurales: Como las ventanas y bordes que delimitan regiones de contenido.
+ Informativos: Como las palabras e imagenes que trasmiten el contenido.

*  Funcionales: Como los botones y controles de interaccion.

Los usuarios miran las pantallas teniendo como referencia el mundo de las paginas impresas, por

ejemplo, los occidentales estan condicionados a:

e Echar un vistazo desde la parte izquierda superior hacia la parte derecha inferior.
e Asumir los elementos mas grandes como los mas significativos.
* Asumir que los elementos de arriba tienen supremacia que los de abajo.

* Buscar sefales en los extremos.

Elementos de la interfaz

Una buena IGU es un conjunto de elementos visuales que encajan como blogues de construccion y
que se pueden mover y reutilizar en muchas combinaciones diferentes y su relacién familiar
produce un sentido de continuidad y consistencia; es importante examinar el estilo y el disefio de
una interfaz como un sistema unificado, pero aunque concebimos el sistema como un todo, este

solo puede crearse de partes.
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El fondo: Aunque todos los elementos de la pantalla contribuyen a la apariencia y el
comportamiento de la IGU, el fondo soporta la carga mas pesada y proporciona la

ubicacidn y el contexto para toda la accion del escenario, cumpliendo dos propdsitos:

» Influye en la apariencia, el equilibrio y la ubicacion de todos los elementos en la
pantalla.

* Llena el espacio vacio para que otros elementos no sean objetos voladores.

El fondo debe componerse conjuntamente con los otros elementos que apareceran sobre él
para asegurarse que todos los elementos son diferentes y para ajustar los colores o el

contraste donde sea necesario.

Ventanas y paneles: Una ventana puede ser cualquier area diferenciada de la pantalla,
cominmente las ventanas se destinan para los medios, mientras que los paneles realzan
las caracteristicas estructurales del disefio, o afaden profundidad al color y su propdsito
es:
* Delimitar una region de la pantalla para un propdsito o un tipo de contenido
particulares.
e Anclan los elementos de disefio dentro de la estructura para que no parezcan
flotar.

* Ayudan a integrar los medios en el entorno circundante.

Botones y Controles: Los botones y los controles son las partes tangibles de la IGU, los
objetos con los que interaccionan los usuarios, y por esto necesitan ser claros y sin
ambigliedades. Los controles son una oportunidad para involucrar los usuarios en el

contenido e integrarlos.

* Un control puede ser cualquier parte de la pantalla o regién de una imagen. No
necesita parecer un botdn o ser un objeto discreto.

* Un control tiene que revelar su proposito a primera vista.

* Los controles necesitan encajar con el estilo y la composicion de la pantalla.

* Un control deberia ser proporcional a la funcion que representa.

* No existe un solo lugar correcto o incorrecto para ubicar controles en la pantalla.
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* El agrupamiento por funcion facilita la creacion de un estilo diferente para cada

grupo y ayuda a los usuarios a reconocerlos facilmente.

Iconos: Las interfaces que se basan en iconos se han hecho estandar en casi todas las
computadoras y la palabra “icono” se utiliza frecuentemente para describir cualquier
pictograma 6 imagen de una pantalla sobre la que se pueda hacer clic. Pero no es solo una
imagen es un simbolo que representa lo que hace. Existen iconos universalmente
reconocidos y son utilizados en muchos proyectos. Pero para que sea un buen icono debe
poseer las siguientes caracteristicas:

* Reconocible instantaneamente. Su significado es obvio a primera vista.

* Internacional. Su significado no tiene barreras culturales.

* Funciona igualmente bien independientemente de su tamafio.

¢ Sencillo.

Imagenes: Las IGU contienen dos tipos de imagenes: Las imagenes aisladas, como una
fotografia sobre un bloque de texto en un informe anual, y las imagenes de componentes,
que son parte de una escena, como un mapa con edificios, compuesto para crear un

montaje de informacion.

Texto: Todos los elementos de una IGU juegan un papel en el disefio, aunque unos son
puramente estéticos y no tienen ninguna funcién en el contenido. Incluso cuando se
utilizan las palabras decorativamente, como parte del fondo o de una imagen, importa su

significado.

El texto en la pantalla tiene que tener una apariencia apropiada para el mensaje, tiene que

ser facil de leer y tiene que funcionar en la interfaz.

Las herramientas de desarrollo son herramientas sofisticadas de composicion, pero no son
herramientas tipograficas de precision y se ven limitadas estilisticamente y en formato.
Para que el texto tenga la misma apariencia con la que se disefio, el ordenador del usuario
debe tener las fuentes correctas y el software de reproduccion debe lograr el mismo
formato; a veces esto es imposible. Esto se puede solucionar si se convierte el texto en

mapa de bits, es decir en una imagen que conserva su formato de manera permanente.
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Otra solucién es convertirlo a formato PDF, que mantiene el formato y la apariencia sin
importar la plataforma informatica o las fuentes disponibles, pero a diferencia de los mapas
de bits, es texto “vivo”, es decir se puede editar y modificar, pero no todo el software es

compatible con este formato.

Video: Una imagen estatica no tiene comparacion con otra que habla y se mueve. La
produccion de video es una tecnologia sofisticada y necesita de conocimientos
profesionales bastante diferentes de los otros aspectos de la creacion de productos
interactivos. Un proyecto puede contener video de muchas fuentes y el estilo y contenido
pueden ajustarse o no a los otros elementos de la IGU, ajustando y alterando segmentos
por medio de las herramientas de autoedicion de video, todo esto dependiendo de las

tecnologias y recursos disponibles.

La reproduccidn de video exige mucho de la memoria, del espacio de almacenaje y de la

velocidad de las computadoras.

Sonido: Algunos proyectos no tienen ningln sonido, ya sea por limitaciones de espacio y
velocidad o porque se conciben como experiencias netamente visuales; no obstante
cuando la musica, los efectos de sonido y la narracion se integran en la interfaz pueden
tener un papel significativo tanto en el disefio como en el contenido. Al igual que en el
video un buen sonido digital comienza con una fuente de la mejor calidad posible. La
autorizacion para utilizar las grabaciones comerciales suelen ser demasiado costosas, la
alternativa es sonido pregrabado de fuentes digitales y sonido original de estudios
profesionales. Para los clips, en la red se encuentran innumerables bancos de sonidos

gratuitos que pueden servir a los propositos del proyecto.

Para integrar con éxito el sonido en la IGU se necesita prestar una atencion especial a la
mezcla y la coordinacion. Los niveles de volumen de la musica, la narracion y los efectos

especiales tienen que ser equilibrados para crear ambientes deseados.

El sonido es la herramienta editorial por excelencia, puede crear o destruir el tono de un
producto interactivo y tener una influencia sobre la percepcion del contenido por parte del

usuario.
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Animacion: Existen muchas maneras de animar una IGU, se pueden incluir animaciones
digitales de pantalla completa y dibujos animados de fotograma a fotograma. En una
escala mas modesta, la animacion de la pantalla puede significar exclusivamente darles
vida y movimiento a los elementos que ya se tienen. Las animaciones ayudan a:
» Establecer una secuencia: La introduccién de los elementos le ayuda a sugerir el
orden de reproduccion.
» Crear énfasis: Los elementos que cambian o se mueven suelen llamar la atencion
sobre el resto.
e Crear un puente visual: Las transiciones trasladan a los usuarios de una manera
refinada, pero no es bueno exagerar el uso de estas. Funcionan mejor cuando son

sutiles y discretas.

Este enfoque metodoldgico se debe ejecutar de manera iterativa de tal manera que permita
volver a las fases anteriores sin necesidad de realizar re-procesos y permitiendo la evolucion

del producto en diferentes ciclos de acuerdo al grado de especificacion de los requerimientos.

Figura 2. Enfoque metodoldgico iterativo.

A
_---------------->
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3.1.4 Desarrollo del cuarto objetivo especifico

A pesar de que hoy en dia las empresas informaticas conocen de los beneficios que trae consigo
incorporar estrategias de disefio en sus procesos, siguen utilizando los tradicionales modelos
propuestos por la IS; por esto se presenta una propuesta para el desarrollo de sistemas
interactivos que integra los modelos de disefio y los métodos de usabilidad dentro de un ciclo de
vida de IS.

La investigacion que se presenta a continuacion es la implementacion del modelo de los procesos
que componen el ciclo de vida de desarrollo de software, integrando en él, el desarrollo
metodoldgico del disefio y la decision estratégica sobre cudles son los cambios que deben
incorporarse a los diferentes procesos de la organizacion, para que sean traducidos en un mejor
producto y servicio, incluye la vision interna del personal de la empresa y la vision de los asesores

externos; y para esto dentro del proyecto se:

Tomo como unidad de analisis la compafiia FCV.Soft de la Fundacion Cardiovascular de Colombia
empresa desarrolladora de Software en la cual se llevo a cabo el estudio de caso cuyo método
empleado para llevar a cabo la implementacion es Investigacion — Accion, con un disefio no
experimental, un estudio de tipo descriptivo y sincrénico partiendo de un Unico diagndstico. (Ver

Anexo I)

Para correlacionar los procesos de disefio en las etapas del modelo de IS se tomd como base la
propuesta metodoldgica de James Harrignton, para el Mejoramiento de los Procesos de la Empresa
(MPE), que se ha desarrollado con el fin de ayudar a una organizacion a realizar avances
significativos en la manera de modificar sus procesos, teniendo en cuenta los lineamientos
metodoldgicos establecidos por Procesix Inc. en el proceso de cumplimiento de las practicas de
Nivel 2 del modelo CMMI, este a su vez se toma como modelo de referencia para la evaluacion del

modelo propuesto.

A continuacion se presenta una grafica resumen, que ilustra la secuencia en la cual el proyecto se

desarrolld y los principales resultados de cada etapa.
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Figura 3. Metodologia para el mejoramiento de procesos
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Etapa I. Marco Referencial

En primera instancia se define el marco referencial de esta parte de la investigacion que comprende
los fundamentos tedricos, los principales conceptos y el contexto en el que se enmarca el estudio
de caso, incluyendo tanto los aspectos organizacionales internos, como los principales aspectos del

sector de la IS. (Ver Anexo H)

Ademads se incluye un glosario con los términos claves y un listado de las abreviaturas utilizadas
durante el proyecto, basado en la terminologia existente en el entorno de la empresa y del sector,
con la necesidad de establecer un punto comun, para evitar que se presenten ambigiliedades y
confusiones en la comprension del proyecto, pues en general, cada persona particularmente tiene

una idea aproximada del significado de las palabras.

72



Para el diagnostico contextual se examinaron las necesidades de la organizacion y objetivos
estratégicos del negocio y el conocimiento de la situacién y principales caracteristicas del sector de

la empresa.

Etapa II. Diagnéstico
En esta etapa se estudia el proceso en todos los detalles desde una vision general hasta una
identificacion de sus atributos y/o vacios con el objetivo de comprender su estado, y teniendo en
cuenta tanto la vision interna de la unidad evaluada como la de evaluadores externos. Después de
esta etapa se formulan las propuestas de mejora que involucren los métodos de disefio partiendo
de la realidad organizacional evitando las propuestas prefabricadas de soluciones universales para
el mejoramiento.

e  Matriz DOFA

e Iniciar la reformulacién de procesos

»  Definicién de los procesos

e Evaluacién del proceso

e Comprension del proceso

e Revision del proceso

Etapa III. Mejoramiento. Propuesta del modelo
Las siguientes actividades presentan el enfoque estructurado utilizado para disefar los procesos a
partir del diagnostico anterior y poder integrarlo con el enfoque metodoldgico de disefio, tomando

como base el nivel dos de madurez segun el modelo de referencia (CMMI).

Formular objetivos. Luego que se han identificado las principales areas de mejora, sus
problemas y principales causas, se formulan los objetivos a perseguir con la transformacion del
proceso. Para esto se tiene en cuenta que deben ser concretos, estar redactados con claridad y
cumplir las siguientes caracteristicas:
e Realismo: posibilidad de cumplimiento,
* Flexibilidad: susceptibles de modificacion ante contingencias sin apartarse del enfoque
inicial,

* Comprension: facil de entender qué es lo que se pretende conseguir,
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Ciclo de vida de desarrollo a aplicar en la organizacion. Para iniciar la transformacion de
procesos de desarrollo de software es fundamental establecer la descripcién del modelo de ciclo de
vida de desarrollo, que retna todos los procesos incluyendo el metodoldgico planteado para el
disefio de interfaces; basado en las necesidades de los proyectos y reflejando las caracteristicas de
la organizacién agrupando las actividades en fases que globalmente contribuyen a obtener un
producto de trabajo intermedio, necesario para continuar hacia el producto final y facilitar la

administracion del proyecto.

Es importante en esta etapa incluir todos los instrumentos y material necesario que conformen los
métodos de disefio que se integraran dentro de los procesos, asi como las actividades y

procedimientos para su aplicacion.

En esta fase se inicia un trabajo coordinado con los jefes de area y personal responsable de los
procesos, para establecer el modelo de Ciclo de Vida para FCV.Soft basado en la propuesta que se

plantea y que reune la vision de 3 Modelos metodoldgicos de desarrollo de Software:

e Proceso Unificado
*  Programacion Extrema

e Prototipado Evolutivo

Asimismo la propuesta que se plantea integra no solo las consideraciones del disefio, sino tambien
las 6 Mejores Practicas para el desarrollo de software:

Desarrollo Iterativo e Incremental

Administracion de Requerimientos

Arquitectura basada en componentes

Modelamiento Visual

Aseguramiento Continuo

Control de cambios
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En estd misma etapa y de acuerdo a los perfiles establecidos para cada rol® se hace un trabajo con
los jefes de area para determinar qué cargos en la empresa son aptos para ejercer determinado rol.
Los resultados de estas actividades son la base para el trabajo por Areas de Proceso (PA Process
Area) que permitird incluir dentro de los procesos cada una de las practicas del modelo de

referencia.

Actividades de ejecucion del mejoramiento. Esta etapa se realizd con la metodologia

representada en la figura 3.

Etapa IV Mediciones y Controles
Se presenta el enfoque estructurado utilizado para proponer los mecanismos de control del plan de
mejoramiento de los procesos de desarrollo de software en FCV.Soft Software Factory, que

comprende el disefio de indicadores y el disefno de los Mecanismos de control.

Etapa V Estrategias de Implantacion
En esta etapa se desarrollaron las actividades de un enfoque estructurado utilizado para formular
las estrategias de implementacion de la transformacion a los procesos con base en la integracion

de métodos de disefio en los procesos de desarrollo de software de FCV.soft Software Factory.

Herramientas de difusion

Acciones de implantacion

% Paralelo a la descripcion del ciclo de vida se realizé en la empresa por parte de una practicante de psicologia
la definicién de perfiles para los roles segun el modelo de ciclo de vida.
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Figura 4. Actividades de Ejecucion del Mejoramiento
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Implementacion del Modelo

De conformidad con lo establecido en la metodologia propuesta se realizaron las siguientes
actividades: (Ver ANEXO J, formato digital)

Matriz DOFA: Se realiza la matriz de Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas como
unidad de analisis con el objetivo de indagar en el contexto de la organizacion y poder establecer

los objetivos de la propuesta del modelo para la transformacion de los procesos de IS.

Definicion de los procesos: Se identifican el mapa de procesos de FCV.Soft y se realiza un
inventario de procesos y su jerarquia dentro del mapa general, sus métodos actuales de desarrollo,
y se describe la vision general del negocio de la empresa y las caracteristicas del proceso de

desarrollo de software.

» Evaluacion del proceso: Este método se aplica como parte de la asesoria del Equipo
Técnico Procesix Inc. para evaluar los procesos de acuerdo a una evaluacion preliminar
acorde con el modelo CMMI; para esta evaluacion se realizan una serie de indagaciones
por cada una de las areas de proceso (PA) comprometidas en el nivel 2 del modelo de
referencia como lo son: Administracion de Requerimientos (REQM), Planeacion de
Proyectos (PP), Monitoreo y Control de Proyectos (PMC), Medicion y analisis (MA),
Aseguramiento de la Calidad de Productos y Procesos (PPQA), Administracion de la
Configuracion (CM), Enfoque en los Procesos Organizacionales (OPF) y Definicion de

procesos Organizacionales (OPD); con el animo de encontrar los siguientes tipos de

hallazgos:

. Hallazgos generales

. Hallazgos especificos

. Hallazgos organizacionales

+ Comprension del proceso: Para comprender el proceso general de FCV.Soft se ilustrd el

flujo del proceso general entre las diferentes areas de la organizacion. (ver figura 4)
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Figura 5. Flujo de procesos en FCV.Soft

DIRECCION PERES

10E, 10F', 7E

v

la
*|Ing. PROCESOS

USUARIO | USUARIO
LIDER |  FINAL

- SERVICIO AL
*|  CALIDAD 14A CLIENTE

| °

——% Flujo normal del proceso » Flujo exclusive en Praduccién

PROCESO DE DESARROLLO FCV.SOFT

» Flujo del proceso que NO deberia suceder

Fuente: Autor

Este flujo fue analizado a través de formularios disefiados en la empresa para tal fin, cuyo resultado
es un compendio de Observaciones, problemas del proceso y posibles soluciones. Para cada uno de
los problemas se utilizé el andlisis de situacion y los diagramas causa-efecto 6 espina de pescado para
la comprensién de los mismos y poder formular un modelo coherente con la realidad empresarial y no

solo bajo los supuestos de la hipétesis de investigacion.

Objetivos del modelo

Disefar un proceso de produccion de herramientas digitales centrado en los usuarios y basado en la
propuesta metodoldgica que incorpora los métodos de disefio con la IS, con el fin de mejorar la
calidad de los productos y reforzar las relaciones de la empresa con el cliente, con lo que se espera

conseguir:
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* Aumentar la satisfaccion de los usuarios finales del producto
* Mejorar la eficacia de los procesos
* Mejorar la eficiencia de los procesos

e Mejorar la calidad de los procesos y productos

Diseio del Ciclo de Vida para el desarrollo de Software

Para fabricar un producto software de alta calidad que satisfaga los usuarios finales con una
planificacién y un presupuesto predecibles, es necesario establecer un proceso con asignacion de
tareas y responsabilidades de forma disciplinada dentro de la organizacion; como punto de partida
para esto se desarrollé un Modelo de Ciclo de Vida de Desarrollo de FCV.Soft basado en algunas
metodologias de disefio de IS y mejores practicas destacables en la actualidad y ademas acorde

con las disciplinas del modelo CMMI.

El Ciclo de Vida de Desarrollo de Software de FCV.Soft tiene las siguientes caracteristicas:

Desarrollo Iterativo e Incremental: El desarrollo se produce por iteraciones sucesivas y al final
de cada iteracion obtenemos un producto cada vez mas grande. Las iteraciones son mini proyectos
para obtener un software completamente operativo, que implementa una parte o todas las

funcionalidades requeridas.

Administracion de Requerimientos: Descripcion de como obtener los requerimientos,

organizarlos, documentarlos, rastrearlos y comunicarlos a los involucrados.

Arquitectura basada en componentes: El sistema de software en construccion esta formado
por componentes software interconectados a través de interfaces bien definidas. Los arquitectos de
software moldean el sistema para darle forma, estd arquitectura se disefia permitiendo que el
sistema evolucione, no sdlo en su desarrollo inicial, sino también en futuras versiones; por esto

debe ser: flexible, facil de modificar y comprensible.
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Modelamiento Visual: Modelamiento de la estructura y comportamiento de la arquitectura que
permita la comunicacion del equipo de desarrollo y administrar la complejidad inherente al

software.

Aseguramiento Continuo: Las iteraciones permiten hacer pruebas mas temprano a diferentes

niveles, garantizando un control estricto y continuo de la calidad del producto.

Control de cambios: Control explicito a los cambios realizados a los artefactos del proyecto y la

integridad de estos mediante la administracion de la configuracion.

Descripcion del modelo

El Modelo propuesto como Ciclo de Vida de Desarrollo se compone de siete fases secuenciales:
Incorporacion de la Solicitud, Analisis Preliminar, Analisis y Disefio, Aprobacion del Disefio,

Construccion, Verificacion e Implantacion, que concluyen en un hito principal cada una.

En el centro se encuentran la Administracion de Proyectos, la Administracion de la Configuracion,
Servicio al Cliente, Gestion de Procesos y Aseguramiento de la Calidad necesarias a lo largo de la

sucesion de todas las fases.

Entre cada fase se realizan actividades de verificacion y validacion, favoreciendo que la
participacion del cliente no se restrinja al inicio y finalizacion del proyecto y buscando su
terminacion exitosa por medio de un proceso centrado en el usuario; lo que en la mayoria de los
casos produce un alto grado de satisfaccion del cliente, pues es este quien realmente conoce el

valor que aportara el producto que esta siendo desarrollado.
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Figura 6. Ciclo de Vida de Desarrollo de Software
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Estas fases comprenden un marco de trabajo general que puede configurarse a la medida de cada
proyecto, permitiendo el desarrollo de gran variedad de sistemas de software. La parte izquierda
del circulo se enfoca en la administracion de solicitudes y la parte derecha en la administracion de
los requerimientos, es decir la mitad de los procesos totales se definen en el ambiente del usuario y

los procesos restantes se definen en el ambiente de la empresa.
Las fases son compuestas por procedimientos y la sucesion de estas fases puede ampliarse con

bucles de realimentacion, asi una misma fase se puede ejecutar mas de una vez a lo largo de un

proyecto, de conformidad con lo que se establecié en el enfoque metodoldgico de disefio.
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Al final de cada fase el Equipo de Proyecto realiza una evaluacion para determinar si los objetivos

se cumplieron, y continuar a la siguiente fase, pero también pueden suceder retrocesos a la fase

anterior y estan representados por las flechas discontinuas. (Ver figura 6)

Descripcion de las fases del ciclo de vida

A continuacion se presentan los elementos que conforman el ciclo de vida:

Tabla 23. Elementos del Ciclo de Vida de Desarrollo

FASE DESCRIPCION HITO ENTREGABLE
Recibir y comunicar las necesidades y
f expectativas del cliente a la organizacion.
2 - Se realizan actividades de recepcion de las =]
5% - . . )
2 2 solicitudes utll_lzando un formul_arlo con N _ Formulario de
© .2 aspectos previamente establecidos que Solicitud abierta Solicitud
3 8 garanticen la completitud y entendimiento
° de estas.
(9]
s Las solicitudes se clasifican y canalizan para
iniciar su gestion.
Entender exactamente que desean los
clientes en términos de atributos del
producto y asegurar que estos se traduzcan
en requerimientos apropiados, viables y
factibles, describiendo el sistema en Estimacion inicial
modelos iniciales. del producto,
© Se realizan actividades tendientes a esfuerzo
E capturar las necesidades de los interesados, requerido, 2
£ | delimitar el alcance del sistema, representar | calidad, riesgos y .
é’ los procesos del cliente en términos de factibilidad del | Requerimiento
@ casos de uso y actores del negocio y proyecto. c_Se va
o finalmente establecer los requerimientos a construir la
© o ) aplicacion?
5 El criterio esencial en esta etapa es la

factibilidad y estimaciones del proyecto,
proponer una solucion que tenga en cuenta
restricciones técnicas, econdmicas, legales y
operativas, pero sobre todo lograr una clara
negociacion que favorezca tanto las
expectativas de la organizacion como las del
cliente.
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isefo

D

isisy

Anal

Obtener los requerimientos a un nivel de
detalle suficiente como para permitir a los
disefiadores disefiar un sistema que
satisfaga estos requerimientos, y que
permita al equipo de pruebas planificar y
realizar las pruebas que demuestren si el

sistema satisface, o no, los requerimientos.

Todo requerimiento especificado describira
comportamientos externos del sistema
perceptible por parte de los usuarios, para
conseguir un entendimiento comun de la
aplicacion a desarrollar entre el cliente y el
proyecto.

Requerimientos
especificados,
Linea Base de la
arquitectura del
sistema, y
planificacion del
desarrollo y las
pruebas.

|

Diseio del
Producto

isefio

-

Aprobacion del D

Revision, verificacion y validacion de la
propuesta de disefo antes de decidir sobre
una version final del producto para su
construccion.

Se trata de un conjunto de actividades para
garantizar que se esta realizando el
producto correcto de la manera adecuada.
Esta etapa es fundamental porque brinda la
posibilidad de evaluar el producto
mostrandole al cliente las opciones de
navegacion e interaccién y tomar todas las
decisiones necesarias de funcionalidad;
comprobando que el modelo obtenido
responde de la misma forma que la deseada
por el cliente por un lado, y por otro, si
otras respuestas del modelo convencen al
cliente.

Disefo Aprobado

T

Especificacion
del Producto

-

Construccion

Conjunto de actividades para producir
Componente(s) de software que
correspondan al Analisis y Disefio, asi como
la realizacion de pruebas unitarias.

Es a partir de esta fase cuando se comienza
con la construccion del software.

El equipo de desarrollo se encarga de
implementar la funcionalidad especificada
mediante el lenguaje de programacion
elegido.

En esta etapa se realizaran las ayudas
en linea y los manuales de usuario.

Funcionalidades
implementadas

Componente
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Conjunto de actividades para probar los
componentes de software, basadas en el
Plan de Calidad, con la finalidad de obtener

(entrenamiento, capacitacion, guia, soporte,
documentacioén complementaria).

S el Software que satisfaga los Pruebas
'g Requerimientos Especificados. realizadas ¢Es 0
& Planear las Pruebas aceptada la Sistema
T liberacion del
> Especificar la Prueba ejecutable?
Ejecutar la Prueba
Evaluar y Reportar los resultados
Actividades para la planeacion y ejecucion

de la Implantacién de Software Sistema
c garantizando la puesta en marcha del Implantado,
"-8 sistema bajo el uso de una metodologia que personal ov
8 asegure el cumplimiento de los estandares capacitado, Sistema
5 de calidad de la organizacion y las objetivos Entregado
E- expectativas del cliente. cumplidos y
= Dar asistencia a los usuarios aceptacion del

cliente

Los principales aspectos en la propuesta del modelo para la transformacion de los procesos fueron:

Fuente: Autor

Documentacion como apoyo al producto y al proceso.

Definicion clara del ciclo de vida

Proceso de desarrollo de software claro y especifico

Enfasis en las etapas tempranas del proceso (analisis y disefio)

Aseguramiento de la calidad

Trazabilidad

Guias de adaptacion de los procesos

Roles bien definidos

Comunicacion permanente con el usuario final
Gestion de conocimiento

Practicas del modelo de referencia CMMI
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Procesos y procedimientos definidos en la propuesta

A continuacion se enuncian los procesos que integran el mapa de procesos y su correspondiente

jerarquia.

Procesos Propios de la Linea Base para la organizacion:

CATEGORIA

Procesos de Gestion

Tabla 24. Categorias de Procesos
DESCRIPCION

Proporcionan los elementos para el funcionamiento de los procesos
de Ingenieria, recibe y gestiona la informacion generada por éstos.

Procesos Operativos

Categoria de procesos que aborda las actividades de Desarrollo de
Software compartidas a través de las distintas disciplinas (Ingenieria
de Sistemas e Ingenieria de Software)

Procesos de Soporte

Apoyar los procesos contribuyendo a su mejor funcionamiento

Tabla 25. Procesos Propios de la Linea Basica para la organizacion

CATEGORIA PROCESO PROPOSITO
Aplicar conocimientos, habilidades, herramientas, y
5 PC-ADPRO tecnicas para el desarrollo de las actividades del
B2 g . proyecto, con el fin de cumplir o exceder Ilas
3 Administracion de ) . L
o necesidades y expectativas de los individuos vy
Procesos R .
3 organizaciones involucrados y/o afectados por las
@ actividades del proyecto.
9 Gestionar la organizacion a través de la identificacion,
§ PC-GESPRO evaluacion y seguimiento de los procesos, con el fin de
o Gestion de Procesos | lograr un mejor desempefio y aportar de manera
significativa en los objetivos estratégicos del negocio.
PC-SCLIENTE Estudl_ar y comprer_mder las nece5|dad¢s y expecta_tlvas
@ . . del cliente, comunicarlas a la organizacién, medir su
~ Servicio al Cliente ; -
= satisfaccion y actuar sobre los resultados.
S PC-DIDES Proveer a los clientes soluciones informaticas eficientes
o) Disefio y Desarrollo | que apoyen su gestion institucional.
@ Poner en funcionamiento los productos en las
a PC-IMPLA instalaciones del cliente, garantizando confidencialidad,
§ Implantacion de asi como una metodologia que asegure que las
o Software actividades de configuracion, pruebas e implantacion
sean transparentes para la organizacion.
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[ B _ Establecer y mantener la integridad y coherencia del

2 PC-ADCONF . .
oo . . producto software, los productos de trabajo y los activos
0T a Administracion de la e .

e 38 Confiauracion de proceso organizacionales durante todo el ciclo de

o 9 vida de los proyectos.

Fuente: Autor

Dentro de cada uno de los elementos de los procesos se evidencian las mejoras realizadas. Esta
lista muestra la situacion definitiva para cada proceso, por lo tanto para los procesos que ya
existian en la organizacion se mencionan también los documentos realizados antes del proyecto,
pero que contindan vigentes después de la implementacion del nuevo modelo. De acuerdo a lo
anterior en los anexos sdlo se encontrara la documentacion nueva pertinente a este proyecto o los
cambios de version realizados. Ver: ANEXO L (Formato digital: Objetivo4/ANEXO L_Documentacién del

modelo)

1. Administracion de Proyectos
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-ADPRO ADMINISTRACION DE PROYECTOS (Version 0)

Procedimientos
P-ADPRO-01 Planeacion de Proyectos (Version 0)
P-ADPRO-02 Monitoreo y Control de Proyectos (Version 0)

Instructivos

I-ADPRO-01 Plan de Gestion del Alcance (Version 0)
I-ADPRO-02 Plan de Gestion de Adquisiciones (Version 0)
I-ADPRO-03 Plan de Gestion de Calidad (Version 0)
I-ADPRO-04 Plan de Gestion de Riesgos (Version 0)
I-ADPRO-05 Plan de Gestion de RRHH (Version 0)
I-ADPRO-06 Plan de Gestion de Comunicaciones (Version 0)
I-ADPRO-07 Plan de Gestion de Integracion (Version 0)
I-ADPRO-08 Matriz de Priorizacion (Version 0)

I-ADPRO-09 Guia Mapa de Riesgos (Version 0)
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Registros

R-ADPRO-01 Lista de Comprobacion del Lider de Proyectos (Version 0)
R-ADPRO-02 Project Charter (Version 0)

R-ADPRO-03 Mapa de Riesgos (Version 0)

R-ADPRO-04 Listado de Comunicaciones del Proyecto (Version 0)
R-ADPRO-05 Relacidn de Costos (Version 0)

2. Gestion de Procesos
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-GESPRO GESTION DE PROCESO (Version 0)

Procedimientos
P-GESPRO-01 Gestion de Proceso (Version 0)

Instructivos

I-GESPRO-01 Plan de Procesos (Version 0)

I-GESPRO-02 Instructivo Ficha Metodologia de Indicadores (Version 0)
I-GESPRO-03 Instructivo General para Actividades de Capacitacion (Version 0)

Registros

R-GESPRO-01 Ficha Metodoldgica de Indicadores (Version 0)
R-GESPRO-02 Evaluacion Capacitaciones (Version 0)
R-GESPRO-03 Lecciones Aprendidas (Version 0)

3. Servicio al Cliente
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-SCLIENTE Servicio al Cliente (Version 3)

Procedimientos

P-SCLIENTE-01 Manejo de las relaciones con el cliente (Version 3)
P-SCLIENTE-02 Incorporacion de Solicitudes (Version 0)
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Registros

R-SCLIENTE-02 Encuesta de Satisfaccion —Cliente Usuario en Implantacion FCV.Soft (Version 1)
R-SCLIENTE-03 Encuesta de Satisfaccion FCV.Soft (Version 0)

R-SCLIENTE-04 Encuesta de Satisfaccion — Cliente Lider FCV.Soft (Version 1)

R-SCLIENTE-05 Encuesta de Satisfaccion — Cliente Usuario en Produccion FCV.Soft (Version 0)
R-SCLIENTE-06 Planilla de Seguimiento a la labor comercial y ventas (Version 0)
R-SCLIENTE-07 Encuesta Usabilidad (Version 0)

4. Disefio y Desarrollo de Software
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-DIDES DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE (Version 4)

Procedimientos

P-DIDES-02 Analisis Preliminar (Version 0)
P-DIDES-03 Anadlisis y Disefio (Version 0)
P-DIDES-04 Aprobacion del Disefio (Version 0)
P-DIDES-05 Construccion (Version 0)
P-DIDES-06 Verificacion (Version 0)

Instructivos

I-DIDES-01 Guia de conceptos Técnicos (Version 0)

I-DIDES-02 Estandares de desarrollo de software (Version 0)
I-DIDES-03 Protocolo General de Pruebas (Version 1)

I-DIDES-04 Planificacion de la Seguridad en Sistemas (Version 0)
I-DIDES-05 Guia de Disefio de Interfaz de Usuario (Version 0)
I-DIDES-06 Revision Técnica (Version 0)

I-DIDES-07 Métodos de Analisis con Usuarios (Version 0)

I-DIDES-08 Guidn de Requerimientos (Version 0)

I-DIDES-09 Instructivo de Formulario de Solicitud-Requerimiento (Version 0)
I-DIDES-10 Guias de Adaptacion Mantenimiento de Software (Version 0)
I-DIDES-11 Guia General de Disefio de Interfaces (Version 0)
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I-DIDES-12 Guias de Color (Version 0)

Registros

R-DIDES-01 Analisis de Factibilidad (Version 0)

R-DIDES-02 Plan de Calidad de Desarrollo de Software (Version 2)
R-DIDES-04 Herramienta de Administracion de Requerimientos y Soporte (Version 0)
R-DIDES-05 Definicidn de Requerimientos (Version 0)

R-DIDES-07 Modelo de Negocio (Version 1)

R-DIDES-09 Control de Cambios del Software (Version 1)

R-DIDES-10 Analisis de Factibilidad Licitacion del Software (Version 0)
R-DIDES-11 Plan de Evaluacion y Pruebas (Version 0)

R-DIDES-12 Formulario de Solicitud-Requerimiento (Version 0)
R-DIDES-13 Formato de Descripcion y Caracterizacion de Pantallas
(Version 0)

R-DIDES-14 Funcionalidades y Requisitos Minimos Ejecutable (Version 0)
R-DIDES-15 Requerimientos Asociados Ejecutable (Versidn 0)
R-DIDES-16 Guias de Adaptacion Mantenimiento de Software (Version 0)

5. Implantaciéon de Software
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-IMPLA IMPLANTACION (Version 2)

Procedimientos
P-IMPLA-01 Implantacion de Software (Version 2)

Instructivos
I-IMPLA-01 Proteccion a la Propiedad del Cliente (Version 1)
I-IMPLA-02 Ayudas en Linea (Version 0)

Registros

R-IMPLA-01 Proteccién a la Propiedad del Cliente (Version 1)
R-IMPLA-02 Actas FCV.Soft (Version 0)

R-IMPLA-03 Plan de Implantacion de Software (Version 0)
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R-IMPLA-04 Capacitacion de FCV.Soft (Version 0)
R-IMPLA-05 Acta de Entrega (Version 0)
6. Administracion de la Configuracion
Caracterizacion e Interaccion del Proceso
PC-ADCONF Administracion de la Configuracion (Version 0)

Procedimientos
P-ADCONF Control de Cambios de Configuracion (Version 0)

Instructivos

I-ADCONF-01 Definicién Sistema de Control de Versién para los ftems de Configuracién (Versién 0)
I-ADCONF-02 Definicion Sistema de Construccion de las Lineas Base (Version 0)

I-ADCONF-03 Plan de Administracion de la Configuracion. (Version 0)

Registros

R-ADCONF-01 Ficha Identificacién E Historial ftem De Configuracién. (Versién 0)
R-ADCONF-02 Ficha Identificacion E Historial Linea Base. (Version 0)

R-ADCONF-03 Listado Maestro de ftems del Sistema de Control a la Configuracion (Version 0)
R-ADCONF-04 Solicitud de Cambios a la Configuracion (Version 0)

R-ADCONF-05 Historial Solicitud Cambios a la Configuracion (Version 0)

Procesos de Apoyo Administrativo*:
7. Suministros SUM
8. Mantenimiento MTO
9. Compras COM
10. Mercadeo Soft MERCS
Procesos de Apoyo Administrativo Corporativo®:
11. Imagen y Comunicacién ICOM
12. Gestién Financiera TES
13. Tecnologia Informatica DTI
14. Gestién Contable CONT

* Este cambio en el Mapa de Procesos fue realizado a por un Nivel Corporativo.
® Este cambio en el Mapa de Procesos fue realizado a por un Nivel Corporativo.
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15. Contac Center CENTER
16. Gestion Administrativa SAF

Roles: Los roles necesarios para la ejecucion de los nuevos procesos se muestran en la tabla 25.

Tabla 25. Descripcion de los Roles

ROL DESCRIPCION
Realizar la gestion administrativa de los proyectos de FCV.Soft y las
Sub Gerencia de particularidades contractuales relacionadas con la implementacion,
Proyectos implantacién, despliegue, capacitacién, soporte y mantenimiento de los
proyectos.

Gestionar y asignar los recursos, definir prioridades, planear y coordinar las
interacciones, la comunicacién con los clientes y usuarios finales, asignar el
trabajo y definir la organizacién y politicas del proyecto, entre otras
responsabilidades.

Lider de Proyecto

Responsable de determinado producto en la organizacién durante las
Lider de Producto etapas del ciclo de vida, de acuerdo a los planes definidos garantizando la
integridad del sistema.

Definir, aplicar, administrar, controlar y mejorar continuamente el proceso
de desarrollo de software, de acuerdo a la evolucién, madurez de la fabrica,
metodologias y herramientas de desarrollo que se puedan aplicar segin la
naturaleza de los proyectos y necesarias para su adecuada ejecucion.

Gerencia de Desarrollo

Liderar el proceso de extraccién de requisitos y desarrollo del modelo de
Analista de Sistemas casos de uso, definiendo y especificando la funcionalidad, limites y detalles
del sistema para que pueda ser facilmente comprendido.

Definir estructuras de informacién que sean faciimente comprensibles por
parte de sus destinatarios, asi como procesos usables de interaccion entre
estos y dichas estructuras, y construir las herramientas de navegacion,
blsqueda y orientacién que permitan una gestidén satisfactoria de la
informacion.

Arquitecto de
Informacion

Responsable del disefio de prototipos y la interfaz de usuario de los
aplicativos de software, mediante la captura de requerimientos de

Disefiador de Producto usabilidad y la construccién de modelos, proporcionando al equipo de
desarrollo del proyecto una definicion apropiada sobre la implementacion
del disefo del producto.

Construir las piezas de software y mantenimiento de los productos

Desarrollador aplicando los lineamientos de desarrollo y cumpliendo con los estandares de
calidad.
Gerencia de Calidad Liderar la Cultura y aplicabilidad del SGC, en el desarrollo de software a lo

largo del ciclo de vida de este; en blUsqueda de la satisfaccion del cliente
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interno/externo, garantizando la calidad del producto, promoviendo la
madurez de los procesos de desarrollo y los planes de evaluacién y pruebas
de los productos.

Coordinador de
Certificaciones

Implementar y mantener el Modelo de Madurez y Capacidad CMMI

Auditor

Asesorar y apoyar a las diferentes areas de FCV.Soft en el montaje y
revision de los procesos internos que conduzcan al crecimiento y desarrollo
de la UEN, promoviendo la Cultura de Gestion de la Calidad.

Auxiliar de Procesos

Proporcionar un proceso de desarrollo limpio y eficiente al equipo del
proyecto, realizando los ajustes y mejoras necesarias y asegurando la
retroalimentacion del proceso con la experiencia obtenida en el proyecto asi
como su asimilacién.

Documentador

Establecer la documentacion requerida para cimentar el desarrollo del
Sistema de Gestion de Calidad en FCV.Soft, fundamentado en los requisitos
para la documentacion de los modelos de gestién.

Coordinador de
Evaluacion y Pruebas

Asegurar el éxito del esfuerzo en las actividades de pruebas y liderar el
desarrollo de los planes de evaluacién y pruebas, con el fin de detectar e
identificar el mayor nimero de no conformidades posibles que ayuden a la
consistencia técnica, funcional y de usabilidad del producto.

Analista Funcional de
Pruebas

Evaluar las caracteristicas de funcionalidad de los mddulos de software,
identificando fallas de acuerdo con los objetivos funcionales establecidos en
los requerimientos del sistema.

Analista Técnico de
Pruebas

Asegurar la operatividad técnica apropiada, con el objetivo de comprobar
que el programa alcanza efectivamente los objetivos previstos.

Analista de Usabilidad

Garantizar la facilidad del cliente para aprender y acceder al producto
software de forma clara, rapida y efectiva.

Gerencia de Servicio al
Cliente

Planear, dirigir, coordinar y supervisar los procesos de servicio al cliente con
el fin de optimizar y realizar una eficiente gestién de servicio, en bisqueda
de la atencién oportuna y el aumento de la satisfaccién y fidelizacién de los
clientes mas valiosos.

Coordinador de
Soporte

Garantizar la oportuna atencién a las solicitudes de los clientes
externos/internos, gestionando de forma efectiva sus requerimientos.

Lider de Proyecto de
Implantacion

Gestionar y asignar los recursos, definir prioridades, planear y coordinar as
interacciones, la comunicacién con los clientes y usuarios finales, asignar el
trabajo y definir la organizacion y politicas del proyecto de implantacion,
entre otras responsabilidades.

Implantador

Realizar anadlisis tendientes a la implantacién, soporte y capacitaciéon de los
productos software, en las empresas clientes de acuerdo a los planes
definidos.
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Crear y mantener las estructuras generales y especificas de las bases de
datos, que aseguren el almacenamiento, recuperacién y/o supresion de los
datos generados desde las diferentes areas de la organizacién, en forma
confiable, segura y en el tiempo requerido.

DBA

Procurar el correcto funcionamiento de la infraestructura informatica, el

Administrador de buen desempefio de la red y del marco de seguridad informatica para dicha

Sistemas .
infraestructura y para los productos que se desarrollan.
Representa un grupo de intereses cuyas necesidades deben ser satisfechas
por el proyecto. Hace referencia a patrocinadores, clientes, usuarios,
Involucrados

especialistas y demds roles externos requeridos para el desarrollo del
sistema.

Fuente: Autor

En la Matriz Cargo-Rol, se presenta la matriz que permite asociar los cargos existentes en la
empresa con los roles en los que fueron documentados los procesos, indicando de esta forma que

cargos estan en disposicion de realizar determinado rol.

Las asignaciones finales de estos roles son llevadas a cabo por el Lider de Proyecto con base en las
aptitudes de los recursos que dispone y teniendo en cuenta que un rol puede ser realizado por
varias personas (Por ej. Desarrollador), o una persona puede realizar varios roles durante un

proyecto (Por ej. Arquitecto de Informacion/Disefiador de Producto).

Diseio de Mediciones y Controles

El mejoramiento de los procesos se fundamenta en un crecimiento gradual y contintio, para ello es
fundamental realizar un efectivo y constante monitoreo después de las acciones de mejora,
mencionando los siguientes: evaluacion del nivel de madurez de los procesos, indicadores de
gestion, evaluacion de control interno y realizacion de auditorias; de esta forma se detectan
necesidades de la organizacion iniciando de nuevo este marco de trabajo para medir y controlar los
procesos. Ver: ANEXO K (Formato digital)

Herramienta digital para la visualizacion del modelo
Para facilitar la implementacion se desarrollé una aplicacion multimedia que muestra el modelo en

su totalidad, ya que frecuentemente la integracion del conjunto de procesos, subprocesos y

procedimientos de una organizacion es compleja y confusa; con multiples puntos de contacto entre
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si y con un buen nimero de areas funcionales, departamentos y puestos implicados. Lo que hace

que la revision documental de estos sea tediosa y de dificil comprension.

Para esto se desarrolld una herramienta que brinda la oportunidad de organizar y difundir la

informacion por medio de una representacion grafica. Un modelado grafico es muy util para

visualizar y especificar de manera completa y organizada los elementos de un sistema, brindando

un lenguaje comun, facil de entender.

Ademas, provee una asociacion precisa, completa y consistente entre el Modelo propuesto para el

Ciclo de Vida de Desarrollo de Software y la estructura documental del Sistema de Gestion de

Calidad. (Ver ANEXO M, formato digital: Objetivo4/ANEXO M_Hta_Ciclo de vida)

Finalidad

Ventajas:

Disponer del proceso documentado, como estrategia efectiva de difusion de la
informacion para las actividades de implantacion y adherencia a los cambios.

Facilitar la consulta e interaccidn de los responsables de cada proceso con las
caracteristicas y entorno general de sus actividades como componente esencial en la
gestion de procesos.

Apoyar las actividades de apropiacion y entendimiento del modelo propuesto con

material actualizado y facilmente comprensible.

Al ser el proceso documentado, con ayuda de esta representacion grafica, se obtienen las

siguientes ventajas:

Pueden apreciarse con facilidad las interrelaciones existentes entre las distintas
actividades, y los puntos de contacto entre los procesos y procedimientos.

Facilita el analisis, desde un marco general del proceso hasta su descomposicion en
actividades.

Hace posible la distincion entre aquellas actividades que forman parte directa del
desarrollo de software y las actividades de apoyo, es decir las que no proveen
directamente al cliente del proceso o al resultado final, pero son requeridas para
hacer mas eficaces las funciones principales.

Facilita la recordacion de las etapas, procesos, procedimientos y registros del modelo.
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* Motivacion de consulta por su aspecto visual agradable y atractivo, que despierta el
interés de las personas

* Facilidad de comprension del archivo documental, por su sencilla y cémoda
interaccion con los usuarios.

*  Proporciona una vision disciplinada para la asignacion de tareas y responsabilidades.

* Permite que los empleados tengan claridad acerca de la informacion con la disponen,
se identifiquen con los documentos, se apropien de estos, los utilicen, los consulten y

los mejoren.

Disefio de Informacion

La informacion contenida en la herramienta se ilustra en la figura siguiente:

Figura 7. Disefio de la Informacion de la Herramienta de Procesos
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Diseiio de Interaccion y visual

La herramienta permite al usuario navegar a través del Ciclo de Vida de Desarrollo de Software

encontrando toda la documentacion del Sistema de Gestion de la Calidad.

En la pantalla principal (Figura 6), se encuentra la estructura basica del Ciclo de Vida de Desarrollo
de Software, mostrando cada una de sus etapas, y cada uno de los procesos transversales al

desarrollo.

En las esquinas se puede acceder a las Guias de Adaptacion del Desarrollo de Software para
actividades de mantenimiento, a la Matriz Cargo-Rol, al Glosario y al Mapa de Procesos, segun el
Sistema de Gestion de la Calidad FCV ISO-9001:2000.

Figura 8. Pantalla Principal

Analisis preliminar

en el desarrollo de software

Fuente: Autor
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Al recorrer con el cursor cada uno de los procesos (Parte derecha de la imagen) se encuentra una

breve descripcion de este y el acceso a la caracterizacion y las fichas metodoldgicas de sus

indicadores.

Figura 9. Pantalla, Proceso

Andlisis preliminar

en el desarrollo de software

Verificacion

PROCESOS

DISENO & DESARROLLO

Proveer a nuestros
clientes soluciones
informaticas eficientes
que apoyen su gestion
institucional.

© Caracterizacion

A Indicadores

Fuente: Autor

Al navegar por cada una de las etapas (Numeracion del 1-7) se encuentra el diagrama de flujo y el

acceso al documento de los procedimientos correspondientes.
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C ) Analisis
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Figura 10. Pantalla, Etapa del Ciclo de Vida de Desarrollo
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Procedimiento para el andlisis de requerimientos

Obtener los requerimientos a un nivel de detalle suficiente
como para permitir a los disenadores disenar un sistema que
satisfaga estos requerimientos, y que permita al equipo de
pruebas planificar y realizar las pruebas que demuestren si el
sistema satisface, o no, los requerimientos.

Todo requerimiento especificado describirda comportamientos
externos del sistema perceptible por parte de los usuarios,
para conseguir un entendimiento comin de la aplicacion a
desarrollar entre el cliente y el proyecto.

Fuente: Autor

Al recorrer estos diagramas de flujo con el cursor van apareciendo las descripciones de cada una de
las fases que lo comprenden, sus actividades, sus entradas, salidas, herramientas de apoyo y roles
involucrados. Como lo muestra la figura siguiente.

Figura 11. Pantalla, Descripcién de actividades
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Por cada una de las imagenes de registros, instructivos, guias, y perfiles de los roles se puede

tener acceso inmediato a la documentacion real que esta especificada en SGC.

Validacion del Modelo

La implantacion y validacion de los procesos y procedimientos en su totalidad, se realizd con el
desarrollo de determinados proyectos ejecutados por la empresa (el CMMI exige que se muestren
evidencias como minimo de 4 proyectos piloto reales para presentarse a la evaluacion formal del

modelo).

Esto se logra a través de tres actividades principales: 1. La adaptacion de los procesos, que
consiste en adecuar los procesos a las diferentes exigencias planteadas en la organizacion. 2. La
adaptacion de las personas, que consiste en implantar los procesos es decir, la utilizacion de los
mismos por todas las personas involucradas, y 3. La evaluacion, que permite ir midiendo el
progreso de la implantacion y verificar la institucionalizacion de las practicas y la consecucion de los

objetivos de la mejora.

En este contexto y para cerrar el reporte de investigacion se describen brevemente unas fases que
permiten comprender el estado de la empresa con relacion a las actividades que se realizaron y las
actividades que deben continuar de aqui en adelante con respecto al cumplimiento de todos los

objetivos que se pretenden con la implementacion del modelo propuesto.

En la figura 10 se puede observar las fases que se realizaron para la implementacion y validacion

de la propuesta.
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Figura 12, Reporte de actividades
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Capacitar al personal en evaluacién formal CMMI
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Planificar y efectuar la evaluacion formal del
CMMI, comomodelode referencia paralograr el
Nivel dos de madurez

Evaluacion SCAMPI

* Aumentar el nivel de madurez de los procesos

Fase IV Evaluacion

Fuente: Autor

Modelo de evaluacion del modelo

Para la evaluacion final del modelo se utilizd el método SCAMPI que estd disefiado para

proporcionar medidas de evaluacion de la calidad en relacién con los modelos de madurez

“Capability Maturity Model Integration”

(CMMI). Dicho de otro modo, SCAMPI permite

determinar el nivel de madurez de una organizacion en relacion al modelo CMMI vy solo lo

puede realizar personal certificado, para lo cual se realizd un curso especializado de la

Universidad Carnegie Mellon y recibir la acreditacion que otorga el SEI para ser Team Member

Appraisal del modelo.

Los Objetivos de SCAMPI son:

e Identificar los puntos fuertes y las debilidades de los procesos.

e Relacionar estos puntos fuertes y debilidades con el modelo CMMI.
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e Centrarse en las mejoras (corregir las debilidades que generan riesgos) que son mas
beneficiosas a la organizacion dado su nivel general de madurez organizativa o
capacidades de proceso.

* Obtener una valoracion del nivel de madurez.

» Identificar los riesgos de desarrollo/adquisicion relativos a las determinaciones de
capacidad/madurez.

e Proporcionar un método de evaluacion comun e integrado, capaz de soportar
evaluaciones en el contexto de la mejora de los procesos internos, seleccion de
proveedores y supervision de procesos.

* Proporcionar un método de evaluacion eficiente, capaz de ser implementado con

restricciones de ejecucion razonables. ©

Resultados de la implementacion del modelo en fcv.soft

Tabla 27. Resultados de implementacion en FCV.Soft

META Como se logrd Resultados

Realizar un Diagndstico de los Se utilizaron herramientas de Matriz DOFA

procesos de desarrollo en la andlisis como la matriz DOFA, Vision General y Caracteristicas del
UEN de la Fundacién el diagrama causa-efecto, y el Proceso de Desarrollo De
Cardiovascular de Colombia método PMAM (Procecix Mini Software.

FCV.Soft Software Factory, para Assessment Method), para la o,

el nivel dos de madurez segun evaluacion de los procesos Resultados del Diagnostico: las
el modelo de referencia CMMI, seguin el modelo de referencia fortalezas, los puntos criticos y las
creado en el SEI de la Carnegie CMML. oportunidades de mejoramiento.
Mellon University (CMU). Causas de los puntos criticos en

cada una de las areas de
mejoramiento.

® HERRERA GONZALEZ, Patricia; LORENTE PANTOJA, Maria; LUDENA PEREZ-HIGUERAS, Eva;
VILLAHERMOSA JIMENEZ, Ramén; TORRES PLATA, Carmelo. Marco de Evaluacion
CMMI-SW (por etapas). Calidad de los sistemas de Informacién. Curso 2005-2006. p.8.
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Levantar los procesos a partir
de un diagndstico preliminar
con base en el conocimiento de
la empresa y el nivel dos de
madurez segun el modelo de
referencia CMML.

Se realizd con una metodologia
de trabajo en equipo
caracterizada por una amplia
participacién de los
colaboradores de FCV.Soft en
las propuestas de mejora y en
el establecimiento del modelo
propuesto para el ciclo de vida

Objetivos de Transformacion.

Disefio del modelo para el Ciclo de
Vida de Desarrollo de Software

Establecer, politicas, procesos y
procedimientos acordes a las
necesidades de la organizacion,

el diagnostico realizado, la
interaccién con los empleados,
el conocimiento recopilado y la
aplicacién del modelo CMMI.

de desarrollo, las politicas, los
procesos y procedimientos. Los
parametros, el apoyo y la
revision de los asesores
externos fueron
fundamentales.

Estrategias para dar respuesta a
las necesidades de la organizacion
durante el desarrollo de toda la
practica: logrando  establecer
suficiente claridad y formalidad en
las diferentes etapas del proceso,
buscando descentralizar el
conocimiento y la permanencia de
este en la empresa, garantizar los
flujos de informacién de manera
organizada, proyectos
administrados, disminucién  de
incertidumbre, y calidad de los
procesos y productos, etc.

Formular las estrategias para la Se
transformacion de los procesos
de desarrollo de software en la
UEN FCV.Soft Software Factory
de la Fundacién Cardiovascular
de Colombia, con base en los
aspectos metodolégicos  del
diseno.

formularon  estrategias
durante todo el desarrollo de la
practica como aportes al
modelo  propuesto 'y al
desarrollo exitoso del plan de
mejoramiento.  Ademds  se
formulan especificamente las
estrategias de implantacion,
desarrollando una aplicacion
informatica para la difusién de
los nuevos procesos y se
expusieron los aspectos para
vencer la resistencia al cambio
y los factores claves de éxito a
tener en cuenta para la
implantacién.

Herramienta de comunicacion del
modelo del ciclo de vida disefiado
con base en el modelo propuesto.

Acciones de implantacion

Se disefaron Indicadores de Indicadores de Gestion
gestién para cada uno de los
procesos, gestionando las
propuestas con la misma
metodologia aplicada para el
modelo. Se utilizaron
indicadores de seguimiento al
cumplimiento de las actividades
de mejoramiento y al avance
de los procesos con respecto al
trabajo desarrollado y al
modelo de referencia.

Proponer los mecanismos de
control. Indicadores de Cumplimiento de
actividades

Indicadores del estado de los
procesos con respecto al
modelo de referencia

Fuente: Autor
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3.1.5 Desarrollo del quinto objetivo especifico

Curso “disefio digital” desde una mirada pedagdgica

El presente proyecto de accion pedagogica esta disefiado para consolidar un espacio de
aprendizaje dentro del programa de Disefio Industrial e Ingenieria de Sistemas que permita al
estudiante entrar en un proceso de indagacion y analisis frente a elementos que conforman los
aspectos mas relevantes de la IPO, creando una metodologia que genere la interaccion constante
con herramientas de disefio digital, favoreciendo de esta forma la conceptualizacion, la

apropiacion y la resignificacion de saberes previos que se tienen.

La dinamica del proyecto pedagdgico, propicia espacios de trabajo individual, que dan al
estudiante la posibilidad de encontrarse con toda una gama de conceptos y argumentos alrededor
del tema de la IPO, el disefio de interfaces y la Usabilidad que se enmarcan dentro de los que se
denomina DISENO DIGITAL, pero sobre todo propicia espacios de trabajo cooperativo que van
enmarcados en la dinamica que el mismo grupo realiza dentro del proceso de aprendizaje,
apoyados estos por los procesos de mediacion e interaccion entre los diversos actores del
proceso, siendo dinamico y permitiendo la  construccidon significativa, retomandose asi el

aprendizaje como una reestructuracion activa.

La accion pedagogica que se pretende con la asignatura Disefo Digital involucra al docente en su
totalidad, retomando los procesos que le permiten al estudiante integrar, analizar y reflexionar

sobre la informacion en forma permanente, construyendo asi un aprendizaje significativo.

Este aprendizaje significativo esta rodeado por diversos aspectos que se tuvieron en cuenta dentro
del desarrollo de la asignatura, como son: el docente como mediador de procesos que genera
retos en sus estudiantes y les brinda un apoyo , siendo componedor de procesos, creador de
soluciones y proveedor de recursos; dandose esto dentro de una metodologia de clase
participativa que genere el aprendizaje individual, en donde se reconocen las diferencias
individuales que se tienen para aprender, el aprendizaje cooperativo, evidenciandose dentro del
curso planeado, fortaleciendo el aprendizaje interpersonal, el desarrollo de habilidades que

permitan cultivar la diversidad y el trabajo en equipo.
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La metodologia estd desarrollada para que los estudiantes tengan la oportunidad de ensefianza
directa brindada por sus compaferos o por su docente, y trabajo independiente donde de manera
auténoma organizan planes de trabajo en espacio diferentes a los establecidos formalmente para
que desarrollen habilidades como el manejo de tiempo y la planeacidon, ademas de contribuir al
estudio del curso. Todo esto desde el reconocimiento del saber previo con el que toda persona

tiene cuando se generan nuevas experiencias de aprendizaje.
El curso se sustenta esta representado como un proceso dindmico en el cual el estudiante
adquiere un caracter reflexivo frente a la informacion, entrando en contacto con el mediador y con

el contexto construyendo aprendizaje significativo. Ver Figura 11.

Figura 13. Aprendizaje Significativo

Aprendizaje Significativo
como un proceso activo del
pensamiento donde se
conjuga

Entorno fisico, social y
simpolico determinado
Microentrono

Marco cultural y
social.
Macroentorno

Mediado dentro
de un

Mediado dentro
de un

APRENDIENTE

Conceptualizar
Comprender
Transferir

Reﬂe)givo . Transformar Saber
Trab_eyo en equipo Explicar Declarativo
Habilidad de Interpretar Procedimental
estudio i
T Valorativo
Monitoreo Curriculo integral

que permita el
cambio conceptual y
desarrollo personal
expresado en
generacion y uso de
conocimiento.
Transposiciéon
Contenido

MEDIADOR

Es reflexivo y estratégico.
Pone en ejecuciéon
estrategias cognitivas y
metacognitivas

PROCESO pINAMCO

Construccion significativa de conocimientos que permite ser aptos, competentes y ubicados en un contexto

Fuente: Rey Ceballos A, La Construccidn de textos: Una forma de recrear la dinamica que se vive en el aula de clase.
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Contexto donde se desarrolla el curso

Este curso de Disefio Digital se establece y ejecuta en el marco del presente proyecto de
investigacion durante un periodo de 4 semestres, el programa esta disefiado para estudiantes de
quinto a octavo semestre, se desarrolla con los requerimientos necesarios tales como sala de
computo, software, material didactico y de apoyo pedagdgico, etc; para que cumpla su finalidad,
el curso se planted con dos espacios diferenciados, el primero en un aula de clases con apoyo de
un video-beam y el segundo se desarrolld en la sala de computo de la Escuela de Disefio Industrial
para las clases de laboratorio las cuales tienen como objeto que los estudiantes adquieran
habilidades en el manejo de herramientas digitales para el disefio de interfaces tales como editores
Web, editores de imagenes vectoriales y mapas de bits, asi como creacion de productos

multimedia.

Metas que se van alcanzar
Tabla 28. Metas curso de accién pedagdgica

HACIA DONDE SE VA? DONDE SE ESTA?

METAS DISCIPLINARES METAS DE PENSAMIENTO CONOCIMIENTOS PROCESOS
Los estudiantes de la Los estudiantes: Los estudiantes para | Poseer
asignatura DISENO Fortaleceran e incrementaran llegar a la asignatura | habilidades en el
DIGITAL al finalizar: habilidades de pensamiento es necesario que manejo de

Estaran familiarizados con | como: el andlisis critico, latoma | tengan conocimientos | herramientas

el lenguaje utilizado en de decisiones, la sobre: digitales.

IPO. conceptualizacién y la Disefio basico. Manejar los
Estaran capacitados para | transferencia de conocimientos Metodologia del procesos de disefio
realizar evaluaciones de aplicados a proyectos reales. diseno. y sus métodos
usabilidad de productos. Ergonomia basica.

Dominaran la Percepcién Visual.

argumentacion Creatividad.

conceptual en el disefio
de interfaces.
Conoceran los

fundamentos del DCU.
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Contenido de la competencia

El cuadro que se presenta a continuacion, hace referencia a las habilidades de pensamiento, las

actitudes y habitos mentales

pedagogica: Disefio Digital

que se ejercitaran

Tabla 29. Contenido de la competencia

durante el desarrollo del plan de accion

CONOCIMIENTOS HABILIDAES Y ACTITUDES Y HABITOS Y
ESCENCIALES DESTREZAS VALORES PRACTICAS
1. Capacidad del 1. Actitud positiva frente | 1. Mantiene una mente
- Usabilidad estudiante de construir y | al nuevo reto que va abierta y un

- Disefo de interfaces.

- Procesos de Disefio
Centrado en el usuario.

- Ergonomia de Software
- Semidtica en disefio
digital.

- Tipografia digital

- Manejo del Color en
aplicaciones digitales

- Modelos de IS

reconstruir sus
conocimientos frente a lo
que es el disefio digital.
2. Uso de un lenguaje
sobre disefo que refleje
apropiacién del discurso

e ideas argumentativas.

asumir en el
conocimiento del disefo
digital.

2. Reflexion constante
frente a su proceso de
aprendizaje.

3. Actitud de apertura 'y
escucha activa frente al
trabajo que se hace con
el grupo y los roles que
asume.

4. Transferencia de la
reflexion que hace dela
dindmica del aula, a
diferentes escenarios de

conocimiento.

pensamiento critico,
siendo este evidenciado
en su comportamiento
objetivo frente a la
reflexion que realiza
dentro de su proceso de
aprendizaje.

2. Generar a partir de
este curso sobre disefo
digital un pensamiento
creativo frente al manejo
de herramientas
digitales, ubicandolo
dentro de diversos
contextos.

3. Flexibilidad de
pensamiento que permita
promover cambios e
innovaciones dentro de
la construccién de

procesos en el aula.
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Curso de Diseiio Digital

Nombre de la asignatura: Diseno digital
Requisitos: INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES
Docente: D.I. Javier M. Martinez Gomez

Horas tedricas semanales: 3

Horas practicas semanales: 2

Objetivo general:

Formar al estudiante en el ambito del disefio digital con el fin de obtener habilidades para la
construccion de interfaces que permitan la interaccion entre las personas y los contenidos emitidos
a través de herramientas digitales; ademas de lograr la fundamentacion necesaria para que sean
capaces de dirigir, producir y evaluar proyectos de interaccion desde el desarrollo inicial, hasta su

puesta en funcionamiento, aplicando consideraciones a partir del disefio.

Objetivos especificos:

»  Conocer los fundamentos de la Interaccién Persona-Ordenador.

« Dominar el lenguaje, la informacion y los conceptos del disefio de interfaces.

» Comprender los aspectos mas importantes de la Usabilidad y el disefio centrado en el
usuario.

» Visualizar los principales aspectos metodoldgicos en el proceso de disefo de interfaces.

= Adquirir habilidades en el manejo de herramientas digitales para el disefio de interfaces

de usuario.
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Contenido del curso:

Tabla 30. Contenido del curso de accién pedagdgica

TEMA Estrategias pedagégicas Evaluacion Recursos
Teoria: Del docente: Indicadores: Programa del
Introduccion. Socializacion del programa | Identifica los | curso.

plan de trabajo. principales  conceptos
Evaluacion de Presaberes y expectativas Organizacién  de  trabajos | relacionados con el

colectivos.  Evaluacion  de | contexto, desarrollo y
Conceptualizacién del contexto en el que presaberes. SQA. las principales
se desarrolla el disefio de interfaces. El Referencia conceptual sobre el | perspectivas  tedricas
ciberespacio. paradigma del ciberespacio —|en el estudio del

El producto digital - disefio digital.

Laboratorio:
Introduccion al disefio digital asistido por
computador.

Organizacién y directrices de
las politicas de trabajo en clase
durante el semestre.

Colectivo:

Activacion Cognitiva a partir de
evaluar los saberes previos y
las expectativas.

Teoria:

Introduccion a HCI.
Principios generales.
Antecedentes.

Laboratorio:

Introduccion a la realizacion de
animaciones y presentaciones con
Macromedia FLASH MX.

Del docente:
Conceptualizacién tedrica
sobre el objeto de la HCI.
Interfaz — Interface -
Interfase.

Trabajo independiente:
Lectura del texto “Historia del
disefio y desarrollo de la
interfaz grafica de usuario”

Indicadores:

El estudiante reflexiona
de manera critica sobre
las actividades
relacionadas con la HCI
comparando el trabajo
de diferentes
disefiadores.

El estudiante asume la
lectura de textos de
manera reflexiva.

Evaluacion de la
lectura 1.

Lectura 1
(adicional):
“Historia del
disefio y
desarrollo de
la interfaz
gréfica de
usuario”

Herramientas.
Taller —
expositivo.

Teoria:

Aspectos metodoldgicos en el disefio
digital.

Disefio de Informacion.

Arquitectura de Informacion.
Andlisis de sistemas de informacion.

Laboratorio:

FLASH MX: Herramientas de dibujo y
pintura.

Trazos rellenos y colores. Trabajo con
textos.

Del docente.

Organizacion de la dinamica
grupal.

Refuerzo de los conceptos
manejados por los estudiantes.

Colectivo:
Preparacién de las lecturas.
Investigacion sobre Al

Indicadores:

El estudiante identifica
los principios generales
del disefio de
informacion.

El estudiante refleja
lectura y apropiacion
del tema a partir del
discurso utilizado en la
exposicion.

Lecturas 2, 3,
4y5:

2.
“Arquitectura
de
informacion”

3. “Diseno de
informacion”

4. “Disefio de

Interaccién”
Criterios de evaluacion.
Participacion del 5. "Disefio
estudiante. visual”
Teoria: Del docente. Indicadores: Libro:
Aspectos metodoldgicos del disefio digital | Organizacién de la dindmica Métodos de
en Ingenieria de Software. grupal. El estudiante identifica | disefio.

Laboratorio:
FLASH MX: Trabajo con capas y
fotogramas. Lineas de tiempo.

Exposicién sobre los
principales aspectos de la
ingenieria de Software.
Concepto - Metodologias —
Ciclo de vida de productos

las principales fases del
proceso de disefio
digital en procesos de
ingenieria.
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digitales.
Refuerzo de los conceptos
manejados por los estudiantes.

Colectivo:

Trabajo en grupos
colaborativos sobre métodos
de disefio.

Trabajo independiente:
Consulta de Metodologias de
disefio.

El estudiante trabaja
de manera
cooperativa,
asumiendo
responsabilidades
individuales.

El estudiante refleja
lectura y apropiacion
del tema a partir de la
presentacion tedrica de
los contenidos.

Criterios de evaluacion.
Participacion del
estudiante.

Teoria:

Factores humanos en el disefio de
herramientas digitales. Ergonomia de
software.

Usabilidad. Definicion. Componentes de la
usabilidad.

Disefio Centrado en el Usuario.

Del docente:
Introduccion a la ergonomia de
software.

Colectivo.
Andlisis de factores humanos
en aplicaciones informaticas.

Exposicién del tema
Participacion activa.

Indicadores:

El estudiante identifica
los factores humanos
que se relacionan con
el disefio aplicado a
herramientas digitales.

El estudiante analiza
como se establecen las
relaciones de la
usabilidad y la

Lecturas 6, 7
y 8:

6. “Pantallas
de
Visualizacion
de Datos”

7.
“Usabilidad”

Laboratorio: Trabajo independiente: evaluacion de Lectura
FLASH MX: Indagar sobre los elementos herramientas digitales. | adicional:
Trabajo con simbolos, instancias y relacionados con la ergonomia “Disefio de
bibliotecas. tradicional y la ergonomia Criterios de evaluacién: | usabilidad en
Importar archivos e imagenes. aplicada a herramientas El trabajo en clase. la interfaz
digitales. gréfica de
usuario”
Lecturas previas. Javier Royo.
Libro:
Psicologia de
los Objetos
Cotidianos.
Donald
Norman
Teoria: Del docente: Indicadores: Lecturas
La investigacion como marco para el Conceptualizacion sobre la El estudiante identifica | adicionales:
analisis y evaluacién de la usabilidad. investigacion cientifica. de manera clara los -Investigacion
Metodologia de la principales aspectos de | cualitativa y
Métodos de usabilidad. investigacion. los proyectos de cuantitativa.
Indagacion — Inspeccidn — Test. investigacion.
Colectivo:

Laboratorio:
FLASH MX:
Interpolacién de movimiento y de forma.

Participacion activa.

Disefio de un instrumento para
la evaluacién 6 andlisis de la
usabilidad de un producto
digital.

Trabajo independiente:
Consulta sobre definicion de
variables.
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Teoria:
Métodos de usabilidad.
Disefio de instrumentos.

Del docente.
Correccion de los instrumentos
disefiados.

Indicadores:

El estudiante analiza
como se realizan test
de usabilidad y cdmo

Lectura 8:

8. “Métodos
de usabilidad”

Laboratorio: Colectivo: se aplican los
FLASH MX: Presentacion de los diferentes métodos de | Herramientas:
Creacién y exportacion de peliculas. instrumentos disefiados. acuerdo a las fases de | Formato de
7 Participacion activa. desarrollo. Test de
usabilidad.
Trabajo Independiente: Herramientas:
Ajustes al instrumento de Taller practico
evaluacion de usabilidad
propuesto. Criterios de evaluacion:
El trabajo en clase.
Integridad del test.
Teoria: Del docente. Herramientas: Formularios
Métodos de usabilidad. Correccién de los instrumentos | Taller practico para
Aplicacién de pruebas y presentacion de disefiados. evaluacién de
resultados. Criterios de evaluacion: | usabilidad.
Colectivo: Trabajo en clase.
Laboratorio: Presentacion de los resultados | Integridad del test.
FLASH MX: obtenidos.
8 Introduccion a Action Script. Participacion activa.
Botones
Trabajo Independiente:
Realizacion de la evaluacion de
usabilidad utilizando el
instrumento propuesto y
presentacion de los resultados
obtenidos.
Teoria:
Evaluacion tedrica.
PRIMERA EVALUACION TEORICA.
9 Laboratorio:
FLASH MX:
Introduccion a Action Script.
Preloaders (animaciones de precarga)
Teoria: Del docente: Indicadores: Lectura 9:
La Semiética en el disefio de interfaces. Exposicién de los principales El estudiante diferencia
elementos conceptuales sobre | los diversos conceptos | 9. “Semidtica
Lenguaje y sistemas de comunicacién en la comunicacién y el lenguaje. | relacionados con la en el disefio
herramientas digitales. La semiética como elemento semiética y establece | de GUI”
del disefio. Diferenciacion su relacién en el
Laboratorio: entre signo, simbolo, sefial, proceso de Lectura
FLASH MX: marca, icono. comunicacion. adicional:
Introduccion a Action Script. “Lenguaje e
10 Scroll bars Organizacién del trabajo Instrumentos. identidad en
préactico. Taller practico. el disefio de
interfaces”
Colectivo.
Criterios de evaluacion. | Libro:
Exposicién sobre el tema. Signos,
Participacion del sefiales y
Debate sobre la terminologia y | estudiante. marcas.

los elementos relacionados con
el tema.

Apropiacién del
discurso de la
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Trabajo independiente:

- Lecturas previas sobre
SEMIOTICA

- Realizacién de un icono.

semiotica.

Teoria:
Percepcién visual.

Forma y contorno.
Percepcién de movimiento.

Laboratorio:
FLASH MX:

Del docente:

Clarificar los conceptos
relacionados con la percepcion
visual y el disefio.

Colectivo.
Exposicién sobre el tema.

Trabajo independiente:

Indicadores:

El estudiante
comprende los
diferentes conceptos
de disefio relacionados
con la percepcién
visual.

Criterios de evaluacion:

Lecturas 10 y
11:

10. "La
percepcién”

11.
“Conceptos de
disefio”

11 | Navegacion y construccién de peliculas Lectura previa sobre Valoracién del trabajo
complejas. percepcién y conceptos de independiente.
disefio.
Apropiacién del
Realizacion de un manual de discurso y exposicion
imagen. adecuada de la
conceptualizacion.
Calidad estético-formal.
Autoevaluacion,
coevaluacion.
Teoria: Del docente: Indicadores: Lecturas 12,
La interfaz gréfica de Usuario. Organizacién del trabajo de El estudiante hace 13y 14:
taller. distincién en forma
El color. clara sobre los diversos | 12. “Teoria
Escala, contraste y proporciones. Directivo: exposicion de los postulados tedricos del color”
diferentes discapacidades que se abordan en la
relacionadas con la percepcion | teoria del color. 13. “El color
Laboratorio: del color de sintesis aditiva. en
FLASH MX: Asume la lectura de aplicaciones
EVALUACION PRACTICA Presentacion: Psicologia del manera critica, Web”
(Grupo A) Color identificando las
12 principales 14."Qué es la
Colectiva: restricciones en el seccion
Exposicién del tema. manejo del color en el | Aurea?”
disefio digital.
Trabajo independiente. Libro:
Lecturas previas. Realiza layouts, En busca del
diagramaciones y cuadrado.
distribucién de David
elementos en pantalla | Consuegra.
utilizando reglas de
composicion visual. Presentacion:
Motion in
Colors
Teoria: Del docente. Indicadores: Lectura 15:
La interfaz grafica de Usuario. Preparacién del trabajo grupal. | El estudiante hace 15.
distincion en forma “Conceptos de
Tipografia en la Web. Directivo: exposicion del clara sobre los diversos | tipografia”
Imégenes digitales. manejo de tipografia en la conceptos tedricos del
Web. disefio tipogréfico.
13 | Laboratorio:
FLASH MX: Colectivo. Identifica las diferentes

EVALUACION PRACTICA
(Grupo B)

Exposicién del tema.
Participacion activa en el
trabajo de clase.

Trabajo independiente.

familias y fuentes
tipogréficas y domina
Su uso en entornos
digitales.
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Disefio de una familia Domina los criterios en
tipogréfica. el uso y optimizacion
de imagenes digitales
Realizacién de una fotografia | en entornos digitales.
digital monocromética de alta
resolucion. Criterios de evaluacion.
Revision del trabajo
independiente.
Registro de lectura.
Teoria: Del docente. Indicadores: Lectura 16:
La interfaz gréfica de Usuario. Refuerzo de los conceptos El estudiante reflexiona | 16.
manejados por los estudiantes. | sobre la importancia de | “Estandares
Elementos de interfaz. la estandarizacion y la | internacionale
Metaforas. Colectivo: construccién de guias. | s relacionados
Guias de estilo, guias de disefio y Exposicién del tema indicado. con el disefio
14 estandares. de interfaces”
Laboratorio: Trabajo independiente: Criterios de evaluacién: | Norma
FLASH MX: Consulta sobre el uso de Exposicion del articulo. | Espafiola para
Desarrollo del proyecto final. “metéforas” en aplicaciones Identificacién de los el disefio de
informéticas. Traer ejemplos. principales beneficios puestos de
de la estandarizacion. | trabajo con
PVD.
Teoria: Del docente. Indicadores: Lectura 17:
Nuevas tendencias de Interfaces de La inteligencia artificial en el Andlisis y reflexion 17.
Usuario. desarrollo de interfaces. sobre las nuevas “Interfaces de
Interfaces adaptables: agentes e interfaces tendencias en el disefio | usuario
inteligentes. Colectivo. de interfaces inteligentes”
Exposicién del tema. Herramientas.
Laboratorio: Participacion activa. Asesoria
FLASH MX: Material de trabajo
15 Desarrollo del proyecto final. Trabajo en clase. investigativo.
Profundizacion y consulta de
textos relevantes sobre el Criterios de evaluacion:
tema. Avances en la
construccion tedrica y
Trabajo Independiente: practica del tema.
Trabajo sobre disefio de
puestos de trabajo con
pantallas de visualizacion.
Lectura NT Espafiola.
Teoria: . .
SEGUNDA EVALUACION TEORICA. Evaluacion.
16 | Laboratorio:
FLASH MX:
Desarrollo del proyecto final.
Metodologia:

El desarrollo de habilidades y estrategias por parte de los estudiantes se entiende como Ila

capacidad que estos tengan para realizar las actividades de manera intencional y con un alto grado

de compromiso. Por este motivo en la primera semana de clases el estudiante conoce qué es lo que

se espera de él y qué es lo que el docente le ofrece. En este sentido las acciones a realizar son:
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Clases expositivas por parte de los estudiantes: destinadas a que el alumno investigue y se

apropie de los conocimientos basicos y las redes de conceptos que les permitan integrar la
informacion con relacion a los contenidos del curso.

Elaboracién de proyecto: estrategia que permite al estudiante poner de manifiesto los

aspectos tedricos en la practica, en la cual lleva a cabo un desarrollo donde utiliza tanto los
conocimientos tedricos como las habilidades en el manejo de herramientas digitales,
permitiendo su propio proceso de aprendizaje y dando cuenta de la evolucion de la
construccion de conocimiento.

Trabajos: aqui se conjuga el aprendizaje que el estudiante realiza de manera directa acerca
de un tema especifico, pudiendo realizarse de manera individual o grupal en donde la
reflexion y la socializacion sera la principal estrategia.

Quices: Donde el estudiante pondra de manifiesto la continuidad en su proceso de
aprendizaje, la comprension, apropiacion y transferencia que hace de lo aprendido en clase
y de sus investigaciones individuales.

Talleres: Destinadas a que el estudiante demuestre las habilidades adquiridas en el manejo
de herramientas digitales para la edicion de productos digitales.

Previos: Donde el estudiante debera expresar los conocimientos y habilidades adquiridas en

el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro y fuera del aula.

Los estudiantes cuentan con asesoria individual y grupal sobre el desarrollo de cada trabajo que se

desarroll6 de manera colaborativa, permitiéndoles la consulta en horario asignado por fuera del

aula o mediante correo electronico.

Evaluaciones:

Durante el transcurso del semestre se realizan dos evaluaciones tedricas y una evaluacion practica

con iguales porcentajes, las cuales se efectuaran considerando los objetivos cognitivos que se

pretenden alcanzar en cada uno de los temas. Se realizan tres trabajos grupales practicos para

reforzar el conocimiento adquirido en clase y el trabajo en equipo, para consolidar el aprendizaje

colaborativo, y se desarrollard un proyecto final que consolida el total de los conocimientos y

destrezas que cada estudiante logré durante el semestre el cual sera sometido a una evaluacion

individual con el objetivo de afianzar los conceptos y argumentacion en relacion a los temas de la

asignatura.
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La evaluacion sumativa estara dispuesta asi:

Tabla 31. Evaluacion sumativa

EVALUACION % DEL TOTAL
Previo Teorico 1 10 %
Previo Tedrico 2 10%
Previo Practico 5%
Trabajos 25%
Talleres 5%
Exposicion 10 %
Quices 15 %
Proyecto FINAL 20 %

Fuente: Autor

Los factores ponderados de evaluacion que se han definido para la calificacion de los trabajos,
talleres, exposiciones y el proyecto final son: ACTITUDINAL 20%. Se refiere a la participacion, a la
disciplina, al grado de compromiso, a los criterios y a la responsabilidad. EXPRESION 20%. Se
refiere a la calidad y coherencia en la presentacion bidimensional y argumentacion verbal.
METODOLOGICO 10%. Se refiere a la pertinencia en el planteamiento de objetivos, analisis y
definicion del problema, manejo de la informacion, planeacion y desarrollo del proceso proyectual y
al registro del proceso y resultados obtenidos. TECNICO PRODUCTIVO 5%. Se refiere a la
justificacion técnica, y a los procesos con que se ha desarrollado el proyecto. HUMANO 5%. Se
refiere a la argumentacion en los aspectos ergondmicos, antropométricos y de contexto que se han
aplicado en el desarrollo de cada propuesta. FORMAL ESTETICO Y FUNCIONAL 20%. Se refiere a
los aspectos relacionados con la construccion de la forma y la coherencia formal. SINTESIS 20%.

Se refiere a la calidad conceptual, al registro y el grado de aporte de cada propuesta.

Referencias bibliograficas para la asignatura

Tabla 32. Referencias bibliogréficas del curso

Nombre del libro Autor

Disefio grafico digital Wucius Wong
Fundamentos de disefio en color Wucius Wong
Procesos elementales de proyectacion y Manfred Maier

114



configuracion

Sistemas de signos en la comunicacién visual
Fundamentos de la teoria de los colores
En busca del cuadrado

Diseflo y comunicacion visual

Punto y linea sobre el plano

Coherencia formal

Sistemas de reticulas

El espejo magico de M.C. Escher
Manual de marcas

Psicologia de los objetos cotidianos
Disefio digital

Usabilidad

Otl Aicher

Harld Kuppers
David Consuegra
Bruno Munari
Kandinsky
Eduardo Guevara
Josef Muller Brockmman
Bruno Ernst
David Consuegra
Donald Norman
Javier Royo

Jacob Nielsen

El disefio de este programa pedagdgico ha sido producto de la experiencia de mas de tres afios de
trabajo con estudiantes de Disefio Industrial e Ingenieria de Sistemas en el desarrollo de la
asignatura COMPUTACION GRAFICA del cual han salido los valiosos aportes y evaluaciones de mas
de 160 estudiantes de la Universidad Industrial de Santander y junto con los cuales se ha
complementado el contenido del diseio de las clases, la forma y objetivos de las evaluaciones, el
contenido del curso y el material pedagodgico que lo complementa. (Ver ANEXO N, formato digital:

Objetivo5/ANEXO N_Curso Diseno digital)

Esta metodologia pedagdgica ha demostrado ser efectiva en la formacion de estudiantes en el
ambito de la disciplina de la Interaccion Persona Ordenador, preparandolos satisfactoriamente para
enfrentar problemas relacionados con el disefio de interfaces, la usabilidad y la aplicacion de
métodos de disefio en el ambito del disefno digital y a su vez ha servido para la validacion del
enfoque metodoldgico de disefio para el desarrollo de software, demostrando ser efectivo para
proyectos académicos ya que es el modelo usado dentro del desarrollo del proyecto final de la
asignatura el cual consiste en el desarrollo de una herramienta digital por parte de cada uno de los
estudiantes.
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4. RESULTADOS/PRODUCTOS DEL PROYECTO

Tabla 33. Resultados del proyecto

Resultado/Producto Indicador verificable Beneficiario
Articulos 2 Articulos Grupo de Investigacion
(ANEXOS Oy P) Comunidad Cientifica
Guias para el disefo de Interfaces Gréficas 2 Guias Empresas desarrolladoras de

Software.
Grupo de Investigacion.

Recopilacion de los principales métodos de
usabilidad y disefio que pueden ser usados
en IS

1 Documento

Empresas desarrolladoras de
Software.

Grupo de Investigacion.

Modelo metodoldgico para el disefio de
interfaces

1 Modelo (6 Procesos, 12
procedimientos, 67
registros y 18
instructivos)

Empresas desarrolladoras de
Software.

Grupo de Investigacion.

Herramienta digital para diagramacion del
Ciclo de Vida para desarrollo de software

1 Aplicacién Multimedia

Empresas desarrolladoras de
Software.

Grupo de Investigacion.

Programa de accién pedagdgica

2 Cursos

Universidad Industrial de
Santander.

Comunidad Universitaria

Descripcion de la visién de ingenieros y
disefiadores en el desarrollo de Software

1 Documento

Grupo de Investigacion.
Comunidad Cientifica

4.1 Impactos esperados a partir del uso de los resultados

Tabla 34. Impactos esperados

Plazo (afios) después de

Impacto esperado finalizado el proyecto: Inq;g:ad;:r S—
corto (1-4 ) | Mediano | largo (10 verificable
(5-9) | omas)
T ool X No. de estudiantes

capacitados en disefio digital.

capacitados

Facilitar la integracién de
disenadores en empresas X
desarrolladoras de SW.

SW.

No. de disenadores
en empresas
desarrolladoras de
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Contribuir al mejoramiento de
la calidad de los productos
digitales que se implementan
por los grupos de
investigacién de la UIS y
empresas de software que
integren disefiadores en sus
equipos de trabajo.

% de aceptacion y
satisfaccion de los
usuarios de htas.
Digitales
desarrolladas por
estos grupos.

Abrir nuevos campos de
accion para disefiadores en la
empresas de TI y SI

No. de disefiadores
trabajando en nuevos
campos relacionados
con el disefio digital,
laIPOyenla
evaluacién de
Usabilidad.

Mejorar los procesos de los
ciclos de vida de desarrollo de
SW que adopten el modelo
propuesto.

No. de empresas que
adopten el modelo.

Mejorar las pautas para la
creacién grafica y el disefio
para htas. Digitales de iconos,
tipografia, color y sus
estructuras de informacién.

No. de profesionales
capacitados en estas
areas.
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5. PRESUPUESTO

Costo total del proyecto (En unidades de mil):

Tabla 35. Costo del Proyecto

RUBROS APORTES TOTAL
UIS FCV.SOFT PERSONAL
PERSONAL $ 4.080.000 $ 9.600.000 $ 13.680.000
EQUIPO $ 3.150.000 $ 3.150.000
MATERIALES $ 440.000 $ 440.000
CAPACITACIONES $ 3.000.000 $ 650.000 $ 3.650.000
BIBLIOGRAFIA $ 565.000
SOFTWARE $ 8.009.800 $ 8.009.800
PUBLICACIONES $ 200.000 $ 200.000
ASESORIAS $ 200.000 $ 200.000
ADMINISTRACION $ 250.000 $ 250.000
TOTAL $ 4.080.000 $11.209.800 $ 14.855.000 $ 30.144.000
Descripcion de los gastos de personal
FUNCION X
E;VESTIGADOR IR TR Zlalor I;EDI(/JACION Total Semanal 48TSOTAL
PROYECTO ora (horas / semana) emanas
Javier M. Martinez | Investigador
Goémez Principal $ 10.000 20 $ 200.000 $ 9.600.000
coperanza Aguilar | birector $ 23.750 2 $ 47.500 $ 2.280.000
Juan Carlos .
Moreno Mufioz Codirector $ 18.750 2 $ 37.500 $ 1.800.000
TOTAL $ 285.000 $ 13.680.000
Descripcion y cuantificacion de los equipos de uso propio
EQUIPO VALOR
Computador Pentium III, 800 MGHz, 256 RAM $ 2.500.000
Escaner $ 350.000
Impresora $ 300.000
TOTAL $ 3.150.000
Materiales Valor
Papeleria $ 60.000
Tinta Impresora $ 380.000
TOTAL $ 440.000
Cursos y capacitaciones Valor
Capacitacion Proceso Unificado de Desarrollo $ 1.000.000
Capacitacion en UML $ 450.000
Curso Taller Gerencia de Proyectos de Software | $ 1.200.000
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Curso Suite Macromedia MX $ 1.000.000

TOTAL $ 3.650.000

Libros Valor

Presos por la tecnologia $ 15.000

Proceso Unificado de Desarrollo de Software $ 65.000

Lenguaje Unificado de Modelamiento $ 75.000

Design User Interface $ 120.000

Disefio Interactivo $ 80.000

Percepcion visual $ 98.000

Del objeto a la interfase $ 60.000

About Face $ 26.000

The Invisible Computer $ 134.000

TOTAL $ 565.000

Software Necesario Valor en dolares Valor aprox. en pesos
Suite COREL US$ 650 $ 1.885.000
Suite MACROMEDIA MX US$ 912 $ 2.644.800
Metodologia Rational Unified Process US$ 1.200 $ 3.480.000
Herramientas de desarrollo

TOTAL US$ 2.762 $ 8.009.800
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6. CONCLUSIONES

1. El estudio descriptivo inicial a través de encuestas remotas es un buen mecanismo para la

recoleccion de datos y permitié obtener un panorama claro del pensamiento que tienen disefiadores

e ingenieros del rol del Disefio en los procesos de IS, e identificar aspectos como:

Que los ingenieros y disefiadores demostraron tener mas puntos en comin para
trabajar que diferencias sustanciales, teniendo una vision compartida de lo que se
deberia hacer.

Tanto los disefiadores como los ingenieros demostraron inconsistencias vy
contradicciones entre lo que se pretende del disefio y lo que en realidad ocurre en
las organizaciones.

Se tienen dos enfoques diferentes de lo que significa el disefio, el primero se
entiende como el disefio desde la perspectiva de la ingenieria, y el segundo el
disefio como arte.

Se evidenciaron inconsistencias y desconocimiento de las implicaciones en IS de
conceptos claves como: Usabilidad, interfaces y Disefio Centrado en el Usuario.

La formacion autodidacta de los profesionales en esta area no cubre los

requerimientos minimos necesarios para abordar este tema de manera idonea.

2. Los diversos métodos y técnicas que se usan para el desarrollo, produccidon y evaluacion de

productos tangibles se acoplan y se adaptan sin inconvenientes a los modelos de IS y permiten

obtener productos de mejor calidad dotando a los profesionales de diversas herramientas

metodoldgicas para tener un mayor control sobre los procesos, ademas de lograr el aumento de la

satisfaccion del cliente y permitir que los productos evolucionen mas rapidamente hacia versiones

mejoradas. Dentro de los aspectos mas relevante de la incorporacion de estos métodos se puede

concluir que:

Los métodos de disefio cubren la totalidad del ciclo de vida de desarrollo de
software y se pueden utilizar en las diferentes fases de los diferentes modelos de
IS.

Los métodos funcionan mejor si estan categorizados en grupos de acuerdo a la
naturaleza de las técnicas que emplean (indagacién, prototipado, test, etc), el

momento mas conveniente para su aplicacion de acuerdo a las fases de desarrollo
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(andlisis, disefio, desarrollo y evaluacion) y el conocimiento y complejidad que se
tiene del problema a resolver. (alta, media o baja complejidad)

Los métodos de disefio confieren un conocimiento profundo de las necesidades de
los usuarios, lo que ayuda a entender mejor los problemas y llegar rapidamente a
soluciones efectivas.

Los procesos de DCU garantizan que los productos tengan todas las
consideraciones de usuarios reales y no estén disefiados con las apreciaciones
exclusivas de quienes desarrollan los productos.

Es mas efectivo integrar la usabilidad en los productos mediante métodos de disefio
integrados al ciclo de vida de desarrollo de software, que mediante procesos de

evaluacion independientes del modelo de desarrollo.

3. El modelo metodoldgico de disefio que contempla las etapas de disefio de informacion, disefio de

interaccion y disefio visual, demostrd cubrir la mayoria de los campos en los que interviene un

disefiador en el desarrollo de productos digitales, sin embargo no se debe establecer como una

secuencia de tareas independientes, sino como un proceso iterativo que hace parte del trabajo de

un equipo multidisciplinario, el cual debe contar con el talento de diversas areas y campos del

conocimiento. Este enfoque permitio llegar a encontrar algunas reflexiones importantes:

Sin importar el grado de complejidad de un proyecto de software, el proyecto se
ejecuta mas facil si se da mas énfasis y se dedica mas tiempo a las etapas
tempranas como el andlisis de necesidades y el desarrollo de la arquitectura de
informacion del producto.

Existe un relacion directamente proporcional entre los tiempos de desarrollo y le
especificacion detallada de disefios que hubiesen utilizado especificaciones de
modelamiento visual como los storyboards.

El disefio de interaccion y el disefio visual se pueden ejecutar de manera
simultanea, siempre y cuando se realicen en ese orden; es decir se puede iniciar
con el disefio visual una vez se haya especificado los principales comportamientos
del software, no es conveniente iniciar con el disefio visual antes de haber disefado

la interaccion.
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La integracion, la evaluacién y la verificacién de estadndares se facilita si se cuenta
con los resultados especificos de cada una de las etapas del enfoque metodoldgico
propuesto: diagramas de flujo, storyboards y guias de interfaz.

4. El modelo propuesto, y la metodologia aplicada, junto a la experiencia obtenida permanecen

como base para posteriores proyectos de investigacion que continden en la busqueda del

mejoramiento de los procesos de desarrollo de software a través de la participacion de equipos

multidisciplinares, por integrar las exigencias del modelo y las actividades requeridas con las

necesidades, capacidades y expectativas reales de la organizacién en la que a través de la

metodologia de la IAP se llevd a cabo el estudio de caso y del cual se pudieron establecer algunas

consideraciones importantes:

El factor clave para la implementacion de cualquier modelo en una organizacion
son las personas que ejecutan los procesos, el permitir una amplia participacion de
los colaboradores en el establecimiento de los procesos y procedimientos evita el
escepticismo y rechazo que se generaria al pretender que un investigador, de modo
aislado, definiera los procedimientos que se deben seguir. La metodologia IAP fue
positiva para propiciar el compromiso y apoyo de toda la organizacion, necesario
para lograr una cultura mas interesada en el modelo y una implementacion exitosa.
Asi mismo es de vital importancia contar con el compromiso de los directivos en la
transformacion de los procesos por ser los encargados de identificar como el
modelo responde a las demandas de la institucion y entra a formar parte del
direccionamiento estratégico de la misma.

El diagnéstico inicial es clave para realizar un balance certero de la situacion de la
empresa y poder establecer la adaptacion de los modelos a sus propias
necesidades, ademas de brindar informacion importante del negocio desde donde
se maneja la institucion y sus implicaciones, lo cual deja de manifiesto las
principales oportunidades de mejora; permitiendo esto visualizar como el disefio se
puede integrar de una mejor manera.

Los proyectos de desarrollo de software, ain cuando pueden compararse con
proyectos de disefio, tienen unos desafios adicionales respecto a la naturaleza del
proceso, el producto y el servicio ofrecido: El proceso es intangible, poco
perceptible, es intensamente intelectual, generalmente regido por el juicio de las

personas involucradas y afectado por su creatividad, lo que dificulta el control del
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tiempo productivo de la gente. El producto software en si es complejo, siendo muy
dificil conseguir un 100% de confiabilidad de un producto digital por pequefio que
sea. Con respecto al servicio, especialmente en el desarrollo de software a la
medida, es dificil consolidar los requerimientos del producto tempranamente, y sus
cambios son inevitables durante y después de realizados los proyectos, esto
confirma que actividades de analisis de necesidades como la especificacion y la
gestion de los requerimientos son criticas en el desarrollo.

Ejecutar todo el proceso del estudio de caso para la puesta en marcha de un
modelo como el que se propone necesité de mucho tiempo y requirié de grandes
esfuerzos no solo de los investigadores sino también de las personas que se
involucraron a todos los niveles: directivos, ingenieros, consultores, etc.

El ambiente que envuelve a las organizaciones, especialmente las de Tecnologias
de Informacion es dinamico, se encuentra en continuo y acelerado movimiento
exigiendo una adaptacion al cambio rapida y eficazmente, para sobrevivir y
competir en el mercado. En este proyecto se demostro la importancia del disefio y
el papel que juega ante el vertiginoso ritmo del cambio, pues se pueden enfocar los
objetivos y estrategias consistentemente en la organizacion, se inicia el desarrollo
de una actitud y mentalidad abierta a la creatividad, una cultura organizacional que
favorece las buenas iniciativas y lo mas importante, poder ejercer un dominio sobre
el proceso para hacer las cosas de una manera diferente, que aunque es dificil
anticipar sus efectos si es posible elegir con claridad la direccion que lo facilite.
Implementar CMMI como modelo de referencia del modelo propuesto fue un
proceso largo y costoso, que implico disponibilidad de inversion en recursos, no es
sencillo y requiere varios afios de esfuerzo, aln asi los beneficios obtenidos son
mayores que lo invertido, unos a corto plazo y otros a mediano plazo; no puede ser
implementado por una Unica persona, requiere el compromiso y dedicacion de un
equipo multidisciplinario de personas y de todos los niveles de la organizacion,
implica un cambio de cultura y la integracion con las metas que esperaba la

propuesta.
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5. El disefio de una propuesta pedagdgica a través de un curso de Disefo Digital es una buena

estrategia para iniciar la formacién académica de disenadores e ingenieros de sistemas en aspectos

fundamentales de los temas concernientes al disefio de interfaces de usuario, usabilidad, los

procesos de DCU vy la IPO, por las siguientes razones:

La fundamentacion tedrica que se trabajo durante el curso, es un elemento
primordial para que el estudiante se pueda desempefiar adecuadamente en la
practica, porque le permite transferir el conocimiento adquirido en el aula a
situaciones reales.

El ejercicio académico a través de las estrategias de clase tales como: talleres,
organizacion del trabajo independiente, ejecucion de proyectos, trabajo
colaborativo y consolidacion de propuestas genera en los estudiantes las
habilidades y destrezas necesarias para entender las implicaciones del disefio
dentro del desarrollo de software.

El curso otorgd la formacion para que los estudiantes de disefio conocieran los
procesos de IS y entendieran en qué parte de estos procesos pueden ejecutar
tareas por medio de los métodos que habitualmente utilizan en el contexto del
disefo de producto y proponer soluciones a necesidades a partir del disefio en el
campo del desarrollo de software.

Los excelentes resultados pedagdgicos del trabajo durante los mas de tres afios en
los cuales se viene adelantando el curso ha despertado el interés de la comunidad
académica por continuar con investigaciones y trabajos de pregrado relacionados

con este campo del conocimiento.
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