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RESUMEN

Es un hecho que el software disefiado y desarrollado pensando en el usuario tie-
ne mayores probabilidad de éxito en el mercado. Las empresas de desarrollo de
software pueden tomar ventaja de este hecho al integrar User eXperience Design

(UXD) en su proceso de ciclo de vida de desarrollo de software.

El presente proyecto de titulacién estudia, analiza y propone la integracién de UXD
con una metodologia &gil de desarrollo de software (Scrum), en un Software Project
Life Cycle Model (SPLCM) denominado Scrum-UXD.

Para su aplicacion en proyectos de desarrollo de software reales, se propone el
framework ScrUXD, resultado de mapear el SPLCM Scrum-UXD con el estandar
IEEE 1074 y el PMBOK 5 - Software Extension.

Para demostrar la validez de la integracion Scrum-UXD y el framework ScrUXD
para el desarrollo de software usable capaz de generar una experiencia de usuario
positiva, se presenta como caso de estudio el proyecto Insumedical E-commerce
que consiste en el desarrollo de una aplicacion web B2C (Business to Consumer)

E-commerce para la distribuidora de suministros medicos Insumedical del Ecuador.



PRESENTACION

El presente proyecto de titulacion consiste en cuatro capitulos.

En el primer capitulo se analizan los problemas del desarrollo tradicional de software
a la hora de crear productos usables que generan una experiencia de usuario po-
sitiva. Se presenta User eXperience Design (UXD) y el desarrollo agil de software
como posibles soluciones; se exploran las razones por las cuales resulta conve-
niente integrar UXD y una metodologia agil de desarrollo de software (enfatizando

Scrum), asi como los enfoques de integracion existentes.

En el segundo capitulo se presenta una integracion cabal de Scrum y UXD en un
Software Project Life Cycle Model (SPLCM ) denominado Scrum-UXD. Con el fin de
aplicar el SPLCM Scrum-UXD en proyectos reales, se crea el framework ScrUXD
para estructurar, planificar y controlar el desarrollo de software usable, capaz de

generar una experiencia de usuario positiva.

En el tercer capitulo se demuestra la aplicaciéon practica del SPLCM Scrum-UXD,
empleando el framework ScrUXD y tomando como caso de estudio el proyecto In-

sumedical E-commerce.

Finalmente, en el cuarto capitulo se presentan las conclusiones y las recomenda-

ciones a las que se ha llegado con el presente proyecto de titulacion.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

El software desarrollado tomando en cuenta las necesidades, motivaciones y ex-
pectativas de utilizaciéon del usuario, incrementa su probabilidad de éxito en el mer-
cado competitivo. Un ejemplo plausible lo constituyen los productos de Apple Inc.
que deben gran parte de su éxito al hecho de generar una experiencia de usuario

positiva.

Segun Hassan y Martin (2005), la experiencia de usuario se define como “la sen-
sacion, sentimiento, respuesta emocional, valoracién y satisfaccion del usuario res-
pecto a un producto; resultado del fendmeno de interaccion con el producto, y la

interaccion con su proveedor’'l,

Si el proposito que se persigue en un proyecto de desarrollo de software es crear
productos usables que generen una experiencia de usuario positiva, ¢qué metodo-

logia de desarrollo resulta adecuada?

1.1 PROBLEMAS DEL DESARROLLO TRADICIONAL DE SOFT-

WARE

El desarrollo tradicional o pesado de software surgié como una adaptacion del ma-

nejo de proyectos de Ingenieria de Manufactura y de la Construccién, “que se basan

(m Hassan Montero, Yusef; Martin Fernandez, Francisco. La Experiencia del Usua-
rio (URL: http://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_
usuario.htm)— visitado el 21 de junio de 2011.



en procesos predefinidos, con documentacion precisa, y una detallada planificaciéon
inicial que debe seguirse estrictamente™?, en ambientes controlados, donde los

cambios son altamente costosos, si no imposibles de realizar.

Se justifica dicha adaptacion al desarrollo de software, si se considera que en aque-
lla época (1960) los computadores eran sumamente costosos, y las aplicaciones se
elaboraban a la medida de los mismos para efectuar tareas concretas, bajo el con-

trol de expertos informéticos.

Tomando en cuenta que la situacidén actual permite obtener computadores potentes
a precios asequibles, no hay razén para seguir empleando procesos de desarro-
llo aptos para construir edificios 0 puentes. No obstante, se observa que algunos
procesos de desarrollo de software actuales han heredado y conservado la burocra-
cia y rigidez del desarrollo tradicional o pesado, con mas perjuicios que beneficios

(hablando en términos de la usabilidad y experiencia de usuario).

Tampoco puede ignorarse el hecho de que el software dejé de ser un privilegio de
doctos, para orientarse mayoritariamente al sector de los usuarios no técnicos; en
un mercado competitivo donde la usabilidad de los productos y la experiencia de
usuario positiva es imperativa para la supervivencia de las empresas, tanto desa-

rrolladoras como contratantes.

Dado que uno de los objetivos de este proyecto de titulacion es encontrar una forma
adecuada para desarrollar software usable, capaz de generar una experiencia de
usuario positiva; es necesario, analizar los problemas que presenta el desarrollo
tradicional o pesado de software y tomar el conocimiento obtenido como punto de

partida, en la busqueda de alternativas de disefio y desarrollo.

En la Tabla 1.1 se muestran los problemas del desarrollo tradicional de software y

se analiza la incidencia negativa que pueden tener sobre el proyecto y el producto

2l Colusso, Ricardo; Gabardini, Juan. Desarrollo agil de software; una introduccién a las metodo-
logias 4agiles de desarrollo de software (URL: http://knol.google.com/k/ricardo-
colusso/desarrollo-agil-de-software/3sat£j6065tbv/2)— visitado el 21 de ju-
nio de 2011.



desarrollado;BH4LBLLELIT considerando que dicha incidencia afecta la usabilidad y

experiencia de usuario esperada.

Tabla 1.1: Problemas del Desarrollo Tradicional de Software y su Incidencia Negativa sobre
el Proyecto y el Producto desarrollado. Tabla del autor, basada en las investi-
gaciones de Colusso & Gabardini!®!; Luxoft Co.!*!; Halll®!; Rannikko!®!;

y Garzas!’l.

Problemas del Desarrollo Tradicional de

Software

Incidencia Negativa sobre el Proyecto y
el Producto desarrollado

Se especifican los requerimientos y no se
permite su modificacién posterior.

Por su caracter abstracto, los documen-
tos de especificacion de requerimientos son
mas dificiles de entender, que un prototipo
concreto y perfectible.

La planificacion del proyecto se realiza a ni-
vel de actividades completadas, que solo le
sirven a la empresa desarrolladora; en lugar
de realizarse por funciones (o caracteristi-
cas del producto) completadas.

El producto final carece de ciertos requeri-
mientos que surgen a mitad del proyecto.

La falta de un prototipo del producto en eta-
pas tempranas, impide la retroalimentacion
del usuario, necesaria para que el equipo
de diseno y desarrollo entienda realmente,
qué se espera del producto.

Las actividades completadas del proyecto,
no constituyen un elemento de valor para
el cliente. El cliente solo puede percibir un
progreso real del desarrollo del producto, si
observa como se van completando las fun-

ciones del mismo.

Continda en la siguiente pagina.

3] Colusso, Ricardo; Gabardini, Juan, ibid. (véase nota 2)

“ Luxoft, Engineering Business Performance. Top Client Problems in Traditional Soft-
ware Development (URL: http://www.luxoft.com/services/agile/top_client_
problems_in_traditional_software_development .html)— visitado el 22 de junio
de 2011.

5] Hall, Christopher. Why Traditional Planning Fails in Software Development (URL:
http://ezinearticles.com/?Why-Traditional-Planning-Fails—in-
Software-Developmentsid=3084591)— visitado el 22 de junio de 2011.

6] Rannikko, Pirkka. User-Centered Design in Agile Software Development, Proyecto Fin de Ca-
rrera, University of Tampere - School of Information Sciences 2011.
] Garzas, Javier. Dos Razones por las que fabricar software no es lo mismo que fabricar coches

o construir casas (URL: http://www.javiergarzas.com/2011/02/diferencias-
software-fabricacion-tradicional-1.html)- visitado el 22 de junio de 2011.



Tabla 1.1 — continuacion de la pagina anterior.

Problemas del Desarrollo Tradicional de

Software

Incidencia Negativa sobre el Proyecto y
el Producto desarrollado

Las probabilidades de tomar decisiones
errbneas son mayores al principio de un
proyecto, que cuando ya se ha trabajado un
tiempo en el mismo.

Los sistemas a desarrollarse se definen,
planifican y disefian como una sola enti-
dad compleja. Lo que dificulta el proceso de
desarrollo de funciones separadas.

La fase de disefio se distancia de la fase
de codificacién. La codificacién no comien-
za hasta que se termina el diseno detallada-
mente; y dicha fase de disefio no concluye,
si no es con una documentacion exhausti-
va.

La codificacion se realiza en las etapas fi-
nales del proceso de desarrollo.

Se gasta una porcion significativa del pre-
supuesto (aproximadamente un 64 %) en
desarrollar interfaces que raramente o nun-
ca son necesitadas por el usuario. Datos: Lu-
xoft Company.

Las pruebas de usabilidad y experiencia de
usuario se realizan en las etapas finales del
proceso de desarrollo.

Las decisiones iniciales de disefio del pro-
ducto tienen una alta probabilidad de ser
erréneas; si permanecen rigidas a lo lar-
go del proyecto comprometen la aceptacion
del producto.

Esto complica el desarrollo rapido de las
partes que componen el producto y hace
que los cambios posteriores sean costosos.

Es dificil especificar de primera, y en una
sola fase de disefio, todas las cuestiones a
tratar en la codificacién del producto.

Dada la complejidad de algunas reglas de
negocio que deben automatizarse, es com-
plicado saber qué software se desea y se
obtiene, hasta que se lo codifica.

El cliente debe esperar hasta el final del
proyecto para obtener una versién operati-
va del producto.

El producto final carece de las interfaces
que el usuario realmente necesitaba.

Los resultados de las pruebas de usabili-
dad, no servirdn para mejorar la versién ac-
tual del software, sino que serviran como re-
troalimentacién de una version posterior del
producto.

El andlisis realizado en la Tabla 1.1 permite concluir que si el objetivo perseguido es

desarrollar software usable, capaz de generar una experiencia de usuario positiva;

deben investigarse procesos alternativos para el disefio y desarrollo de software, a



fin de erradicar los problemas encontrados en los procesos de desarrollo tradicio-

nales.

1.2 USER EXPERIENCE DESIGN (UXD)

Segun Garrett (2010), la experiencia de usuario “es aquella creada por el producto,
cuando las personas entran en contacto con el mismo y lo utilizan en el mundo
real”®l. Esta experiencia de usuario puede ser positiva 0 negativa, y depende tanto
del disefio del producto, como del disefio de su experiencia. Garrett menciona que
existe una marcada diferencia entre disefiar un producto y disefiar la experiencia
de usuario. Esta diferencia radica en que cuando se disefia un producto se presta
atencién a qué hace el producto, mientras que cuando se disefia la experiencia de

usuario se presta atencion a como trabaja el producto.

Al hablar del disefio de un producto, generalmente se piensa en términos de la apa-
riencia estética (una interfaz gréfica de usuario atractiva), y/o en términos de su
funcionalidad (tareas especificas de la aplicacién). Sin embargo, cuando se dise-
fia un producto con la experiencia de usuario, se va mas alla del valor estético o
funcional del producto, para enfocarse en el contexto de su uso (condiciones parti-
culares en las que se utiliza el producto), atendiendo a los factores que influyen en

su utilizacion y el grado de satisfaccion de sus usuarios especificos!®l.

UXD se asegura de que ningun aspecto de la experiencia de usuario ocurra sin el
consentimiento e intencién explicita del disefiador. Aunque esto implique tomar en
cuenta cada posibilidad de cada accién que el usuario pueda realizar, y comprender
las expectativas de utilizacion del producto a cada paso del procesol'?. Este arduo
trabajo se justifica, si se toma en cuenta que disefar productos que generan una

experiencia de usuario positiva, representa una ventaja competitiva para las empre-

8l Garrett, Jesse James. The Elements of User Experience, User-Centered Design for the Web
and Beyond, 2.2 edicion New Riders. Berkeley - USA, 2010.
[l Ortega, Sergio. El contexto de uso (URL: http://www.sortega.com/blog/el-

contexto-de-uso)— visitado el 29 de junio de 2011.
[0 Garrett, Jesse James, ibid. (véase nota 8)



sas; pues favorece a la imagen de la compania, la diferencia de sus competidores

y determina la fidelidad de sus clientes.

1.2.1 UXD Y SU RELACION CON OTRAS DISCIPLINAS

Segun Gabriel-Petit (2010), User eXperience Design (UXD) es un enfoque holistico
y multidisciplinario que integra las contribuciones de disefio de otras disciplinas!'']

(véase la Figura 1.1).

Visualizaciéon de la
Informacion

ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

CREACION DE DISENO INDUSTRIAL
CONTENIDO
DIGITAL
(Texto, imagenes
sonido, ...)

DISENO DE LA

DISENO INTERACCION
VISUAL
Navegacién
Controles
DISENO DE INTERACCION
INTERFACES HUMANO-COMPUTADOR
INGENIERIA DE
LA USABILIDAD

Figura 1.1: Las Disciplinas de User eXperience Design. Figura del autor; basada
en los criterios de Gabriel-Petit, Psomas, y la figura de (©Dan Sa-
ffer. http://www.kickerstudio.com/blog/2008/12/the-disciplines—-of-
user—experience/. Visitado el 30 de junio de 2011.

Saffer (2006), afirma que “la mayoria de disciplinas estan al menos de forma parcial

M1 Gabriel-Petit, Pabini. What is User Experience? in UXmatters Glossary (URL: http://
www.uxmatters.com/glossary/)— visitado el 1 de julio de 2011.



bajo la sombra de User eXperience Design (UXD), disciplina que observa todos

los aspectos del disefio visual, de la interaccidn, del sonido, entre otros.; aseguran-

dose que actuan en armonia, de cara al encuentro del usuario con el producto o

servicio™l'?,

Las disciplinas que se relacionan directamente con UXD (tomando en cuenta los

criterios de Gabriel-Petitl'®l, Safferl'* y Psomas('®!) son:

3 Arquitectura de la Informacion (IA).- Encargada de estructurar el cono-

cimiento, organizar el contenido, describirlo y presentarlo de manera clara,
facilitando su navegacion, acceso y busqueda cuando sea requerido por el

usuario.

Diseno de la Interaccion (IxD).- Define la estructura, comportamiento y res-
puesta de los productos o servicios que interactian con el usuario. IxD revela
los flujos de trabajo simples y complejos, informa sobre los cambios de estado

del sistema, y previene los errores de usuariol'®l.

Diseno Industrial.- “Es el servicio profesional de creacién y desarrollo de
especificaciones y conceptos que optimizan las funciones, valor y apariencia
de los productos y sistemas; buscando el beneficio mutuo de usuarios y fabri-

cantes™'7].

Disefo Visual.- Se encarga de la forma, composicion y presentacion artis-
tica de los objetos ante el ojo humano, con el objetivo de enviar mensajes

visuales y causar emociones deliberadas. Para tal propésito se emplean colo-

2]

[13]

[14]

[18]

[16]

7]

Saffer, Dan. Designing for Interaction: Creating Smart Applications and Clever Devices,
1.2 edicion Peachpit Press. Berkeley - USA, 2006.

Gabriel-Petit, Pabini, ibid. (véase nota 11)
Saffer, Dan, ibid. (véase nota 12)

Psomas, Steve. The Five Competencies of User Experience Design (URL: http:
//www.uxmatters.com/mt/archives/2007/11/the-five-competencies-of-
user—experience-design.php)— visitado el 1 de julio de 2011.

Wroblewski, Luke. Defining Interaction Design. The Interaction Design Association Definitions
(URL: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?327)- visitado el 1 de julio de 2011.
IDSA, Industrial Designers Society of America. What is Industrial Design? (URL: http:
//www.idsa.org/what-is-industrial-design)— visitado el 1 de julio de 2011.
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res, contrastes, tipografias, texturas, espacios, entre otros!'@l.

3 Interaccion Humano-Computador (HCI).- “Es la disciplina que estudia el
intercambio de informacién entre las personas y los computadores. Su objetivo
es que este intercambio sea eficiente, se minimicen los errores, se incremente
la satisfaccion y se disminuya la frustracion. En definitiva, que las tareas que

envuelven a las personas y computadores sean mas productivas”'®l.

De la interseccion deliberada entre las disciplinas nombradas anteriormente, surgen
las sub-disciplinas de representacion y visualizacion de la informacién, el disefio de
la navegacion, la creacion de controles para la interaccion con el sistema, el dise-
no de las interfaces graficas de usuario y la ingenieria de la usabilidad (véase la
Figura 1.1). Estas sub-disciplinas junto a la creacion de contenidos digitales (tex-
to, imagenes, sonido, entre otros.) son aprovechadas por UXD para el disefio de

productos capaces de generar una experiencia de usuario positiva.

1.2.2 FILOSOFIA Y PROCESO USER-CENTERED DESIGN (UCD)

El proceso que UXD utiliza para disenar productos y experiencias de usuario, esta
ligado a la filosofia y proceso User-Centered Design (UCD), integrando adecuada-

mente sus métodos y técnicas.

Katz-Haas (1998), considera que UCD es una filosofia que ubica a la persona (en
lugar de al producto) como elemento central de todas las decisiones de disefo; y es
también un proceso que se enfoca en los factores cognitivos (como percepcién, me-
moria, aprendizaje, resolucioén de problemas, entre otros.) de las personas cuando

interactdan con el producto®®; buscando responder a preguntas tales como:

3 ¢Quiénes son los usuarios del producto?

'8 Crossley, Leonor. What is Visual Design? (URL: http://www.ehow.com/facts_5873
013_visual-design_.html)- visitado el 1 de julio de 2011.

1 Manchén, Eduardo. ;Qué es la Interaccién Persona-Ordenador (URL: http://www.
alzado.org/articulo.php?id_art=40)— visitado el 1 de julio de 2011.

201 Katz-Haas, Raissa. What is User-Centered Design? (URL: http://www.stcsig.org/
usability/topics/articles/ucd_web_devel.html)- visitado el 2 de julio de 2011.
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[ ¢Cudles son las actividades y metas del usuario?

3 ¢Qué funciones necesita el usuario del producto?

3 ¢Qué informacidn podria necesitar el usuario, y en qué forma la necesita?

A ¢Cdmo piensa el usuario que el producto deberia trabajar?

3 ¢Cdmo puede el diseno de este producto facilitar los procesos cognitivos del

usuario?

UCD es un proceso iterativo que sigue una serie de métodos y técnicas bien de-
finidos, para el analisis, disefio y evaluacion del producto; con el fin de mejorar la
usabilidad de los productos con los que la gente interactal®'!; buscando optimizar-
los de acuerdo a cédmo el usuario los quiere utilizar, los puede usar o los necesite; en

lugar de que el usuario deba cambiar su mentalidad para adecuarse al producto.??

UCD es el proceso para disefiar productos usables, basado en las necesidades
del usuario; siendo la usabilidad la cualidad minima que el software actual debe
poseer?. Asi, UXD adopta los métodos y técnicas de UCD para satisfacer di-
cha necesidad de usabilidad en primera instancia, y luego busca dotar al producto
de las cualidades necesarias (basadas en las disciplinas relacionadas a UXD, y
componentes antropol6gicos, psicolégicos y sociolégicos) que le permitan generar
emocion, deseo y confianza en el usuario; determinando ademas, su relacién con

la marca empresatrial.

En el presente proyecto de titulacion cada mencién realizada a UXD, referencia

implicitamente al proceso UCD subyacente.

211 WB3C, World Wide Web Consortium. Notes on User Centered Design Process (UCD) (URL:
http://www.w3.org/WAI/EO/2003/ucd)— visitado el 2 de julio de 2011.

221 Katz-Haas, Raissa, ibid. (véase nota 20)

(23] Reyes, Juan Francisco. ¢Disefio de Experiencia de Usuario o Disefio Centrado en
el Usuario? (URL: http://www.xentido.com/2010/08/diseno-de-experiencia-
de-usuario-o-diseno-centrado-en-el-usuario/)— visitado el 2 de julio de 2011.
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1.2.3 CICLO DE VIDA DE UXD

UXD carece de un ciclo de vida estandarizado. Asi, un ciclo de vida UXD genérico

tiene la forma de la Figura 1.2.

Ecosistema del Proyecto

Informacién Cia.  Historia
Tecnologias Organigrama
Equipo de Disefio Logistica

Objetivos del Proyecto
Metas FODA

Req. Negocio
Heuristicas
Stakeholders

Req. Usuario
Afributos de Usuario

Pruebas de
Usabilidad & Andlisis de Tareas

—

$) Experiencia HTA

< de Usuario

a Estadisticas Personas

4_ Reportes . Bosquejos,
- Visualizaciéon Guiones
W Graficos

Navegacion
Mapa de Sitio,
Contenido Flujo de Tareas

Prototipos Wireframes
Maquetas

Figura 1.2: UXD, Ciclo de Vida Genérico. Figura del autor.

En la Tabla 1.2 se describen sus fases, tareas y artefactos.?4[2511261(27]

241 Unger, Russ. A Project Guide to UX Design, 1.2 edicion Peachpit Press. New York - USA,
20009.

(251 Wilson, Chauncey. User Experience Re-Mastered, 1.2 edicién Morgan Kaufmann. Toronto -
Canada, 2010.

261 Spencer, Donna. A Practical Guide to Information Architecture, 1.2 edicién Five Simple Steps.
Penarth - UK, 2010.

271 Tullis, Tom; Albert, Bill. Measuring The User Experience, 1.2 edicién Morgan Kaufmann. Atlan-
ta Georgia - USA, 2008.
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1.3 DESARROLLO AGIL DE SOFTWARE

El desarrollo liviano de software (posteriormente denominado agil) surge a media-
dos de la década de 1990, con la aparicién de enfoques innovadores para el desa-
rrollo de software, que permiten una rapida reaccién y adaptacion ante los cambios
de requerimientos y tecnologia presentes en un proyecto. Dichos enfoques fueron
propuestos por un grupo de desarrolladores, estudiosos y criticos de los procesos
de desarrollo de software, en reaccién a la burocracia, lentitud y rigidez del desa-

rrollo tradicional o pesado.?!

En el 2001, este grupo de desarrolladores se reunieron en Snowbird-Utah para dis-
cutir acerca de los métodos de desarrollo liviano existentes, identificar los valores
que benefician al desarrollo de software y crear una serie de principios que se plas-

marian en un Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software.

El manifiesto para el desarrollo agil de software expresa, que se valora:[?°

[ A individuos e interacciones, por encima de los procesos y herramientas.
3 Al software que funciona, por encima de una documentacion extensiva.
3 Ala colaboracion con el cliente, por encima de una negociacién contractual.

(3 A la respuesta ante el cambio, por encima del seguimiento de un plan.

Aseverar que el desarrollo agil de software desecha los elementos de la parte de-
recha (procesos, herramientas, documentacién, contratos, y planes) es erréneo;
puesto que el manifiesto expresa claramente que los elementos de la parte dere-
cha siguen siendo importantes para el proceso de desarrollo, aunque debe darse
mayor importancia a los elementos de la izquierda (elementos en negrilla) porque
son los que en realidad anaden valor al proceso de desarrollo de software, y evitan

la apariciéon de los problemas del desarrollo tradicional.

28] agileSherpa.org. A Brief History of Agile (URL: http://www.agilesherpa.org/intro_
to_agile/a_brief_history_of_agile/)— visitado el 16 de julio de 2011.

291 Agile-Alliance. Manifesto for Agile Software Development (URL:  http://
agilemanifesto.org/)— visitado el 17 de julio de 2011.
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De los cuatro valores descritos, se derivan doce principios para el desarrollo agil de

software:[30

10.

11.

. La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y

continua de software con valor.

Se aceptan los requisitos cambiantes, incluso si llegan en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos agiles aprovechan el cambio como ventaja competi-

tiva al cliente.

Se entrega software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos me-

ses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de

forma cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados, dandoles el

entorno y el apoyo que necesitan, y confiandoles la ejecucién del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.
El software que funciona es la principal medida del progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo constante

de forma indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agili-
dad.

La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es

esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que se

auto-organizan.

[30]

Agile-Alliance, ibid. (véase nota 29)
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12. A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo para

a continuacidén ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Existen varios métodos y metodologias para el desarrollo agil de software que si-
guen los valores y principios del manifiesto agil, como Extreme Programming (XP),

Scrum, Feature Driven Development (FDD), entre otros.

Abrahamsson, Salo, Ronkainen y Warsta (2002), realizaron una revision y analisis
comparativo entre los principales métodos y metodologias agiles para el desarrollo
de software, concluyendo que estos difieren en el enfoque que tienen sobre los di-
versos aspectos del ciclo de vida de desarrollo. Algunos se centran en las practicas
de programacién (XP, Agile Modeling, Pragmatic Programming), mientras otros se
centran en la gestién de los proyectos de software (Scrum); mencionando ademas,
que existen enfoques que cubren completamente el ciclo de vida de desarrollo (Dy-
namic Systems Development Method (DSDM); Rational Unified Process (RUP)).B'!

Dado que el objetivo de este proyecto de titulacién es integrar UXD con una metodo-
logia agil de desarrollo, sin decantarse por una practica de programacion especifica
o un enfoque que cubra totalmente el ciclo de desarrollo de software (lo que dificul-
taria la integracion con UXD); se ha elegido Scrum para gestionar el proyecto de

desarrollo de software.

1.3.1 SCRUM

Scrum es un enfoque agil para el desarrollo de proyectos, productos y aplicaciones
creado por Jeff Sutherland en Easel Corporation en 1993 y formalizado por Ken
Schwaber en 1995. Scrum es un framework (marco de trabajo) iterativo e incre-
mental, que permite crear una metodologia agil (propia) adaptable a las necesida-

des particulares de la organizacién y a las exigencias del proyecto de desarrollo de

B Abrahamsson, Pekka etal.. Agile Software Development Methods, 1.2 edicion VTT Elektro-
niikka. Oulu - Finlandia, 2002.
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software.!3?]

Scrum estructura el desarrollo en ciclos de trabajo llamados Sprints, que constituyen
iteraciones de 1 a 4 semanas que se suceden una detras de otra. Los Sprints tienen
una duracién fija, terminan en una fecha especifica (aunque no se haya terminado el
trabajo), y nunca se alargan. Al comienzo de cada Sprint, un equipo multifuncional
selecciona los elementos (requerimientos) de una lista priorizada, comprometién-
dose a terminar dichos elementos para el final del Sprint. Estos elementos elegidos

no pueden cambiarse durante el Sprint.

Todos los dias el equipo de trabajo se reune brevemente para informar su progreso,
y actualizan unas gréficas sencillas creadas con el propésito de orientar al grupo
sobre el trabajo restante. Al final del Sprint, el equipo revisa el avance del desa-
rrollo del producto con los interesados en el proyecto, obteniéndose comentarios y

observaciones que se pueden incorporar al siguiente Sprint.

Scrum pone énfasis en el desarrollo de productos que funcionen al final de cada
Sprint; en el caso de productos de software significa que el cédigo esté integrado,
completamente probado y que sea potencialmente entregable. El tema mas im-
portante a la hora de trabajar con Scrum es inspeccionar y adaptar. Scrum hace
hincapié en dar un pequefio paso de desarrollo; inspeccionar el producto resultante
y la eficacia de las practicas actuales; y entonces adaptar el objetivo del producto y

las précticas del proceso; para luego volver a repetir.3!

1.3.2 ROLES, ARTEFACTOS Y REUNIONES DE SCRUM

En Scrum se definen los siguientes roles, artefactos y reuniones:343

ROLES

821 Hiromoto, Hiroshi. Scrum, definiéndolo (URL: http://blogs.tektonlabs.com/hiro/
2010/09/05/scrum-definiendolo/)— visitado el 17 de julio de 2011.

(33] Deemer, Pete etal.. The Scrum Primer, 1.2 edicion ScrumlIT. Versiéon Electrénica, 2010.
B4 Deemer, Pete etal., ibid. (véase nota 33)
351 Abrahamsson, Pekka etal., ibid. (véase nota 31)
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ROLES PRINCIPALES:

(3 Product Owner.- Es el responsable de maximizar el retorno de la in-
version (ROI), visionando e identificando las funcionalidades del produc-
to, poniéndolas en una lista priorizada (re-priorizando y refinando dicha
lista) para el siguiente Sprint. Interactia activa y frecuentemente con el
equipo de desarrollo, estableciendo personalmente las prioridades y revi-
sando el resultado en cada iteracion, en lugar de delegar las decisiones

de desarrollo a un jefe de proyecto.

(O Team.- Es el equipo encargado de construir el producto que va a usar el
cliente, por ejemplo una aplicacion o un sitio web. En Scrum este equipo
es multifuncional, tienen todas las competencias y habilidades necesa-
rias para entregar un producto potencialmente distribuible en cada Sprint;
y es auto-organizado (auto-gestionado), con un alto grado de autonomia
y responsabilidad. En Scrum, los equipos se auto-organizan en vez de

ser dirigidos por un jefe de equipo o jefe de proyecto.

(3 Scrum Master.- Se asegura que el proyecto se lleva a cabo de acuer-
do a las practicas, valores y reglas de Scrum. EI Scrum Master ayuda
al equipo de trabajo y al Product Owner a aprender y aplicar Scrum co-
rrectamente para que el proyecto desarrollado agilmente sea exitoso. El
Scrum Master en equipos pequenos puede ser un miembro del Team,
pero no puede ser el mismo Product Owner, pues la labor del Scrum
Master no es decir al equipo las tareas que tienen asignadas; lo que ha-
ce es facilitar el proceso, apoyando al equipo que se organiza y gestiona

solo.

ROLES SECUNDARIOS:

(3 Stakeholders.- Es la gente que hace posible el proyecto (clientes, pro-
veedores, inversores); quienes muestran interés en el proyecto, y a quie-
nes afecta el éxito o fracaso del mismo. Los Stakeholders participan uni-

camente en las revisiones al final del Sprint.
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(3 Managers.- Gurus o expertos en gestion (por ejemplo, un engineering
manager) que ponen su conocimiento al servicio del equipo de trabajo.
Contribuyen al éxito del proyecto, eliminando los impedimentos que el

Team y el Product Owner identifican.
ARTEFACTOS

(3 Product Backlog.- Es un documento en el que se define todo lo que el
producto final necesita. Comprende un listado de requerimientos técnicos
y del negocio, priorizado y constantemente actualizado. Los elementos o
items del Product Backlog pueden incluir, caracteristicas, funcionalida-
des, errores corregidos, defectos, entre otros. El Product Owner es el

responsable de mantener el Product Backlog.

(3 Sprint Backlog.- Es el punto de partida de cada Sprint. Es una lista
de items seleccionados del Product Backlog y descompuestos en tareas,
para implementarse en el siguiente Sprint. Los items son seleccionados
por el Team y el Product Owner dirigidos por el Scrum Master en una
reunién de planificacién del Sprint. El Sprint Backlog permanece inaltera-
ble mientras el Sprint es completado. Cuando todas las tareas del Sprint

Backlog son completadas, una nueva iteracién del sistema es entregada.

(3 Burndown Chart.- Es un grafico que muestra un estimado de la can-
tidad de trabajo restante a través del tiempo, para terminar las tareas.
Idealmente es una grafica de pendiente descendente con trayectoria a
cero esfuerzo restante. Muestra al Team su progreso hacia la meta, no
en términos del tiempo invertido en el pasado, si no en términos de cuan-

to trabajo queda en el futuro.
REUNIONES

3 Sprint Planning Meeting.- Es una reunién de dos partes, direccionada
por el Scrum Master. En la primera parte se reunen el Product Owner
y el Team para decidir las metas y la funcionalidad del Sprint siguiente
(en funcion de los intereses del Product Owner). En la segunda parte

participa el Team con la direccion del Scrum Master, para seleccionar los
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items del Product Backlog que se comprometen a completar en el Sprint
siguiente. Se estima el tiempo que durara el Sprint, y se descomponen los
items en tareas, especificando la forma en que implementaran durante

dicho Sprint para incrementar el producto.

@ Daily Scrum.- Son reuniones diarias, para seguir el progreso del Team
continuamente; ademas sirven como reuniones de planificacion, en las
que se discute el trabajo realizado desde la ultima reunion y el trabajo
que se pretende realizar hasta la siguiente reunién. Se discuten ademas,
los problemas, deficiencias e impedimentos en el desarrollo del sistema

y del proceso de desarrollo, en busca de posibles soluciones.

3 Sprint Review Meeting.- En el dltimo dia del Sprint, el Team y el Scrum
Master presentan los resultados del Sprint (el incremento potencialmente
entregable del producto) al Product Owner y a los Stakeholders en una
reunién informal. Los participantes observan la demostracion del produc-
to y toman decisiones acerca de las actividades posteriores, pudiendo
definir nuevos items para el Product Backlog e incluso cambiar la direc-

cion del sistema en construccion.

O Sprint Retrospective.- Después de cada Sprint, se realiza una reunién
de retrospectiva, en la que los miembros del Team expresan sus impre-
siones sobre el Sprint realizado. El objetivo de esta reunién es buscar
una mejora continua del proceso de desarrollo agil, conservando aque-
llo que funciond bien y tomando medidas sobre aquello que no funcion6

adecuadamente.

1.3.3 CICLO DE VIDA DE SCRUM

El ciclo de vida de Scrum,®® los roles, artefactos y reuniones se resumen en la

Figura 1.3; y dicho proceso se describe detalladamente en la Tabla 1.3.

[36] Schwaber, Ken. SCRUM Development Process, en: Proceedings of the 10th Annual ACM
Conference on Object Oriented Programming Systems, Languages, and Applications (OOPS-
LA) 1995.
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1.4 RAZONES PARA INTEGRAR UXD CON EL DESARROLLO AGIL

Cuando en un proyecto de desarrollo de software, se pretende crear productos usa-
bles, comprensibles, intuitivos y que contribuyan a generar una experiencia de usua-

rio positiva; generalmente se emplean dos equipos:

3 Un equipo de disefio de la experiencia de usuario (UX Team)

3 Un equipo de desarrollo 4gil de software (Agile Dev Team)

Aunque tedricamente, para generar productos usables y con la experiencia de usua-
rio deseada, bastaria con que cada equipo realice su trabajo independientemente,
es decir, el UX Team utilizando su propio proceso UXD y el Agile Dev Team em-
pleando su propio proceso de desarrollo 4gil; existen razones que justifican la inte-
gracion de UXD vy el desarrollo agil en un solo proceso que deberia ser adoptado

por ambos equipos.

Dichas razones se basan en que los métodos y técnicas del desarrollo agil de soft-
ware pueden resolver los problemas inherentes a la utilizacion de UXD; y los mé-
todos y técnicas de UXD pueden prevenir que el software desarrollado agilmente
carezca de la usabilidad y experiencia de usuario esperada. En resumen UXD y el

desarrollo agil de software se complementan.

14.1 EL DESARROLLO AGIL COMO COMPLEMENTO DE UXD

En la Tabla 1.4 se presentan los problemas inherentes a la utilizacién de UXD y las
soluciones propuesta por el desarrollo agil de software, mismas que lo complemen-

tan y mejoran. 371138l

371 Blomkvist, Stefan. User-Centred Design and Agile Development of IT Systems, Proyecto Fin
de Carrera, Uppsala University - Division of Human-Computer Interaction 2006.

381 Rannikko, Pirkka. User-Centered Design in Agile Software Development, Proyecto Fin de Ca-
rrera, University of Tampere - School of Information Sciences 2011.
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Tabla 1.4: Problemas inherentes a la utilizacion de UXD y soluciones propuestas por el
Desarrollo Agil de Software. Tabla del autor, basada en las investigaciones de

Blomkvist!®”!, v Rannikko[38],

Problemas inherentes a la utilizacion de
UXD

UXD no es un modelo de proceso comple-
fo para el desarrollo de software, porque
se ocupa Unicamente del andlisis, disefio y
evaluacion del producto, dejando fuera de
su proceso la fase de desarrollo.

UXD tiende a ser iterativo pero no incre-
mental; se disena todo el sistema por ade-
lantado (big design up-front, BDUF), para
evaluarse y refinarse en las posteriores ite-
raciones. Sin embargo, esta forma de tra-
bajar (usualmente asociada al modelo cas-
cada) no es adecuada para proyectos que
exigen flexibilidad y rapidez ante los cam-
bios en los requerimientos.

(Véase notas al pie de pag. 30)

Soluciones propuestas por el Desarrollo

Agil de Software

El desarrollo &gil de software permite a UXD
integrarse a una metodologia de desarro-
llo existente para que de manera conjun-
ta cubran todo el ciclo de vida del proyec-
to; el desarrollo &gil puede proveer diversos
marcos de trabajo (frameworks agiles como
Scrum) para construir una metodologia que
involucre a UXD y se adapte a las necesida-
des del proyecto y de los equipos de disefo
y desarrollo.

UXD puede adoptar la filosofia &gil para
cambiar y volverse incremental, entregando
piezas del front-end operacionales y usa-
bles en cada iteracion; la razén principal es
que no se dispone de tiempo suficiente para
hacer un diseno completo de todo el siste-
ma, dentro de un proceso agil.

14.2 UXD COMO COMPLEMENTO DEL DESARROLLO AGIL

En la Tabla 1.5, se presentan los problemas del desarrollo &gil de software que

perjudican la usabilidad y experiencia de usuario, mismos que se previenen y solu-

cionan con UXD.
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Tabla 1.5: Problemas del Desarrollo Agil que perjudican la usabilidad y experiencia de usua-
rio, solucionados con UXD. Tabla del autor, basada en las investigaciones de

Blomkvist!®*”!, vy Rannikkol[38],

Problemas del Desarrollo Agil que per-

judican la Usabilidad y Experiencia de
Usuario

El desarrollo 4gil de software no puede con-
siderarse centrado en el usuario, porque
sus valores no se enfocan necesariamente
en el usuario y en la usabilidad del produc-
to, si no en la programacion y los programa-
dores, y el software funcional como valores.

El desarrollo agil de software tiende a con-
fundir los conceptos de usuario y cliente (a
veces considerandolos como la misma per-
sona), eligiendo ademas, un representante
del cliente (por ejemplo, el Product Owner
en Scrum) que no es el mas apto para car-
gar con la responsabilidad de la usabilidad
y experiencia de usuario del sistema.

El desarrollo agil se enfoca en satisfacer las
necesidades del cliente y los cambios en
los requerimientos del negocio, pero se ha-
lla en problemas si este cliente no es real-
mente un representante del usuario final, o
que deriva en un producto que no satisface
al verdadero usuario.

El desarrollo agil presenta dificultades pa-
ra modelar usuarios y tareas (usando por
ejemplo, casos de uso, historias de usuario,
entre otros.) porque falla tanto en identificar
al usuario final como en capturar los aspec-
tos reales de sus actividades y sus interac-
ciones.

(Véase notas al pie de pag. 30)

Soluciones propuestas por UXD

UXD aporta los valores centrados en el
usuario que le hacen falta al desarrollo
agil de software, haciéndose responsable
del estudio del usuario y la usabilidad del
producto, permitiendo a los desarrolladores
centrarse en su enfoque de programacion y
software funcional.

UXD define a los usuarios como la gente
que realmente utiliza el software y que par-
ticipa en la recoleccion de requerimientos,
entrevistas, estudios de campo, evaluacio-
nes del diseno, e implementacién a través
de las pruebas de usabilidad.

En UXD el UX Team se convierte en inter-
mediario ideal entre usuarios y desarrolla-
dores (por su conocimiento de la usabilidad
y experiencia de usuario).

UXD trabaja con los usuarios finales del sis-
tema, porque aunque considera que la sa-
tisfaccion del cliente es importante (por ser
la persona contratante), dicha satisfaccién
no garantiza la usabilidad y una buena ex-
periencia de uso del producto, si no se cen-
tra en el usuario final.

UXD emplea técnicas que le permiten en-
tender quién es el usuario final, discernir
entre lo que el usuario piensa que quiere
y lo que en realidad necesita; siguiendo la
directriz primaria del disefio centrado en el
usuario, «observa lo que el usuario hace, y
no escuches lo que dice» .

Continda en la siguiente pagina.
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Tabla 1.5 — continuacion de la pagina anterior.

Problemas del Desarrollo Agil que per-

judican la Usabilidad y Experiencia de
Usuario

Aunque el desarrollo &gil es considerado
efectivo en proyectos con requerimientos
poco claros y cambiantes, generalmente fa-
lla en la recoleccion inicial de dichos reque-
rimientos, lo cual deriva en componentes
inutiles (sobre todo del front-end), cuya co-
rreccion resulta méas costosa si ya se ha co-
dificado.

Soluciones propuestas por UXD

Aunque el desarrollo agil rechaza un dise-
o completo por adelantado (big design up-
front, BDUF), si no se realiza algun trabajo
previo con UXD antes de codificar, se pre-
sentan problemas (ademas de los costos)
tales como: Una interfaz de usuario incohe-
rente, incompleta, inadecuada, entre otros.
que perjudica la usabilidad y experiencia de
usuario deseada.

Se recomienda que por lo menos el trabajo
UXD de investigacion de usuarios, recolec-
cion de requerimientos y disefio conceptual,
se realicen anticipadamente, para luego en-
focarse en el trabajo especifico de disefio
de las interfaces, junto a la codificacién.

Si no es posible hacer un disefio previo a
la codificacion, el Agile Dev Team deberia
empezar por el back-end o por las caracte-
risticas del sistema poco relacionadas con
la interfaz de usuario, para permitir al UX
Team realizar el trabajo UXD necesario.

Continda en la siguiente pagina.
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Tabla 1.5 — continuacion de la pagina anterior.

Problemas del Desarrollo Agil que per-

judican la Usabilidad y Experiencia de
Usuario

En el desarrollo agil de software existen dos
tipos diferentes de pruebas realizadas para
asegurar la calidad del software:

En primer lugar, existen las pruebas auto-
matizadas de desarrollo (unitarias y de inte-
gracion) realizadas a diario.

En segundo lugar, existen las pruebas de
aceptacion del cliente, donde el represen-
tante del (usuario/cliente) examina el soft-
ware trabajando (a la fecha) para compro-
bar que cumple los requerimientos espe-
cificados; estas pruebas de aceptacion se
hacen al final del Sprint o cuando una fun-
cionalidad importante (como una historia de
usuario) se ha completado.

El problema radica en que las pruebas de
aceptacion del cliente no sustituyen a las
pruebas de usabilidad adecuadas y nece-
sarias para garantizar la usabilidad del soft-
ware y la experiencia positiva del usuario;
sino mas bien para verificar que se cumple
con los requerimientos exigidos.

Soluciones propuestas por UXD

UXD posee un amplio conjunto de herra-
mientas para asegurar y probar la usabili-
dad del software, y que pueden adaptarse
al Sprint. Por ejemplo:

- Los criterios de usabilidad pueden incluir-
se en las historias de usuario y formar parte
de las pruebas de aceptacion del cliente.

- Los desarrolladores pueden hacer evalua-
ciones basicas de la interfaz de usuario, con
la ayuda de guias de estilo, heuristicas o
paseos cognitivos (pruebas paso a paso de
una tarea).

- Aunque las evaluaciones con el cliente,
con el desarrollador o con expertos en di-
sefo, mejoran la usabilidad y experiencia
positiva del software, es necesario realizar
pruebas con el usuario final. Estas pruebas
de usabilidad deben hacerse a lo largo del
proyecto y al menos una vez antes de que el
desarrollo comience. Este tipo de pruebas
pueden hacerse con prototipos de papel o
wireframes por ejemplo.



35

1.5 TIPOS DE ENFOQUE PARA LA INTEGRACION DE UXD CON

EL DESARROLLO AGIL

Segun Blomkvist (2006), existen tres tipos de enfoque para la integraciéon del desa-

rrollo agil y UXD (véase la Figura 1.4).

AclL AGIL

AGIL

(b) Integracion balan-
(a) Métodos Agiles inte- ceada entre el Desarro- (c) UXD integrado en el
grados en UXD llo Agil y UXD Desarrollo Agil

Figura 1.4: Tipos de Enfoque para la Integracién de UXD con el Desarrollo Agil. Figuras
del autor; basadas en los criterios de integracidén de Blomkvist de su
disertacidén User-Centred Design and Agile Development of IT Systems,
Uppsala University, 2006. Seccidén 12.7 — Towards a Model for Bringing
Agile and UCD, P&gs. 237-243.

1.5.1 INTEGRACION TIPO 1: METODOS AGILES INTEGRADOS EN UXD

En este enfoque de integracion los métodos y técnicas del desarrollo &gil asi como
sus valores y principios (manifiesto agil) se integran en un marco de trabajo centrado
en el usuario (UXD) (véase la Figura 1.4a). Asi, los valores centrados en el usuario

dirigen el ciclo de vida, y los métodos agiles deben adaptarse al proceso UXD.[*!

Este enfoque es particularmente Util si se desea crear un proceso de diserio real-
mente centrado en el usuario, liviano (agil) y adaptativo®l, acorde a las preferencias

de los expertos en usabilidad y experiencia de usuario.

Un ejemplo con el enfoque de integracion tipo 1 es el propuesto por Constantine

391 Blomkvist, Stefan. User-Centred Design and Agile Development of IT Systems, Proyecto Fin
de Carrera, Uppsala University - Division of Human-Computer Interaction 2006.

401 Blomkvist, Stefan, ibid. (véase nota 39)



36

y Lockwood (2002), quienes describen un intento de integracion entre su proce-
so Usage-Centered Design (basado en modelos para mejorar la usabilidad de un

producto) y el desarrollo agil (véase la Figura 1.5)%1.

Refinacién

User
Index Card

User Index Card User Index Card

@)
~

Priorizacion

Descripcion Inventario

Use Case

Indlex Use Case

O qd Use Case
7 ( O -q Index Card

o Ne) e
o

Use Case Use Case
Index Card Index Card

Use Case Use Case
Index Card Index Card

O __o:'!: O __o:'!:

[OFEve | O NPT
R s || A

N

Priorizacion

Organizacion

Cluster 1

Codificaciéon de Ul's

100
010

Figura 1.5: Ejemplo con el Enfoque de integracion Tipo 1: Proceso Usage-Centered De-
sign agilizado. Figura del autor; basada en la propuesta de integracién de
Usage—-Centered Design y el desarrollo &dgil, realizado por Constantine y
Lockwood en el articulo Process Agility and Software Usability: Toward
Lightweight Usage-Centered Design, 2001. Pags. 5-7.

El proceso resultante involucra un conjunto de actividades de Usage-Centered De-
sign agilizadas por los métodos y técnicas del desarrollo agil (en particular de XP y

sus index cards).

Aunque Usage-Centered Design se simplifica y agiliza como resultado de esta inte-
gracion, aun prioriza el modelamiento sobre la programacion, algo que no es acep-
tado por los desarrolladores agiles. Pese a estos inconvenientes, este proceso ha

mostrado ser eficaz en la creacion de productos usables.

1 Constantine, Larry; Lockwood, Lucy. Process Agility and Software Usability, en: Toward Light-
weight Usage-Centered Design 2001.
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1.5.2 INTEGRACION TIPO 2: INTEGRACION BALANCEADA ENTRE EL DESA-

RROLLO AGIL Y UXD

En este enfoque el desarrollo agil y UXD se integran de forma balanceada (sin
decantarse por un perspectiva en particular) con el propésito de que sus valores,

métodos y técnicas individuales, se adapten para complementar al otro.

La integracion con este enfoque puede ocurrir a diferente escala. A escala menor,
algunos valores y métodos de una perspectiva (UXD o agil) pueden complementar
y/o remediar las carencias (en usabilidad o agilidad) del otro. A escala mayor, la
integracién puede resultar en nuevos métodos hibridos, e incluso dar origen a nue-
vos procesos hibridos completos con valores agiles y centrados en el usuario a la

vez.[4

Un ejemplo con el enfoque de integracion tipo 2 es el proceso de diserio y desarrollo
en vias paralelas publicado por Sy (2007) de Autodesk, Incl*®! (véase la Figura 1.6).

La forma en que trabaja es la siguiente:

(3 La investigacidén de usuario para el ciclo n se realiza en el ciclo n-2
3 El disefio (y pruebas de disefio) para el ciclo n se realiza en el ciclo n-1
(3 El desarrollo se lleva a cabo en el propio ciclo n

3 Las interfaces desarrolladas en el ciclo n se evaltan en el ciclo n+1

Asi, se implementan aquellas interfaces que han sido disefiadas y probadas un ciclo

por delante, acordes a la visién arquitecténica establecida en el ciclo 0.

421 Blomkvist, Stefan, ibid. (véase nota 39)

431 Sy, Desirée. Adapting Usability Investigations for Agile User-centered Design, en: Journal of
Usability Studies (JUS) 2007.
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1.5.3 INTEGRACION TIPO 3: UXD INTEGRADO EN EL DESARROLLO AGIL
En este enfoque de integracidn los métodos y técnicas de UXD se integran al desa-
rrollo agil. Asi, el proceso base lo constituye una metodologia o proceso agil.

Este enfoque es particularmente Gtil si se pretende crear un proceso de disefo
agil, con caracteristicas centradas en el usuario, acorde en primera instancia a las

preferencias de los desarrolladores de software.

Un ejemplo con el enfoque de integracion tipo 3 es el proceso Zen Agile que em-
bebe el proceso de Human-centred design (ISO 13407) en las iteraciones de una

metodologia agil de desarrollo (véase la Figura 1.7).

El estandar ISO 13407 define cuatro actividades principales que deben iniciarse en
las etapas mas tempranas de un proyecto, y que deben realizarse de modo iterativo:
O Entender y especificar el contexto de uso
(3 Especificar los requisitos de usuario y de la organizacion
(3 Producir soluciones de disefio
(A Evaluar los disefios en base a los requisitos
Se debe tomar en cuenta que ISO 13407 provee Unicamente principios y recomen-
daciones generales acerca de introducir procesos de usabilidad en un proyecto u

organizacion, sin cubrir detalladamente los métodos y técnicas del disefio centrado

en el usuario.
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CAPITULO 2

INTEGRACION DE UXD CON LA METODOLOGIA AGIL DE
DESARROLLO SCRUM

El estudio analitico de los conceptos del marco teérico, sentaron los cimientos de
una integracién cabal de Scrum con UXD, plasmada en un Software Project Life
Cycle Model (SPLCM) denominado Scrum-UXD.

Con el propésito de que el SPLCM Scrum-UXD pueda emplearse en proyectos de

desarrollo de software reales, se cre6 el framework ScrUXD.

£33 scruxp

Figura 2.1: Isotipo y Logotipo de ScrUXD. Figura del autor.

A continuacion las generalidades de ScrUXD.

3 Descripcion.- ScrUXD es un framework agil utilizado para estructurar, plani-
ficar y controlar el desarrollo de software usable, capaz de generar una expe-

riencia de usuario positiva.

[ Caracteristicas.- El framework ScrUXD es adaptativo y se basa en un pro-

ceso iterativo e incremental.
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(3 Origen del Nombre.- El lector puede deducir facilmente que ScrUXD nace
de la contraccién de Scrum-UXD. Esta contraccidn resulta por apécope de la
letra men la palabra Scrum, en sinalefa de UXD por la vocal u. Pese a que esta
contraccién tiene sentido fonético Unicamente en espanol por la presencia de
la vocal u, la disposicidon en mayusculas de las siglas UXD al final del nombre,
permite deducir que ScrUXD proviene de Scrum-UXD aun a los lectores no

hispanos.

[ Pronunciacion del nombre.- Al estar ScrUXD marcado por la presencia
de la palabra inglesa Scrum, una correcta pronunciacién seria Scr/A/XD, sin
embargo, dado que la contraccion se realizé como si de fonemas del esparol

se tratase, también seria correcto pronunciarlo tal como se lee.

3 Isotipo y Logotipo.- Elisotipo de ScrUXD rememora la posicion que adopta
el pelotén de jugadores (Scrum) en cada interrupcion a lo largo de un partido
de rugby, ademas, se sitla en el centro al elemento més importante: El usua-
rio. El Isotipo debe ser apreciado desde una perspectiva superior (véase la
Figura 2.1).

El isotipo y logotipo de ScrUXD es azul (RGB: 13 %, 78 %, 133 %). Cuando
el fondo es azul o negro, debe tomar el color blanco (RGB: 255 %, 255 %,

255 %). El logotipo de ScrUXD tiene la tipografia Arial.
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3 Orientacion por Enfoque de Integracidon.- ScrUXD se orienta en mayor
proporcidn por el enfoque de Integracion Tipo 3, es decir, por UXD integrado
en el Desarrollo Agil, y en menor proporcién por los enfoques Tipo 1y Ti-
po 2, Métodos Agiles Integrados en UXD e Integracién balanceada entre el

Desarrollo Agil y UXD respectivamente (véase la Figura 2.2).

ScrUXD

framework
rrameworK

Orientacién por Enfoque de Integracion

UXD Integrado en Agil
100.00%

50.00%
M % de Orientacion

.00%

y 15.00%
35.00%

Agil y UXD Balanceado Agil Integrado en UXD

Figura 2.2: Orientacion por Enfoque de Integracién de ScrUXD. Figura del autor.

La razdn por la cual se eligié dar esta orientacion a ScrUXD es por la nece-
sidad de una base fundamentada en métodos propios de Ingenieria de Soft-
ware, complementada por la Ingenieria de Usabilidad e Interaccién Humano-

Computador.

3 Filosofia.- ScrUXD esta ligado a los valores y principios del Manifiesto para
el Desarrollo Agil de Software, y a la filosofia User-Centered Design(UCD)
ubicando al usuario (en lugar de al producto) como elemento central de todas

las decisiones de disefio.
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(3 Aplicaciéon de ScrUXD a un Proyecto Especifico de Desarrollo.- El frame-

work ScrUXD ofrece un Generic - Software Project Life Cycle (G-SPLC) que
debe adaptarse (re-mapeando sus actividades) a las capacidades organiza-

cionales, requerimientos y limitaciones especificas del proyecto.

Posteriormente los Organizational Process Assets (OPA) disponibles se agre-
gan a las actividades del Adapted - Software Project Life Cycle (A-SPLC) y
la informacidén generada por cada actividad se asigna al artefacto apropiado.
El resultado es el Specific - Software Project Life Cycle Process (S-SPLCP)

para el proyecto de desarrollo.

La Figura 2.3 ilustra la aplicacion del framework ScrUXD a un proyecto espe-

cifico de desarrollo.

ScrUXD

framework

Generic-SPLC Adapted-SPLC Specific-SPLCP
SPLCM adaptado a afadidos
Scrum-UXD

e Requerimientos ® Politicas

y Limitaciones O e Estandares

del Proyecto P e Procedimientos
e Capacidad A e Herramientas

Organizacional e Entre otros.

Figura 2.3: Aplicacion de ScrUXD a un Proyecto Especifico de Desarrollo. Figura del
autor.

(3 ScrUXD y estandares de Ingenieria de Software.- El G-SPLC del frame-

work ScrUXD es el resultado del mapeo de las actividades del estdndar IEEE
10740 al SPLCM integrado (Scrum-UXD).

1

IEEE. |EEE Std 1074, IEEE Standard for Developing a Software Project Life Cycle Process
2006.
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La organizacion que adopta el G-SPLC del framework ScrUXD para crear su
A-SPLC y su S-SPLCP para un proyecto especifico de desarrollo se benefi-
cia de la compatibilidad del estdndar IEEE 1074 con:

4 1SO 90011

4 ISO/IEC 900038
4 ISO/IEC 12207
< |IEEE Std 14908

< CMMIE!

2l ISO. 1SO 9001:2000, Quality management systems - Requirements.

3] 1SO. ISO/IEC 90003, Software Engineering - Guidelines for the Application of ISO 9001:2000
to Computer Software.

4l ISO. ISO/IEC 12207, Systems and software engineering - Software life cycle processes.

Bl IEEE. |EEE Std 1490, IEEE Guide - Adoption of PMI Standard - Guide to the Project Mana-
gement Body of Knowledge. 2003.

6l SEI. Capability Maturity Model Integration (CMMI) Version 1.1 2002.
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2.1 ELEMENTOS DE LA INTEGRACION

Los elementos de ScrUXD son: Roles, artefactos y reuniones.

2.1.1 ROLES

En ScrUXD el equipo de trabajo es multidisciplinario y contiene en sus filas roles

"

Stakeholders

gue se decantan por uno o mas enfoques (véase la Figura 2.4).

Product Owner
Brand

Strategist

ScrUXD Master

Back-End
Front-End Architect
Architect

Information
Architect
+“ ® O
% Back-End
* o Interaction Developers
‘f}o Designers

Front-EndpIEY=1le] o151

£33 scruxp

Figura 2.4: Roles de ScrUXD. Figura del autor.

Aunque los roles varian en funcion del proyecto y sus objetivos, se aconseja man-

tener como minima y necesaria la siguiente alineacion (véase la Tabla 2.1).
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2.1.1.1 Roles Multiples

En proyectos con personal y presupuestos limitados, una persona puede asumir

varios roles, sin embargo, existen restricciones en cuanto a estos roles multiples.

3 Elrol de ScrUXD Master debe ser unico en el caso de proyectos nuevos donde

el equipo no esta familiarizado con el proceso de desarrollo.

En proyectos siguientes, de no existir alternativas, el ScrUXD Master puede
ser cualquier miembro del equipo (a excepcidén del Product Owner). De darse
este caso, las tareas del ScrUXD Master se superponen a las de cualquier

otro rol.

3 El rol de Product Owner siempre sera unico. Ningun miembro del equipo pue-
de fungir el rol de Product Owner en el mismo proyecto. Asi, se pretende evitar
conflictos de intereses entre las preferencias de disefiadores, desarrolladores

y clientes.

(3 El resto de roles a excepcion del QA Tester pueden combinarse entre si.

Como sugerencia, el numero maximo de roles que recaen sobre una misma
persona deberia ser 2 y en lo posible relacionarse al mismo enfoque (disefio

o desarrollo).

Una practica usual es emplear desarrolladores que puedan trabajar el Front-
End y Back-End en el mismo proyecto. Queda a consideracion de los Arquitec-
tos de Front-End y Back-End la distribucién y prioridad de las tareas asignadas

a los desarrolladores que encajan en este perfil.
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2.1.2 ARTEFACTOS

En ScrUXD los artefactos son productos secundarios, resultantes del proceso de
desarrollo del sistema, que pueden tener una funcion técnica (procedimental) y do-

cumental en el proyecto (véase la Table 2.2).
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2.1.3 REUNIONES

Las reuniones facilitan la definicion de metas, la transferencia de informacion, la
colaboracién entre los integrantes del equipo y la revisién de resultados (véase la
Tabla 2.3).
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2.2 CICLO DE VIDA

2.2.1 SCRUM-UXD: SOFTWARE PROJECT LIFE CYCLE MODEL (SPLCM)

Scrum-UXD constituye la integracion cabal de Scrum y User eXperience Design
(UXD) en un SPLCM (véase la Figura 2.5y la Tabla 2.4).

INICIO DEL PROYECTO PLANIFICACION PARA RELEASE ARQUITECTURA DEL SISTEMA
(Alto Nivel)
(]
S [ 4
w O e
E Inscripcion Product I
< i ] N
) Vision @ = E p o
L — — EEE
g 9 = Alcance Release Plan Andlisis Diseno
— Backlog
Ecosistema Product
Backlog

PLANIFICACION PARA SPRINT EJECUCION DEL SPRINT MONITOREO, CONTROL Y
RETROALIMENTACION

Sprint Planning Meeting Sprint Retrospective

Refinamiento
|
|

Incremento
20 Potencialmente |

‘.' ‘ O Entregable =

Alcance  Plan Sprint Andilisis / Arquitectura / Disefo Sprint Review Release
Backlog  Desarrollo / Integracién / Pruebas Backlog

CIERRE DEL PROYECTO

o % m 3 T O

integracion Pruebas Documentacion Instalacion Entrenamiento Cierre

POST-GAME

Figura 2.5: Scrum-UXD: Software Project Life Cycle Model (SPLCM). Figura del autor.
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Tabla 2.4: Scrum-UXD: Software Project Life Cycle Model (SPLCM). Tabla del autor.

T

Pre-Game

Game

Post-Game

1

1.1
1.2
1.3
1.4
|
1.1
1.2
1.3
1]

1.1

1.2

\%

V.1
V.2
V.3

VA
V.2

V.3
V.4
V.5

V.6
VI

VI.A1

VI.2
V1.3

V1.4
Vii
VIIA1

VII.2
VII.3
VIl.4
VII.5
VIl.6

Inicio del Proyecto

Inscripcion del Proyecto

Definicion del Ecosistema del Proyecto
Elaboracién del Product Vision
Elaboracion del Product Backlog
Planificacion para Release

Gestion del Alcance (Release)
Elaboracién del Release Backlog
Gestion de la Planificacion
Arquitectura del Sistema (Alto Nivel)

Analisis Arquitectonico del Sistema (Alto Nivel)

Disefio Arquitectonico del Sistema (Alto Nivel)

Planificacion del Sprint

Gestion del Alcance (Sprint)
Elaboracion del Sprint Backlog

Gestion de la Planificacion

Ejecucién del Sprint

Analisis de Requerimientos del Sistema

Arquitectura del Sistema (Bajo Nivel)

Disefio Detallado del Sistema
Desarrollo del Sistema
Integracion Continua

Pruebas
Monitoreo, Control y Retroalimentacion

ScrUXD Diario

Revision del Sprint
Retrospectiva de Sprint

Refinamiento del Release Backlog
Cierre del Proyecto
Integracion

Pruebas

Documentacion Técnica y de Usuario
Gestion de Instalacion
Entrenamiento

Cierre

Project Charter

Project Management Plan
Product Vision

Product Backlog

Project Management Plan
Release Backlog
Project Management Plan

System Architecture &
Design
System Architecture &
Design

Project Management Plan
Sprint Backlog
Project Management Plan

Sprint Backlog
System Architecture &
Design

System Architecture &
Design

Cédigo Fuente

Version del Producto
Potencialmente Entregable

Software Testing

Sprint Burndown / Sprint
Backlog

Sprint Review

Sprint Retrospective
Release Backlog / Product
Backlog

Version del Producto
Entregable

Software Testing
Manuales

Instalaciéon en Produccion
Cursos de Capacitacion
Project Closeout
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2.2.2 GENERIC - SOFTWARE PROJECT LIFE CYCLE (G-SPLC)

Partiendo del SPLCM Scrum-UXD y como resultado de mapear las actividades
del estandar IEEE 1074 (véase el Anexo B.1) y anadir los grupos de proceso de
inicio, planificacién y cierre del PMBOK 5 - Software Extension, se cre6 el Generic -
Software Project Life Cycle (G-SPLC) del framework ScrUXD (véase la Tabla 2.5).
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Tabla 2.5: ScrUXD: Generic - Software Project Life Cycle (G-SPLC). Tabla del autor.

Segmento de Fase

I
1.0

1.1
1.2

]
.1

1.2

.3

Inicio del Proyecto
Adaptacion de ScrUXD al

A1.11
Proyecto

Inscripcién del Proyecto PM.4.1
Definicion del Ecosistema PM.4.2
del Proyecto PM.9.1
PM.10.1
PM.13.1
Elaboracion del Product  A.2.1.1
Vision A21.2
A.2.1.3
Elaboracion del Product A.2.1.4
Backlog A2.21
A2.23
A.3.1.1
A.3.1.3
Planificacion para Release
Gestion del Alcance PM.4.2
(Release) PM.5.1
PM.5.2
PM.5.3
PM.5.4
A1.15
Elaboracion del Release  A.2.1.2
Backlog A.2.1.3
A214
A.2.21
A223
A.2.3.1
A.2.3.2
A.2.3.3
A.3.1.1
A.3.1.3
Gestion de la Planificacion PM.4.2
PM.6.1
PM.6.2
PM.6.3
PM.6.4
PM.6.5
PM.6.6
PM.7.1
PM.7.2
PM.7.3
PM.8.1
PM 12.1
PM.13.2
A1.1.2
A1.1.3
A1.25
A.1.2.6

Continua en la siguiente pagina.

- Actividades IEEE Std 1074 (A.#.#.#) |

- PMBOK 5 SW Extension (PM.#.#)

Desarrollar SPLCP *

Desarrollar Project Charter *

Desarrollar Project Management Plan *
Planificar Gestion de Recursos Humanos
Planificar Gestion de Comunicaciones
Identificar Stakeholders

Identificar Ideas y Necesidades *
Formular Enfoques Potenciales *
Conducir Estudios de Factibilidad
Refinar y Finalizar la Idea o Necesidad *
Analizar Funciones del Sistema

Asignar Requerimientos del Sistema
Definir y Desarrollar Requerimientos de Software
Priorizar e Integrar Requerimientos de Software

*

Desarrollar Project Management Plan

Planificar Gestion de Alcance

Recoleccion de Requerimientos

Definir Alcance

Crear WBS

Determinar Objetivos de Seguridad *

Formular Enfoques Potenciales *

Conducir Estudios de Factibilidad

Refinar y Finalizar la Idea o Necesidad *
Analizar Funciones del Sistema

Asignar Requerimientos del Sistema

Identificar Requerimientos de Software Importado
Evaluar las Fuentes de Importacién de Software
Definir Métodos de Importacién de Software
Definir y Desarrollar Requerimientos de Software
Priorizar e Integrar Requerimientos de Software
Desarrollar Project Management Plan

Planificar Gestion del Calendario

Definir Actividades

Secuenciar Actividades

Estimar Recursos para Actividades

Estimar Duracién de Actividades

Desarrollar Calendario

Planificar Gestion de Costos

Estimar Costos

Determinar Presupuesto

Planificar Gestion de la Calidad

Planificar Gestion de Adquisicion

Planificar Gestion de Stakeholders

Realizar Estimaciones *

Asignar los Recursos del Proyecto *

Planificar Documentacion *

Planificar Entrenamiento
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Tabla 2.5 — continuacion de la pagina anterior.

- Actividades IEEE Std 1074 (A.#.#.#) |
- PMBOK 5 SW Extension (PM.#.#)

A.1.2.7 Planificar Gestién del Proyecto *
A.1.2.9 Planificar Gestion de Entrega
A.1.2.2 Planificar Gestién de la Configuracion *
A.1.2.3 Planificar Transicién del Sistema
A.1.1.4 Definir Métricas *
A.1.2.1 Planificar Evaluaciones *
A.1.2.8 Planificar Integracion
PM.11.1 Planificar Gestion de Riesgos
PM.11.2 Identificar Riesgos
PM.11.3 Realizar Analisis Cualitativo de Riesgos
PM.11.4 Realizar Analisis Cuantitativo de Riesgos
PM.11.5 Planificar Respuesta a Riesgos
A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluacion *
A.5.1.8 Confirmar Acreditacién de Seguridad
A.1.3.1 Gestionar Riesgos *

]l Arquitectura del Sistema (Alto Nivel)

[I1.1  Analisis Arquitectonico del A.2.2.1  Analizar Funciones del Sistema
Sistema (Alto Nivel)

A.2.1.2 Formular Enfoques Potenciales *
[1.2 Disefio Arquitectonico del A.3.2.1 Realizar el Disefio Arquitectonico

Sistema (Alto Nivel) A.3.2.2 Disefiar Base de Datos

IV  Planificaciéon para Sprint

IV.1 Gestion del Alcance PM.4.2 Desarrollar Project Management Plan
(Sprint) PM.5.1  Planificar Gestién de Alcance

PM.5.2 Recoleccién de Requerimientos
PM.5.3 Definir Alcance
PM.5.4 Crear WBS
A.1.1.5 Determinar Objetivos de Seguridad *

IV.2 Elaboracién del Sprint A.2.1.1 Identificar Ideas y Necesidades *

Backlog A.2.1.2 Formular Enfoques Potenciales *

A.2.1.3 Conducir Estudios de Factibilidad *
A.2.1.4 Refinary Finalizar la Idea o Necesidad *
A.2.2.1 Analizar Funciones del Sistema
A.2.2.3 Asignar Requerimientos del Sistema
A.2.3.1 Identificar Requerimientos de Software Importado
A.2.3.2 Evaluar las Fuentes de Importacion de Software
A.2.3.3 Definir Métodos de Importacion de Software
A.3.1.1 Definir y Desarrollar Requerimientos de Software
A.3.1.3 Priorizar e Integrar Requerimientos de Software

IV.3 Gestion de la Planificacion PM.4.2 Desarrollar Project Management Plan
PM.6.2 Definir Actividades
PM.6.3 Secuenciar Actividades
PM.6.4 Estimar Recursos para Actividades
PM.6.5 Estimar Duracion de Actividades
PM.6.6 Desarrollar Calendario
PM.8.1 Planificar Gestion de la Calidad
PM 12.1 Planificar Gestion de Adquisicion
PM.13.2 Planificar Gestion de Stakeholders
A.1.1.2 Realizar Estimaciones *

Continua en la siguiente pagina.
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Tabla 2.5 — continuacion de la pagina anterior.

- Actividades IEEE Std 1074 (A.#.#.#) |

- PMBOK 5 SW Extension (PM.#.#)

A.1.1.3 Asignar los Recursos del Proyecto *

A.1.2.5 Planificar Documentacién *

A.1.2.7 Planificar Gestién del Proyecto *

A.1.2.9 Planificar Gestion de Entrega

A.1.2.2 Planificar Gestién de la Configuracion *

A.1.2.3 Planificar Transicién del Sistema

A.1.1.4 Definir Métricas *

A.1.2.1 Planificar Evaluaciones *

A.1.2.8 Planificar Integracion

A.5.1.2 Crear Matriz de Trazabilidad

A.5.2.1 Desarrollar Identificacion de la Configuracién *

PM.11.1 Planificar Gestion de Riesgos

PM.11.2 Identificar Riesgos

PM.11.3 Realizar Analisis Cualitativo de Riesgos

PM.11.4 Realizar Analisis Cuantitativo de Riesgos

PM.11.5 Planificar Respuesta a Riesgos

A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluacion *

A.5.1.8 Confirmar Acreditacién de Seguridad

A.1.3.1 Gestionar Riesgos *

\'/ Ejecucion del Sprint
V.1 Analisis de Requerimientos A.2.2.1  Analizar Funciones del Sistema
del Sistema A.2.1.2 Formular Enfoques Potenciales *
A.3.1.1 Definir y Desarrollar Requerimientos de Software
A.3.1.2 Definir Requerimientos de Interfaz
V.2 Arquitectura del Sistema A.3.2.1 Realizar el Disefio Arquitectonico
(Bajo Nivel) A.3.2.2 Disefar Base de Datos
A.2.3.4 Importar Software
A.2.2.2 Desarrollar Arquitectura del Sistema

V.3 Disefio Detallado del A.3.2.3 Disefiar Interfaces
Sistema A.3.2.4 Realizar Disefio Detallado
A.2.3.4 Importar Software
V.4 Desarrollo del Sistema A.2.2.2 Desarrollar Arquitectura del Sistema

A.3.3.1 Crear Cédigo Ejecutable
A.3.3.2 Crear Documentacion Operativa

V.5 Integracion Continua A.3.3.3 Realizar Integracion
A.3.3.4 Gestionar Entregas de Software
V.6 Pruebas A.1.2.1  Planificar Evaluaciones *

A.1.2.2 Planificar Gestion de la Configuracion *
A.5.1.4 Desarrollar Procedimientos de Prueba
A.5.1.5 Crear Datos de Prueba
A.5.1.6 Ejecutar Pruebas
A.1.3.5 Recolectar y Analizar Datos de Medicién *
A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluacion *
A.1.3.4 Conservar Registros *

VI  Monitoreo, Control y Retroalimentacién

VI.1 ScrUXD Diario A.1.3.1 Gestionar Riesgos *
A.1.3.2 Gestionar el Proyecto *
A.1.3.4 Conservar Registros *
A.5.1.1 Conducir Revisiones *
A.5.2.2 Realizar Control de la Configuracion *

Continda en la siguiente pagina.
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Tabla 2.5 — continuacion de la pagina anterior.

- Actividades IEEE Std 1074 (A#.#.#) /
- PMBOK 5 SW Extension (PM.#.#)

A.5.2.3 Realizar Contabilidad de Estados *

A.5.1.3 Realizar Auditorias

A.1.3.5 Recolectar y Analizar Datos de Medicion *
VI.2 Revision del Sprint A.2.1.1 Identificar Ideas y Necesidades *

A.2.1.2 Formular Enfoques Potenciales *

A5.1.1  Conducir Revisiones *
VI.3 Retrospectiva de Sprint A.1.3.3 Identificar las necesidades de mejora del SPLCP *
VI.4 Refinamiento del Product A214

Refinar y Finalizar la Idea o Necesidad *

Backlog
VIl Cierre del Proyecto
VII.1 Integracion A.1.2.8 Planificar Integracion

A.3.3.3 Realizar Integracién
A.5.1.6 Ejecutar Pruebas
A.5.1.1 Conducir Revisiones *
A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluacion *
VII.2 Pruebas A.5.1.6 Ejecutar Pruebas
A.5.1.1 Conducir Revisiones *
A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluacién *
VII.3 Documentacion Técnicay A.1.2.5 Planificar Documentacion *
de Usuario A.3.3.2 Crear Documentacion Operativa
A.5.3.1 Implementar Documentacion *
A.5.3.2 Producir y Distribuir Documentacion *
VIl.4 Gestion de Instalacion A.1.2.4 Planificar Instalacion
A.4.1.1 Distribuir Software
A.4.1.2 Instalar Software
A4.1.3 Aceptar Software en Ambiente Operacional
VII.5 Entrenamiento A.1.2.6 Planificar Entrenamiento
A.5.4.1 Desarrollar Materiales de Entrenamiento
A.5.4.2 Validar el Programa de Entrenamiento
A.5.4.3 Implementar el Programa de Entrenamiento
VII.6 Cierre PM.4.6 Cerrar Proyecto o Fase
A.1.3.6 Cerrar Proyecto *
* Requeridos
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2.3 REGLAS DE LA INTEGRACION

2.3.1 REGLAS DE INSTANCIACION

2.3.1.1 Adapted - Software Project Life Cycle (A-SPLC)

Se parte del G-SPLC del framework ScrUXD, que ofrece un conjunto de actividades
del estandar IEEE 1074 y PMBOK 5 - Extension. Se re-mapean las actividades
para adaptarse a las capacidades organizacionales, requerimientos y limitaciones
especificas del proyecto. El resultado es el Adapted - Software Project Life Cycle
(A-SPLC).

2.3.1.2 Specific - Software Project Life Cycle Process (S-SPLCP)

Las empresas poseen Organizational Process Assets (OPA) como:

3 Politicas
(3 Estandares de Ingenieria
3 Procedimientos

0 Herramientas

Estos OPA se agregan a las actividades del A-SPLC y se asignan al artefacto
apropiado. El resultado es el Specific - Software Project Life Cycle Process (S-

SPLCP), listo para utilizarse en el proyecto.

2.3.2 REGLAS DE GESTION

2.3.2.1 Planificacion por Iteracion

Al inicio de cada Sprint se planifican las actividades a realizarse durante la iteracién;

en funcion de la duracién, la complejidad y /a definicion de completado de los items
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escogidos (del Release Backlog) que se pretende implementar durante el Sprint.

2.3.2.2 Definicion de Completado

El equipo debe tener clara la definicion de completado de los items del Product/Re-

lease Backlog, que incluye pero no se limita a:

(3 Incrementos funcionales, potencialmente usables en cada iteracion
(3 Condiciones de Calidad del producto

[ Condiciones de Satisfaccion del cliente
La definicion de completado, también sirve para identificar las tareas necesarias
para conseguir los objetivos de los items del Product/Release Backlog.

La definicion de completado no varia durante el Sprint pero debe reformularse con-

forme el equipo y el proceso de desarrollo &gil evolucionan.

2.3.2.3 Gestion de Equipos Integrados
Los equipos en ScruXD se auto-organizan, desempenan multiples funciones, traba-
jan con fluidez y son colaborativos.

Se reunen con regularidad para hacer un seguimiento de las tareas y pretenden
resolver de manera conjunta los problemas que impiden la consecucion de los ob-

jetivos propuestos.

2.3.3 REGLAS DE DISENO

2.3.3.1 User-Centered Design (UCD)

Se ubica a la persona como elemento central de todas las decisiones de diseno.
Procura establecer y mejorar la usabilidad de los productos y las interacciones con

el usuario final.
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2.3.3.2 User eXperience Design (UXD)

Con UXD los productos se disefian para trascender la usabilidad, la estética y la
funcionalidad, y orientarse a su contexto de uso. Se pretende dotar al producto del

componente emocional que le permiter crear una experiencia de usuario positiva.

2.3.3.3 Diseiio Evolutivo

El disefio del producto comprende un proceso de mejora a lo largo del tiempo, para
la resolucién mediante adaptacion de una serie de problemas que permanecen

constantes en un periodo de tiempo.

2.34 REGLAS DE DESARROLLO

2.34.1 Clean Code Development (CCD)

La legilibilidad y comprensién del cddigo fuente es fundamental cuando se trata
de evitar fallas y se pretende trabajar en equipos de desarrollo. El codigo debe
refactorarse a través del tiempo, procurando dejar el cédigo fuente mas limpio que

como se lo encontré.

2.3.4.2 Test Driven Development (TDD)

Se deben realizar casos de prueba automatizados (que deben fallar inicialmente);
los mismos definen una nueva funcionalidad o mejora del producto. Al principio
el codigo debe ser el minimo y necesario para pasar las pruebas y luego debe

refactorarse tomando en cuenta CCD.
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2.3.4.3 Software Design Patterns

Se deben aprovechar las soluciones reusables que resuelven los problemas comu-

nes en un contexto definido.

2.3.4.4 Integracion Continua

Los miembros del equipo integran su trabajo frecuentemente. Cada integracion
es verificada y cargada automaticamente ejecutando pruebas y detectanto erro-
res tempranamente. La integracion continua permite desarrollar software cohesivo

de forma rapida.
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CAPITULO 3

SCRUM-UXD APLICADO AL CASO DE ESTUDIO

En el presente capitulo se demuestra la aplicacién practica del Software Project
Life Cycle Model (SPLCM) Scrum-UXD, empleando el framework ScrUXD en un

proyecto especifico de desarollo de software.

El caso de estudio elegido fue el proyecto Insumedical E-commerce que consistio
en el desarrollo de una aplicacion web B2C (Business-to-Consumer) E-commerce

para la distribuidora de suministros médicos Insumedical del Ecuador.

El Generic - Software Project Life Cycle (G-SPLC) del framework ScrUXD se adap-
t6 a la capacidad organizacional, requerimientos y limitaciones del proyecto Insume-
dical E-commerce obteniéndose el Adapted - Software Project Life Cycle (A-SPLC)

(véase el Anexo C.1.1).

Al A-SPLC se agregaron los Organizational Process Assets (OPA) propios de Insu-
medical obteniéndose el Specific - Software Project Life Cycle Process (S-SPLCP)

para el proyecto de desarrollo (véase el Anexo C.1.2).

La forma en que se presenta la aplicacion del S-SPLCP del framework ScrUXD al
proyecto del caso de estudio, es una bitacora narrativa del desarrollo del sistema,
que incluye muestras de los artefactos generados a lo largo del proyecto Insumedi-

cal E-commerce.

El proyecto tuvo lugar entre el 1 de agosto y el 1 de diciembre de 2012, con Sprints

de 4 semanas de duracion.



76

3.1 SPRINT 0

Se presenta el Sprint 0 (fase Pre-Game) para el proyecto Insumedical E-commerce.

Su agenda por segmentos de fase se muestra en la Tabla 3.1.

m Segmento de Fase

1-15ago 2012 |Inicio del Proyecto

3 Inscripcion del Proyecto

(A Definicion del Ecosistema del Proyecto
(3 Elaboracién del Product Visién

(3 Elaboracién del Product Backlog

16 - 23 ago 2012 Planificacion para Release

[ Gestion del Alcance (Release)
3 Elaboracién del Release Backlog
[ Gestion de la Planificacién

24 - 31 ago 2012  Arquitectura del Sistema (Alto Nivel)

(3 Andlisis Arquitectonico del Sistema (Alto Nivel)
3 Diseno Arquitecténico del Sistema (Alto Nivel)

Tabla 3.1: Sprint 0: Pre-Game - Agenda por Segmentos de Fase - Proyecto Insumedical
E-commerce. Tabla del autor.
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3.1.1 INICIO DEL PROYECTO

PLANIFICACION
PARA RELEASE INICIO DEL PROYECTO

0
L 4
O »
Inscripcion Product
Vision

|

ARQUITECTURA PRE-GAME [ |

DEL SISTEMA SPRINT O - —
(Alto Nivel) 4 Semanas

Ecosistema Product
Backlog

Figura 3.1: Sprint 0 (Pre-Game): Inicio del Proyecto. Figura del autor.

3.1.1.1 Inscripcién del Proyecto

Se desarrollé el Project Charter como documento que autoriza formalmente la exis-
tencia e inicio del proyecto Insumedical E-commerce, asi como la utilizacion de

recursos organizacionales para sus actividades (véase la Figura 3.2).

Las herramientas que facilitaron el desarrollo del Project Charter fueron;

[ Opinién de Expertos
(3 Brainstorming

[ FODA
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Figura 3.2: Project Charter v1.0. Figura del autor; basada en la documentacién
del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Project Charter

Para Release 1.0
Para Sprint Todos

Versién del Artefacto 1.0
Historial de Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
01/08/12 0.8 Propésito, objetivos, Carlos Collaguazo

requerimientos de alto nivel

02/08/12 0.9 Supuestos y limitaciones, Carlos Collaguazo
descripcién del proyecto

03/08/12 1.0 Riesgos, cronograma, Carlos Collaguazo
presupuesto, stakeholders

Tabla de Contenidos

1 Proposito del Proyecto..........coiie i 2
2 Objetivos del Proyecto...........ocoiiii oo 2
3 Requerimientos de AIto NiVel...........oooviiiiiiii e 2

3.1 Del PrOYECTO. ...t 2

3.2 Del ProducCto........ccoooiiiiiiii e, 3
4 Supuestos y Limitaciones.........oooiiiiiiiiiiiieeee e 3
5 Descripcion del Proyecto...........uuueiiiiiiiiiceeeee e 3
6 Riesgos de AltO NIVeL..........ooo e 4
7 Resumen de Cronograma de HitoS..........ooooviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiice 4
8 Resumen de Presupuesto.........cccooeeeiiiii 5

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 6
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Figura 3.2: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

_ Para Release |1.0 Para Sprint| Todos
Project Charter -
Version del Artefacto‘ 1.0 ‘ Fecha: ‘03/08/12
9 Listado de Stakeholders...........cooooiiiiiiiiiiii e 5
O o] o] o F=Ted o] o =S 6

1 Propésito del Proyecto

Como resultado del incremento de la actividad comercial por Internet en
Ecuador, se pone en marcha el proyecto Insumedical E-commerce para
el desarrollo (In-house software development) de una aplicacion web E-
commerce que permita a los clientes de Insumedical realizar érdenes de
compra de su catalogo de productos.

2 Objetivos del Proyecto

El proyecto Insumedical E-commerce se propone:

1. Desarrollar una aplicacion web B2C (Business-to-Consumer) E-
commerce durante el segundo semestre del 2012.

2. Adoptar y adaptar el framework ScrUXD para el desarrollo de
aplicaciones usables que generan una experiencia de usuario
positiva.

3 Requerimientos de Alto Nivel

3.1 Del Proyecto

1. Emplear los recursos y capacidades de la Unidad Informatica de
Insumedical (In-house software development) para desarrollar la
aplicacion web B2C E-commerce.

2. Trabajar (en lo posible) con herramientas de desarrollo con
licencias libres u open source.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 2 de 6
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Figura 3.2: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Para Release |1.0 Para Sprint| Todos
Version del Artefacto 1.0 | Fecha: |03/08/12

Project Charter

3.2 Del Producto

Se desarrollara una aplicacion web B2C E-commerce que cumpla con los
siguientes requerimientos generales:

1. Presentar un catalogo de productos al cliente.
Presentar un carro de compras.
Mostrar las érdenes de compra realizadas.

Gestionar usuarios de la aplicacion.

ok~ wDn

Servir como plataforma on-line para la presencia de la marca de
Insumedical.

4 Supuestos y Limitaciones

Los supuestos y limitaciones para el proyecto Insumedical E-commerce
incluyen, pero no se limitan a:

» Disponibilidad de Fondos.— Se destina al proyecto el 20% del
presupuesto 2012 para investigacion, adquisicién y desarrollo de
tecnologias de la Informacién de Insumedical.

* Disponibilidad de Personal Especializado.— Los recursos humanos
de la Unidad Informatica tienen la experiencia y capacidad
necesaria para el desarrollo de la aplicacibn web B2C E-
commerce.

« Utilizacion del Framework ScrUXD.- Se goza de libertades plenas
para adaptar el framework ScrUXD al Proyecto Insumedical E-
commerce.

5 Descripcion del Proyecto

El proyecto Insumedical E-commerce se pone en marcha con el
proposito de desarrollar una aplicaciéon web B2C E-commerce para que
los clientes de Insumedical puedan realizar compras de su catalogo de
productos via web.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 3 de 6
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Figura 3.2: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Para Release |1.0 Para Sprint| Todos
Version del Artefacto 1.0 | Fecha: |03/08/12

Project Charter

El proyecto se desarrollara en las instalaciones de Insumedical
empleando recursos propios de la Unidad informatica.

El proyecto Insumedical E-commerce en su Release 1.0 contempla el
desarrollo, mas no la implantacion en producciéon de la aplicacion web
B2C E-commerce. Sin embargo, se acord6 entregar recomendaciones de
implantacion.

6 Riesgos de Alto Nivel

Los riesgos para el proyecto Insumedical E-commerce incluyen, pero no
se limitan a:

* Utilizacibn de nuevo Framework o experimental.- Aunque el
framework ScrUXD es una variacion de Scrum (empleado en
proyectos anteriores), al ser la primera vez que se adopta en
Insumedical, puede ocasionar retrasos en cronogramas,
resistencia al cambio, entre otros.

* Proyectos Simultaneos.- Desde el primer semestre del 2012 hasta
el primer semestre del 2013 Insumedical estara implantando un
nuevo ERP (proyecto Insumedical ERP con prioridad 1), razén por
la cual puede requerirse recursos (monetarios y de personal) que
afectarian a otros proyectos con prioridad mas baja.

7 Resumen de Cronograma de Hitos \

Actividad Sprint 0 Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
Inicio del Proyecto X

Planificacién para Release X

Arquitectura del Sistema (Alto X

Nivel)

Planificacién para Sprint X X

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 4 de 6
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Figura 3.2: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Para Release |1.0 Para Sprint| Todos

Project Charter

Versién del Artefacto\mo \ Fecha: \03/08/12

Actividad Sprint 0 Sprint1 Sprint2 Sprint 3
Ejecucién del Sprint X X
Monitoreo, control y

. . X X
retroalimentacion
Cierre del Proyecto X

8 Resumen de Presupuesto

Concepto Presupuesto (USD)
20% del presupuesto 2012 para investigacion,
adquisicion y desarrollo de tecnologias de la 20.000
Informacion de Insumedical.
(Imprevistos) +20% 4.000
Total 24.000

9 Listado de Stakeholders

Project Sponsor

Gerente de Ventas Lcdo. Carlos Collaguazo
Vendedor Senior Sr. Marco Beltran
Contador Lcda. Guadalupe Caiza
Compras Srta. Janet Armijos
Facturador Sr. Diego Carrera

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 5 de 6
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Figura 3.2: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Versiéon del Artefacto| 1.0 Fecha: |03/08/12

Project Charter

10 Aprobaciones

Product Owner/Project Manager:
Eduardo Montesdeoca

Project Sponsor:
Carlos Collaguazo

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 6 de 6




84

3.1.1.2 Definicion del Ecosistema del Proyecto

Se cred el Project Management Plan (véase la Figura 3.3) para contener e integrar

las areas que describen y definen el ecosistema del proyecto.

(3 Gestion Organizacional.- Se investigd y documenté la informacién basica de
la compania, mision y vision; asi como la porcién de la estructura organizacio-

nal donde se encuentran los stakeholders del proyecto,

[ Gestion de Recursos Humanos.- Se identificaron y documentaron roles y
responsables del equipo para las areas de gestion, disefio de la experiencia

de usuario (UX) y desarrollo para el proyecto.

3 Gestion de Comunicaciones.- Se cre6 una matriz de comunicaciones que
muestra los tipos de comunicacion, su propésito, la frecuencia, el formato y
los participantes; también se definieron reglas de conducta para el uso de los

medios de comunicacion.

[ Gestion de Stakeholders.- Se identificd y cred un registro de los Stakehol-

ders del proyecto Insumedical E-commerce.
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Figura 3.3: Project Management Plan v0.7. Figura del autor; basada en la docu-
mentacién del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Project Management Plan

Para Release 1.0
Para Sprint Todos
Versién del Artefacto 0.7

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor

06/08/12 0.6 Gestion Organizacional, Eduardo Montesdeoca
recursos humanos

07/08/12 0.7 Gestion de comunicaciones, Eduardo Montesdeoca
stakeholders

Tabla de Contenidos

1 Gestion Organizacional................eeeeiiiiiiiiiie e 2
1.1 Informacién Basica de la Compafia...........ccccvvvviieiiiiiceeceiieeeee, 2
1.2 Estructura Organizacional..............ccccceeeiiiiiiiiiiiee e 3

2 Gestidn de Recursos HUMAaNOS.............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeaiaeeeens 4

3 Gestion de CoOMUNICACIONES.......cccevviiiiiieiieeeeeeeee e, 4
3.1 Matriz de COMUNICACIONES..........uuuurureeiiiniiiiierieeeeeeeeeeeeeeennnaaeeeaeeees 4
3.2 Reglas de ConduCta........c.cooaiiiiiiiiiiiiie e 5

4 Gestion de Stakeholders........ ... 6
4.1 Registro de Stakeholders............c..ueiiiiiiiiiiii 6

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 6
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Figura 3.3: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Plan ' Version del Artefacto| 0.7 | Fecha: |07/08/12

1 Gestion Organizacional

1.1 Informacién Basica de la Compaiia
Nombre Comercial de la Compainia
Insumedical

Descripcion Historica de la Compania

Insumedical es una entidad privada ecuatoriana, legalmente constituida
en 1997. En sus inicios se dedicaba unicamente a la venta al por mayor
de insumos médicos hospitalarios, sin embargo, ante la necesidad de
expandir su campo de accidbn opté por ingresar al mercado de la
distribucion de medicinas, con énfasis en el segmento de los
medicamentos genéricos.

Actividades Principales

Insumedical importa, exporta, distribuye y comercializa suministros
médicos, hospitalarios y medicinas a farmacias, consultorios y hospitales
del sector publico y privado, con cobertura a nivel nacional.

Mision

“Contribuir permanentemente a satisfacer las necesidades de los clientes
con responsabilidad social, profesionalismo, calidad humana, seriedad y
confianza a través de un servicio altamente profesional con la
distribucion de productos médicos de Optima calidad, sin descuidar en

ningun momento el logro de una rentabilidad favorable para nuestra
organizacion." *

Vision
"Ser un modelo empresarial lider en la comercializacién de productos
para la salud a nivel nacional, con una compatibilidad sostenible entre la

estabilidad y el crecimiento que proyecte a nuestra empresa hacia otros
mercados logrando beneficios para nuestro talento humano y usuarios." *

* Archivos de Insumedical

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 2 de 6
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Figura 3.3: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Plan ' Version del Artefacto| 0.7 | Fecha: |07/08/12

2 Gestion de Recursos Humanos

Para el proyecto Insumedical E-commerce se cuenta con el siguiente
equipo:

ScrUXD Master Andrés Larco

Product Owner/Project Manager Eduardo Montesdeoca
Interaction Designer/Brand Strategist Carolina Belalcazar
Information Architect/Front-End Architect Héctor Muzo
Front-End Developer Paul Gualotuia

Desarrollo
Back-End Architect Roberto Teran
Roberto Teran

Paul Gualotuina

Back-End Developers

QA Tester *(UX/Dev) Facundo Portilla

3 Gestion de Comunicaciones

3.1 Matriz de Comunicaciones

T'p(? de” Propésito  Frecuencia Formato Participantes
Comunicacion
Sprint Planning | Definir metas y |Inicio del En Todo el
Meeting (I-Il) | Sprint Backlog. | Sprint persona |Equipo.
*Stakeholders

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 4 de 6




Figura 3.3: Continuacion de la pagina anterior.
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Insumedical E-commerce

Project Management

Para Release | 1.0

Para Sprint| Todos

Plan Version del Artefacto 0.7 | Fecha: |07/08/12
C Tlp(? i < s Propésito Frecuencia Formato Participantes
omunicacion
Daily ScruXD  Controlar y Diario En Todo el
planificar persona Equipo
trabajo. *Product
Actualizar Owner
bitacora y
Sprint
Burndown.
Sprint Review | Mostrar Final del En Todo el
Meeting resultados. Sprint persona Equipo
Actualizar Stakeholders
Release
Backlog.
Sprint Mejorar el Final del En ScrUXD
Retrospective |proceso de Sprint persona Mastery
desarrollo. Equipo (UXy
Desarrollo)

* Participantes opcionales

- El directorio para comunicaciones se encuentra en LDAP Apache Directory

Studio.

3.2 Reglas de Conducta

* Reuniones.- Se comunicaran via email con 2 dias de anticipacion.
Se asistira 10 minutos antes de la hora pactada.

« Email.- Se deben seguir las normas de nettiquete de la
organizacién, asi como formatos establecidos.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012
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Figura 3.3: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Plan Version del Artefacto | 0.7 Fecha: 07/08/12

4 Gestion de Stakeholders

4.1 Registro de Stakeholders

Project Sponsor

Gerente de Ventas Lcdo. Carlos Collaguazo
Vendedor Senior Sr. Marco Beltran
Contador Lcda. Guadalupe Caiza
Compras Srta. Janet Armijos
Facturador Sr. Diego Carrera

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 6 de 6
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3.1.1.3 Elaboracion del Product Vision

Se creo el Product Vision (véase la Figura 3.4) para que el equipo enfoque y unifique
los diversos puntos de vista que pudieran tener sobre el producto a desarrollarse

en forma concisa.

Las herramientas utilizadas fueron:

(3 Heuristic Evaluation.- Se inspeccionaron e identificaron problemas de usa-
bilidad en las interfaces de aplicaciones similares (E-commerce de la compe-

tencia) para adquirir una mayor comprension del producto a desarrollarse.

(3 Brainstorming.- El equipo y stakeholders se reunié para generar ideas sobre

el producto resultante del proyecto Insumedical E-commerce.

3 Product Vision Box.- El equipo disefd la caja que contiene al producto, que
implico crear un nombre, graficos, caracteristicas principales en el frente, des-

cripciones en la parte posterior, entre otros.

(3 User Stories.- Con el proposito de especificar los requerimientos generales

obtenidos del proceso creativo se elaboraron historias de usuario.

3 Elevator Test Statement.- Finalmente se cre6 una breve declaracion del pro-
ducto, lo suficientemente extensa para explicar las bondades del producto, en

el tiempo que dura el viaje entre pisos de un ascensor.

El Product Vision final se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.2).
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Figura 3.4: Product Vision v1.0. Figura del autor; basada en la documentacién
del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Product Vision

Para Release 1.0
Para Sprint Todos

Versién del Artefacto 1.0
Historial de Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
08/08/12 0.7 Heuristic Evaluation Carolina Belalcazar
08/08/12 0.8 Product Vision Box Carolina Belalcazar
09/08/12 0.9 General User Stories Roberto Teran
09/08/12 1.0 Elevator Test Statement Carolina Belalcazar
Tabla de Contenidos
1 Heuristic EValUuation.........ooeeoeieeeee e 2
1.1 WWW.IYDECa.COM. .o 2
1.2 WwW.easterndrugs.COM. ... 3
1.3 WWW.ArUGSTOre.COM....uuiiiiii i 4
2 Product VIiSiON BoOX. ... 5
3 General USEr STOMES. ..o oo, 6
4 Elevator Test Statement. .. ..o 7

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina1de7
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Figura 3.4: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
B Para Release |1.0 Para Sprint| Todos

roduct Vision :
\ Versién del Artefacto\mo \ Fecha: \09/08/12

2 Product Vision Box

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 5 de 7




Figura 3.4: Continuacion de la pagina anterior.
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Insumedical E-commerce

Product Vision

Para Release | 1.0

Para Sprint| Todos

‘ Version del Artefacto‘ 1.0

~ Fecha: 09/08/12

3 General User Stories

Para

Clientes/Invitados
de Insumedical.

Quien(es) quiere(n)

Conocer el Catalogo de
productos que ofrece
Insumedical.

Con el fin de

Conocer las
caracterisitcas y precios
de los productos.

Comprar de manera

Clientes de Realizar compras por rapida sin movilizarse a
Insumedical Internet. las Instalaciones de
Insumedical.
. Registrarse como cliente .
Invitados de ! Realizar compras
. autorizado de .
Insumedical directas.

Insumedical.

Clientes/Invitados
de Insumedical.

Acceder a informacion
de contacto de la
Empresa.

Conocer a qué se dedica
la empresa, donde opera
y canales de contacto

Area de Ventas de

Gestionar el catalogo de
productos.

Ofertar sus productos con
precios e informacion
actualizada.

Receptar 6rdenes de

Despachar con prontitud

Insumedical compra. las 6rdenes entrantes.
Verificar la informacion de
Gestionar Clientes. clientes y habilitarlos para
realizar compras.
Darse a conocer a
. Publicitar la marca de potenciales clientes y
Insumedical

Insumedical.

reforzar los vinculos con
los clientes actuales.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012
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Figura 3.4: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
o Para Release|1.0 Para Sprint| Todos
Product Vision

ro
Versioén del Artefacto | 1.0 Fecha: 109/08/12

4 Elevator Test Statement

“Insumedical E-commerce es una aplicacion web B2C (Business-to-
Consumer) E-commerce desarrollada con tecnologia Java, compatible
con los principales navegadores web (Mozilla Firefox, Google Chrome,
Internet Explorer y Opera).

Insumedical E-commerce es una aplicacion web B2C E-commerce
usable que genera una experiencia de usuario positiva.

Insumedical E-commerce permite a los clientes de Insumedical realizar
ordenes de compra de los productos de su catalogo.

Insumedical E-commerce facilita la administracion del catalogo de
productos, ordenes de compra y clientes. Ademas, es una plataforma
para publicitar la marca de Insumedical.”

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 7 de 7
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3.1.1.4 Elaboracion del Product Backlog

Se elabor6 el Product Backlog (véase la Figura 3.5) con las caractéristicas que
se pretendia implementar en el sistema. Estas caracteristicas se expresaron en
forma de historias de usuario, con descripciones simples de las funcionalidades del

sistema desde la perspectiva del usuario.

Los grupos de usuario del sistema se clasificaron como sugirio el area de ventas y
son:

3 Cliente

3 Invitado

3 Administrador

Las historias de usuario se agruparon por temas, y estos temas se priorizaron to-

mando en cuenta criterios de seleccién como:

(3 Importancia para la empresa
3 Importancia para el cliente
(A Facilidad de diseino

O Facilidad de codificacion

El Product Backlog completo se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.3).
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Figura 3.5: Product Backlog v1.0. Figura del autor; basada en la documentacién
del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Product Backlog

Para Release 1.0
Para Sprint Todos
Versién del Artefacto 1.0

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
13/08/12 0.8 Product Backlog Eduardo Montesdeoca
14/08/12 0.9 Actualizacion Product Eduardo Montesdeoca

Backlog, temas

15/08/12 1.0 Priorizacién por temas Eduardo Montesdeoca

Tabla de Contenidos

1 Product Backlog List..........cooo e 1
2 Auxiliar: Calculo de Prioridad por Temas...........cccccvieiiiieeeeiiiiiiiiieeeeee 5

1 Product Backlog List

Se presenta el Product Backlog en forma de Historias de Usuario
agrupadas y priorizadas por temas.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 6
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3.1.2 PLANIFICACION PARA RELEASE

PLANIFICACION
PARA RELEASE

G E [

Alcance Release Plan
Backlog

ARQUITECTURA PRE-GAME
DEL SISTEMA SPRINT O INICIO DEL PROYECTO
(Alfo Nivel) 4 Semanas

Figura 3.6: Sprint 0 (Pre-Game): Planificacion para Release. Figura del autor.

3.1.2.1 Gestion del Alcance (Release)

Se actualiz6 el Project Management Plan (véase la Figura 3.7) para incluir el alcan-

ce del Release 1.0, asi como los parametros de seguridad para el proyecto.
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Figura 3.7: Project Management Plan v0.8. Figura del autor; basada en la docu-
mentacién del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Project Management Plan

Para Release 1.0
Para Sprint Todos
Versién del Artefacto 0.8

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor

06/08/12 0.6 Gestion Organizacional, Eduardo Montesdeoca
recursos humanos

07/08/12 0.7 Gestidon de comunicaciones, Eduardo Montesdeoca
stakeholders

17/08/12 0.8 Gestion del alcance (Rel. 1.0), | Eduardo Montesdeoca

declaracion y WBS, seguridad

Tabla de Contenidos

1 Gestion Organizacional................eeeiiiiiiiiiii e 3
1.1 Informacioén Basica de la Compafia.................cccooeiiiiiiiiieceeeceen, 3
1.2 Estructura Organizacional..............cccceeiiiiiiiiiiiiieeeen 4

2 Gestion de Recursos HUMaNOS..........oooiiiiiiiiiiiie e 5

3 Gestidn de ComMUNICACIONES........cceveeieiiieiieeeeeeeeeeeeee e, 5
3.1 Matriz de COMUNICACIONES........coviieeiiiiiiiiiiee e e e e 5
3.2 Reglas de ConduCta........ccoooiiiiiiiiiiiiii e 6

4 Gestion de Stakeholders.......... ... 7
4.1 Registro de Stakeholders............c.oueeeiiiiiiiiiin 7

5 Gestion del Alcance (Release 1.0)....ccoeeeeiiiiiiiiiiiieee e 8
5.1 Declaracion del AlCaNCe............uuueeiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeea e e 8
5.2 Work Breakdown Structure................cccoo o 9

6 Gestion de la Seguridad............ooouiiiiiiiiii 10

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 10
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Figura 3.7: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Plan  Version del Artefacto| 0.8 | Fecha: | 17/08/12

5 Gestion del Alcance (Release 1.0)

5.1 Declaracion del Alcance
El Release 1.0 del proyecto Insumedical E-commerce incluye:

1. El desarrollo de una aplicaciéon web B2C E-commerce durante el
segundo semestre del 2012.

2. La adopcion y adaptacion del framework ScrUXD para el
desarrollo de aplicaciones usables que generan una experiencia
de usuario positiva.

En cada Sprint (que tendra una duracién de 4 semanas), se entregara
una version funcional del sistema asi como los artefactos (documentos
de apoyo) empleados en el desarrollo del mismo.

El Release 1.0 contempla el desarrollo, mas no la implantaciéon en
produccion de la aplicacion web B2C E-commerce. Sin embargo, se
acordé entregar recomendaciones de implantacion.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 8 de 10
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3.1.2.2 Elaboracion del Release Backlog
Se desarroll el Release Backlog (véase la Figura 3.8) con los temas e historias de
usuario que se consideraron factibles para el Release 1.0.

Por mantener un estandar entre Backlogs se conservaron los mismos codigos iden-
tificadores de las historias de usuario del Product Backlog, asi como la prioridad por

temas.

El Release Backlog completo se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.4).
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Figura 3.8: Release Backlog v1.0. Figura del autor; basada en la documentacién
del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Release Backlog

Para Release 1.0
Para Sprint Todos
Versién del Artefacto 1.0

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor

20/08/12 0.9 Release Backlog Eduardo Montesdeoca

21/08/12 1.0 Actualizacion Release Eduardo Montesdeoca
Backlog

Tabla de Contenidos
1 Release Backlog List.........coooiiiiiiiiiii e 1

1 Release Backlog List

Se presenta el Release Backlog con las historias de usuario (del Product
Backlog) que se acord6 completar para el Release 1.0.
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3.1.2.3 Gestion de la Planificacion

Como parte de la gestion de la planificacion se actualizé el Project Management
Plan (véase la Figura 3.9) para incluir:

(3 Gestiéon de Tiempos

(3 Gestion de Costos

3 Gestion de la Adquisicion

(3 Gestién de la Documentacion

(3 Gestidn de la Entrega

(3 Gestidn de la Configuracion

[ Gestidn de la Evaluacion

(3 Gestién de la Integracion

(3 Gestién de Riesgos

El Project Management Plan completo se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.1).
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Figura 3.9: Project Management Plan v1.0. Figura del autor; basada en la docu-
mentacién del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Project Management Plan

Para Release 1.0
Para Sprint Todos

Version del Artefacto 1.0
Historial de Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
06/08/12 0.6 Gestion Organizacional, Eduardo Montesdeoca
recursos humanos
07/08/12 0.7 Gestion de comunicaciones, Eduardo Montesdeoca
stakeholders
17/08/12 0.8 Gestion del alcance (Rel. 1.0), | Eduardo Montesdeoca

declaracion y WBS, seguridad

22/08/12 0.9 Gestion de tiempos, costos, Eduardo Montesdeoca
calidad, adquisicion,
documentacion

23/08/12 1.0 Gestion de entrega, Eduardo Montesdeoca
configuracion, evaluacion,
integracion y riesgos.

Tabla de Contenidos

1 Gestion Organizacional................ueeiviiiiiiiii e 4
1.1 Informacion Basica de la Compafia...........cooocuieviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnns 4
1.2 Estructura Organizacional..............ccccceiiiiiiiiiiiiie 5

2 Gestion de Recursos HUMaNOS..........oooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 6

3 Gestion de COMUNICACIONES.......ccceviiiiiiiiiieeeeeeeeee e 6

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 23
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Figura 3.9: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce
Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint| Todos
Plan ' Version del Artefacto| 1.0 | Fecha: |23/08/12

7 Gestion de Tiempos

7.1 Desarrollo del Modelo de Calendario del Proyecto

* De forma general se empleara un diagrama de gantt basado en el
WBS del proyecto para definir Sprints.

* La herramienta open source elegida para la diagramacién gantt es
“‘GanttProject”

7.2 Nivel de Precision
» Cada Sprint tendra una duracién de 4 semanas de duracion.

* El numero de Sprints de un Release se determinara en funcién de
la velocidad del equipo, productividad y la complejidad de las
historias de usuario.

7.3 Unidades de Medida

* Puntos por Historia de Usuario.- Esfuerzo (estimado) necesario
para completar una historia de usuario.

* Productividad.- Puntos por historia / mes persona.

2012
1-31ago | 3—-28sep | 1-31o0ct  1-29nnov

Sprint 0
Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 12 de 23
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3.1.3 ARQUITECTURA DEL SISTEMA (ALTO NIVEL)

PLANIFICACION
PARA RELEASE

ARQUITECTURA
DEL SISTEMA
(Alto Nivel)
] PRE-GAME
[ 1 [ | — SPRINT O INICIO DEL PROYECTO
AnAdlisis Disefo 4 Semanas

Figura 3.10: Sprint 0 (Pre-Game): Arquitectura del Sistema. Figura del autor.

3.1.3.1 Analisis Arquitectonico del Sistema (Alto Nivel)

Para facilitar el analisis arquitecténico del sistema se realizaron Hierarchical Task

Analysis (HTA) (véase la Figura 3.11) de los temas del Release Backlog.

3.1.3.2 Diseiio Arquitectonico del Sistema (Alto Nivel)

Para definir la Arquitectura de alto nivel del sistema (véase la Figura 3.11) se utiliz6:

(3 Diagrama de Componentes con elementos de despliegue.

(3 Diagrama Entidad Relacién Extendido (EER) para el modelo de la base de

datos.
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Figura 3.11: System Architecture & Design v0.9. Figura del autor; basada en la
documentacidén del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

System Architecture & Design

Para Release 1.0
Para Sprint Todos

Version del Artefacto 1.0
Historial de Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
28/08/12 0.8 HTA (temas 1-5) Héctor Muzo
29/08/12 0.9 Dia. Componentes Roberto Teran
31/08/12 1.0 Dia. EER Roberto Teran
Tabla de Contenidos
1 Hierarchical Task Analysis (HTA)......ooo i 2
1.1 Tema 1: Catalogo de Productos...........cccoeeieeiiiiiiiiiiiciieeeeeeee e, 2
1.2 Tema 2: Carro de COMPras......cccooeeeeiiiiiei e e e e e e eeenanns 3
1.3 Tema 3: Orden de COMPras.......cccociiiiiiiiiiiiie e 4
1.4 Tema 4: Registro / Inicio de SesSion.........ccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 5
1.5 Tema 5: Publicidad...........coovviiiiiiiiiiiii e, 6
2 Diagrama de COMPONENTES........cuiiiaiiiiiiiiiiiieiae et 7
3 Diagrama Entidad Relaciéon Extendido (EER).........cccccooiiiiiiiiiiiiiennnn. 8
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3.2 SPRINT 1

Se presenta el Sprint 1 (fase Game) para el proyecto Insumedical E-commerce. Su

agenda por segmentos de fase se muestra en la Tabla 3.2.

m Segmento de Fase

3 sep 2012 Planificacién para Sprint

(3 Gestion del Alcance (Sprint 1)
(3 Elaboracién del Sprint Backlog
(3 Gestion de la Planificacién

4 - 26 sep 2012 = Ejecucion del Sprint

0 Analisis de Requerimientos del Sistema
(3 Arquitectura del Sistema (Bajo Nivel)

(3 Diseno detallado del Sistema

(3 Desarrollo del Sistema

O Integracién Continua

 Pruebas

4 - 28 sep 2012 | Monitoreo, Control y Retroalimentacién

(3 ScrUXD Diario

(3 Revision del Sprint

(3 Retrospectiva del Sprint

(3 Refinamiento del Release Backlog

Tabla 3.2: Sprint 1: Game - Agenda por Segmentos de Fase - Proyecto Insumedical E-
commerce. Tabla del autor.
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3.2.1 PLANIFICACION PARA SPRINT

EJECUCION DEL MONITOREO,
SPRINT CONTROL

PLANIFICACION PARA
SPRINT

GAME
SPRINT T

4 Semanas

Alcance Plan Sprint
Backlog

RETROALIMENTACION

Figura 3.12: Sprint 1 (Game): Planificacién para Sprint. Figura del autor.

3.2.1.1 Gestion del Alcance (Sprint 1)

Se realizaron las reuniones Sprint Planning Meeting (1) y (Il) donde se determind el

alcance del Sprint 1 (véase la Figura 3.13).
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Figura 3.13: Project Management Plan v1.1. Figura del autor; basada en la docu-
mentacién del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Project Management Plan

Para Release 1.0
Para Sprint 1
Versién del Artefacto 1.1

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor

06/08/12 0.6 Gestion Organizacional, Eduardo Montesdeoca
recursos humanos

07/08/12 0.7 Gestidon de comunicaciones, Eduardo Montesdeoca
stakeholders

17/08/12 0.8 Gestion del alcance (Rel. 1.0), | Eduardo Montesdeoca

declaracion y WBS, seguridad

22/08/12 0.9 Gestion de tiempos, costos, Eduardo Montesdeoca
calidad, adquisicion,
documentacion

23/08/12 1.0 Gestion de entrega, Eduardo Montesdeoca
configuracion, evaluacion,
integracion y riesgos.

03/09/12 1.1 Gestion del alcance (Sprint 1) | Eduardo Montesdeoca

Tabla de Contenidos

1 Gestion Organizacional...............uueeiiiiiiiiii e 4
1.1 Informacion Basica de la Compafia.........ccooeciiviiiiiieiiiiiiiiiiiiiinnns 4
1.2 Estructura Organizacional..............ccccceiiiiiiiiiiin 5

2 Gestion de Recursos HUMaNOoS..........oooiiiiiiiiiiiie e 6

3 Gestidn de ComMUNICACIONES........ccceviiiiiiiiiieeeeeee e 6

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 24
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Figura 3.13: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Project Management Para Release | 1.0 Para Sprint | 1
Plan \ Version del Artefacto\1.1 \ Fecha: \03/09/12

5.3 Sprint 1 — Alcance
El Sprint 1 (Rel. 1.0) del proyecto Insumedical E-commerce incluye:
1. El desarrollo de los temas del Release Backlog:
o “Catalogo de Productos”
o “Carro de Compras”
* Estos temas estan detallados en el Sprint Backlog.

Al finalizar el Sprint 1 (que tendra una duracidbn de 4 semanas), se
entregard una versién funcional del sistema (con los temas
mencionados) asi como los artefactos (documentos de apoyo)
empleados en el desarrollo del mismo.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 11 de 24
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3.2.1.2 Elaboracion del Sprint Backlog

El la reunidn Sprint Planning Meeting (11) el equipo de trabajo selecciond los items
del Release Backlog que se comprometia a cumplir durante el Sprint 1; desarrollan-

dose el Sprint Backlog (véase la Figura 3.14).

El Sprint Backlog presenta los items descompuestos en tareas, estimando esfuer-

zos y el tiempo de duracion del Sprint.

El Sprint Backlog completo se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.5).
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Figura 3.14: Sprint Backlog v1.0. Figura del autor; basada en la documentacién
del proyecto ©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Sprint Backlog
Para Release 1.0
Para Sprint 1
Version del Artefacto 1.0
Historial de Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
03/09/2012 (1.0 Sprint 1: Sprint Backlog Héctor Muzo

Tabla de Contenidos

ST o 0 SSRRPPPR
1.1 Sprint Backlog List...........cooii 1

1 Sprint 1

1.1 Sprint Backlog List

Se presenta el Sprint Backlog con las historias de usuario (del Release
Backlog) que se acord6 completar para el Sprint 1 del Release 1.0.

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 1 de 6
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Figura 3.14: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

Para Release| 1.0 Para Sprint | 1
Version delArtefacto\mo \ Fecha: \03/09/12

Sprint Backlog

Esfuerzo

Historia / Tarea Estimado Estado

[h]

HU1 |Explorar el Catalogo de Productos 51 Por Realizar
Crear el nuevo proyecto Insumedical E-commerce 1 Por Realizar
tipo Maven Java EE 6 Web en el IDE Netbeans.

Crear Script con entidades Producto, Categoria, 1 Por Realizar

Fabricante, Presentacién y Etiqueta. Correr Script
sobre BD PostgreSQL.

Registrar el servidor de BD PostgreSQL en el IDE 1 Por Realizar
Netbeans.
Levantar servidor CVS (Mercurial) y Bug Tracking 4 Por Realizar
(Bugzilla).
Visualizar las Ul's del catalogo y planificar la 6 Por Realizar

navegacion y contenido.

Crear un prototipo de baja fidelidad de la Ul del 4 Por Realizar
catalogo de productos.

Realizar pruebas UX sobre el prototipo de baja 3 Por Realizar
fidelidad de la Ul del catalogo de productos.

Desarrollar paginas (JSP, CSS, JavaScript) 10 Por Realizar
acordes a la capa “Vista” y las Ul's del prototipo de
baja fidelidad del catalogo de productos.

Desarrollar el Servlet “Controlador” y los flujos de 10 Por Realizar
tareas para el catalogo de productos.

Desarrollar Entidades de Persistencia (JPA) para 5 Por Realizar
Producto, Categoria, Fabricante, Presentacion y
Etiqueta. Ademas desarrollar componentes (Beans
de Sesion, EJB) gestores de las entidades acordes
a la capa “Modelo”.

Verificar que se cumplen todas las pruebas 3 Por Realizar
unitarias y de integracion.

Realizar pruebas UX sobre prototipo de alta 3 Por Realizar
fidelidad de Ul del catalogo de productos..

HU3 |Obtener Recomendaciones de Productos. 25 Por Realizar

Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012 Pagina 2 de 6
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3.2.1.3 Gestion de la Planificacion

No existieron modificaciones en la planificacién del Sprint 1.

3.2.2 EJECUCION DEL SPRINT

EJECUCION DEL
SPRINT

Andlisis
Arquitectura

Diseno
Desarrollo MONITOREQO,

Integracion CONTROL
Pruebas

GAME
SPRINT 1

4 Semanas

PLANIFICACION
PARA SPRINT

RETROALIMENTACION

Figura 3.15: Sprint 1 (Game): Ejecucién del Sprint. Figura del autor.

3.2.2.1 Anailisis de Requerimientos del Sistema

El analisis de los requerimientos del sistema para el Sprint 1 se realizaron en el
Sprint Planning Meeting (ll) proponiéndose enfoques potenciales que se plasmaron

en el Sprint Backlog.
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3.2.2.2 Arquitectura del Sistema (Bajo Nivel)

Se definié la arquitectura del sistema a bajo nivel actualizando el diagrama de com-
ponentes para incluir nuevos patrones de disefo, y el diagrama EER de la base de

datos (véase el Anexo C.2.9).

3.2.2.3 Diseio Detallado del Sistema

Se actualizé el artefacto System Architecture & Design (véase la Figura 3.16) con
el diseno detallado del sistema, empleando:

(3 Storyboards

(O Diagramas de Actividad

3 Inventario de Contenido

3 Wireframes

(3 Diagramas de Clases

El artefacto System Architecture & Design completo se encuentra en anexos (véase
el Anexo C.2.9).
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Figura 3.16: System Architecture & Design v2.7. Figura del autor; basada en la
documentacidén del proyecto (©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

System Architecture & Design

Para Release 1.0
Para Sprint 1
Versién del Artefacto 2.7

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
28/08/12 0.8 HTA (temas 1-5) Héctor Muzo
29/08/12 0.9 Dia. Componentes Roberto Teran
31/08/12 1.0 Dia. EER Roberto Teran
04/09/12 1.1 Actualizacion Dia. Componentes |Roberto Teran
y EER
05/09/12 1.2 HU1 (Storyboard, Wireframe) Carolina Belalcazar
06/09/12 1.3 Diagrama de Clases Roberto Teran
07/09/12 1.4 HUS3 (Storyboard, Wireframe) Carolina Belalcazar
10/09/12 1.5 HU1 (Dia. Actividad) Paul Gualotufia
11/09/12 1.6 Actualizacion Dia. Componentes |Héctor Muzo
Actualizacion Dia. Clases Paul Gualotufia
12/09/12 1.7 HU4 (Storyboard, Wireframe) Carolina Belalcazar
13/09/12 1.8 HU3 (Dia. Actividad) Roberto Teran
14/09/12 1.9 HU5 (Storyboard, Wireframe) Carolina Belalcazar
17/09/12 2.0 HU4 (Dia Actividad) Paul Gualotufia
Actualizacion Dia. Clases
18/09/12 2.1 Actualizacion EER Roberto Teran
19/09/12 2.2 HUG6/HU7/HU8 (Storyboard, Carolina Belalcazar
Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012
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Figura 3.16: Continuacion de la pagina anterior.

Insumedical E-commerce

System Architecture & Para Release| 1.0 Para Sprint | 1
Design  Version del Artefacto| 2.7 | Fecha: |26/09/12

4 Storyboards

41 Tema 1: Catalogo de Productos

4.1.1 HUT1 - Explorar el Catalogo de Productos

Botones de
Categoria 'y Pagina de
Inicio Fabricante Productos

6 Abrir! I N . Click! I B .

ﬁ , oo
Catalogo de

Productos l.‘l__ l]__

Producto A Producto B
Fabricante Fabricante
$10.00 [N N $10.00 [N
Producto C Prot D
Fabricante | | ML Fabricante ~

$10.00 I N st0.00 [ \$1000 - -

Producto B

Fabricante
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Figura 3.16: Continuacion de la pagina anterior.
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Insumedical E-commerce

System Architecture & Para Release | 1.0 Para Sprlnt 1

Design Version del Artefacto\2.7 \ Fecha: \26/09/12

7 Wireframes

7.1 Tema 1: Catalogo de Productos

7.1.1 HU1 - Explorar el Catalogo de Productos

mroductos por pagina

_— Logo g ///Slogan\ /ggg?)ries\
Productos i D

Productos Recomendados
CategoriaA | Catalogo de Productos por Categoria Producto A
Categoria B - Producto B
Categoria C : : : 1t Producto C
Categoria D |- (021 =Te[o]gt-W2 |Categoria B| |Categoria C| |Categoria D Producto D |-

Categoria APag. 1 de 2

4 4
roducto A N s roducto B
img

$2.50 /N $2.50
Fabricante A |* M M
Fabricante B
Fabricante C
Fabricante D
Fabricante E |- roducto C N s roducto D
Fabricante F |~ i img

$2.50 /N $250

betaties |domprar | betaties |domprar |
4
12

Pie
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3.2.2.4 Desarrollo del Sistema

El sistema fue desarrollado en Java empleando la plataforma Java Enterprise Edi-
tion 6 (JEEG) con el entorno integrado de desarrollo Netbeans 7.2 sobre el servidor
de aplicaciones GlassFish 3.1 y el sistema gestor de base de datos PostgreSQL
9.1.

(3 Para la persistencia se empleo el Java Persistence Api (JPA) junto a compo-

nentes Enterprise Java Beans (EJB).
(3 Servlets para el controlador.

(3 JavaServer Pages (JSP) con JQuery para el renderizado.

Para el desarrollo del sistema se empled Test Driven Development (TDD) (véase el
Cédigo 3.1).

Cddigo Fuente 3.1: Unit Test - Entidad Producto

@RunWith(MockitoJUnitRunner. class)
public class ProductoFacadeUnitTest {

public ProductoFacadeUnitTest() {
}

@EJB

private ProductoFacade productoFacade;
@Mock

private EntityManager mockedEntityManager;
@Mock

private Query mockedQuery;

private Fabricante fabricante = new Fabricante (1, "Abbott Nutrition",
true) ;

private Categoria categoria = new Categoria(1, "Medicinas");

private List<Producto> productosDePrueba = new ArraylList<>();

@Before

public void setUp () {
productoFacade = new ProductoFacade () ;
productoFacade . setEntityManager (mockedEntityManager) ;
productosDePrueba = crearProductosDePrueba () ;
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private List<Producto> crearProductosDePrueba() {

List <Producto> productos = new ArraylList <>();
productos.add(new Producto(1));
productos.add(new Producto(2));

return productos;

@Test
public void testObtenerRecomendados () ({

/1 given
List <Producto> productosObtenidos = productosDePrueba;

/] when

when (mockedEntityManager .createNamedQuery (anyString () )) .
thenReturn (mockedQuery) ;

when (mockedQuery . getResultList ()).thenReturn(productosObtenidos) ;

/] test
assertEquals (productosObtenidos, productoFacade.
obtenerRecomendados () ) ;

@Test
public void testObtenerPorCategoriaYRango () throws Exception {

/1 given

List <Producto> productosObtenidos = productosDePrueba;
Categoria categoriaBuscada = categoria;

Rango rangoDefinido = Rango.entreValores (1, 5);

/! when

when (mockedEntityManager . createNamedQuery (anyString () ) ) .
thenReturn (mockedQuery) ;

when (mockedQuery . getResultList ()).thenReturn(productosObtenidos) ;

/] then

assertEquals (productosObtenidos, productoFacade.
obtenerPorCategoriaYRango (categoriaBuscada, rangoDefinido));

verify (mockedQuery) .setParameter("categoriald", categoriaBuscada)

verify (mockedQuery) .setFirstResult(rangoDefinido.getValorlnicial

0));

verify (mockedQuery) .setMaxResults (rangoDefinido.getValorFinal());
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3.2.2.5 Integracion Continua

Se empleo la herramienta de integracion continua Hudson 2.0. Hudson descarga el
cédigo del repositorio (Mercurial), compila y ejecuta un build de la aplicacion (véase

la Figura 3.17), corre pruebas y publica informes.
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3.2.2.6 Pruebas

Se realizaron los siguiente tipos de pruebas sobre el sistema:

(3 Unit Testing

3 Integration Testing
(3 System Testing

(3 Acceptance Testing

La Figura 3.18 muestra ejemplos de System Testing de Usabilidad. El documento

Software Testing (véase el Anexo C.2.10) presenta las pruebas restantes.
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3.2.3 MONITOREO, CONTROL Y RETROALIMENTACION

MONITOREO,
CONTROL

EJECUCION DEL
SPRINT

GAME
SPRINT 1

4 Semanas PLANIFICACION

PARA SPRINT

Sprint Review Refinamiento
Sprint Retrospective R. Backlog

RETROALIMENTACION

Figura 3.19: Sprint 1 (Game): Monitoreo, Control y Retroalimentacion. Figura del au-
tor.

3.2.3.1 ScrUXD Diario

En las reuniones diarias se fue actualizando el Sprint Burndown (véase la Figu-
ra 3.20).

El Sprint Burndown completo se encuentra en anexos (véase el Anexo C.2.6).
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Figura 3.20: Sprint Burndown v1.7. Figura del autor; basada en la documenta-
cidén del proyecto (©Insumedical E-commerce.

Insumedical

Insumedical E-commerce

Sprint Burndown

Para Release 1.0

Para Sprint 1

Versién del Artefacto 1.7

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
04/09/12 0.1 Sprint 1: Burndown Data / Chart Héctor Muzo
05/09/12 0.2 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion ' Roberto Teran
06/09/12 0.3 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién |Roberto Teran
07/09/12 0.4 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion | Paul Gualotuia
10/09/12 0.5 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién | Paul Gualotuia
11/09/12 0.6 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion ' Roberto Teran
12/09/12 0.7 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién | Héctor Muzo
13/09/12 0.8 Sprint 1: B. Data / Chart actualizaciéon | Héctor Muzo
14/09/12 0.9 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion |Roberto Teran
17/09/12 1.0 Sprint 1: B. Data / Chart actualizaciéon | Paul Gualotuia
18/09/12 1.1 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion | Paul Gualotuia
19/09/12 1.2 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion | Paul Gualotuia
20/09/12 1.3 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién | Paul Gualotufa
21/09/12 1.4 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién | Héctor Muzo
24/09/12 1.5 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion ' Roberto Teran
25/09/12 1.6 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacién | Paul Gualotufa
26/09/12 1.7 Sprint 1: B. Data / Chart actualizacion |Roberto Teran
Insumedical del Ecuador — Unidad Informatica © 2012




141

€l ap ¢ euibed

Z10Z ® BolewIoju| pepiun — Jopend3 |ap [eolpawnsu|

umopuing Juuds

| [uds eled

0’ | eses|ey eied

‘0jjo1lesap B Jeiaus A pepljaply
ol ol o/ ol o/ o/ o o ol o/ ol ol ol ¢ - - - eujjoie) eleq ap odpojo.d |e S8U0I081I00 Jezieay i
"sojonpoud ap obojeles [9p IN el dp pepljopl
o 0| of Oof O 0] 0 O o o/ 0 O O O] ¢ ¢ ¢ opunoe4 eleg ap odiojoid [o 819os XN seqanid Jezijeay
‘sojonpoud ap obojejeo
0o 0| of of 0| 0] 0 O 0o o, o, 0 O O ¢| £ Vv euljoied [9p IN €| 9p pepljep!4 efeg ap odnojoud un seard
‘opiuajuo) A uoioebane\ e| Jesyueld
0 o of of 0| 0] 0 O o, of o, 0, O/ O] O] ¢ 9 10}09H A sojonpoud ap obojejed ap s,IN Se| Jezifensip
“(el1zéng) Bupoes
0o 0| o of 0| 0] 0O O 0 o 0 O O ¢ € ¥ Vv opunde4 Bng A (jleunata|N) SAD J0pIAISS Jejuens
‘'suesqieN 3dl
o 0| o of 0| 0] 0O O o o, 0o 0 0] O 3 4 3 Ined [o us TOSaIBIS0d g op Jopinies |8 JelsiBoy
“JOS8161sod ag a.qos 1duog 181109 "djuesliqe
0o 0| of of 0o 0] 0 O 0o o, oL 0 0] O 3 4 3 opaqoy A eliobejed ‘ojonpold sepepius uod Jduog Jeard
‘'sueaqioN
3QI 19 ud g\ 9 33 eAer udAely odl 92J9WWIOD
o 0| o of 0| 0] 0O O o, o, o, O0f 0] 0] 0 ¢ 3 opeqoy -3 [edIpawnsu| 0}0akoid oAsnu |8 1eaid
sojonpold ap obojele) |9 sesojdx3 | LNH

[u] ayueysay

ozianys3 /
a|qesuodsay eale] [ elO)SIH

juuds

L) 9L SL| vL| €L CL| LL| O 8 L| 9 S V| € ¢ V| 0 I°pEI

¢l/60/9¢ | ‘eyosd 171 | OJOE}SUY |9P UOISISA

9213WWOo2-3 [esIpawnsuj

"Jlousjue eulbed | 8p ugloenuiuo? :0g s einbi4




142

€l ap { euibed

Z10Z ® BolewIoju| pepiun — Jopend3 |ap [eolpawnsu|

o/ of 0, 0o 0| O 0O O o, 0| O O O ¥| Vv ¥ ¥ 10}09H Jepuswooal eled sependspe s,|N Jezijensip
*S0}ONpPOId P SAUOIdIBPUBWO0IY Jaud}dO | £NH
‘Pepliepy
o/ 0of 0, 0of 0| O] 0O O 0| ¢ - - - - - - - Ined e}l op odjjojoid e S8UO0I008.1100 JeZIesy i
"sojonpoud ap obojejed [9p |N 8p pepliep!d
o, of o, 0o, 0| O] O O o, €| € € € € € € ¢ opunde e}y op odiojoid 8iqos XN seganud Jezijesy
‘ugioelbayul ap A seuejun
ol o/ ol ol o/ ol ol o ol o] €| ¢l €| € €l ¢ ¢ opunoe4 seqganud se| sepo} usjdwnd as anb Jeoyla
" O]9poJ\,, BdED B| B SBpIOdE Sapepius
se| ap saJo}sab (gr3 ‘uoisag ap sueaq)
sajuauodwod Jejjoliesap sewapy ‘eyonbng
A uoroejussald ‘sjueoslige ‘elobaye) ‘ojonpoid
o, o o, o, 0| O] O O o, 0| &S| s S| &S S| 9 ¢S Ined eled (Vdr) elousisisiad ep sepepiud Jejjouesaq
‘sojonpoud ap obojejeo
| eled seaue} ap solnj) so| A Jopejosjuo),
o, of o, 0o, 0| O] 0O O 0/ 0| O] OL| OL| OL| OL| OL| OL J0}09H eded e| e 9pI0OE |0J)U0D BP }9|AISS o JejjoLiesa]
'sojonpoud ap obojejed |ap pepllepl eleq ap
odnojoud |ap s,IN se| A ,ElsiA, eded e| e saplooe
o, of o, 0o, 0| O] O O 0/ 0| O] S| ¢L| OL| OL| OL| OL Ined (yduogener ‘ssO ‘'dSr) seuibed Jejjouesaq
[u] ayueysay
0z19nys3 /
a|qesuodsay eale] / eLo)SIH
juuds
LL| 9L SL| vL| €L| CL| L) OL 8 L| 9 S ¥ € ¢ Ll 0 IepEIA

¢l/60/9¢ | -eydosd

/| | 0]OoBJolY |9P UOISIB/

umopuing Juuds

| [uds eled

0’ | eses|ey eied

9213WWOo2-3 [esIpawnsuj

Jolslue euibed e) ep u

oloenul

o9 :0z°¢ eanbi4




143

€1 op ¢| euibed

Z10Z ® BolewIoju| pepiun — Jopend3 |ap [eolpawnsu|

juudg |ep elqg
L9 G ¥ € 2 L o 6 8 L 9 & ¥ ¢ 4 b 0
0
0S
>
[y] eyueysey 0oL o
[e8p| OZIBNYST mtpme s
[u] eyuejsey sl &
ozionisy —m—
002
0S2
| juudg
umopuang juridg
Hey umopuing yuuds  Z'}
21/60/9¢  -eyosd /'L 01oBJoly |9p UQISIBp
umopuing JuLds
| [uds eled 0’| |oses|ay eled

9213WWOo2-3 [esIpawnsuj

"Jlousjue eulbed | 8p ugloenuiuo? :0g s einbi4




144

3.2.3.2 Revision del Sprint

Se realizd la revision del Sprint 1 con los Stakeholders. Se demostré las cualida-
des de la aplicacion obteniéndose la retroalimentacién necesaria para mejorar el
producto en el siguiente Sprint. El Project Sponsor concedi6 la autorizacion para

continuar con el proyecto.

Los resultados del Sprint Review se encuentran en el Anexo C.2.7.

3.2.3.3 Retrospectiva del Sprint

El equipo de trabajo se reunié con el ScrUXD Master para analizar los resultados
obtenidos al aplicar el framework ScrUXD en el primer Sprint. Se determiné que
algunas historias de usuario podrian disefiarse en forma paralela para brindar al
equipo de desarrollo mayor tiempo de codificacién. Las ideas de mejora continua

se encuentran en el Anexo C.2.8.

3.2.3.4 Refinamiento del Release Backlog

No se anadieron caracteristicas importantes al Release Backlog, a excepcion de
unas correcciones rapidas acerca del manejo de la marca de Insumedical en la

interfaz de usuario del sistema.
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3.3 SPRINT 2

Se presenta el Sprint 2 (fase Game) para el proyecto Insumedical E-commerce. Su

agenda por segmentos de fase se muestra en la Tabla 3.3.

m Segmento de Fase

1 oct 2012 Planificacion para Sprint

(3 Gestion del Alcance (Sprint 1)
(3 Elaboracion del Sprint Backlog
(3 Gestion de la Planificacién

2-29 oct 2012 Ejecucién del Sprint

3 Analisis de Requerimientos del Sistema
(3 Arquitectura del Sistema (Bajo Nivel)

(3 Diseno detallado del Sistema

(3 Desarrollo del Sistema

3 Integracién Continua

(3 Pruebas

2-31oct 2012 Monitoreo, Control y Retroalimentacion

(3 ScrUXD Diario

(3 Revision del Sprint

(3 Retrospectiva del Sprint

3 Refinamiento del Release Backlog

Tabla 3.3: Sprint 2: Game - Agenda por Segmentos de Fase - Proyecto Insumedical E-
commerce. Tabla del autor.
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3.3.1 PLANIFICACION PARA SPRINT

3.3.1.1 Gestion del Alcance (Sprint 2)

En el Sprint 2 se propuso completar los temas restantes del Release Backlog:

(3 Orden de Compra
3 Registro/Inicio de Sesion

3 Publicidad

3.3.1.2 Elaboracion del Sprint Backlog

En el Sprint Backlog se descompusieron las historias de usuario de los temas ele-

gidos, en tareas asignadas a los miembros del equipo de trabajo.

3.3.1.3 Gestion de la Planificacion

No existieron modificaciones en la planificacién del Sprint 2.

3.3.2 EJECUCION DEL SPRINT

3.3.2.1 Analisis de Requerimientos del Sistema

El andlisis de requerimientos se realizd en el Sprint Planning Meeting (I1).

3.3.2.2 Arquitectura del Sistema (Bajo Nivel)

Se aumentaron las capas de abstraccién en la arquitectura del sistema para respon-
der a tareas comunes como creacién, lectura, modificacién y borrado de entidades

(véase el Anexo C.2.9).
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3.3.2.3 Diseino Detallado del Sistema

El disefio detallado del sistema para el Sprint 2 se encuentra en el Anexo C.2.9.

3.3.2.4 Desarrollo del Sistema

Se desarroll6 una capa de abstraccion (Facade) (véase el Codigo 3.2).

Caddigo Fuente 3.2: Abstract Facade Pattern
public abstract class AbstractFacade<T> {

private Class<T> entityClass;

public AbstractFacade (Class<T> entityClass) {
this.entityClass = entityClass;

private final List<T> EMPTY_LIST = Collections.unmodifiableList (new
ArrayList<T>());

protected abstract EntityManager getEntityManager () ;

protected abstract void setEntityManager (EntityManager em) ;

public void crear (T entity) {

getEntityManager () . persist (entity);

public void editar (T entity) {
getEntityManager () .merge(entity);

public void eliminar (T entity) {
getEntityManager () .remove (getEntityManager () .merge( entity));

public T obtenerPorld(int id) {
return getEntityManager () .find (entityClass, id);

public List<T> obtenerTodos () {
javax.persistence.criteria.CriteriaQuery cq = getEntityManager () .
getCriteriaBuilder () .createQuery () ;
cq.select(cq.from(entityClass));
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return getEntityManager () .createQuery(cq).getResultList () ;
}

protected List<T> obtenerPorNamedQuery(String namedQuery) {

Query consulta = getEntityManager () . createNamedQuery (namedQuery) ;
return consulta.getResultList () ;

}

public void sincronizarConDB () {
getEntityManager () . flush () ;

}

3.3.2.5 Integracion Continua

Se utilizé la herramienta de integracion continua Hudson con el repositorio Mercurial
(BitBucket).

3.3.2.6 Pruebas

Véase el Anexo C.2.10.

3.3.3 MONITOREQO, CONTROL Y RETROALIMENTACION

3.3.3.1 ScrUXD Diario

Diariamente se actualizé el Sprint Burndown. En este Sprint se puede apreciar una
mejoria en el proceso de disefio y desarrollo, reflejado en la curva (aproximada
a la ideal) del Sprint Burndown Chart (véase la Figura 3.21). El Sprint Burndown

completo se encuentra en el Anexo C.2.6.
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3.3.3.2 Revision del Sprint

En la revisién del Sprint 2 se demostraron las funcionalidades del software candi-
dato para el Release 1.0. Los stakeholders sugirieron leves modificaciones en la
aplicacién, las mismas que se llevaron acabo durante el Sprint 3 de cierre del pro-

yecto.

3.3.3.3 Retrospectiva del Sprint

Las ideas de mejora continua se encuentran en el Anexo C.2.8.

3.3.3.4 Refinamiento del Release Backlog

Se cumplieron con todos los temas del Release Backlog para el Release 1.0.
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3.4 SPRINT 3

Se presenta el Sprint 3 (fase Post-Game) para el proyecto Insumedical E-commerce.

Su agenda por segmentos de fase se muestra en la Tabla 3.4.

m Segmento de Fase

1-29 nov 2012 | Cierre del Proyecto

 Integracion

(3 Pruebas del Sistema

3 Documentacién Técnica y del Usuario
3 Cierre

Tabla 3.4: Sprint 3: Game - Agenda por Segmentos de Fase - Proyecto Insumedical E-
commerce. Tabla del autor.
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34.1 CIERRE DEL PROYECTO

CIERRE DEL PROYECTO

on B m O

infegracion Pruebas Documentacion Cierre

POST-GAME
SPRINT 3

4 Semanas

Figura 3.22: Sprint 3 (Post-Game): Cierre del Proyecto. Figura del autor.

34.1.1 Integracion

Se realizé una integracion para el Release 1.0 de la aplicacion web B2C Insumedical
E-commerce. El utilizar la integracion continua permite disponer de una aplicacion

cohesiva, confiable y actualizada.

3.4.1.2 Pruebas del Sistema

Véase el Anexo C.2.10.



153

3.4.1.3 Documentacion Técnica y de Usuario

Los manuales técnico y de usuario se encuentran en el Anexo C.3.

3.4.1.4 Cierre

Para finalizar el proyecto de desarrollo de software se creo el documento Project
Closeout (véase el Anexo C.2.11) para verificar los resultados finales y reconocer

la entrega del producto final por el Project Sponsor.
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

(3 La integracion de UXD con agile en un Software Project Life Cycle Model
(SPLCM) es factible y su aplicacién en proyectos de desarrollo de software
reales es posible gracias al framework ScrUXD y su compatibilidad con los
estandares y mejores practicas del campo de la Ingenieria de Software (IEEE
Std 1074) y la gestién de proyectos (PMBOK 5 - Software Extension).

(3 Los proyectos de desarrollo de software que emplean el SPLCM Scrum-UXD
con el framework ScrUXD, tienen una alta probabilidad de producir aplicacio-

nes usables, capaces de generar una experiencia de usuario positiva.

(3 User eXperience Design (UXD) y las diferentes técnicas del proceso User-
Centered Design (UCD) facilitan el analisis, disefio y evaluacién de productos

usables.

(3 Scrum es la metodologia 4gil de desarrollo de software idonea para integrarse
con UXD, pues se centra en la gestion del proyecto de software sin decantarse
por un conjunto de practicas espécificas de disefio (Agile Modeling), desarro-
llo (XP, Pragmatic Programming) y sin la pretencion de tiranizar el proceso
del ciclo de vida de desarrollo de software (Dynamic Systems Development

Method, Rational Unified Process).

O Los métodos y técnicas del desarrollo agil de software pueden resolver los

problemas de flexibilidad y respuesta al cambio de UXD, asi como proporcio-
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nar el elemento de desarrollo del que carece.

3 Los métodos y técnicas de UXD aportan los valores centrados en el usuario
que le hacen falta al desarrollo agil de software, asi como el elemento minimo

y necesario de planificacién y disefio previo a la codificacion.

3 Elenfoque de integracion UXD integrado en el desarrollo 4gil es el mas idéneo
para la Ingenieria de Software, pues mantiene como base a las metodologias
0 procesos agiles ampliamente estudiados durante la carrera, complementa-

dos con la Ingenieria de Usabilidad e Interaccion Humano-Computador.

(3 El desarrollo tradicional de software no facilita la labor de crear software que
cumpla con las expectativas de utilizacidon y experiencia positiva del usuario,

por su rigidez y respuesta tardia a los cambios.

(3 Las empresas que deciden invertir recursos en mejorar sus procesos de desa-
rrollo de software tomando en cuenta UXD pueden ganar una ventaja compe-

titiva en el mercado.

(3 La organizacion que adopta el Generic - Software Project Life Cycle (G-SPLC)
del framework ScrUXD para crear su Adapted - Software Project Life Cycle
(A-SPLC) y su Specific - Software Project Life Cycle Process (S-SPLCP)
para un proyecto especifico de desarrollo, se beneficia de la compatibilidad

del estandar IEEE 1074 con otros estandares de Ingenieria.

4.2 RECOMENDACIONES

3 Al momento de integrar UXD con una metodologia agil de desarrollo de soft-
ware, se recomienda tomar en cuenta los tres enfoques de integracion posi-

bles:

<> Métodos agiles integrados en UXD
<> Integracién balanceada entre el desarrollo agil y UXD

<> UXD integrado en el desarrollo agil
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Asi se puede decidir cuél es el enfoque mas conveniente de acuerdo a los

intereses, recursos y capacidades técnicas de la organizacion.

Aplicar el SPLCM Scrum-UXD a través del framework ScrUXD en los proyec-
tos de desarrollo de software, pues el SPLCM sin los procesos de ingenieria
y las practicas que norman la gestiéon del proyecto termina siendo un simple

concepto teorico.

Es necesario recordar que ScrUXD es un marco de desarrollo, asi pues, aun-
que ScrUXD ofrece una amplia gama de artefactos y herramientas que pue-
den emplearse en un proyecto, el equipo de trabajo tiene la libertad de elegir

qué artefactos puede y debe utilizar.

Realizar una breve planificacion, recoleccion de requerimientos y arquitectura

de alto nivel en el denominado Sprint 0.

Elaborar artefactos minimalistas, pues no se debe perder de vista que el pro-
ducto principal y final del proyecto es el software. Es Util reflexionar en la frase

de Alfred Korzybski: “El mapa no es el territorio”.

|dentificar y diferenciar entre clientes y usuarios finales al momento de levan-
tar requerimientos para el desarrollo del sistema. Aunque la satisfaccion de los
primeros es importante (por ser los contratantes), dicha satisfaccién no garan-
tiza que el producto cumpla con las expectativas, usabilidad y experiencia de

usuario positiva del usuario final.

Realizar las pruebas de usabilidad y experiencia del usuario durante los Sprints,

y no cerca o unicamente al final de los mismos.

Aunque la practica mas comun es disefar un conjunto de historias de usuario
en un Sprint y desarrollarlas en el siguiente. Se recomienda que los equipos
de disefo y desarrollo intercambien las historias de usuario dentro del Sprint,

de tal suerte que los defectos pueden detectarse y corregirse a la brevedad.
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SIGLAS Y ACRONIMOS

A|G|H|O|S|U
A

A-SPLC Adapted - Software Project Life Cycle. 44, 45, 71, 75, 155, 162

G

G-SPLC Generic - Software Project Life Cycle. 44, 45, 66, 71, 75, 155, 159

H

HTA Hierarchical Task Analysis. 15

(o)

OPA Organizational Process Assets. 44, 71, 75, 162

S
SPLC Software Project Life Cycle. 162

SPLCM Software Project Life Cycle Model. 1, 2, 41, 44, 64, 66, 75, 154, 156, 159,
160

S-SPLCP Specific - Software Project Life Cycle Process. 44, 45, 71, 75, 155

U
UCD User-Centered Design. 10, 11, 154

UXD User eXperience Design. 1, 2, 8-12, 37, 39, 64, 73, 154, 155
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GLOSARIO

A|IC|IDIE|I|IM|P|S|U
A

Activos de los Procesos Organizacionales

Son artefactos relacionados con la descripcion, implementacion y mejora-
miento de los procesos: politicas, estandares, mediciones, descripciones de
proceso, herramientas de soporte y mejoramiento. El término, activo de proce-
SO es usado para indicar que estos artefactos son desarrollados o adquiridos
para apoyar el logro de objetivos organizacionales y representan inversiones
de las cuales se espera que proporcionen un valor de negocio presente y
futuro.. 157

Analisis Jerarquico de Tareas
Herramienta analitica empleada por disefiadores de la experiencia de usuario,
para entender las tareas y subtareas que el usuario realiza para alcanzar una
meta especifica... 157

Analista del Negocio
Es el responsable de identificar a la parte interesada (Stakeholders), condu-
ciendo el proceso de recoleccion de requerimientos y sirviendo como nexo
principal entre stakeholders y el equipo de desarrollo... 14

Aplicacion Basada en Tareas
Una aplicaciéon que contiene una herramienta o conjunto de herramientas que
permiten a los usuarios realizar un grupo especifico de actividades... 13

Aplicacion como Fuente de Contenidos

Un sitio que almacena informacion, compuesta de varios elementos (articulos,

documentos, videos, fotografias, manuales, etc.) con la finalidad de informar,
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atraer, o entretener a los usuarios... 13

Aplicacion para Campafa de Marketing

Se refiere al sitio aplicacion web destinada a promocionar productos o servi-
cios y medir la respuesta de la audiencia en un periodo limitado de tiempo...
13

Aplicacion para Presencia de Marca

Sirve como plataforma on-line permanente para facilitar la relacion entre la
compafia y la audiencia en general (interesados en sus productos o servi-

cios)... 13

Arquitecto de la Informacion

Es el responsable de crear modelos para estructurar la informacion, usarlos

para disefiar una navegacion amigable y categorizar el contenido... 14

Cc

Ciclo de Vida Adaptado al Proyecto de Software

La porcién del ciclo de vida de software del framework ScrUXD, adaptada a
los requerimientos, limitaciones y capacidad organizacional del proyecto. Es la
secuencia de actividades seleccionadas del (G-SPLC) del framework ScrUXD,

adaptadas al proyecto.. 157

Ciclo de Vida del Proyecto de Software

La porcion del ciclo de vida de software, aplicable a un proyecto especifico. Es
la secuencia de actividades creadas al mapear las actividades del estandar
IEEE 1074 en un modelo de ciclo de vida del proyecto de software (SPLCM)
elegido.. 157

Ciclo de Vida Genérico del Proyecto de Software

La porcidn del ciclo de vida de software del framework ScrUXD, aplicable a un

proyecto genérico, y adaptable a sus requerimientos, limitaciones y capacidad
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organizacional. Es la secuencia de actividades creadas al mapear las activi-
dades del estandar IEEE 1074 en el modelo de ciclo de vida del proyecto de
software (SPLCM) del framework ScrUXD.. 157

Desarrollador del Front-End

Construye la estructura técnica para el diseno de la pagina, asi como sus
elementos interactivos (menus, areas de contenido, elementos multimedia).
Usualmente emplea tecnologia HTML, CSS, Flash; JavaScript, AJAX, etc..
Los desarrolladores de front-end se enfocan en los elementos del sitio que
el usuario puede ver directamente, omitiendo elementos del back-end (base
de datos, sistemas de gestion de contenidos, y el cddigo detras del funciona-

miento del sitio)... 14

Disenador de la Interaccion

Es responsable de definir el comportamiento de un sitio o aplicacién, acorde
a las acciones del usuario. Esto incluye flujos de actividades que muestran la

interaccion con el sitio y la creacién de prototipos de disefio... 14

Disenador Visual

Responsable del disefio de todos los elementos del sitio o aplicacién que el
usuario observa. Esto incluye el aspecto y los sentimientos que crean una
conexién emocional con el usuario, alineados a las directrices de la marca...
14

Diseno centrado en el usuario

Filosofia y proceso que ubica a la persona como elemento central de todas
las decisiones de diseno. Posee una serie de métodos y técnicas para el ana-
lisis, disefio y evaluacion del producto, con el fin de mejorar la usabilidad del

mismo... 157
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Diseno de la experiencia de usuario

Disciplina y proceso holistico de disefio de productos y experiencias de usua-
rio; cuyo enfoque trasciende la estética y funcionalidad del producto orien-
tandose hacia su contexto de uso. UXD emplea los métodos y técnicas del
disefio centrado en el usuario para mejorar la usabilidad del producto y lo do-
ta del componente emocional que permite crear una experiencia de usuario

positiva... 157

E

Estratega de Contenidos

Su responsablidad es entender el negocio y los requerimientos de usuario
para crear contenido (articulos, documentos, fotografias, videos, etc) acorde

al proyecto... 14

Estratega de Marcas

Construye las relaciones con los mercados a traves de la representacion de
la marca de la compariia. Esto incluye la especificacion de directrices para el
uso adecuado de logotipos, colores y disefios en los diferentes proyectos en

que se empleen... 14

Experiencia de usuario

Es la sensacién, sentimiento, respuesta emocional, valoracién y satisfaccion
del usuario respecto a un producto; resultado del fenémeno de interaccién con

el producto, y la interaccion con su proveedor... 3—7, 10

Investigador del Usuario

Es el responsable de proveer puntos de vista acordes a las necesidades del
usuario. Se basa en los resultados de las investigaciones conducidas con los

usuarios (entrevistas, encuestas y pruebas de usabilidad)... 14
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Modelo de Ciclo de Vida del Proyecto de Software

El framework seleccionado por cada organizaciéon en el cual se mapean las
actividades del estandar IEEE 1074 para producir el ciclo de vida del proyecto
de software (SPLC).. 157

P

Proceso del Ciclo de Vida Especifico del Proyecto de Software

La descripcidn proyecto-especifica de los procesos desarrollados al afiadir los
activos de los procesos organizacionales OPAs al ciclo de vida adaptado del
proyecto de software (A-SPLC) del framework ScrUXD.. 157

S

Stakeholder

Grupos o individuos que afectan o son afectados por el proyecto. Conforman

la parte interesada en el desarrollo del proyecto... 14

U

Usabilidad

Cualidad de un producto efectivo, Gtil y facil de aprender, que permite a sus

usuarios cumplir objetivos especificos.. 4-6, 11
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ANEXO A

(INFORMATIVO) USER EXPERIENCE DESIGN

Los siguientes anexos se encuentran en el disco compacto que acompana a este

documento.

A.1 GUIA PARA LA EVALUACION DE LA USABILIDAD Y EXPE-

RIENCIA DE USUARIO

A.1.1 TAREAS COMPLETADAS

A.1.2 TIEMPO PARA COMPLETAR TAREAS
A.1.3 ERRORES

A.14 EFICIENCIA

A.1.5 FACILIDAD DE APRENDIZAJE
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ANEXO B
(NORMATIVO) FRAMEWORK SCRUXD

B.1 ACTIVIDADES IEEE STD 1074 MAPEADAS AL SOFTWARE PRO-

JECT LIFE CYCLE MODEL (SPLCM) SCRUM-UXD
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Tabla B.1: Actividades IEEE Std 1074 mapeadas al SPLCM Scrum-UXD. Tabla del au-
tor.

Segmento de Fase

Actividades de IEEE Std 1074
(Precedidos por niumero de subclausula)

Leyenda: NU = no usado; X = actividad mapeada

I. Planificacién para Release
Il. Arquitectura del Sistema (A N)
lll. Planificacién del Sprint

o
S
(3]
o
>
)
S
o
<
S
=}
°
<

V. Monitoreo, Control y
VL. Cierre del Proyecto

IV. Ejecucién del Sprint
Retroalimentacion

A.1.1  Grupo de Actividades de Iniciacion del Proyecto
A.1.1.1 Desarrollar SPLCP (Requerido) X

A.1.1.2 Realizar Estimaciones (Requerido) X

A.1.1.3 Asignar los Recursos del Proyecto (Requerido) X

A.1.1.4 Definir Métricas (Requerido) X

A.1.1.5 Determinar Objetivos de Seguridad (Requerido) X

A.1.2 Grupo de Actividades de Planificaciéon del Proyecto

A.1.2.1 Planificar Evaluaciones (Requerido) X X
A.1.2.2 Planificar Gestion de la Configuracion (Requerido) X X
A.1.2.3 Planificar Transicion del Sistema X

A.1.2.4 Planificar Instalacion X
A.1.2.5 Planificar Documentaciéon (Requerido)

A.1.2.6 Planificar Entrenamiento

A.1.2.7 Planificar Gestion del Proyecto (Requerido)

A.1.2.8 Planificar Integracion

A.1.2.9 Planificar Gestion de Entrega

A.1.3 Grupo de Actividades de Monitoreo y Control del Proyecto
A.1.3.1 Gestionar Riesgos (Requerido)

A.1.3.2 Gestionar el Proyecto (Requerido) X
A.1.3.3 Identificar las necesidades de mejora del SPLCP (Requerido)

A.1.3.4 Conservar Registros (Requerido) X
A.1.3.5 Recolectar y Analizar Datos de Medicién (Requerido) X
A.1.3.6 Cerrar Proyecto (Requerido) X
A.21  Grupo de Actividades de Exploracion de Concepto
A.2.1.1 Identificar Ideas y Necesidades (Requerido)

A.2.1.2 Formular Enfoques Potenciales (Requerido)

A.2.1.3 Conducir Estudios de Factibilidad (Requerido)

A.2.1.4 Refinary Finalizar la Idea o Necesidad (Requerido)
A.2.2 Grupo de Actividades de Asignacion del Sistema
A.2.2.1 Analizar Funciones del Sistema

A.2.2.2 Desarrollar Arquitectura del Sistema X X
A.2.2.3 Asignar Requerimientos del Sistema X X X
A.2.3 Grupo de Actividades de Importacion de Software

A.2.3.1 Identificar Requerimientos de Software Importado X

A.2.3.2 Evaluar las Fuentes de Importacién de Software
A.2.3.3 Definir Métodos de Importacién de Software X

X
X

X X X X
x x X X X X X
> x > x
x X X X X

x
x
>
x

x

Continda en la siguiente pagina.
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Tabla B.1 — continuacién de la pagina anterior.

Segmento de Fase

=z
<
o | =
(7] © 9
. 3 E £
Actividades de IEEE Std 1074 2| & 5= =
(Precedidos por numero de subclausula) o | ® % | =3 g
8|8 5|8 | a|Eg 2
Leyenda: NU = no usado; X = actividad mapeada £ a2 v c v Q8¢
' 5 g9 ©T 95
o |2 5| 5| £|o8 B
— o - © o oS5 Eo]
o | ® | 9| 0| 0T |=2
S| L2 & £ 5 SE ¢
o | = |5|<c| 9w =
5 5 & 8 8582
Elag|< | & |Y=E©
=l === 2> 5
A.2.3.4 Importar Software X X

A.3.1  Grupo de Actividades de Requerimientos de Software

A.3.1.1 Definir y Desarrollar Requerimientos de Software X X X X

A.3.1.2 Definir Requerimientos de Interfaz X

A.3.1.3 Priorizar e Integrar Requerimientos de Software X X X

A.3.2 Grupo de Actividades de Diseio

A.3.2.1 Realizar el Disefio Arquitectdnico X X

A.3.2.2 Disefar Base de Datos X X

A.3.2.3 Disefar Interfaces X

A.3.2.4 Realizar Disefio Detallado X

A.3.3 Grupo de Actividades de Implementacion

A.3.3.1 Crear Codigo Ejecutable X

A.3.3.2 Crear Documentacion Operativa X
A.3.3.3 Realizar Integracion X
A.3.3.4 Gestionar Entregas de Software X X
A.41 Grupo de Actividades de Instalacion

A.4.1.1 Distribuir Software X X
A.4.1.2 Instalar Software X X
A.4.1.3 Aceptar Software en Ambiente Operacional X
A.4.2 Grupo de Actividades de Operacion y Soporte

A.4.2.1 Operar el Sistema NU NU NU NU NU NU NU
A.4.2.2 Proveer Soporte Técnico y Consultoria NU NU NU NU NU NU NU
A.4.2.3 Mantener Registro de Peticion de Soporte NU NU NU NU NU NU NuU
A.4.3 Grupo de Actividades de Mantenimiento

A.4.3.1 Identificar Necesidades de Mejora de Software NU NU NU NU NU NU NU
A.4.3.2 Implementar Método de Reporte de Problemas NU NU NU NU NU NU NU
A.4.3.3 Reaplicar SPLCP NU NU NU NU NU NU NU
A.4.4 Grupo de Actividades de Retiro

A.4.4.1 Notificar al Usuario NU NU NU NU NU NU NuU
A.4.4.2 Conducir Operaciones Paralelas NU NU NU NU NU NU NU
A.4.4.3 Retirar Sistema NU NU NU NU NU NU NU
A.5.1  Grupo de Actividades de Evaluacion

A.5.1.1 Conducir Revisiones (Requerido) X X X X X X X
A.5.1.2 Crear Matriz de Trazabilidad X

A.5.1.3 Realizar Auditorias X
A.5.1.4 Desarrollar Procedimientos de Prueba X

Continda en la siguiente pagina.
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Tabla B.1 — continuacién de la pagina anterior.

Segmento de Fase

=z
<
o |
7RI B
. . S| E | &
Actividades de IEEE Std 1074 s 25 2 =
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A.5.1.5 Crear Datos de Prueba X
A.5.1.6 Ejecutar Pruebas X X X
A.5.1.7 Reportar Resultados de Evaluaciéon (Requerido) X X X X
A.5.1.8 Confirmar Acreditacion de Seguridad X
A.5.2 Grupo de Actividades de Gestion de la Configuraciéon del Software
A.5.2.1 Desarrollar Identificacion de la Configuracion (Requerido) X
A.5.2.2 Realizar Control de la Configuracion (Requerido) X X X X
A.5.2.3 Realizar Contabilidad de Estados (Requerido) X
A.5.3 Grupo de Actividades de Documentacion
A.5.3.1 Implementar Documentacién (Requerido) X X X X
A.5.3.2 Producir y Distribuir Documentacion (Requerido) X
A.5.4 Grupo de Actividades de Entrenamiento
A.5.4.1 Desarrollar Materiales de Entrenamiento X X X X
A.5.4.2 Validar el Programa de Entrenamiento X

A.5.4.3 Implementar el Programa de Entrenamiento X
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B.2 ACTIVIDADES IEEE STD 1074 NO USADAS EN EL SOFTWARE

PROJECT LIFE CYCLE (SPLC) GENERICO DEL FRAMEWORK
SCRUXD

Tabla B.2: Actividades IEEE Std 1074 no usadas en el Generic - SPLC del framework
ScrUXD. Tabla del autor.

A.4.2 Grupo de Actividades de Operacion y Soporte
A.4.2.1 Operar el Sistema

A.4.2.2 Proveer Soporte Técnico y Consultoria

A.4.2.3 Mantener Registro de Peticion de Soporte
A.4.3 Grupo de Actividades de Mantenimiento
A.4.3.1 Identificar Necesidades de Mejora de Software
A.4.3.2 Implementar Método de Reporte de Problemas
A.4.3.3 Reaplicar SPLCP

A.4.4 Grupo de Actividades de Retiro

A.4.4.1 Notificar al Usuario

A.4.4.2 Conducir Operaciones Paralelas

A.4.4.3 Retirar Sistema

No consideradas en el SPLCM de
ScrUXD

No consideradas en el SPLCM de
ScrUXD

No consideradas en el SPLCM de
ScrUXD
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ANEXO C

(APLICATIVO) SCRUXD APLICADO AL CASO DE ESTUDIO:
PROYECTO INSUMEDICAL E-COMMERCE

Los siguientes anexos se encuentran en el disco compacto que acompana a este

documento.

C.1 INSTANCIACION

C.1.1 ADAPTED - SOFTWARE PROJECT LIFE CYCLE (A-SPLC)
C.1.2 SPECIFIC - SOFTWARE PROJECT LIFE CYCLE PROCESS (S-SPLCP)

C.2 ARTEFACTOS

C.2.1 PROJECT MANAGEMENT PLAN
C.2.2 PRODUCT VISION

C.23 PRODUCT BACKLOG

C.24 RELEASE BACKLOG

C.2.5 SPRINT BACKLOG

C.2.6 SPRINT BURNDOWN

C.2.7 SPRINT REVIEW

C.2.8 SPRINT RETROSPECTIVE

C.29 SYSTEM ARCHITECTURE & DESIGN
C.2.10 SOFTWARE TESTING

C.2.11 PROJECT CLOSEOUT

C.3 MANUALES

C.3.1 MANUAL TECNICO
C.3.2 MANUAL DEL USUARIO



