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RESUMEN

Existe un creciente interés por indagar lo que el usuario realmente desea con el desarrollo
de un artefacto antes de que éste llegue a sus manos. Para ello es necesario considerar
metodologias que permitan analizar este aspecto tacito mejorando la comunicacion de

desarrolladores y usuarios finales para extraer informacion relevante.

En esto radica la importancia de realizar un analisis de metodologias participativas y de
enfoques centrados en el usuario para mejorar la obtencién de un producto final en base a

las expectativas reales del usuario.

El presente trabajo de titulacion propone un estudio para inferir criterios clave que

garanticen que una metodologia sea participativa y centrada en el usuario.

Para la obtencion de dichos criterios se efectuara un estudio basado en la metodologia de
Kitchenham para revisiones sistematicas de la literatura en ingenieria de software. Como

resultado se tendra los documentos base.

Con los documentos conseguidos se realizara un analisis mediante un proceso cualitativo
y cuantitativo que permitira obtener el patrén de criterios finales en base a dos actividades.
La primera en base a la opinion del investigador y la segunda en base a un método

estadistico tf-idf.

Finalmente se analiza qué criterios pueden ser considerados importantes con ayuda de
I6gica matematica para determinar qué criterios garantizan que una Metodologia sea
Participativa y Centrada en el Usuario. El resultado de esta investigacion seran los criterios

clave.

PALABRAS CLAVE: Juegos Serios, Metodologias Participativas, Disefio Centrado en el

Usuario, Revision Sistematica.
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ABSTRACT

There is a growing interest in investigating what the user really wants with the development
of an artifact before it reaches their hands. For this, it is necessary to consider
methodologies that allow analyzing this tacit aspect, improving the communication of

developers and end users to extract relevant information.

Herein, the importance of conducting an analysis of participatory methodologies and user-
centered approaches to improve obtaining a final product based on the user's real

expectations lies.

This work proposes a study to infer key criteria that guarantee that a methodology is

participatory and user-centered.

To obtain these criteria, a study based on the Kitchenham methodology will be carried out
for systematic reviews of the software engineering literature. As a result, you will have the

base documents.

With the documents obtained, an analysis will be carried out through a qualitative and
quantitative process that will allow obtaining the final criteria pattern based on two activities.
The first is based on the opinion of the researcher and the second is based on a statistical
method tf-idf.

Finally, we analyze which criteria can be considered important with the help of mathematical
logic to determine which criteria guarantee that a methodology is participatory and user-

centered. The result of this investigation will be the key criteria.

KEYWORDS: Serious Games, Participatory Methodologies, User Centered Design,

Systematic Review.
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1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion (T1) han incursionado en algunos ambitos de la vida, por
lo tanto, no es extrafio encontrar el uso de juegos serios como recurso pedagdégico de
apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En particular, la utilizacién de técnicas
basadas en juegos serios con el objetivo de favorecer el desarrollo de habilidades y
destrezas, ya que permiten aprovechar los aspectos motivacionales que generan los

juegos de video con un propésito distinto al de solamente entretener [1].

Es importante mencionar que en algunos espacios educativos aun se utilizan técnicas
basadas en la trasmisién de conocimientos de manera pasiva, como sefiala el autor en [2].
Por ejemplo, profesores que hacen uso solamente de técnicas de ensefianza con un
marcador, pizarra y borrador, técnica educativa muy util, pero que en muchos casos genera

falta de motivacion en los estudiantes y hasta en el profesor.

Ademas, existen estudios que afirman que sin un correcto disefio del juego serio el
resultado puede ser negativo. Por ejemplo, en [3] el autor demuestra que existen juegos
serios con fines educativos que no motivan al estudiante en su aprendizaje, debido a que
no permiten que los estudiantes experimenten un proceso de inmersién y motivacion similar

al que experimentan con los videojuegos comerciales.

En algunos casos, los usuarios han especificado que desean una mejor historia o
escenario, en esto radica la importancia de concebir adecuadamente los juegos serios para

el ambito educativo o software en general.

En esto radica la importancia de realizar un estudio de Metodologias Participativas y de
Enfoques Centrados en el Usuario, con el fin de elaborar un perfil de criterios para que, a

partir del mismo, se pueda crear una metodologia de disefio de juegos serios.

Para cumplir con lo propuesto, es necesario estudiar el marco conceptual relacionado con
las Metodologias Participativas y los Enfoques Centrados en el Usuario que permitiran
determinar las caracteristicas recurrentes que existen en los enfoques mencionados para

luego formalizarlos mediante la creacién de un perfil de criterios.

El perfil de criterios creado permitira la formulacion de una metodologia para el disefio de

juegos serios mediante un Enfoque Centrado en la Participacion activa del usuario.



Adicionalmente, esta investigacion permitird conocer las caracteristicas y los criterios de
cada una de las metodologias estudiadas, permitiendo con ello mejorar la concepcion de
juegos serios educativos, adaptarlos mejor a los usuarios y por ende expandir la utilidad de
aplicar metodologias adecuadas a la hora de disefiar un juego serio, enmarcado en la linea

de sistemas de informacion educativos.

El presente proyecto se encuentra organizado de la siguiente manera: la primera seccion
plantea el contexto del proyecto, el objetivo general, los objetivos especificos, la hipoétesis,
la metodologia y el marco de referencia correspondiente. La segunda seccion detalla la
metodologia a seguir. La tercera seccidn presenta los resultados conseguidos. Finalmente,
la cuarta seccién presenta las conclusiones obtenidas en base a los objetivos planteados

para la investigacion.

A continuacion, se presentan los objetivos del proyecto que permitiran tener un enfoque
claro del alcance de la investigacion y lo que se quiere lograr con el presente trabajo de

titulacion.
1.1. Objetivo General

Identificar criterios clave para garantizar que una metodologia de desarrollo de juegos

serios sea Participativa y Centrada en el Usuario.
1.2. Objetivos Especificos

e Estudiar el marco de referencia para la caracterizacion de Metodologias Participativas

y de Enfoques Centrados en el Usuario.

¢ Analizar Metodologias Participativas y Enfoques Centrados en el Usuario con el fin de

identificar patrones caracteristicos distintivos.

e Inferir criterios claves para la elaboracion de una metodologia Participativa y Centrada

en el Usuario para el desarrollo de juegos serios.
1.3. Hipoétesis

¢, Qué criterios garantizan que un enfoque de desarrollo de software sea Centrado en el

Usuario y Participativo?



1.4. Justificacion

Para el desarrollo de la investigacion en Sistemas de Informacion se seguira como
metodologia de investigacion el enfoque “Design-Science” [4-7]. La ciencia del disefio es
fundamentalmente un paradigma de resoluciéon de problemas que permite innovar
definiendo las ideas, las practicas, las capacidades técnicas y los productos a través de los
cuales el analisis, disefio, implementacion, administracién y uso de los sistemas de

informacion se pueden llevar a cabo de manera efectiva y eficiente [8,9].

El principio fundamental de la investigacién del enfoque “Design-Science”, segun Hevner
et al. propuesto en [7], es que el conocimiento y la comprension de un problema de disefo
y su solucion se adquieren construyendo un artefacto. En este caso, el artefacto resultante
corresponde al conjunto de criterios, que a su vez serviran de base para la construccion de

una Metodologia Participativa y Centrada en el Usuario para el disefio de juegos serios.

Para cumplir los objetivos del proyecto se realizara una revision sistematica de la literatura
relacionada al tema propuesto para inferir criterios claves de disefio para garantizar que

una metodologia sea Participativa y Centrada en el usuario.

Ademas, se utilizara técnicas de investigacion documental en las diferentes bases de datos
cientificas para realizar una clasificacion de todos los documentos seleccionados con la

ayuda de la herramienta Mendeley.

A continuacion, se presenta el marco de referencia relacionado con las Metodologias

Participativas y de Enfoques Centrados en el Usuario.

1.5. Marco de Referencia

Antes de iniciar la investigacion es necesario conocer las definiciones de los términos
relacionados con las investigaciones para determinar las caracteristicas que existen a la
hora de trabajar con Metodologias Participativas y Enfoques Centrados en el Usuario para
la construccion de un artefacto de software especificamente en el dominio de los juegos

serios educativos.

Es importante mencionar que, si la concepcion de un producto no parte de las necesidades
reales e intereses de sus usuarios, poco podran aportar las siguientes etapas de desarrollo

o la aceptacion del producto por parte del usuario final.



Por esta razén es necesario analizar enfoques que permitan considerar las necesidades

mencionadas para que sean de motivacion en el uso del producto.

Para el presente trabajo es necesario realizar un analisis de enfoques que se centren en el
Usuario y de enfoques opuestos a los mencionados para aplicar la metodologia propuesta

detallada mas adelante.

Para ello se considerara al Enfoque Centrado en el Usuario y Metodologias Participativas
como enfoques de interaccion y participacion y a las Metodologias Tradicionales como

enfoques opuestos.

A continuacion, se profundizara los siguientes términos:
Juego Serio

En [10], se define a un juego serio como un juego de video que tiene un fin especifico
distinto al de solamente la diversion, el cual puede ser pedagdgico, de entrenamiento,
informativo, y que, ademas, se puede usar en dominios como la educacion, el militar, el
empresarial, el gubernamental, la religion, las artes, entre otros. Diferentes estudios acerca
de la utilizacién de los juegos serios en el aprendizaje [11-13], demuestran los efectos

positivos que estos generan a la hora de ensefar.

Al ser considerado un juego serio una aplicacién informatica, es importante considerar
enfoques que permitan interaccién y participacion de los usuarios durante la construccion
de un artefacto, logrando asi impactar de manera positiva en los participantes. Para
conseguir lo mencionado se ha considerado profundizar en el Enfoque Centrado en el

Usuario y en las Metodologias Participativas.

Metodologia Participativa

En [14], se define a la Metodologia Participativa como un proceso de trabajo que
concibe a los participantes como agentes activos en la construccién del
conocimiento y no como agentes pasivos, de esta forma se promueve y se procura

que todos los integrantes participen.

En [15] se menciona que aplicar Metodologias Participativas favorece el dialogo
entre disefiadores y usuarios para construir tecnologia en colaboracion. Ademas, el

enfoque asegura que las interpretaciones de los participantes se tengan en cuenta



durante todo el proceso de investigacion [16]. Logrando asi crear productos

software en base a las necesidades reales de los usuarios.

Durante la busqueda de informacion pudimos percibir que existen pocas
investigaciones referente al tema. El documento “The Methodology of Participatory
Design” [16], realiza un analisis desde sus origenes donde menciona que este
enfoque sigue siendo relativamente joven, pero que se puede extraer criterios
nacientes desde sus inicios. El autor en su estudio detalla ciertos criterios relevantes
para la concepcion de enfoques participativos, los mismos que se tomaran como

referencia (criterios base participativos) para el analisis del presente estudio.

Ademas, en el estudio “Participatory design of learning media: Designing
educational computer games with and for teenagers” [17], el autor menciona que
existen varias Metodologias Participativas centradas en el desarrollo de sistemas
de informacion y tecnologias como son, el Disefio participativo (DP), el Disefio de
Investigacion Cooperativa (IC), el Disefio Contextual (DC) y el Disefio de Aplicacion
Conjunta (DAC). Estas metodologias seran analizadas en el siguiente capitulo para

extraer nuevos principios y verificar qué criterios se cumplen de los criterios base.

Disefio Centrado en el Usuario (DCU)

En la ISO 9241-210 [18], se define al Disefio Centrado en el Usuario como un
enfoque para el disefio y desarrollo de sistemas que tiene como objetivo hacer que
los sistemas interactivos sean mas utilizables enfocandose en el uso del producto,

aplicando factores humanos, ergonomia, conocimientos y técnicas de usabilidad.

Otro concepto se lo puede encontrar en [19], donde se define al DCU como un
proceso ciclico en el que las decisiones de disefio estan dirigidas por el usuario
para alcanzar los objetivos del producto y donde la usabilidad del disefio es

evaluada iterativamente.

En [20] especifican que cuando se aplica el Enfoque Centrado en el Usuario en un
desarrollo de aplicaciones se tiende a reducir los errores durante el desarrollo y se
logra tener costos menores de mantenimiento a lo largo de toda la vida util del

aplicativo informatico.

Existe mucha informacién acerca del DCU, incluso una Norma denominada “/ISO

9241-210: Ergonomics of human-system interaction - Human-centred design for



interactive systems” [18], la cual establece 6 principios centrados en el ser humano
alo largo del ciclo de vida del producto, los mismos que se tomaran como referencia

(criterios base DCU) para el analisis del presente estudio.

Metodologias Tradicionales

En [21] se definen a las Metodologias Tradicionales como un enfoque predictivo,
donde se sigue un proceso secuencial en una sola direccidén y sin marcha atras. La
estimacion y captura de requisitos se realiza una unica vez al principio del proyecto.
Es decir, no existe interaccidén ni participacion por parte del usuario durante el

proceso de concepcion del producto.

Las metodologias a considerar seran, el Proceso Unificado, el Proceso Unificado
de Rational y la Metodologia en Cascada, de las cuales se extraeran criterios
propios de este enfoque para ser analizados en los dos enfoques mencionados

anteriormente.

Es importante indicar que en [22] se manifiesta que la diferencia del Disefio Participativo
del Disefio Centrado en el Usuario es que mientras DCU considera al usuario tan sélo al
comienzo y al final del proceso de disefio, DP lo integra por completo en el proceso de

desarrollo.

Luego de realizar el estudio del marco de referencia, se puede concluir que el Enfoque
Centrado en el Usuario y las Metodologias Participativas son dos conceptos distintos, con

la semejanza de que ambos se enfocan en las expectativas del usuario.

En el anadlisis de las Metodologias Tradicionales, se evidencia que estan disefadas para
llevarse a cabo de manera rigida haciendo que su metodologia sea secuencial y sin opcién

a cambios que los usuarios soliciten durante el transcurso del desarrollo de un producto.

Ademas se concluye que las Metodologias Participativas y el Enfoque Centrado en el

Usuario son conceptos diferentes a la Metodologia Tradicional.



2. METODOLOGIA

El presente trabajo consta en realizar un estudio basado en la Metodologia de Kitchenham
[23] para Revisiones Sistematicas de la Literatura en Ingenieria de Software y en el analisis

de un proceso cualitativo y cuantitativo.

Del desarrollo de la Metodologia de Kitchenham se obtendra como resultado los
documentos para el respectivo analisis mediante un proceso cualitativo y cuantitativo que
permitira obtener el patrén de criterios clave en base a dos actividades. La primera en base
a la opinion del investigador y la segunda en base a un método estadistico tf-idf que se

explicara mas adelante.

La Figura 1 ilustra el proceso de la metodologia empleada que consiste en el método de la
Revision Sistematica de la Literatura y en el método cuantitativo y cualitativo. Ver Figura
1

METODOLOGIA

Revision Proceso —
Sistematica de Documentos Cuantitativo y Criterios
la Literatura para analisis Cualitativo clave

Figura 1. Metodologia: proceso a seguir para la obtencion de los criterios clave.

La siguiente subseccion tratara el método para la Revision Sistematica de la Literatura, del

cual la salida esperada son los documentos para el analisis.

2.1. Método Revision Sistematica de la Literatura

En esta investigacion se realizara una Revision Sistematica de la Literatura propuesta por
Kitchenham, la cual se encuentra detallada en su trabajo titulado: “Systematic literature

reviews in software engineering — A systematic literature review” [23].



El proceso a seguir consta de los siguientes pasos:

Primero, formular las preguntas de investigacion del problema en cuestion.
Segundo, buscar articulos en las diferentes bases de datos cientificas.

Tercero, definir criterios de inclusion y exclusion para delimitar el tema.

Cuarto, evaluar la calidad metodoldgica de los estudios.

Quinto, realizar el acopio de informacion o de fuentes de informacion con respecto
a los documentos procesados de la evaluacion de la calidad.

Sexto, analizar los datos.

Séptimo, presentar resultados.

La Figura 2 muestra el proceso de la Revision Sistematica de la Literatura por

Kitchenham. El resultado seran los documentos base. Ver Figura 2

1. Formulacién de preguntas de
Investigacion

Y

2. Proceso de Busqueda

v

3. Criterios de inclusion y exclusion

Y

4. Evaluacion de la Calidad

v

5. Coleccién de datos

v

6. Andlisis de Datos

Y

Documentos
para analisis

Figura 2. Revision Sistematica de la Literatura: proceso a seguir para la obtencion de los

documentos para el analisis.

A continuacion, se detalla los pasos a seguir para el desarrollo del método de la Revision
Sistematica de la Literatura para la obtencion y clasificacion de documentos relevantes

en base a los objetivos propuestos.



2.1.1 Formulacién de Preguntas de Investigacion

Kitchenham propone esta guia como una revision rigurosa de los resultados de la
investigacion de un tema en particular, en la cual los investigadores analizan y comparan

la evidencia que aportan con la de otros similares [23].

Para el analisis de este proyecto, es prioritario investigar, analizar y sintetizar la
informacion existente de Metodologias Participativas y de Enfoques Centrados en el
Usuario para inferir criterios clave que garanticen que un enfoque de desarrollo de

software sea participativo y centrado en el Usuario.

A continuacién, se describe la pregunta de investigacion la cual dara la pauta para llegar
a la obtencién del objetivo principal que es el patron de criterios claves que se debe tomar

en cuenta cuando se trabaja con un Enfoque Centrado en el Usuario y Participativo.

Para el presente trabajo se establece la siguiente pregunta de investigacion:

e PI1: ;Cuales son las caracteristicas claves de las Metodologias Participativas y de los

Enfoques Centrados en el Usuario?

En la siguiente subseccion se presenta el proceso de busqueda con ayuda de estrategias

para simplificar la investigacion de informacion en las diferentes bases de datos.

2.1.2 Proceso de Busqueda

En el proceso de investigacion se utilizé la denominada estrategia de busqueda, que
consiste en crear un cuadro con palabras claves referente al tema de estudio para luego

realizar varias combinaciones de palabras.

Este proceso se realiza con el fin de obtener informacion suficiente y simplificada de las
diversas bases de datos de investigacion entre las cuales se identifica el Institute of
Electrical and Electronic (IEEE), Association for Computing Machinery (ACM), Google
Academic y SCOPUS.



La Tabla 1 ilustra el cuadro para la estrategia de busqueda en donde las columnas fueron

categorizadas de la siguiente manera:

La columna A abarca los sinénimos de metodologia, la columna B sirve para establecer los
temas de busqueda (Participativo, Centrado en el Usuario y Tradicional), la columna C se
refiere a las caracteristicas que hacen propio al enfoque y por ultimo la columna D se

enfoca en desarrollos de software general o especifico (Juegos Serios). Ver Tabla 1

Tabla 1. Cuadro para la estrategia de busqueda

A B C D
A1 B1 C1 D1
Metodologia Participativo/ Caracteristicas/ Juegos Serios/ Serious
/Methodology Games
Participatory Characterictics
A2 B2 C2 D2
Enfoque/ Centrado en el Usuario/ criterios/ Software Educativo/
Educational software
Approach User Center criteria
A3 B3 D3
Disefio/ i
Tradlc[qnales/ Software
Design Traditional
A4
Proceso/
Process
A5
Desarrollo/
Development

Para construir las cadenas de busqueda se realizara combinaciones de las columnas como
se crea conveniente con el objetivo de crear palabras clave que permitan encontrar

articulos de relevancia referente al tema propuesto de investigacion.

Las cadenas de busqueda a partir de la Tabla 1 son las siguientes:

e CB1: (A1 ORA20R A3 OR A4 OR A5) AND (B1) AND (D1 OR D2 OR D3)
e CB2: (A1 ORA2 OR A3 OR A4 OR A5) AND (B2) AND (D1 OR D2 OR D3)
e CB 3:(C10RC2)AND (B1 OR B2)

e CB4:(B1ORB2)AND (D1 OR D2 OR D3)
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e CB5: (B1)AND (B2) AND (D1 OR D2 OR D3)

e CB6:(B3) AND (A1 OR A2 OR A3 OR A4 OR A5)

Las cadenas anteriormente descritas buscan conseguir los siguientes resultados: las
cadenas CB1, CB2 Y CB4 permitiran encontrar articulos relevantes con respecto a
Metodologias Participativas y enfoques Centrados en el Usuario en juegos serios y
software general, la cadena CB3 permitira encontrar criterios o0 caracteristicas que
identifiquen a cada enfoque, la cadena CB5 permitira encontrar criterios en comun de las
Metodologias Participativas y enfoques Centrados en el Usuario. Finalmente, la cadena

CB6 permitira encontrar articulos opuestos referente al tema de estudio.

Para visualizar el proceso completo de las cadenas de busqueda ver Anexo 1

(Anexo_1_Cadenas_De Busquedas).

En la Figura 3 se puede visualizar los documentos que se obtuvieron en las diferentes

bases de datos aplicando cadenas de busqueda. Se alcanza un total de 119 documentos.

28
DOCUMENTOS

62
DOCUMENTOS

Ver Figura 3
N
> IEEE
ACM
PROCESO DE ~
BUSQUEDA g
>  GOOGLE
ACADEMIC
~
> SCOPUS

Figura 3. Proceso de Busqueda: diferentes bases de datos de donde se obtuvieron los

Con los articulos obtenidos se aplicara el proceso de criterios de inclusion y exclusion para

simplificar la informacion.

22
DOCUMENTOS

7 DOCUMENTOS

primeros documentos.

11

A4

119
DOCUMENTOS




2.1.3 Criterios de Inclusién y Exclusion

Los criterios de inclusion y exclusion permiten extraer los articulos o documentos mas
relevantes para la investigacion, de esta manera se aumenta la probabilidad de encontrar

resultados fiables.

Después de definir las preguntas de investigacion y el proceso de busqueda, el siguiente
paso es definir qué criterios de inclusion y exclusion se van a considerar en los articulos

obtenidos con las cadenas de busqueda.

Para la seleccion de criterios de inclusion y exclusién se han considerado aspectos tales
como: areas de conocimiento, idioma, lugares de informacion, afio de publicacion y tipos
de estudios. A continuacién, se presenta qué criterios se tomaran en cuenta para lograr
conseguir articulos apreciables en base al tema propuesto. Para ver el proceso de
seleccion de documentos en relacion a los criterios de inclusion y exclusion Ver Anexo 2

(Anexo_2_Criterios_Inclusion_Exclusion).

Se han considerado los criterios de inclusion por la razén que es importante recolectar
informacion que abarque unicamente los temas de estudio y no exista desvio de
informacion, ademas, de esta manera se asegura que los posibles documentos cumplan
con el objetivo propuesto en el presente trabajo. Los criterios de exclusion son una parte
importante para ir descartando documentos que no aporten algun tipo de valor referente al
tema propuesto, ademas, se analiza documentos Unicos, actualizados, en contexto

software y que posean contenido amplio para analizar. Ver Tabla 2.

Tabla 2. Criterios de inclusién (Cl) y exclusion (CE)

Criterios de Inclusion Criterios de Exclusion

Articulos que describan las metodologias
participativas, enfoques centrados en el
usuario o metodologias tradicionales.

Articulos duplicados extraidos de las distintas bases
de datos electrénicas.

ci CE1
Articulos de diferentes tipos de
metodologias participativas o de Articulos que no presenten informacion relevante
enfoques centrados en el usuario
Cl2 CE2
Articulos referentes a los juegos serios Versiones antiguas de un mismo articulo.
CI3 CE3
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Tesis, documentos cientificos,
estandares, guias, casos de estudio,
contenido en sitios web y capitulos de

libros.
Cl4 CE4

Articulos en otros idiomas

Articulos en espafiol € inglés Articulos de metodologias participativas en otros
Cl5 P 9 CE5 contextos que no sean en desarrollo de software

Cle | Bibliotecas digitales CES6 | Articulos incompletos en su estructura.

c17 | Versiones de articulos en cualquier afio

En la Figura 4 se puede visualizar los documentos que se obtuvieron aplicando los criterios

de inclusion y exclusién. Se alcanza un total de 69 articulos. Ver Figura 4.

28
N N
> IEEE 2| DOCUMENTOS
62
ACM >
PROCESODE | |9 “’| DOCUMENTOS . 119
BUSQUEDA 7 ~| DOCUMENTOS
> GOOGLE ~ 22
ACADEMIC Z| DOCUMENTOS
>  scopus >| 7 DOCUMENTOS
\i
PROCESO DE
CRITERIOS DE . 69
INCLUSION Y > | DOCUMENTOS
EXCLUSION

Figura 4. Proceso de criterios de inclusion y exclusion: documentos obtenidos con el

proceso descrito.

A continuacién, con los documentos obtenidos se aplica el proceso de evaluacién de la
calidad de lo cual se obtendra los documentos finales para iniciar con el analisis de los

métodos propuestos.

13



2.1.4 Evaluacion de la Calidad (EC)

Esta fase se refiere a la valoracién interna y posibles sesgos [24] que se realizan dentro de

los documentos para el analisis.

Con el resultado de los articulos obtenidos en la fase anterior criterios de inclusion y
exclusion, se realiz6 el siguiente filtro: evaluar la calidad de los articulos, la misma que
consta en ejecutar una serie de preguntas enfocadas en el tema propuesto, para luego
responderlas. Lo que se pretende es validar el contenido de todos los articulos para asi

obtener resultados eficientes.

e EC1. ;El documento describe la Metodologia Participativa?
e EC2. ;El documento describe al Enfoque Centrado en el Usuario?

e EC3. ;ElI documento menciona posibles caracteristicas de las Metodologias

Participativas?

e ECA4. ;El documento menciona posibles caracteristicas de los Enfoques Centrados en

el Usuario?
e ECS5. ;El documento se refiere a Metodologia Participativa para juegos serios?
e ECG6. ;El documento se refiere a enfoque Centrado en el Usuario para juegos serio?

e EC7. ;El documento se refiere a Metodologias Tradicionales para el desarrollo de

software?

e EC8. ;ElI documento establece criterios o principios clave para Metodologias

Participativas?

e EC9. ; El documento establece criterios o principios clave para Enfoques Centrados en

el Usuario?

e EC10. ;El contenido del documento permite aclarar la diferencia entre Enfoque

Participativo y Centrado en el Usuario o las caracteristicas en comun?

e EC11. ;El documento referente a tipos de Metodologias Participativas o de Enfoques
Centrados en el usuario, especifica que este tipo de metodologia o enfoque es

considerado como Participativo o Centrado en el Usuario?
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En la Tabla 3 se visualiza los articulos que cumplen con una o con varias de las preguntas
de evaluacion de la calidad. Las filas representan los documentos analizados y las

columnas representan los criterios de calidad a evaluar.

Si cumple con algun criterio de calidad se colocara la letra (S), caso contrario se dejara en
blanco. De esta manera se verifica que se responda a la pregunta de investigacion

expuesta anteriormente PI1. Ver Tabla 3

Tabla 3. Evaluacion de la Calidad

oo EAnsN | OBJETIVO DEL |EC |EC |EC |EC |EC |EC |EC |EC |EC |EC |EC
RECOLECTADA DOCUMENTO |1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (11
Approaches of El documento
Participatory Design d -
. . escribe la
in the Design metodologia
Process of a Serious Hicioati S S
Game to Assist in participativa
the Learning of para Juegos
Hospitalized Children serios
El documento
describe
Bridging Serious p03|b|es’ .
Games and caragterlstlcas s s
Participatory Design para Juegos
serios en
metodologias
participativas
El documento
JAD Can Get Better gescrlbe un t'PO S S
e metodologia
participativa.
El documento
describe
Contextual Design: posibles
An Emergent View of | caracteristicas S S
System Design para un tipo de
metodologia
participativa
El documento
Cooperative Inquiry: | describe
Developing New posibles
Technologies for caracteristicas S S
Children with para un tipo de
Children metodologia
participativa

Para ver el proceso completo de evaluacibn de la calidad Ver Anexo 3

(Anexo_3 Evaluacion_De La Calidad).
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En la Figura 5 se puede visualizar los documentos que se obtuvieron aplicando las
preguntas de evaluacion de la calidad. Se obtuvo un total de 28 articulos finales para
continuar con el proceso de analisis. Se consideraron los documentos que cumplian por lo

menos con un criterio de calidad. Ver Figura 5.

28
~ N
> IEEE 2| bocuMmENTOS
62
ACM >
PROCESO DE U |> -1 DOCUMENTOS ~ 119
BUSQUEDA 7 | DOCUMENTOS
> GOOGLE ~ 22
ACADEMIC 2| DOCUMENTOS
> SCOPUS > 7 DOCUMENTOS
\
PROCESO DE
CRITERIOS DE _ 69
INCLUSION Y ™ DOCUMENTOS
EXCLUSION
PROCESO DE o8
EVALUACION DE »| DOcUMENTOS
LA CALIDAD

Figura 5. Proceso de evaluacion de la calidad: documentos obtenidos con el proceso

descrito.

A continuacién, con los 28 articulos finales obtenidos se creara una matriz en Excel que

permitira manejar la informacion de los documentos para el analisis posterior.
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2.1.5 Acopio de Datos

La fase de Acopio de datos se refiere a organizar los articulos obtenidos en la fase anterior,
realizando la recoleccion de informacién que consiste en descargar todos los articulos

posibles de las diferentes bases de datos segun la cadena de busqueda establecida.

Con ayuda de la herramienta “Mendeley”, se almacend y se organiz6 los documentos
obtenidos. Los articulos pasaron por varios filtros lo cual permitié alcanzar un reducido
namero de documentos con contenido relevante referente al tema. Finalmente, los
documentos fueron 28, los cuales fueron seleccionados para profundizar el analisis que se

detallara mas adelante.

La Tabla 4 muestra una Matriz de Clasificacion de documentos con informacién acerca del

autor, afo, cadena de busqueda vy titulo del documento. Ver Tabla 4

La informacion sustraida es analizada por todos los interesados, obteniendo una critica

constructiva para el mejoramiento del analisis futuro.

Tabla 4. Matriz de Clasificacion

Acopio de Datos
o TiTULO DEL OBJETIVO DEL
No | BASE AUTOR/ES ANO cB DOCUMENTO | DOCUMENTO
Approaches of
Nunes, Eunice P.S Parhmpatqry Design | El dogumento
Luz Alessandro R in the Design . describe la
1 ACM ’ 2016 CB1 Process of a Serious | metodologia
Lemos, Eduardo M . o
Game to Assist in participativa para
Clodoaldo, Nunes f ! .
the Learning of juegos serios
Hospitalized Children
El documento
describe posibles
. Bridging Serious caracteristicas
2 ACM Khaled, R'”a. . 2014 CB1 Games and para juegos
Vasalou, Asimina L . h
Participatory Design | serios en
metodologias
participativas
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El documento
describe un tipo
de metodologia
participativa.

Google

.| Duggan, Evan W 2002 CB1 JAD Can Get Better
Academic

Para visualizar la matriz de clasificacion de documentos completa Ver Anexo 4 (

Anexo_4 Matriz_Clasificacion_Documentos).

A continuacion, con los articulos obtenidos en la Matriz de Clasificacion de documentos

se procede al analisis de datos.

2.1.6 Analisis de Datos

El proceso de analisis de datos sirve para analizar y evaluar la informacion de todo el acopio
de documentos, este andlisis permite determinar el contexto para clasificarlos segun

corresponda.

La clasificacion de documentos se refiere a establecer dos contextos. El primero referente
al tema de estudio del proyecto que sera denominado contexto P y el segundo referente a
lo opuesto al tema de estudio del proyecto que sera denominado contexto Q. Es decir, se

manejaran dos contextos de estudio que serviran para realizar los analisis cuantitativos.

Aplicando el criterio mencionado, la Metodologia Participativa y el Enfoque Centrado en el
Usuario son referentes al tema de estudio del proyecto por lo que corresponderan al
contexto P, pero al ser conceptos diferentes segun el analisis del marco de referencia es
necesario separarlos en dos contextos, siendo la Metodologia Participativa el contexto P y
el Enfoque Centrado en el Usuario el contexto P1. Ademas las Metodologias Tradicionales

al ser lo opuesto al tema de estudio del proyecto corresponderan al contexto Q.

En adelante el conjunto de documentos P corresponderan a las referencias de documentos
relativos al contexto Participativo, el conjunto de documentos P1 corresponderan a las

referencias de documentos relativos al contexto Centrado en el Usuario y el conjunto de
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documentos Q corresponderan a las referencias de documentos relativos al contexto de

Metodologias tradicionales.

La Figura 6 ilustra los contextos de estudio a considerar para el presente analisis. Ver
Figura 6

A continuacion, se muestra la clasificacion de los contextos P, P1Y Q. La Tabla 5 muestra
los documentos obtenidos en el Contexto P que son las Metodologias Participativas. Se

logré un total de 13 documentos. Ver Tabla 5

ESTUDIO Y DEFINICION DE CRITERIOS CLAVE PARA LA DEFINICION DE UNA
METODOLOGIA DE DISENO DE JUEGOS SERIOS EDUCATIVOS PARTICIPATIVA
Y CENTRADA EN EL USUARIO.

CONTEXTO REFERENTE AL
TEMA DE ESTUDIO
Metodologias Participativas
(Contexto P)
Enfoques Centrados en el Usuario
(ContextoP1)

CONTEXTO REFERENTE ALO
OPUESTO AL TEMA DE
ESTUDIO
Metodologias Tradicionales
(Contexto Q)

Figura 6. Contextos de estudio: categorizacion de los contextos P, P1Y Q.

Tabla 5. Clasificacion de documentos contexto Participativo (P)

Documentacion Referencia

Metodologias Participativas

Approaches of Participatory Design in the Design Process of a Serious Game to

Assist in the Learning of Hospitalized Children [15]
Bridging Serious Games and Participatory Design [25]
Jad Can Get Better [26]
Contextual Design: An Emergent View of System Design [27]
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Cooperative Inquiry: Developing New Technologies for Children with Children [28]

The Participatory Design of a Simulation Training Game [29]

Participatory Design in EU-TOPIA: A Serious Game for Intercultural Competences

During Work Mobility [30]
PD and Joint Application Design: A Transatlantic Comparison [31]
Contextual Design [32]
The Methodology of Participatory Design [16]
The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed.- Contextual Design [33]
Joint Application Development (JAD) [34]

The Use of User-Centered Participatory Design in Serious Games for Anxiety and

Depression [35]

La Tabla 6 muestra los documentos obtenidos en el contexto P1 que son los Enfoques

Centrados en el Usuario. Se logré un total de 10 documentos. Ver Tabla 6

Tabla 6. Clasificaciéon de documentos contexto Enfoque Centrado en el Usuario (P1)

Documentacion Referencia

Enfoque Centrado en el Usuario

IV Serious Games for Neuro-Rehabilitation A User Centred Design Approach [36]
Digitizing The Hanq Rehabilitation Using the Serious Games Methodology With a [37]
User-Centered Design Approach

ISO 9241-210: Ergonomics of Human—System Interaction - Human-Centred Design

for Interactive Systems [18]
Informe APEI sobre Usabilidad [19]
Using a Serious Game to Teach User-Centered Design [38]
User Centered Design and Development of a Game for Exercise in Older Adults [39]
Beyond User-Centred Design . Crowdsourcing with Serious Games for Design [40]
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Managing Obesity through Mobile Phone Applications: A State-of-the-art Review

Depression

from a User-Centred Design Perspective [41]
Applying a User-Centered, Rapid-Prototyping Methodology with Quantified self: A [42]
Case Study with Triathletes

The Use of User-Centered Participatory Design in Serious Games for Anxiety and [35]

La Tabla 7 muestra los documentos obtenidos en el contexto Q que son las Metodologias

Tradicionales. Se logré un total de 6 documentos. Ver Tabla 7

Tabla 7. Clasificacion de documentos contexto Metodologias Tradicionales (Q)

Documentacion Referencia
Metodologias Tradicionales
Sdlc-Waterfall Model [43]
Rational Unified Process Best Practices for Software Development Teams [44]
An Introduction to the UML and the Unified Process [45]
Guia a Rational Unified Process [46]
The Unified Process [47]
Ingenieria de Software [48]

A continuacion, se describira el proceso y el desarrollo del método cualitativo y cuantitativo

con el objetivo de obtener los criterios clave.

2.2. Método Cualitativo y Cuantitativo

Después de obtener los documentos base como resultado del desarrollo de la Revision

Sistematica de la Literatura se trabajo un proceso cualitativo y cuantitativo propuesto por

Carridn en [49] que permite obtener el patron de criterios finales mediante dos actividades.
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La primera actividad en base a la opinién del investigador y la segunda actividad en base
a un meétodo estadistico tf-idf, de los cuales se obtienen dos Matrices Booleanas
resultantes que llevan a un proceso de seleccion de criterios del cual se consigue una
Matriz de Instanciacién, Comportamiento y Emparejamiento para finalmente en base a un

patron de valores de verdad llegar a obtener una Matriz de Criterios Clave.

De la primera actividad se obtendra una Matriz de Criterios en base a la opinion del
investigador aplicando l6gica matematica basica como se describe en [50]. En la cual se
menciona lo siguiente: “Se obtiene afirmaciones llamadas conclusiones a partir de otras
afirmaciones llamadas premisas con los criterios adecuados para tener la garantia de

que, si las premisas son verdaderas, entonces las conclusiones también tienen que serlo”.

De la segunda actividad se obtendra una Matriz de Criterios en base al método estadistico
tf-idf. En [51], el autor define como un método de ponderacion que trata de identificar cual

palabra es mas relevante en una coleccion de documentos.

El resultado de las Matrices de Criterios sera la obtencioén de los criterios mas relevantes
que deberian ser tomados en cuenta para garantizar que una metodologia sea

Participativa y Centrada en el Usuario.

La Figura 7 ilustra el proceso cuantitativo y cualitativo que se trabajo con los documentos
base obtenidos en la Revision Sistematica de la Literatura mediante dos actividades. La
primera basada en la opinion del investigador y la segunda basada en un método

estadistico tf-idf con el objetivo de lograr obtener los criterios claves. Ver Figura 7
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Documentos

para andlisis
Opinién del N— rotodo ot
Investigador 4_|—| Matriz de Criterios Base I—l—> etodo tf-i
1. Matriz de Frecuencia
Normalizada (tf)
v
2.Matriz de Frecuencia
Inversa (idf)
y y
1. Matriz de 3. Matriz de valor
Justificacion (tf*idf)
I Matriz Booleana I
7 Se Aplica
| Matriz de Instanciacion I +

Patrones Légicos

\ /
I Matriz de Comportamiento I: |
Se Obtiene

\
| Matriz de emparejamiento

Criterios Clave

Figura 7. Proceso Cualitativo y Cuantitativo: obtencion de criterios clave.

A continuacioén se describe los dos procesos a seguir con los documentos base.

2.2.1 Proceso en Base a la Opinién del Investigador y Proceso
en Base al Método Estadistico TF-IDF

Esta subseccion tratara las dos actividades expuestas anteriormente, el proceso de las
mismas se puede visualizar en la Figura 7, que son el proceso por la opinion del
investigador y el proceso por el método estadistico tf-idf, se continuara con el proceso de
seleccion de criterios que se detallara mas adelante. El objetivo de este proceso es obtener

como resultado los criterios clave.

Cabe mencionar que desde el inicio de la Revision Sistematica de la Literatura se cre6 una
Matriz de Criterios Base, la cual partié de documentos clave para los contextos de estudio

entre las cuales estuvieron la ISO 9241-210: Ergonomics of human-system interaction -
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Human-centred design for interactive systems” [18] y el documento “The Methodology of
Participatory Design” [16], completandose dicha matriz en esta seccién con los documentos

de analisis obtenidos.

La Tabla 8 muestra la estructura de la Matriz de Criterios Base que esta compuesta de una

definicion, sinébnimos y qué se busca de cada criterio. Ver Tabla 8

Tabla 8. Matriz de Criterios Base

Criterios Definicién ¢ Qué se busca? Sinénimos
Criterio 1 Definicién 1 ¢ Qué se busca 1? Sinénimos 1
Criterio 2 Definicién 2 ¢ Qué se busca 2? Sinénimos 2
Criterio 3 Definicién 3 ¢ Qué se busca 3? Sinénimos 3
Criterio m Definicién m ¢ Qué se busca m? Sinénimos m

A continuacion, se describe el proceso que se debe seguir para la obtencién de la Matriz

Booleana por opinidon del investigador.

2.2.1.1 Proceso en Base a la Opinion del Investigador

El objetivo de este proceso es la obtencion de una matriz booleana, basada en la opinion

del investigador. Para lo cual el proceso es el siguiente:

En primer lugar se elabora la Matriz de Justificacion. La Tabla 9 muestra la Matriz de
Justificacion, en donde, si el investigador considera que un criterio esta presente en el
documento, se debera justificar su razén respondiendo a la pregunta qué se busca. Ver
Tabla 9

A continuacion se construye la Matriz Booleana. La Tabla 10 muestra la Matriz Booleana
en base a la opinion del investigador, cuyo objetivo es llenarla con Os y 1s dependiendo si
el criterio evaluado se encuentra o no en el documento analizado en base al paso anterior.
Ver Tabla 10

24



Tabla 9. Matriz de Justificacion

Criterios

C1 C2 Cc3 Cm
Articulos

Justificacion Justificacion Justificacion Justificacion
En base a lo En base a lo En base a lo En base a lo
que se busca |que se busca |que se busca |que se busca
o N/A o N/A o N/A o N/A

Mett?d_ologl'as C:nr::gggeen A1

Participativas el Usuario

(Contexto P) e e e e

(Contexto P1) Justificacion | Justificacion | Justificacion | Justificacion
En base a lo En base a lo En base a lo En base a lo
que se busca |que se busca |que se busca |que se busca
o N/A o N/A o N/A o N/A
Am
Justificacion Justificacion Justificacion Justificacion
En base a lo En base a lo En base a lo En base a lo
que se busca |que se busca |que se busca |que se busca
o N/A o N/A o N/A o N/A
Metodologias Tradicionales | A1
(Contexto Q)
Justificacion Justificacion Justificacion Justificacion
En base a lo En base a lo En base a lo En base a lo
que se busca |que se busca |que se busca |que se busca
o N/A o N/A o N/A o N/A
Am

Tabla 10. Matriz Booleana

Criterios
C1 C2 C3 Cc4 Cm
Articulos
Metodologias Enfoque Centrado A1 ovi ovi ovi ovi ovi
Participativas (Contexto en el Usuario A2 ov1 ov1 ov1 ov1 ov1
P) (Contexto P1)
Am ov1 ov1 ov1 ov1 ov1
A1 ov1 ov1 ov1 ov1 ov1
Metodologias Tradicionales
(Contexto Q) A2 ov1 ov1 ov1 ov1 ov1
Am ov1 ov1 ov1 ov1 ov1

A continuacion, se describe el proceso que se debe seguir para la obtencion de la Matriz

Booleana por el método estadistico tf-idf.
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2.2.1.2 Proceso Método Estadistico TF-IDF

El objetivo de este proceso es la obtencion de una Matriz Booleana, basado en el método

estadistico tf-idf. Para lo cual el proceso es el siguiente:

Se inicia con la Matriz de Frecuencia Absoluta. La Tabla 11 muestra la Matriz de Frecuencia
Absoluta en donde las columnas representan los documentos y las filas los criterios con
los sindnimos correspondientes para determinar la frecuencia de repeticion del término en

cada articulo. Ver Tabla 11

Tabla 11. Matriz de Frecuencia Absoluta

Metodologias Participativas (Contexto P)
Articulos

Metodologias Tradicionales
Criterio (contexto Q)

(Términos) Enfoque Centrado en el Usuario (contexto P1)

A1 A2 A3 Am A1 A2 A3 | Am
T1 (sin6nimos) f f f f f f f f
T2 (sin6nimos) f f f f f f f f
T3 (sinénimos) f f f f f f f f
Tm (sinénimos) f f f f f f f f

Se continua con la obtencion de la Matriz de Frecuencia Normalizada del criterio (término)
tf. La Tabla 12 muestra la Matriz de Frecuencia Normalizada, cuyo objetivo es determinar
el numero de veces que el criterio aparece en el articulo. Este proceso se realiza en los
contextos Metodologias Participativas (P), Enfoque Centrado en el Usuario (P1) y

Metodologias Tradicionales (Q). Ver Tabla 12

El contenido de la tabla puede ser representado en lenguaje matematico de la siguiente
manera.

T = {t;|t; € {Términos identificados en los documentos de las metodologias participativas y centradas en el usuario}Ai € Z*}

D= {dj|dj € {Documentos de las metodologias participativas y centradas en el usuario}/\j € Z*}

Tabla 12. Matriz de Frecuencia Normalizada (tf)
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Articulos Metodologias Participativas (P)

Metodologias Tradicionales (Q)

Enfoque Centrado en el Usuario (P1)

Criterios
(Términos)
A1 A2 A3 Am B1 B2 B3 Bm
™ tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tftd | tftd
T2 tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tftd | tftd
T3 tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tftd | tftd
m tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tft.d tftd | tftd
Donde:

- tf (ti, dj, a), representa la frecuencia normalizada del criterio (término), la cual se
obtiene de la frecuencia absoluta (numero de veces que aparece el criterio en el
contenido del documento) dividido para la frecuencia maxima absoluta del criterio

de la columna. Ver ecuacion 1.

Para obtener tf (ti, dj) se tiene la siguiente formula matematica:

- tf (ti,dj,a)=at+ (1-a)[ tft,d (1)
tfmax (dj)

- tft 4, es la frecuencia absoluta del criterio/término en cada documento

- a=0,5, es una constante que suaviza a la funcién de frecuencia normalizada del
criterio/término

- tfmax (dj) se refiere a la frecuencia absoluta maxima del criterio/término en el

documento.

Después se calcula la Matriz de Frecuencia Inversa idf. La Tabla 13 muestra la Matriz de

Frecuencia Inversa, cuyo objetivo es determinar si el término es comun o no en la coleccion
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de documentos, es decir se establece la relevancia del criterio en un solo articulo con

respecto a la colecciéon de documentos. Ver Tabla 13

Tabla 13. Matriz de Frecuencia Inversa (idf)

Metodologias Participativas (contexto P)

Enfoque Centrado en el Usuario (contexto P1)

c1 idft, d
c2 idft, d
c3 idft, d
cm idft, d

Donde:

- idf (ti, D), representa la frecuencia inversa del documento, permite medir si el
criterio (término), es comun o no en la coleccion de documentos, la cual se obtiene

con la ecuacion 2.

Para obtener idf (ti, D) se tiene la siguiente formula matematica:

idf (ti, D)= log | n(D)| (2)
| dft |

-n (D), es el numero total de documentos en la coleccion de documentos.

- dft, es el numero total de documentos en donde aparece dicho criterio (término).

Se continda con la obtencion de la Matriz de Valor tf x idf. La Tabla 14 muestra la Matriz

de Valor que es el resultado de la multiplicacion de tf * idf. Ver Tabla 14

Tabla 14. Matriz de Valor tf*idf
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Metodologias Participativas

Documentos (contexto P)
Metodologias Tradicionales
(Contexto Q)
Criterios Enfoque Centrado en el Usuario
(contexto P1)
A1 A2 A3 Am A1 A2 A3 Am

C1 ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft.d

C2 ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft.d

C3 ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft.d

Cm ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft.d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft,d | ntfidft.d

Finalmente, después de obtener la Matriz de Valor tf-idf, se establece una Matriz Booleana,

para la cual es necesario contar con un valor K, que es el valor de la media, el promedio o

la varianza de la Matriz de Valor tf-idf. Este valor sirve para realizar el siguiente analisis:

tfidft.azk (3)

Si la comparacion es mayor o igual que k, el valor sera de 1, si es menor que k, el valor

sera de 0.

La Tabla 15 muestra la Matriz Booleana en base al método estadistico tf-idf, cuyo objetivo

es llenarla con Os y 1s en base a la comparacion anterior. Ver Tabla 15

Tabla 15. Matriz Booleana

Articulos

Metodologias Participativas
(contexto P)

Criterios

Enfoque Centrado en el Usuario
(contexto P1)

Metodologias Tradicionales
(contexto Q)

M| A2 | a3 | Am

A1 ‘A2‘A3‘Am

29




c1 ov1 Oov1 ov1 ov1 Oov1 Oov1 ov1 ov1
c2 ov1 Oov1 Oov1 Oov1 Oov1 Oov1 ov1 ov1
C3 ov1 Oov1 Oov1 ov1 ov1 Oov1 ov1 ov1
Cm ov1 Oov1 Oov1 Oov1 Oov1 Oov1 ov1 ov1

A continuacion, se describe el proceso que se debe seguir para la seleccion de criterios
después de las marices resultado por la opinién del investigador y por el método

estadistico.

2.2.1.3 Proceso de Seleccion de Criterios

El objetivo de este proceso es obtener los criterios relevantes (finales) para garantizar que
una metodologia sea participativa y centrada en el usuario. Esta seccién aplica para los

dos procesos descritos anteriormente.

2.2.1.3.1 Matriz de Instanciacion

Una vez que se obtenga la Matriz Booleana en base a la opinion del investigador y por el
método estadistico tf-idf, el siguiente paso es realizar la Matriz de Instanciacién por cada
criterio. El objetivo de este proceso es determinar qué criterios se encuentran en cada

documento.

La Tabla 16 muestra la Matriz de Instanciacién donde la primera columna consta del total
de articulos analizados, la segunda columna consta de los valores obtenidos en la matriz
booleana (0v1) y por ultimo la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor de
1 sera para el contexto enfocado en el presente estudio(P v P1) y el valor de 0 para el

contexto opuesto (Q). Ver Tabla 16

Tabla 16. Matriz de Instanciacion

Valor por criterio segun
matriz booleana por Contexto (Metodologias participativas P
Documentos Opinion del investigador o | o Enfoques centrados en el usuario P1y
por método estadistico tf- Metodologias tradicionales Q)
idf

1 ov1 ov1

2 ov1 ov1

3 ov1 ov1

m ov1 ov1
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Tener en cuenta que, para aplicar légica matematica en el analisis y comparar los valores
de la Tabla 17, es necesario establecer dos conjuntos, para lo cual la segunda columna

representara el conjunto p y la tercera columna representara el conjunto q de la Tabla 16.
2.2.1.3.2 Patrones Logicos

Las variables de los conjuntos p y q se utilizaran para determinar la relevancia del criterio
en el total de documentos analizados con ayuda de tablas de verdad [52]. El proceso se
realiza de la siguiente manera: Si el par de valores de los conjuntos p y q se encuentran en
la matriz de Instanciacion se colocara el valor de 0 o 1 segun corresponda para luego

comparar con la categoria correspondiente de la condicion de la Tabla 17.

La Tabla 17 muestra un patron con las posibilidades de los valores de las variables de los
conjuntos p y q. El conjunto p representa los criterios. El valor de 1 indica que el criterio
esta presente y el valor 0 indica que el criterio no esta presente. El conjunto g representa
el contexto. El valor 1 indica que es el contexto de estudio y el valor 0 indica que no es el

contexto de estudio. Ver Tabla 17

Se tiene 4 posibilidades en los conjuntos p y q.

(0,0) significa que el criterio no esta presente en el contexto de estudio opuesto

(0,1) significa que el criterio no esta presente en el contexto de estudio.

(1,0) significa que el criterio esta presente en el contexto de estudio opuesto.

(1,1) significa que el criterio esta presente en el contexto de estudio.

Tabla 17. Patrones Légicos

Condicién Condicién Condicién | Condicién no
Tabla de Verdad Légica | necesarioy no | suficiente y no | necesarioy | necesario y no

suficiente necesario suficiente suficiente

p q q—p p—q p—q pVvq

0 0 1 1 1 1

0 1 0 1 0 1

1 0 1 0 0 1

1 1 1 1 1 1
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Las categorias en que los criterios se pueden clasificar son las siguientes:

- Necesario y no suficiente (q—p): se refiere a que este criterio se encuentra en todos
los documentos analizados de mi contexto de estudio, es decir Metodologias
Participativas (P) o Enfoques Centrados en el Usuario (P1) y por lo menos una vez

en los documentos del contexto opuesto que son Metodologias Tradicionales (Q).

- Suficiente y no necesario (p—q): se refiere a que este criterio se encuentra por lo
menos una vez en los documentos analizados del contexto de estudio, es decir
Metodologias Participativas (P) o Enfoques Centrados en el Usuario (P1) y no se
encuentra en ninguno de los documentos del contexto opuesto que son

Metodologias Tradicionales (Q).

- Necesario y suficiente (p—q): se refiere a que este criterio se encuentra en todos
los documentos analizados del contexto de estudio, es decir Metodologias
Participativas (P) o Enfoques Centrados en el Usuario (P1) y no se encuentra en
ninguno de los documentos del contexto opuesto que son Metodologias

Tradicionales (Q).

- No necesario y no suficiente (p v q): se refiere a que este criterio se encuentra por
lo menos una vez en los documentos analizados del contexto de estudio, es decir
Metodologias participativas (P) o Enfoques Centrados en el Usuario (P1) y por lo
menos una vez en los documentos del contexto opuesto que son Metodologias

Tradicionales (Q).

- Ninguno: No pertenece a ninguna de las categorias descritas anteriormente.

2.21.3.3 Matriz de Comportamiento

Una vez obtenida la Matriz de Instanciacion, se procede a establecer la Matriz de
Comportamiento que sirve para categorizar y determinar qué criterios son relevantes para
garantizar que una metodologia sea Participativa y Centrada en el Usuario con ayuda de
tablas de verdad [52].

La Tabla 18 muestra la Matriz de Comportamiento donde la primera columna representa la
existencia del criterio en el documento, se lo representa como conjunto p, tendra el valor
de 1 cuando el criterio exista caso contrario el valor sera 0, la segunda columna sirve para

identificar los contextos, se lo representara como conjunto q, tendra el valor de 1 cuando
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sea referente al contexto de estudio (Metodologias Participativas (P) o Enfoques Centrados
en el Usuario (P1)) y el valor de 0 cuando sea el contexto opuesto (Metodologias
Tradicionales (Q)), la tercera columna es el resultado de los valores obtenidos aplicando

patrones logicos. Ver Tabla 18

Tabla 18. Matriz de Comportamiento

Tabla de Verdad Valores Légicos Criterios
Contextos (Metodologias
El criterio Participativas o Enfoques
existe en el |Centrados en el Usuario y| Criterio1 | Criterio 2 | Criterio 3 | Criteriom
articulo Metodologias
Tradicionales)
0 0 ov1 ov1 ov1 ov1
0 1 ov1 ov1 ov1 ov1
1 0 ov1 ov1 ov1 ov1
1 1 ov1 ov1 ov1 ov1

2.21.3.4 Matrizde Emparejamiento

Con la Matriz de Comportamiento establecida en el punto anterior se determina el tipo de

patrén logico, de esta manera se determina a qué categoria pertenece cada criterio.

La Tabla 19 muestra la Matriz de Emparejamiento que esta compuesta de dos filas, la

primera fila indica la categoria correspondiente del criterio de la segunda fila. Ver Tabla 19

Tabla 19. Matriz de Emparejamiento

Necesario y no Necesario y no Necesario y no Necesario y no
suficiente suficiente suficiente suficiente
No necesario y No necesario y No necesario y No necesario y
Tipo de | suficiente suficiente suficiente suficiente
Patron | Necesarioy Necesario y Necesario y Necesario y
Légico |suficiente suficiente suficiente suficiente
No necesario y No necesario y No necesarioy no | No necesarioy no
no suficiente no suficiente suficiente suficiente
Ninguno Ninguno Ninguno Ninguno
Criterio 1 Criterio 2 Criterio 3 Criterio m
ov1 ov1 ov1 0ov1
Criterios ov1 ov1 ov1 ov1
ov1 ov1 ov1 0ov1
Ov1 Ov1 Ov1 Ov1
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Finalmente se presenta la evaluacion de la metodologia, es decir, la aplicacion de la

metodologia descrita en la subseccion anterior.

2.2.2 Desarrollo del Proceso en Base a la Opinién del
Investigador y Desarrollo del Proceso en Base al Método
Estadistico TF-IDF

Esta subseccién trata de presentar con ejemplos el proceso de desarrollo en base a la
opinion del investigador y del método estadistico tf-idf descrito anteriormente con los
documentos obtenidos para lograr los criterios claves que aseguren que una metodologia

sea Participativa y Centrada en el Usuario.

Se inicia con la Matriz de Criterios Base completa, la cual refleja todos los criterios
obtenidos subjetivamente y también los propuestos por varios autores en los documentos
analizados dando un total de 38 criterios. A medida de ir realizando el analisis

consideramos aumentar cuatro criterios mas, dando un total de 42 criterios.

En el contexto Participativo se analizaran los 42 criterios finales y en el contexto Centrado
en el Usuario se analizaran los 38 criterios iniciales, se realizé de esta manera debido a
que los 4 criterios que aparecieron fue durante el desarrollo del andlisis en el contexto

Participativo por lo que se decidi6 analizar unicamente en este contexto.

La Tabla 20 ilustra los 42 criterios que van hacer considerados. Ver Tabla 20

Tabla 20. Criterios Base

Criterio

Metodologia

Ciclo de vida

Proceso agil

Recursos

Escenario o historia

Prototipaje

Lenguaje de modelado

Pruebas

Roles

Objetivos pedagdgicos
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Gamificacion

Calidad del producto
Calidad de uso

Gameplay

Dispositivo de visualizacién

Dispositivo de entrada o interaccion

Retroalimentacion desde producto de software

Incremento de la complejidad o automejora

Ajuste de dificultad

Usabilidad
Accesibilidad
Elementos visuales

Elementos sonoros

Retencién corto plazo o largo plazo

Test inicial

Ayuda contextual

Adaptabilidad

Técnicas aprendizaje

Avatar

Disefo centrado en el contexto de uso

Disefio aborda experiencia del usuario

Usuarios finales

Expertos

Retroalimentacion desde usuarios

Proceso iterativo e incremental

Juego linglistico

Técnica creativas

Mecanismo de consenso, acuerdo y representacion

Codeterminacion del proyecto por investigadores y usuarios

Reflexividad y acuerdo entre investigadores y usuarios

Sesiones participativas

Objetivos comunes

La Tabla 21 ilustra un ejemplo de la Matriz de Criterios Base con el criterio “Juego
Linguistico”, el cual consta de su definicion, qué se debe buscar en el analisis, sindbnimos

y referencia de donde se obtuvo este criterio. Ver Tabla 21
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El mismo procedimiento se debe realizar con los 42 criterios obtenidos.

Tabla 21. Ejemplo de Matriz de Criterios Base

¢Qué se debe Sinénimos Sinénimos
Criterio | Definicion buscar en el ~ - Referencia
A espanol ingles
analisis?
En el estudio de las
metodologias
gueremos conocer si
Hace ;
f se considera este . .
referencia a MR lenguaje comun, L . .
- criterio, como se lo Linguistic game, | [2] C. Spinuzzi,
utilizar un . modo de p
" . aplica, en que fases, . i common The
enguaje interaccion,
. que elementos se | . L language, Methodology of
comun o modo . juego linguistico, | . . -
Juego . - considera para ello, interaction mode, | Participatory
LU de interaccion . forma de . L
Lingulistico en el estudio de JS . a way of working, | Design,” Tech.
con el que . | trabajar, modelo )
queremos conocer Si . Work Modeling, Commun., vol.
todas las s . de trabajo, | 50 2
artes se se SIgUIO un mismo protocolo protogo . , N0. 2, pp.
pa lenguaje para obtener ) communication | 163-174, 2005.
sienten comunicacion
. el producto, porque
cémodos.
cree que se
consideré este
criterio.
Criterio
m
Para visualizar la matriz de criterios base completa ver Anexo 5

(Anexo_5_Matriz_Criterios_Base).

Se continua con el desarrollo del proceso de opinién del investigador.

2.2.21 Desarrollo del Proceso en Base a la Opinién del

Investigador

El proceso de opinién del investigador se aplica para los contextos de estudio que son las
Metodologias Participativas (P) ver Tabla 5. Los Enfoques Centrados en el Usuario (P1)

ver Tabla 6 y las Metodologias Tradicionales ver Tabla 7.

Cabe recalcar que la variable P representara el contexto de estudio, mientras que la

variable Q representara el contexto opuesto.
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Se inicia con la evaluacién de los documentos versus el parametro ;Qué se debe buscar
en el analisis?, en donde lo que se quiere lograr es la justificacion del porque se considera
que el criterio se encuentra en el documento. Para ello se elabora una Matriz de

Justificacion.

La Tabla 22 ilustra un ejemplo referente al contexto P del documento [15] en el cual se
puede visualizar la justificacion correspondiente al criterio. Si no se encuentra presente

algun criterio en el documento, no se coloca ninguna nota. Ver Tabla 22

La Tabla 23 ilustra un ejemplo referente al contexto P1 del documento [35] en el cual se
puede visualizar la justificacion correspondiente al criterio. Si no se encuentra presente

algun criterio en el documento, no se colocara ninguna nota. Ver Tabla 23

La Tabla 24 ilustra un ejemplo referente al contexto Q del documento [45] en el cual se
puede visualizar la justificacion correspondiente al criterio. Si no se encuentra presente

algun criterio en el documento, no se coloca ninguna nota. Ver Tabla 24

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos en los diferentes

contextos de estudio P, P1y Q.

Tabla 22. Matriz de Justificacion en contexto Participativo (P)

Mecanismo de

Codeterminacion del

. . Sesiones .
consenso, acuerdoy | proyecto por investigadores NP Criteriom
<. . Participativas

representacion y usuarios
; QUé 2 : Oué 2 e 2 ¢£Qué se
¢Qué se busca ¢Qué se busca ¢Qué se busca busca?

Representacién: si, se
selecciona una muestra de
los usuarios finales
Actividad: El equipo del
hospital seleccionara a los
nifios que estan
hospitalizados por mas
tiempo (de 7 a 10 afios) para
tener acceso al prototipo
inicial del juego serio.
Acuerdos:

Etapa: Segundo paso en
la aplicacion de disefio
participativo en juegos serios

Existe dialogo: si.
Justificacion: Menciona que El
Disefio Participativo (PD) ofrece
técnicas que favorecen el didlogo
entre disefiadores y usuarios,
para construir tecnologia en
colaboracion.

1. Técnica Consulta
contextual: en el principio 3
menciona que se debe dialogar
con los clientes sobre su trabajo
e intentar que hablen sobre
cualquier falla en el proceso.

realizan SP: si
quienes lo realizan:
Discusién, negociacién e
intercambio entre
stakeholders y usuarios
reales.

Que se obtiene:
Creacion de varios
productos (documentos,
diagramas, prototipos,
notas, etc.).
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Tabla 23. Matriz de Justificacion en contexto Centrado en el Usuario (P1)

Diseno aborda

A . Usuarios finales Expertos Criteriom
experiencia del Usuario
, . ‘ ; Qué se
¢ Qué se busca? ¢ Qué se busca? ¢ Qué se busca? %?lsca’?

se considera:  si
recursos:

encargado:

como se realiza: El usuario
final esta involucrado durante
todo el proceso de disefio y
puede influir en el proceso de
disefio con su experiencia en
el dominio . En la evaluacion
de los juegos presentados en

el articulo se evidencia que se

toma en cuenta la experiencia
del usuario.
etapa:

En el disefio centrado en el
usuario (UCD), los usuarios
suelen participar en cada etapa
del proceso. El disefio
participativo (PD) es un enfoque
UCD en el que los usuarios
tienen la oportunidad de influir
activamente y desempeiar un
papel fundamental en el proceso
de disefio, que tiene como
objetivo abordar las necesidades
de los usuarios.

Son considerados: si, la
alfabetizacion indica los
beneficios potenciales de
colaborar con expertos en
el dominio (por ejemplo,
clinicos) durante el
proceso de disefio. La
experiencia de los clinicos
podria ser invaluable, no
solo para garantizar que la
tecnologia sea intuitiva y
facil de usar, sino también
para garantizar que
cumpla con los estandares
descritos por la profesion
Cuales son: Clinicos
Actividades:

etapa:

Tabla 24. Matriz de Justificacion en contexto Metodologias Tradicionales (Q)

Lenguaje de modelado Pruebas Roles Criterio m
¢ Qué se busca? ¢ Qué se busca? . Qué se busca? S Qué se
busca?

propuesta: Como lenguaje
de modelamiento se utiliza
UML

actividades:

En que ayudan:

son consideradas:

etapa: se realiza en la disciplina
de pruebas que es parte de la
metodologia

como se realizan: .Lla
disciplina de prueba describe las
actividades a realizar para probar
el software para garantizar que
cumple con los requisitos del
usuario, que es confiable, etc.

son considerados: si
roles:

1. Disefiadores
actividades asignadas:
1. Deben consultar
implicitamente la
especificacion de
requisitos y asegurarse de
que tienen todo lo que se
les exige.

Para visualizar la Matriz de Justificacion completa del contexto Metodologias Participativas

(P) ver Anexo 6 (Anexo_6_Matriz_Justificacion _Contexto_Participativo).

Para visualizar la Matriz de Justificacion completa del contexto Enfoque Centrado en el

Usuario (P1) ver Anexo 7 (Anexo_7_Matriz_Justificacion_Contexto_Centrado_Usuario).
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Para visualizar la Matriz de Justificacion completa del Contexto Metodologias Tradicionales

(Q) ver Anexo 8 (Anexo_8 Matriz_Justificacion_Contexto_Tradicional).

Se continia con la obtencion de la Matriz Booleana, y se cuenta con la Matriz de

Justificacion descrita anteriormente.

Como resultado se tendra dos matrices booleanas por opinion del investigador. La primera
matriz estara compuesta por el contexto Metodologias Participativas (P) y el contexto
Metodologias Tradicionales (Q). La segunda matriz estara compuesta por el contexto

Enfoque Centrado en el Usuario (P1) y el contexto Metodologias Tradicionales (Q).

La Tabla 25 ilustra un ejemplo referente a la Matriz Booleana en los contextos P y Q en el
cual se colocara el valor de 1 si ese criterio se encuentra justificado de no ser asi se tendra
el valor de 0. Ver Tabla 25

La Tabla 26 ilustra un ejemplo referente a la Matriz Booleana en los contextos P1y Q en
el cual se colocara el valor de 1 si ese criterio se encuentra justificado de no ser asi se
tendra el valor de 0. Ver Tabla 26

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos y criterios en los

diferentes contextos de estudio P, P1y Q.

Tabla 25. Matriz Booleana contextos Py Q

Ciclo de | Proceso
vida agil
¢Qué se cQué se | ;Qué se | ¢Qué se ZQué se
busca? busca? | busca? busca? busca?
Spinuzzi [16] 1 1 0
Lukosch [29]
Beyer [32]
Holtzblatt [33]
Wixon [27]
Contexto Carmel [31]
Participativo Duggan [26]

(P) Rottman [34]
Druin [28]
Nunes [15]
Dekker [35]
Khaled [25]
Kechai [30]

Contexto Hunt [43]
Metodologias Hurer [44]

Metodologia Recursos | Criterio m

Criterios

Documentos

N EEEU BN BN O RO N SN IO RN RO B RN R RN

1
1
1
0
1
0
1
1
1
0
0
1
1
1

=D LD (O 2| OO
oOl0o|0O|0O|0O|0O|lO|O|O|OCO|O|=~|~]|O
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Tradicionales

Martinez [45]

(@

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

Al ala

Al ala

o|lo|o|Oo

oO|lo| |~

Para visualizar la Matriz Booleana completa referente al contexto P y Q ver Anexo 9

(Anexo_9 Matriz_Investigador_Participativo, hoja de Excel Matriz_Boolena).

Para visualizar la Matriz Booleana completa referente al contexto P1 y Q ver Anexo 10

(Anexo_10_Matriz_Investigador_DCU, hoja de Excel Matriz_Boolena).

Con el proceso descrito anteriormente se obtiene las matrices de resultado en base a la

opinion del Investigador.

Tabla 26. Matriz Booleana contextos P1Y Q

P Ciclo | Proceso I
Metodologia de vida agil Recursos | Criterio m
¢ Qué se "gge (Quése | ;Quése | (;Quése
busca? busca? busca? busca?
busca?
I1ISO [18] 1 1 0 1
DeCroon [42] 1 1 0 1
Hermawati [41] 1 0 0 1
Montero [19] 1 1 0 1
Contexto
Centrado en el Ascolese [36] 1 1 0 1
US(g:)ﬂO Dekker [35] 0 1 0 1
Elnaggar [37] 1 1 0 1
Ferweda [38] 1 1 0 0
Oates [40] 0 1 0 0
Proffit [39] 1 1 0 1
Hunt [43] 1 1 0 1
Hurer [44] 1 1 0 1
Contexto -
Metodologias Martinez [49] 1 1 0 1
Tradicionales Peter [46] 1 1 0 1
Q
@ Somerville [47] 1 1 0 0
Bullman [48] 1 1 0 0
2.2.2.1.1 Proceso de Seleccion de Criterios

El proceso de seleccion de criterios se aplica para las dos matrices booleanas resultantes

en los contextos (P v Q) y (P1v Q).
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Se inicia con la Matriz de Instanciacion que tiene como objetivo formar dos conjuntos p y q

para posteriormente aplicar patrones légicos.

La Tabla 27 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P y
Q en la cual la primera columna consta de los documentos analizados, la segunda columna
consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana (P y Q) ver Tabla 25 y por ultimo la
tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor de 1 sera para el contexto P y el

valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 27

La Tabla 28 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P1y
Q en la cual la primera columna consta de los documentos analizados, la segunda columna
consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana (P1 y Q) ver Tabla 26 y por ultimo
la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor de 1 sera para el contexto P1

y el valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 28

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos y criterios en los
diferentes contextos de estudio (P Y Q) Y (P1y Q).

Tabla 27. Matriz de Instanciacion contextos P Y Q

Metodologia ContextoPy Q |—

Documentos (conjunto p) (conjunto q)

Spinuzzi [16] 1
Lukosch [29] 1
Beyer [32] 1
Holtzblatt [33] 1
Wixon [27] 0
Carmel [31] 1
Duggan [26] 0
Rottman [34] 1
Druin [28] 1
Nunes [15] 1
0

0

1

1

1

1

1

1

1

~—  Contexto P

Dekker [35]
Khaled [25]
Kechai [30]
Hunt [43]
Hurer [44]
Martinez [45]
Peter [46]
Somerville [47]
Bullman [48]

Contexto Q

—

Olo|lo|lololOo| A AlalalaAalalalalalalala]
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Se contintia con la aplicacion de patrones logicos en cada Matriz de Instanciacion. La
evaluacion consiste en tomar los valores de las filas de p y q de la Tabla 17 y verificar si
se encuentran en la Matriz de Instanciacion, de ser asi se colocara el valor correspondiente

a la categoria perteneciente.

Tabla 28. Matriz de Instanciacion contextos P1Y Q

Disefio aborda
experiencia | Contextos P1y Q
del Usuario (conjunto q)
(conjunto p)

ISO [18] 1
DeCroon [42]
Hermawati [41]
Montero [19]
Ascolese [36]
Dekker [35]
Elnaggar [37]
Ferweda [38]
Oates [40]
Proffit [39]
Hunt [43]
Hurer [44]
Martinez [45]
Peter [46]
Somerville [47]
Bullman [48]

Documentos

~—  Contexto P1

_ Contexto Q

O|loo|lolo|lo|lo| Al lalala]lala
O|loo|loo|lo|lo|lo|~A|lAlAalalAalalalalala

La Tabla 29 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P y Q ver Tabla 27. Donde la cuarta columna representa la

categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 29

La Tabla 30 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P1 y Q ver Tabla 28. Donde la cuarta columna representa la

categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 30

El mismo procedimiento se debe realizar con la matriz de instanciacién de todos los

criterios.

42



Tabla 29. Aplicacion de patrones logicos contextos P Y Q

.| Contexto
Documentos | Metodologia PyQ

Spinuzzi [16] 1
Lukosch [29]
Beyer [32]
Holtzblatt [33]
Wixon [27]
Carmel [31]
Duggan [26]
Rottman [34]
Druin [28]
Nunes [15]
Dekker [35]
Khaled [25]
Kechai [30]

Hunt [43] |
Hurer [44]
Martinez [45]
Peter [46]
Somerville [47]
Bullman [48]

1
1
1 Tabla de Verdad Légica

Ol

RV RN e T =N
N
o
N

-
—_

Sl alolo| ~

O|Oo|o(Oo|C|O |||~

Al al s

Se toma el par de valores de la tabla de verdad logica y se compara con el par de valores
de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad Idgica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio metodologia se compara con la tabla de patrones

l6gicos, al no pertenecer a ninguna de las categorias, se categoriza en ninguno.

Condicién Condicién Condicién Condlcwn_
Tabla de . fici . no necesario
Verdad Légica necesarioy | su iciente y | necesarioy y no
no suficiente | no necesario | suficiente A
suficiente
q—p p—q p—q pvq |~ Patrones

Légicos

- |= |O |O |T
-~ O |~ O |8
_ = (O (=
= O O [

1
1
1
1

= O (= [
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Tabla 30. Aplicacion de patrones logicos contextos P1Y Q

Documentos

Diseno
aborda
experiencia
del Usuario

Contexto
P1yQ

ISO [18]

1

DeCroon [42]

Hermawati [41]

Montero [19]

Ascolese [36]

Dekker [35]

Alalala]lala

Elnaggar [37]

Ferweda [38]

Oates [40]

-

Proffit [39]

Hunt [43]

D[]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

o(lo|lo|O|O

ojlojlojoco|oc|g|~

Tabla de Verdad Légica

ol 9|©T

necesario

y
suficiente

Se toma el par de valores de la tabla de verdad légica y se compara con el par de valores

de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad l6gica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio disefio centrado en el usuario se compara con la

tabla de patrones ldgicos, pertenece a la categoria necesario y suficiente.

Tabla de
Verdad Légica

Condicion
necesarioy
no suficiente

Condicién
suficiente y
no necesario

q—p

- |- |O O |T
-~ |O |~ O |&a

_ (= O [
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Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones légicos de todos los
criterios referente al Contexto P y Q ver Anexo 9

(Anexo_9 Matriz_Investigador_Participativo, hoja de Excel Matriz_Instanciacion).

Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones légicos de todos los
criterios referente al Contexto P1y Q ver Anexo 10 (Anexo_10_Matriz_Investigador_ DCU,

hoja de Excel Matriz_Instanciacion).

Después se construye la Matriz de Comportamiento, la evaluaciéon consiste en ubicar los
valores de verdad del patron logico y los valores obtenidos de todos los criterios de la cuarta

columna de las tablas de aplicacién de patrones logicos segun el contexto.

La Tabla 31 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto P y Q.
La misma que esta conformada por los patrones logicos y los valores de todos los criterios

de la cuarta columna ver Tabla 29. Ver Tabla 31

La Tabla 32 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto P1y
Q. La misma que esta conformada por los patrones légicos y los valores de todos los

criterios de la cuarta columna de la ver Tabla 30. Ver Tabla 32

Tabla 31. Matriz de Comportamiento contextos P Y Q

Tabla de verdad valores

. Criterios
légicos

Metodologia | Ciclo de vida | Proceso agil | Recursos | Criterio m

©
o)

= O = -
Alalo]| -

= O = | O
== a0
Aalalalo

Tabla 32. Matriz de Comportamiento contextos P1Y Q

Tabla de verdad valores

. Criterios
lI6gicos

Metodologia | Ciclo de vida | Proceso agil | Recursos | Criterio m

©
Ko}

alalolo
alo|l~a|o
alalalo
alalalo
alalalo
alalala
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Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P y Q ver
Anexo 9 (Anexo_9 Matriz_Investigador_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Comportamiento).

Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P1 y Q ver

Anexo 10 (Anexo_10_Matriz_Investigador_ DCU, hoja de Excel Matriz_Comportamiento).

Finalmente se presenta la Matriz de Emparejamiento cuyo objetivo es mostrar los criterios
clave obtenidos del contexto Participativo y del Enfoque Centrado en el Usuario por la

opinion del investigador.

La Tabla 33 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Participativo por

la opinion del investigador. Ver Tabla 33

La Tabla 34 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Centrado en el

Usuario por la opinién del investigador. Ver Tabla 34

Tabla 33. Matriz de Emparejamiento contexto Participativo

Criterios Tipo de patrén légico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno

Proceso agil Suficiente y no necesario
Recursos Necesario y no suficiente
Escenario o historia No necesario y no suficiente

Mecanismo de consenso, acuerdo y

g Necesario y suficiente
representacion

Codeterminacion del proyecto por

: . . Necesario y suficiente
investigadores y usuarios

Sesiones participativas Suficiente y no necesario

Reflexividad y acuerdo entre investigadores y

: Necesario y suficiente
usuarios

Objetivos comunes Suficiente y no necesario
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Tabla 34. Matriz de Emparejamiento contexto Centrado en el Usuario

Criterios Tipo de patrén logico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno
Proceso agil Ninguno
Recursos No necesario y no suficiente
Escenario o historia No necesario y no suficiente
retroalimentacién desde usuarios Necesario y suficiente
proceso iterativo e incremental No necesario y no suficiente
Juego linguistico Ninguno
Técnicas creativas Necesario y suficiente
Mecanismo de consenso, acuerdo y - .
. Suficiente y no necesario
representacion

Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al contexto Participativo
por opinion del investigador ver Anexo 9 (Anexo_9 Matriz_Investigador_Participativo, hoja

de Excel Matriz_Emparejamiento).

Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al contexto Centrado en el
Usuario ver Anexo 10 (Anexo_10_Matriz_Investigador DCU, hoja de Excel

Matriz_Emparejamiento).

2.2.2.2 Desarrollo del Proceso en Base al Método Estadistico
TF-IDF

El proceso inicia con la Matriz de Criterios Base ver Tabla 20, la cual contiene los sindbnimos

de los criterios.

Se utilizd la herramienta Mendeley, se menciona en [53] que es un gestor de contenido,

esta herramienta se utilizé para determinar la cantidad de veces que se repite el criterio
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con sus respectivos sindnimos dentro del documento y los valores que se vayan obteniendo

de cada criterio se van colocando en la matriz de frecuencias segun corresponda.

La Tabla 35 ilustra una parte de la Matriz de Frecuencia Absoluta en contextos P y Q. En
la cual se muestran los sinénimos y los documentos a analizar para extraer la frecuencia

de cada criterio Ver Tabla 35

La Tabla 36 ilustra una parte de la Matriz de Frecuencia Absoluta en contextos P1y Q. En
la cual se muestran los sinénimos y los documentos a analizar para extraer la frecuencia

de cada criterio Ver Tabla 36

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos segun el contexto

correspondiente.

Tabla 35. Matriz de Frecuencia Absoluta contextos Py Q

Ciclo de P o .
M . roceso Criterio
etodologia 2 il Recursos
vida agi m
Criterios Etapas de ciclo
Proceso de ) recursos,
de vida, fases del . . .
desarrollo, ciclo de vida proceso agil | Herramientas,
framework, etc. pasos, etc ’ libreria, etc.
Methodology, lifecycle, life
development cycle stages, life agile process tSCiSﬁg:ge,
Documentos process, cycle phases, giep 'etc o
framework, etc. step, etc. ’
Beyer 5 9 0 53
C I 33 24 0 18
Contexto arme
Participativo Druin 27 13 0 20
(P) —
Spinuzzi 41 27 0 38
Hunt 11 74 0 48
Contexto Hurer 15 40 0 83
Metodologias
Tradicionales | Martinez 8 72 0 98
(@ Peter 22 82 0 94

48




Tabla 36. Matriz de Frecuencia Absoluta en contextos P1y Q
Metodologia | Ciclo de vida Prg;tialso Recursos C":ﬁ”o
Criterios P Etapas de ciclo
roceso de h recursos,
de vida, fases del .. .
desarrollo, . . proceso agil | Herramientas,
ciclo de vida, ) ,
framework, etc. libreria, etc.
pasos, etc.
Documentos Methodology, lifecycle, life Resource,
development | cycle stages, life . .
agile process | tool, library,
process, cycle phases,
etc.
framework, etc. step, etc.
Ascolese 14 30 0 22
Contexto Dekker 7 33 0 15
Centrado en el
Usuario (P1) Elnaggar 21 44 0 7
Ferweda 12 20 0 32
Hunt 11 74 0 48
Contexto Hurer 15 40 0 83
Metodologias -
Tradicionales | Martinez 8 72 0 98
@Q Peter 22 82 0 94

Para visualizar la Matriz de Frecuencia Absoluta completa referente a los contextos Py Q

ver Anexo 11 (Anexo_11_Matriz_Frecuencia_Participativo).

Para visualizar la Matriz de Frecuencia Absoluta completa referente a los contextos P1y Q

ver Anexo 12 (Anexo_12_Matriz_Frecuencia_DCU).

Se contintia con el calculo de la Matriz de Frecuencia Normalizada para la cual se debe

aplicar la ecuacion matematica 1 con el objetivo de determinar la variable tf.

Cabe recalcar que es importante que en las columnas se coloquen los documentos y en

las filas los criterios analizados.

El calculo se realiza dividiendo el valor de la frecuencia (tft, ¢,) de cada criterio en base a
los valores obtenidos de la Matriz de Frecuencia Absoluta por el valor maximo de frecuencia

de cada columna (tfmax (dj).

La Tabla 37 ilustra un ejemplo de la obtencién del valor maximo de cada columna (tfmax
(dj) en base a los valores obtenidos de la Matriz de Frecuencia Absoluta P y Q obtenidos
en la Tabla 35. Ver Tabla 37
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La Tabla 38 ilustra un ejemplo de la obtencién del valor maximo de cada columna (tfmax

(dj) en base a los valores obtenidos de la Matriz de Frecuencia Absoluta P1 y Q obtenidos
en la Tabla 36. Ver Tabla 38

Tabla 37. Calculo de la variable tfmax (dj) en contextos Py Q

Beyer |Carmel| Druin | Spinuzzi Docunr:lento
Metodologia 5 33 27 41
Ciclo de vida 9 24 13 27
Proceso agil 0 0 0 0

Mecanismo de consenso,

g 0 3 1 4
acuerdo y representacion
Codeterminacion del
proyecto por investigadores y 2 1 4 8
usuarios
Sesiones Participativas 8 54 8 7
Reflexividad y acuerdo entre
) . : 15 7 7 1
investigadores y usuarios
Objetivos comunes 0 1 2 2
tf tf max (dj) 35 54 74 41

Tabla 38. Calculo de la variable tfmax (dj) en contextos P1y Q

Ascolese | Dekker | Elnaggar | Ferweda | DoSUmento

m
Metodologia 14 7 21 12
Ciclo de vida 30 33 44 20
Proceso agil 0 0 0 0

Retroalimentacion

desde usuarios 16 26 29 2
Prqceso lterativo e 0 0 13 3
incremental
Juego Linguistico 1 1
Técnica Creativas 1 3 13
Mecanismo de
consenso, acuerdo y 0 0 1 0
representacion
tftf max (dj) 30 42 71 32

50



Para visualizar el calculo completo de la variable (tfmax (dj) referente a los contextos P y
Q ver Anexo 13 (Anexo_13 Analisis_Estadistico Participativo, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Absoluta).

Para visualizar el célculo completo de la variable (tfmax (dj) referente a los contextos P1y
Q ver Anexo 14 (Anexo_14 Analisis_Estadistico DCU, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Absoluta).

La Tabla 39 ilustra una parte del calculo de la Matriz de Frecuencia Normalizada en los
contextos P y Q. Ver Tabla 39

La Tabla 40 ilustra una parte del célculo de la Matriz de Frecuencia Normalizada en los
contextos P1y Q. Ver Tabla 40

El mismo procedimiento descrito se debe seguir para la obtencion de la Matriz de

Frecuencia Normalizada completa.

Tabla 39. Matriz de Frecuencia Normalizada (tf) contextos P y Q

Beyer Carmel Druin Spinuzzi Docunr:lento

Metodologia 0,09 0,61 1 1
Ciclo de vida 0,17 0,44 0,48 0,66
Proceso agil 0 0 0 0

Recursos 1 0,33 0,74 0,93
Escenario o 0,28 0,06 0,26 0,07

historia
Criteriom

Tabla 40. Matriz de Frecuencia Normalizada (if) contextos P1y Q

Ascolese Dekker Elnaggar | Ferweda Docunr:lento
Metodologia 0,47 0,17 0,30 0,38
Ciclo de vida 1,00 0,79 0,62 0,63
Proceso agil 0,00 0,00 0,00 0,00
Recursos 0,73 0,36 1,00 1,00
Escenario o
historia 0,50 0,02 0,03 0,13
Criteriom
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Para visualizar la Matriz de Frecuencia Absoluta completa referente a los contextos Py Q
ver Anexo 13 (Anexo_13 Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Normalizada_tf).

Para visualizar la Matriz de Frecuencia Absoluta completa referente a los contextos P1y Q
ver Anexo 14 (Anexo_14_Analisis_Estadistico DCU, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Normalizada_tf).

Después se continda con el calculo de la Matriz Inversa para la cual se debe aplicar la

ecuacién matematica 2 con el objetivo de determinar la variable idf.

El célculo se realiza aplicando el logaritmo en base diez del numero total de documentos n
(D), sobre el numero total de documentos donde aparece dicho criterio dft en base a los

valores obtenidos de la Matriz de Frecuencia.

La Tabla 41 ilustra una parte de la obtencion del valor dft en base a los valores obtenidos
de la Matriz de Frecuencia P y Q obtenidos en la Tabla 35, en caso de no aparecer en

ninguna ocasion se colocara el valor de 1. Ver Tabla 41

La Tabla 42 ilustra una parte de la obtencion del valor dft en base a los valores obtenidos
de la Matriz de Frecuencia P1 y Q obtenidos en la Tabla 36, en caso de no aparecer en

ninguna ocasion se colocara el valor de 1. Ver Tabla 42

Tabla 41. Calculo de la variable dft en contextos Py Q

.| Docum . Variable
Beyer | Carmel | Druin ento m Somerville | Bulman (dft)
Metodologia 5 33 27 12 7 19
Ciclo de 9 24 13 25 35 19
vida
Proceso agil 0 0 0 3 0 1
Recursos 53 18 20 .- 52 34 19
Criterio m
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Tabla 42. Calculo de la variable dft en contextos P1y Q

Ascoles Dekker Elnagg | Docum Somerville | Bulman Variable
e ar entom (dft)
Metodologia 14 7 21 12 7 16
Ciclo de vida 30 33 44 25 35 16
Proceso agil 0 0 0 3 0 1
Recursos 22 15 71 - 52 34 16
Criterio m

Para visualizar el calculo completo de la variable dft referente a los contextos P y Q ver
Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Absoluta).

Para visualizar el calculo completo de la variable dft referente a los contextos P1y Q ver
Anexo 14 (Anexo_14_Analisis_Estadistico_ DCU, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Absoluta).

La Tabla 43 ilustra una parte del calculo de la Matriz Inversa para los contextos P y Q

haciendo uso del calculo obtenido en la Tabla 41y de la variable n (D) = 19. Ver Tabla 43

La Tabla 44 ilustra una parte del calculo de la Matriz Inversa para los contextos P1y Q

haciendo uso del calculo obtenido en la Tabla 42 y de la variable n (D) = 16. Ver Tabla 44
El mismo procedimiento se debe realizar para toda la fila de criterios.

Tabla 43. Matriz de Frecuencia Inversa (idf) en contextos Py Q

Criterios VS | Frecuencia
Documentos | Inversa
Metodologia 0
Ciclo de vida 0
Proceso agil 1,28
Recursos 0
Escgnarlo o) 0,05
historia
Criteriom
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Tabla 44. Matriz de Frecuencia Inversa (idf) en contextos P1y Q

Criterios VS | Frecuencia
Documentos | Inversa
Metodologia 0
Ciclo de vida 0
Proceso agil 1,2
Recursos 0
Escgnario o 0.09
historia
Criteriom

Para visualizar el calculo completo de la Matriz de Frecuencia Inversa referente a los
contextos P y Q ver Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Inversa_idf).

Para visualizar el calculo completo de la Matriz de Frecuencia Inversa referente a los
contextos P1 y Q ver Anexo 14 (Anexo_14_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel

Matriz_Frecuencia_Inversa_idf).

Se continua con el calculo de la Matriz de Valor tf *idf que consiste en la multiplicacion de

las dos matrices anteriores tf e idf.

La Tabla 45 presenta una parte del calculo de la Matriz de Valor tf *idf en los contextos P y
Q. Ver tabla 45

La Tabla 46 presenta una parte del calculo de la Matriz de Valor tf *idf en los contextos P1
y Q. Ver tabla 46

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos y criterios.

Tabla 45. Matriz de Valor (tf *idf) contextos Py Q
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Beyer Carmel Druin Spinuzzi Docunr:lento
Metodologia 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Ciclo de vida 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Proceso agil 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Recursos 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Escenario o 0,0137 0,0027 0,0125 0,0035
historia
Prototipaje 0,0071 0,0765 0,2365 0,1008
Lenguaje de 0,0122 0,0421 0,0000 0,0000
modelado
Criteriom
Tabla 46. Matriz de Valor (tf *idf) contextos P1y Q
Ascolese Dekker Elnaggar Ferweda Docunr:Iento
Metodologia 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Ciclo de vida 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Proceso agil 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Recursos 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Escenario o
historia 0,0451 0,0021 0,0025 0,0113
Prototipaje 0,0120 0,0000 0,0000 0,0112
Lenguaje de
modelado 0,0000 0,0000 0,0000 0,0000
Criteriom

Para visualizar el calculo completo de la Matriz de Valor tf *idf referente a los contextos P
y Q ver Anexo 13 (Anexo_13 Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel
Matriz_Valor_tf*idf).

Para visualizar el calculo completo de la Matriz de Valor tf *idf referente a los contextos P1
y Q ver Anexo 14 (Anexo_14 Analisis_Estadistico DCU, hoja de Excel
Matriz_Valor_tf*idf).

Finalmente se establece la Matriz Booleana, para la cual es necesario calcular el valor de

K que sera la media y la varianza de la matriz de valor tf *idf. En la cual se aplica la ecuacion
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matematica 3 que consiste en comparar si el valor ntfidft, d (valor de la Matriz de Valor tf

*idf) es mayor o igual que k, se colocara 1 si es menor que k caso contrario se colocara 0.

La Tabla 47 muestra una parte de la Matriz Booleana en base al método estadistico tf-idf

en los contextos P y Q en base a la media, valor de K=0,0099. Ver Tabla 47

La Tabla 48 muestra una parte de la Matriz Booleana en base al método estadistico tf-idf

en los contextos P y Q en base a la varianza, valor de K=0,0009. Ver Tabla 48

La Tabla 49 muestra una parte de la Matriz Booleana en base al método estadistico tf-idf

en los contextos P1y Q en base a la media, valor de K=0,0082. Ver Tabla 49

La Tabla 50 muestra una parte de la Matriz Booleana en base al método estadistico tf-idf

en los contextos P1y Q en base a la varianza, valor de K=0,005. Ver Tabla 50

El mismo procedimiento se debe seguir para completar la Matriz Booleana en los diferentes

contextos.
Tabla 47. Matriz Booleana contextos P y Q en base a la media
Contexto P ‘ Contexto Q
Beyer | Carmel | Druin Docurr:ento Somerville Bulman
Metodologia 0 0 0 . 0 0
Ciclo de vida 0 0 0 0 0
Proceso agil 0 0 0 1 0
Recursos 0 0 0 0 0
Esc.enar.io o] 1 0 1 0 0
historia
Criterio m

Para visualizar el calculo completo de la Matriz Booleana referente a los contextos Py Q
en base a la media ver Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de

Excel Matriz_Booleana_Media).

Para visualizar el calculo completo de la Matriz Booleana referente a los contextos P y Q
en base a la varianza ver Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de

Excel Matriz_Booleana_Varianza).
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Tabla 48. Matriz Booleana contextos P y Q en base a la varianza

Contexto P ‘ Contexto Q
Beyer | Carmel | Druin Docurr:ento Somerville Bulman

Metodologia 0 0 0 0 0
Ciclo de vida 0 0 0 0 0
Proceso agil 0 0 0 1 0

Recursos 0 0 0 0 0
Esc.enar.io o) 1 1 1 0 0

historia
Criterio m

Tabla 49. Matriz Booleana contextos P1y Q en base a la media

Contexto P1 ‘ Contexto Q
Ascolese | Dekker | EInaggar Docur[nnento Somerville| Bulman

Metodologia 0 0 0 0 0
Ciclo de

vida 0 0 0 0 0

Proceso agil 0 0 0 1 0

Recursos 0 0 0 0 0

Esc.enar'io 0 1 0 0 0 0
historia
Criteriom

Para visualizar el calculo completo de la Matriz Booleana referente a los contextos P1y Q
en base a la media ver Anexo 14 (Anexo_14_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel

Matriz_Booleana_Media).

Para visualizar el calculo completo de la Matriz Booleana referente a los contextos P1y Q
en base a la varianza ver Anexo 14 (Anexo_14_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel

Matriz_Booleana_Varianza).
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Tabla 50. Matriz Booleana contextos P1y Q en base a la varianza

Contexto P1 ‘ Contexto Q
Ascolese | Dekker |Elnaggar Docurr::ento Somerville Bulman
Metodolog 0 0 0 0 0
ia
Ciclo de 0 0 0 0 0
vida
Proceso 0 0 0 1 0
agil
Recursos 0 0 0 1 1
Escenario 1 1 1 0 0
o historia
Criterio m

2.2.2.21 Proceso de Seleccion de Criterios

El proceso de seleccion de criterios se aplica para las cuatro Matrices Booleanas

resultantes en los contextos Py Q y P1y Q en base a la media y varianza.

En primera instancia se realiza la Matriz de Instanciacion que tiene como objetivo formar

dos conjuntos p y q para posteriormente aplicar patrones logicos.

La Tabla 51 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P y
Q en base al calculo de la media en la cual la primera columna consta de los documentos
analizados, la segunda columna consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana P
y Q ver Tabla 47 y por ultimo la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor

de 1 sera para el contexto P y el valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 51

La Tabla 52 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P y
Q en base al célculo de la varianza en la cual la primera columna consta de los documentos
analizados, la segunda columna consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana P
y Q ver Tabla 48 y por ultimo la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor

de 1 sera para el contexto P y el valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 52

Tabla 51. Matriz Instanciacion contextos P y Q en base a la media
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Documentos

Técnicas
Creativas
(conjunto p)

Contexto Py Q
(conjunto q)

Beyer [32]

0

Carmel [31]

Druin [28]

Spinuzzi [16]

Lukosch [29]

Holtzblatt [33]

Duggan [26]

Rottman [34]

Wixon [27]

Nunes [15]

Dekker [35]

Khaled [25]

Kechai [30]

Hunt [43]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

OoO|l0Oc|([O|0O|lO|OC|O|=_|[~|~|O|O|~|OOC|O|—~|~

O|lo|olo|o|lo|m|AlaAalalalajlalalalalalal

— Contexto P

Contexto Q

Tabla 52. Matriz Instanciacion contextos P y Q en base a la varianza

Documentos

Técnicas
Creativas
(conjunto p)

Contexto Py Q
(conjunto q)

Beyer [32]

1

1

Carmel [31]

—_

Druin [28]

Spinuzzi [16]

Lukosch [29]

Holtzblatt [33]

Duggan [26]

Rottman [34]

Wixon [27]

Nunes [15]

Dekker [35]

Khaled [25]

Kechai [30]

Hunt [43]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

o|o|oo|lo|o|r|rR|IRIRIRIRIPRIRIRLRIR|R]|RFR

O |l O |||l lalalalalaa]aa]
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La Tabla 53 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P1'y
Q en base al calculo de la media en la cual la primera columna consta de los documentos
analizados, la segunda columna consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana P1
y Q ver Tabla 49 y por ultimo la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor

de 1 sera para el contexto P1 y el valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 53

La Tabla 54 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Instanciacion en los contextos P1'y
Q en base al calculo de la media en la cual la primera columna consta de los documentos
analizados, la segunda columna consta de los valores obtenidos en la Matriz Booleana P1
y Q ver Tabla 50 y por ultimo la tercera columna identifica los contextos, es decir, el valor

de 1 sera para el contexto P1 y el valor de 0 para el contexto Q. Ver Tabla 54

El mismo procedimiento se debe realizar con todos los documentos y criterios en los

diferentes contextos de estudio P, P1y Q.

Tabla 53. Matriz Instanciacion contextos P1 y Q en base a la media

Expertos Contextos P1y
(conjunto p) Q (conjunto q)

Ascolese [36] 1 1 I
Dekker [35]
Elnaggar [37]
Ferweda [38]
Oates [40]
ISO [18]
De Croon [42]
Hermawati [41]
Proffit [39]
Montero [19]
Hunt [43]
Hurer [44]
Martinez [45]
Peter [46]
Somerville [47]
Bullman [48]

Documento

— Contexto P

Contexto Q

O|l0O|0O|0O(0O || |O|O|FRr|FP|IFP|IFP|O|F
oO|lo|lo|lo|lo|lo|—~AlA|lalalalalalala
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Tabla 54. Matriz Instanciacion contextos P1 y Q en base a la varianza

Expertos Contextos P1y
(conjunto p) Q (conjunto q)

Ascolese [36] 1 1
Dekker [35]
Elnaggar [37]
Ferweda [38]
Oates [40]
ISO [18]
De Croon [42]
Hermawati [41]
Proffit [39]
Montero [19]
Hunt [43]
Hurer [44]
Martinez [45]
Peter [46]
Somerville [47]
Bullman [48]

Documento

Contexto P1

Contexto Q

olo|lo|o|lo|O|Rr|R|IR|IR|ILR|IRLR|ILR[RLR|F
Ol |oolo|lo|lOo| Al alalalalaaa~

Se continta con la aplicacion de patrones légicos en cada Matriz de Instanciacion, la
evaluacion consiste en tomar los valores de las filas de los conjuntos p y g de la Tabla 27
y verificar si se encuentran en la Matriz de Instanciacion, de ser asi se colocara el valor

correspondiente a la categoria perteneciente.

La Tabla 55 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P y Q en base a la media ver Tabla 51, en donde la cuarta columna

representa la categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 55

La Tabla 56 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P y Q en base a la varianza ver Tabla 52, la cuarta columna

representa la categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 56
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La Tabla 57 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P1 y Q en base a la media ver Tabla 53, en donde la cuarta

columna representa la categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 57

La Tabla 58 ilustra un ejemplo referente a la aplicacion de patrones logicos en la Matriz de
Instanciacién contexto P1 y Q en base a la varianza ver Tabla 54, la cuarta columna

representa la categoria a la que pertenece este criterio. Ver Tabla 58

Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones légicos de todos los
criterios referente al contexto P y Q en base a la media ver Anexo 13

(Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel Matriz_Instanciacion_Media).

Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones légicos de todos los
criterios referente al contexto P y Q en base a la varianza ver Anexo 13
(Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Instanciacion_Varianza).

Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones légicos de todos los
criterios referente al contexto P1 y Q en base a la media ver Anexo 14

(Anexo_14_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel Matriz_Instanciacion_Media).

Para visualizar la Matriz de Instanciacién y la aplicacion de patrones logicos de todos los
criterios referente al contexto P1 y Q en base a la varianza ver Anexo 14

(Anexo_14_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel Matriz_Instanciacion_Varianza).
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Tabla 55. Aplicacion patrones logicos contextos P Y Q en base a la media

Documentos

Técnicas
Creativas
(conjunto p)

Contexto P
yQ
(conjunto
q)

Beyer [32]

o

Carmel [31]

Druin [28]

Spinuzzi [16]

Lukosch [29]

Holtzblatt [33]

Al AlAalaAala]lal

Duggan [26]

Rottman [34]

—_

Wixon [27]

—_

Nunes [15]

Dekker [35]

Khaled [25]

Kechai [30]

Hunt [43]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

O[O0 |0 |O|OOo|FR|(kPr|Ikr O|O|Rr|IO|C|O|FR|F

OOl |CO|O||—=|=|=|=

Tabla de Verdad Légica
P q
1 ° 0 |
0 1
| 0_|
1 | 1

suficiente
y no
necesario

1

1
0
1

Se toma el par de valores de la tabla de verdad légica y se compara con el par de valores

de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad l6gica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio técnicas creativas se compara con la tabla de

patrones ldgicos. Pertenece a la categoria suficiente y no necesario.

Condicién | Condicién | Condicien | condicion
Tabla de . fici . no necesario
Verdad Légica necesarioy | su iciente y | necesarioy y no
no suficiente | no necesario | suficiente A
suficiente
P q q—p P—q pP<—q prvq
0 0 1 1 1 1
0 1 0 1 0 1
1 0 1 0 0 1
1 1 1 1 1 1
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Tabla 56. Aplicacion patrones logicos contextos P Y Q en base a la varianza

Documentos

Técnicas
Creativas
(conjunto p)

Contexto
PyQ
(conjunto
q)

Beyer [32]

=

Carmel [31]

Druin [28]

Spinuzzi [16]

Lukosch [29]

Holtzblatt [33]

Ala|lalala]la

Duggan [26]

—_

Rottman [34]

—_

Wixon [27]

—_

Nunes [15]

Dekker [35]

Khaled [25]

Kechai [30]

Hunt [43]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

o|lo|o|o|o|or|kr R|lR|IRIR[R|[RIR[IR|R|R

O|lo|o(o|C|O|—=~|=~ ==

Tabla de Verdad Légica

p q
L - 0|
.~ | 0 1

necesario

y
suficiente

Se toma el par de valores de la tabla de verdad légica y se compara con el par de valores

de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad l6gica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio técnicas creativas se compara con la tabla de

patrones ldgicos. Pertenece a la categoria necesario y suficiente.

Tabla de
Verdad Légica

Condicion
necesarioy
no suficiente

Condicién
suficiente y
no necesario

q—p

- |= |O |O|T
- |O |~ |O |&8

_ (= (O |-
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Tabla 57. Aplicacion patrones légicos contextos P1Y Q en base a la media

Documentos

Expertos
(conjunto p)

Contexto
P1yQ
(conjunto

q)

Ascolese [36]

Dekker [35]

Elnaggar [37]

Ferweda [38]

Al Al A

Oates [40]

—_

ISO [18]

—_

De Croon [42]

Hermawati [41]

Proffit [39]

Montero [19]

Hunt [43]

Hurer [44]

Martinez [45]

Peter [46]

Somerville [47]

Bullman [48]

OO |0 (0O | O] OO || |~|O|—~|=-

OO |0 (O |O|]|—~ =[]

Tabla de Verdad Légica

suficiente
y no
necesario

1

1
0
1

Se toma el par de valores de la tabla de verdad légica y se compara con el par de valores

de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad l6gica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio expertos se compara con la tabla de patrones

l6gicos. Pertenece a la categoria suficiente y no necesario.

Condicién | Condicién | Condicien | condicion
Tabla de . fici . no necesario
Verdad Légica necesarioy | su iciente y | necesarioy y no
no suficiente | no necesario | suficiente A
suficiente
P q q—p r—q pP<—q prvq
0 0 1 1 1 1
0 1 0 1 0 1
1 0 1 0 0 1
1 1 1 1 1 1
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Tabla 58. Aplicacion patrones logicos contextos P1Y Q en base a la varianza

Contextos
Expertos
; P1yQ
Documento | (conjunto 7
p) (conjunto

q)

Ascolese [36] 1 1

Dekker [35] 1 1

Elnaggar [37] 1 1

Ferweda [38] 1 1

Oates [40] 1 1

ISO [18] 1 1
De Croon

[42] 1 1

Hermawati i

[41] !

Proffit [39] 1 1

Montero [19] 1 1

Hunt [43] [ O 0 |

Hurer [44] 0 0

Martinez [45] 0 0

Peter [46] 0 0
Somerville

[47] 0 0

Bullman [48] 0 0

Tabla de Verdad Légica

P q
| 0|
- |0 1
1 0|
1 1

necesario

y
suficiente

Se toma el par de valores de la tabla de verdad légica y se compara con el par de valores

de la Matriz de Instanciacion. Si existen los valores de la tabla de verdad l6gica en la Matriz

de Instanciacion se colocara el valor de 1 caso contrario O.

Al obtener el valor de verdad del criterio expertos se compara con la tabla de patrones

l6gicos. Pertenece a la categoria necesario y suficiente.

Tabla de

Verdad Légica

Condicién
suficiente y
no necesario

Condicion
necesarioy
no suficiente

q—p

- [~ |O O |T
-~ O |~ O |8

_ = (O (=
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Condicién
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Se realiza la Matriz de Comportamiento, en esta matriz la evaluaciéon consiste en ubicar los
valores de verdad del patron logico y los valores obtenidos de todos los criterios de la cuarta

columna de las tablas de aplicacién de patrones logicos segun el contexto.

La Tabla 59 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto Py Q
en base a la media, que esta conformada por los patrones l6gicos y los valores de todos

los criterios de la cuarta columna de la Tabla 55. Ver Tabla 59

La Tabla 60 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto Py Q
en base a la varianza, que incorpora patrones légicos y los valores de todos los criterios de

la cuarta columna de la Tabla 56. Ver Tabla 60

La Tabla 61 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto P1y
Q en base a la media, conformada por los patrones ldgicos y los valores de todos los

criterios de la cuarta columna de la Tabla 57. Ver Tabla 61

La Tabla 62 ilustra un ejemplo referente a la Matriz de Comportamiento del contexto P1y
Q en base a la varianza, construida por los patrones logicos y los valores de todos los

criterios de la cuarta columna de la Tabla 58. Ver Tabla 62

Tabla 59. Matriz de Comportamiento contextos P Y Q en base a la media

Tabla de verdad valores o
l6gicos Criterios
p q Metodologia | Ciclo de vida | Proceso Agil | Recursos | Criterio m
0 0 1 1 1 1
0 1 1 1 1 1
1 0 0 0 0 0
1 1 0 0 0 0

Tabla 60. Matriz de Comportamiento contextos P Y Q en base a la varianza

Tabla de verdad valores .
l16gi Criterios
dgicos
Metodologia Ciclo de Proceso RecuUrsos Criterio
i g 9 vida Agil m
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Tabla 61. Matriz de Comportamiento contextos P1 Y Q en base a la media

Tabla de verdad valores

oJo[ Criterios
Iégicos
Metodologia Ciclo de Proceso RecuUrsos Criterio
i g 9 vida Agil m

Tabla 62. Matriz de Comportamiento contextos P1 Y Q en base a la varianza

Tabla de ye!‘dad valores Criterios
lIégicos
Metodologia Ciclode | Proceso Recursos Criterio
P q g vida Agil m
0 0 1 1 1 1
0 1 1 1 1 1

Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P y Q en base
a la media ver Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Comportamiento_Media).

Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P y Q en base
a la varianza ver Anexo 13 (Anexo_13_Analisis_Estadistico_Participativo, hoja de Excel

Matriz_Comportamiento_Varianza)

Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P y Q en base
a la media ver Anexo 14 (Anexo_14 Analisis_Estadistico DCU, hoja de Excel

Matriz_Comportamiento_Media)

Para visualizar la Matriz de Comportamiento completa referente al contexto P y Q en base
a la varianza ver Anexo 14 (Anexo_14 Analisis_Estadistico DCU, hoja de Excel

Matriz_Comportamiento_Varianza)

Finalmente se presenta la Matriz de Emparejamiento cuyo objetivo es mostrar los criterios
clave obtenidos del contexto participativo y del enfoque centrado en el usuario por el

método estadistico en base a la media y la varianza.
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La Tabla 63 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Participativo en

base a la media por el método estadistico. Ver Tabla 63

La Tabla 64 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Participativo en

base a la varianza por el método estadistico. Ver Tabla 64

La Tabla 65 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Centrado en el

Usuario en base a la media por el método estadistico. Ver Tabla 65

La Tabla 66 ilustra una parte de los criterios clave obtenidos del contexto Centrado en el

Usuario en base a la varianza por el método estadistico. Ver Tabla 66

Tabla 63. Matriz de Emparejamiento contextos P Y Q en base a la media

Tipo de patrén

Criterios l6gico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno
Proceso agil Ninguno

Recursos Ninguno

Suficiente y no

Escenario o historia ;
necesario

Mecanismo de

Suficiente y no
consenso, acuerdo y

s necesario
representacion
Codeterminacion del
proyecto por Suficiente y no
investigadores y necesario

usuarios

Suficiente y no

Sesiones participativas ’
necesario

Reflexividad y acuerdo
entre investigadores y
usuarios

Suficiente y no
necesario

Suficiente y no

Objetivos comunes ;
necesario

Tabla 64. Matriz de Emparejamiento contextos P Y Q en base a la varianza
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Tipo de patrén

Criterios 16qi
égico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno
Proceso agil Ninguno
Recursos Ninguno

Escenario o historia No necesario y no

suficiente

Mecanismo de
consenso, acuerdo y
representacion

Suficiente y no
necesario

Codeterminacion del
proyecto por

Suficiente y no

investigadores y necesario
usuarios
Sesiones Necesario y
participativas suficiente
Reflexividad y acuerdo .
. . Necesario y
entre investigadores y g
suficiente

usuarios

Objetivos comunes

Suficiente y no
necesario

Tabla 65. Matriz de Emparejamiento contextos P1Y Q en base a la media

Tipo de patrén

Criterios l6gico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno
Proceso agil Ninguno

Recursos Ninguno

Escenario o historia

Suficiente y no
necesario

Retroalimentacion
desde usuarios

Suficiente y no
necesario

Proceso iterativo e
incremental

No necesario y no

suficiente

Juego linglistico

Suficiente y no
necesario

Técnicas creativas

Suficiente y no
necesario
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Mecanismo de
consenso, acuerdo y
representacion

Suficiente y no
necesario

Tabla 66. Matriz de Emparejamiento contextos P1 Y Q en base a la varianza

Tipo de patrén

Criterios l6gico
Metodologia Ninguno
Ciclo de vida Ninguno
Proceso agil Ninguno

Recursos Ninguno

. . . No necesario y no
Escenario o historia y

suficiente
Retroalimentacién Necesario y no
desde usuarios suficiente

Proceso iterativo e | No necesario y no
incremental suficiente

Suficiente y no

Juego linglistico :
necesario

Suficiente y no

Técnicas creativas :
necesario

Mecanismo de
consenso, acuerdo
y representacion

Suficiente y no
necesario

Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al Contexto Participativo
por el método estadistico en base a la media ver Anexo 13
(Anexo_13_Matriz_Analisis_Estadistico _Participativo, hoja de Excel

Matriz_Emparejamiento_Media).

Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al contexto Participativo
por el método estadistico en base a la varianza ver Anexo 13
(Anexo_13_Matriz_Analisis_Estadistico _Participativo, hoja de Excel

Matriz_Emparejamiento_Varianza).

Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al contexto Centrado en el
Usuario por el método estadistico en base a la media ver Anexo 14
(Anexo_14_Matriz_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel

Matriz_Emparejamiento_Media).
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Para visualizar la Matriz de Emparejamiento completa referente al contexto Centrado en el
Usuario por el método estadistico en base a la varianza ver Anexo 14
(Anexo_14_Matriz_Analisis_Estadistico_DCU, hoja de Excel

Matriz_Emparejamiento_Varianza).

3 RESULTADOS Y DISCUSION

3.2 Resultados

En esta seccién se detalla los resultados de los grupos en los cuales han sido clasificados
los criterios segun la opinion del investigador y del método estadistico en base a los valores
obtenidos en las Matrices Booleanas para garantizar que una metodologia sea considerada

Participativa y Centrada en el Usuario.

Para el analisis en base a la opinion del investigador, los criterios que se van a tomar en
cuenta son los clasificados en las categorias suficientes y no necesarios (color verde) que
cumplan en ambos contextos y los necesarios y suficientes (color rojo) que cumplan en

uno o en los dos contextos.

Si el criterio se encuentra categorizado en suficiente y no necesario se considerara parte
de los criterios claves si cumple con la condicion de estar presente en mas de la mitad de

los documentos analizados.

La Tabla 67 ilustra los criterios obtenidos en las categorias mencionadas en el contexto
Participativo P y en el contexto Centrado en el Usuario P1. La cuarta columna indica si el

criterio cumple o no con la condicién mencionada en la categoria suficiente y no necesario.

Se considero que el estado Cumple se colocaria en los documentos donde el criterio
aparece en mas de la mitad de los documentos en los contextos analizados. Caso contrario

No cumple. Ver Tabla 67

Tabla 67. Matriz de Seleccion de Criterios por opinion del investigador

DCU Participativo
légico légico
Prototipaie suficiente y no suficiente y no CUMPLE
paj necesario necesario
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suficiente y no

suficiente y no

Objetivos pedagdgicos necesario necesario NO CUMPLE
Gamificacion SHIEEGY e sufiente yno | No CUMPLE
Dppostiose | sfgenieyne | sfenieyie | nocuweie
Ajustes de dificultad S”ﬁ‘;fgst‘;r{om S”ﬁ‘;fgst‘;r{om NO CUMPLE
Usabilidad S”ﬁ‘;fgst‘;r{om S”ﬁ‘;fgst‘;r{om NO CUMPLE
Elementos visuales suﬁ:iéagsttaar{ono suﬁgiéagstgr{ono NO CUMPLE
Elementos sonoros suﬁ:iéagsttaar{ono suﬁ:iéagsttaar{ono NO CUMPLE
ficenieyro | sfceneyte | o cupLe
Disefio centrado en el suficiente y no suficiente y no NO CUMPLE

necesario

contexto de uso

Disefio aborda experiencia
del usuario

Usuarios finales

Expertos

Retroalimentaciéon desde
usuarios

Técnicas creativas

Mecanismo de consenso,
acuerdo y representacion

suficiente y no
necesario

necesario

suficiente y no
necesario

suficiente y no
necesario

Codeterminacion del
proyecto por investigadores
y usuarios

Sesiones participativas

Reflexividad y acuerdo
entre investigadores y
usuarios
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suficiente y no
necesario

CUMPLE




Tabla 68. Matriz de Criterios Clave en base a la opinidn del investigador

N ° Criterio Tipo de patron légico
L suficiente y no
1 Prototipaje I———-—
2 disefio aborda experiencia
del usuario
3 usuarios finales
4 expertos
5 retroalimentacion desde
usuarios
6 Técnicas creativas
7 Mecanismo de consenso,
acuerdo y representacion
Codeterminacion del
8 proyecto por investigadores
y usuarios
9 Reflexividad y acuerdo entre
investigadores y usuarios
. C suficiente y no
10 Sesiones Participativas necesario

Para el analisis en base al método estadistico tf-idf se aplicara el mismo criterio definido en

el perfil anterior en base a la opinion del investigador. Ver Tabla 69 y Ver Tabla 70

Tabla 69. Matriz de Seleccion de Criterios en base al método estadistico tf-idf

DCU Participativo
Criterios Tipo de Tipo de Tipo de Tipo de patron |  Criterio
patrén patrén légico patrén légico Clave
I6gico Media Varianza lI6gico Media Varianza
Objetivos suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
pedagogicos no necesario | nNo necesario | nNo necesario necesario CUMPLE
Gamenpla suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
play no necesario | nNo necesario | no necesario necesario CUMPLE
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_ suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
Accesibilidad ! ; : :
no necesario | no necesario | no necesario necesario CUMPLE
. suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
Adaptabilidad : : : !
no necesario | no necesario | no necesario necesario CUMPLE
A suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
vatar f / : :
no necesario | no necesario | no necesario necesario CUMPLE
Disefio centrado . . . . . . .
suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
en el contexto de ! ; : :
SO no necesario | no necesario | no necesario necesario CUMPLE
Diseno aborda . . . .
oo suficiente y suficiente y | suficiente y no
experiencia del : : ! -
. no necesario no necesario necesario
usuario
L ficien ficien ficien n
Usuarios finales suficie tey suficie! tey suficie tey 0 )
no necesario no necesario necesario
ficien ficien ficien n
Expertos suficie tey suficie! tey suficie tey 0 )
no necesario no necesario necesario
ficien ficien ficien ficien n N
Juego lingiiistico suficie tey suficie tey suficie! tey suficie tey 0 (0]
no necesario | no necesario | no necesario necesario CUMPLE
Técnicas suficiente y suficiente y suficiente y )
creativas no necesario | no necesario | no necesario
Mecanismo de
consenso, suficiente y suficiente y suficiente y | suficiente y no NO
acuerdo y no necesario | No necesario | No necesario necesario CUMPLE
representacion
Sesiones suficiente y
participativas no necesario
Reflexividad y
acuerdo entre suficiente y )
investigadores y no necesario
usuarios
Objetivos suficiente y | suficiente y no NO
comunes no necesario necesario CUMPLE

Tabla 70. Matriz de Criterios Clave en base al método estadistico tf-idf

Tipo de patrén légico

N° Criterio
1 Disefio aborda experiencia
del usuario
2 Usuarios finales
3 Expertos
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Técnicas creativas

5 Sesiones Participativas
Reflexividad y acuerdo
6 entre investigadores y

usuarios

La Tabla 71 ilustra los Criterios Clave a ser considerados que se consiguio de los resultados

de los dos analisis. Se tom6 en cuenta los criterios categorizados en necesarios y

suficientes en ambos analisis. Ver Tabla 71

Tabla 71. Matriz de Criterios Clave Final

Tipo de patron

Criterio e
légico

Disefio aborda
experiencia del
usuario

Usuarios finales

Expertos

Técnicas
creativas

Sesiones
participativas

Reflexividad y
acuerdo entre
investigadores y
usuarios

Retroalimentacion
desde usuarios

Mecanismo de
Consenso,
acuerdo y

representacion

Codeterminacion

del proyecto por

investigadores y
usuarios

Después de obtener los resultados mediante los dos analisis propuestos, opinion del

investigador y método estadistico tf-idf se han conseguido los siguientes criterios que
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deben considerarse para garantizar que una metodologia sea Participativa y Centrada en

el Usuario. A continuacion, los criterios:

Diseno aborda experiencia del usuario Este criterio permite obtener la experiencia del
usuario en relacion a sistemas anteriores u otros considerando la experiencia, actitudes,
habilidades, habitos y personalidad previos del usuario. Una de las ventajas de este criterio
es que se logra mejorar malas experiencias debido a que proporcionan su feedback en
base a su experiencia pasada frente a un sistema y con ello se puede mejorar la

elaboracion del artefacto en construccion.

Usuarios finales Comprende a las personas a quien va destinado un producto cuando
éste ya haya superado las diversas etapas de desarrollo, Es decir, se trata de la persona
que tiene una interaccion directa con el producto. Del analisis realizado se concluye que
es importante que los usuarios finales estén presentes e interactien durante todo el ciclo

de vida de un desarrollo para identificar si existe alguna falla y corregirlo a tiempo.

Expertos Se refiere a una persona muy habil o que tiene gran experiencia en un trabajo o
actividad. Una de las ventajas de este criterio es que, durante la construccion del artefacto,
este siempre va a estar supervisado por personas expertas en el dominio logrando con ello

reducir costos y errores antes de que el producto final llegue a las manos del usuario.

Técnicas creativas Toma en cuenta el recurso utilizado para la generacion de ideas. Sirve
para dar solucion a problemas y ayuda a la extracciéon de informacion a los usuarios. Una
de las ventajas es que permite indagar varios aspectos del usuario y mejorar la

comunicacion entre todos los involucrados.

Sesiones participativas se relaciona con las actividades que llevan a cabo los
investigadores y los usuarios. Ayuda a la coordinacion y participacion de todos los
involucrados permitiendo exponer todos los puntos de vista para determinar lo que se ha

logrado y lo que se puede mejorar.

Reflexividad y acuerdo entre investigadores y usuarios Se refiere a la interaccion de
los usuarios e investigadores a través de las técnicas creativas para reevaluar

continuamente la actividad bajo investigacion y sincronizar sus interpretaciones.

Retroalimentacion desde usuarios Este criterio hace relacion a la comunicacion
dinamica que transmite informaciéon con respecto a la realizacion de tareas o al
rendimiento. Puede reducir la ignorancia con respecto a cémo un individuo o equipo se

esta desempefando y clarificar como los errores pueden ser corregidos en episodios
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futuros. Una de las ventajas es que cada prototipo realizado tiene la supervision y
aprobacion del usuario permitiendo identificar deficiencias tempranas y el mejoramiento del

producto final.

Mecanismos de consenso, acuerdo y representacion Este criterio toma en cuenta que
no todos los usuarios pueden participar en un estudio en el desarrollo del producto, por tal
motivo se elige a un representante que represente a los intereses y opiniones de sus

electores.

Codeterminacion del proyecto por investigadores y usuarios Este criterio comprende
a que los investigadores y usuarios determinan los criterios especificos del proyecto
durante el proyecto. De esta manera, los investigadores no toman la propiedad total del
proyecto; los usuarios también pueden dar forma al proyecto para reflejar sus valores,

metas y fines.

4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el estudio del marco de referencia con respecto a las Metodologias Participativas y los
Enfoques Centrados en el Usuario se concluye que son conceptos diferentes por esta

razén fueron separados en contextos diferentes del tema de estudio.

De la Revision Sistematica de la Literatura basada en Kitchenham se obtuvieron 28

documentos base como insumo de estudio.

Con la investigacion realizada, se identificd patrones caracteristicos distintivos de cada
contexto de estudio para formar una Matriz Base que sirvid para el desarrollo del proceso

cualitativo y cuantitativo.

El proceso cualitativo y cuantitativo se trabajé mediante dos actividades, la primera en base

a la opinién del investigador y la segunda en base a un método estadistico tf-idf.

El desarrollo de estas dos actividades permitié obtener como resultado los Criterios Clave

que garanticen que una metodologia sea Participativa y Centrada en el Usuario.

Cualquier metodologia que quiera ser Centrada en el Usuario y Participativa deberia

considerar los 9 criterios obtenidos en la Matriz de Criterios Clave Final.
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Para el estudio presentando se consideré la “ISO 9241-210: Ergonomics of human-system
interaction - Human-centred design for interactive systems”, la cual establece 6 principios

centrados en el ser humano a lo largo del ciclo de vida del producto.

De los cuéles segun los resultados obtenidos unicamente 4 deberian ser tomados en

cuenta para la concepcion del producto y mantener la estructura Centrada en el Usuario.

Es importante mencionar que el analisis tiene dos partes, un subjetivo que es el resultado
por la opinién del investigador y un objetivo que es el resultado del método estadistico. De
la interseccion de estos resultados se han obtenido los criterios finales expuestos

anteriormente.

El enfoque principal de este documento es aprovechar los Criterios Clave obtenidos para
la elaboracién de una metodologia en cualquier ambito garantizando que esta sea

Participativa y Centrada en el Usuario.

Para el estudio se recomienda segmentar e identificar correctamente los contextos a

analizar.
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