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RESUMEN 

Esta línea se enmarca en el Proyecto F018-
2017; una continuación de los proyectos 
F07-2009 y F10-2013, ambos enfocados en 
modelos, métodos y herramientas para la 
calidad del software de Universidad 
Nacional del Nordeste. Este proyecto 
aborda los temas emergentes en el área de 
la calidad de software, en particular, 
aspectos referidos a la visualización de la 
información aplicando técnicas narrativas 
o de storytelling y a las buenas prácticas 
asociadas a ella. Esta línea es apoyada por 
CONICET a través de la Beca Interna 
Doctoral, con una duración de 60 meses. 
Se pretende generar métodos y 
herramientas que permitan evaluar y 
mejorar la calidad de las visualizaciones en 
los productos software. 
En particular, se está trabajando en la 
definición de un enfoque para la 
evaluación de la calidad y mejora asistida 
de visualizaciones aplicando técnicas 
narrativas. Esto ha incluido el desarrollo de 
un estudio de caso y de revisiones 
sistemáticas de la literatura. 

Palabras clave: calidad de software, data 
storytelling, narrativa basada en datos, 
visualización de la información. 

CONTEXTO 

Las líneas de Investigación y Desarrollo 
presentada en este trabajo corresponden al 
proyecto PI-17F018 “Metodologías y 
herramientas emergentes para contribuir 
con la calidad del software”, acreditado por 

la Secretaría de Ciencia y Técnica de la 
Universidad Nacional del Nordeste 
(UNNE) para el periodo 2018-2021 y a la 
Beca Interna Doctoral de CONICET 2021 
– 2025. 

1. INTRODUCCIÓN 

La narrativa digital o storytelling basada 
en datos es una estrategia popular y 
efectiva para transmitir información, 
siendo su propósito estimular la atención y 
la energía de la audiencia (o engagement) a 
través de emociones [1]. Una de las 
definiciones más utilizadas de storytelling 
es: “el arte de comunicar ideas a través de 
historias”[2]. En el contexto actual, donde 
las posibilidades de toma de datos de 
distintos sistemas software ha tenido un 
crecimiento explosivo (Big Data), la 
visualización de datos proporciona un 
medio valioso por permitir un análisis 
asistido (por ejemplo, mediante controles 
de sumarización, división de los datos, 
búsquedas contextuales, o gráficos 
interactivos) [3]. Más aún, dado que las 
narrativas digitales muchas veces se 
utilizan para la toma de decisiones, es 
importante considerar las perspectivas de 
los usuarios finales en la construcción de 
dichas narrativas. Esta interrelación entre: 
i) las fuentes de datos que dan soporte a 
una narrativa digital, y ii) los intereses, 
preferencias y necesidades de los 
destinatarios de la misma, determina en 
gran medida la calidad de las narrativas a 
construir. La no consideración de estos 
aspectos suele ocasionar problemas 
relacionados con: baja calidad del 
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contenido visual, pobre utilización de las 
fuentes de datos, ineficiencia en el 
desarrollo del contenido y, en general, 
poca entrega de valor. 
En 2001, Gershon y Page propusieron por 
primera vez el uso del storytelling para la 
visualización[4], mientras que Segel y 
Heer [5] (en 2010) introducen el concepto 
de visualizaciones narrativas basadas en 
datos analizando una gran cantidad de 
ejemplos. En el contexto actual de 
desarrollos ágiles, uno de los problemas 
recurrentes es la poca calidad del 
contenido visual [6]. Por ello, la 
implementación de las buenas prácticas de 
storytelling en la construcción de un 
sistema y su posterior evaluación, pueden 
tener un impacto significativo en la calidad 
del producto resultante y en la entrega de 
valor por parte del sistema a los usuarios 
finales [7][8]. 
Se han realizado varios estudios que 
incluyen las prácticas y pautas generales a 
seguir para crear visualizaciones efectivas 
[1][3], [10] - [13] o [14]. Si bien se han 
propuesto algunos criterios para 
evaluaciones parciales, no se encuentran 
trabajos exhaustivos, herramientas que 
asistan a ello o propuestas sistemáticas de 
modelos para evaluar las narrativas 
basadas en datos. Entre los criterios 
descritos en la literatura pueden 
mencionarse: la aceptación de la historia 
por parte de los usuarios[15], el impacto de 
la historia [16], y qué tanto pueden ser 
recordados los puntos claves [17], el 
mensaje y el contenido [18]. Otro criterio 
importante es qué tanto se mantiene la 
atención de la audiencia durante la entrega 
de una historia [3] y su grado de 
compromiso, aunque hay múltiples 
definiciones, desde ver hasta interactuar, 
analizar o tomar decisiones [19]. 
Desde el punto de vista de cómo medir 
estos criterios, existen estudios que buscan 
cuantificarlos a partir de los datos 
estadísticos en los soportes digitales de las 
visualizaciones, principalmente los sitios 
Web. Así, por ejemplo, la cantidad de clics 
determinaría el nivel de audiencia o el 

compromiso [1]. Otros trabajos estudian y 
adaptan las evaluaciones para medir el 
tiempo de permanencia en una página o la 
cantidad de visitas del mismo usuario [20]. 
En [21], el nivel de impacto también se 
cuantifica a partir de la cantidad de 
unidades de historia recordadas. 
De acuerdo con lo expuesto anteriormente, 
la hipótesis de trabajo plantea que: “la 
definición de un modelo de evaluación 
para narrativas digitales basadas en datos 
que asimile los esfuerzos parciales 
existentes y los materialice en un entorno 
semiautomático de asistencia, puede 
mejorar el valor entregado de las narrativas 
respecto sus usuarios finales”. En este 
caso, el valor entregado se relaciona 
directamente con el soporte para la toma de 
decisiones por parte de los usuarios. Se 
prevé una implementación del modelo vía 
métricas y refactorizaciones en función de 
dichas métricas, tomando analogías de 
otros dominios de desarrollo de software, 
tales como: requerimientos [22] diseño 
detallado [23] y documentación [6]. 

2. LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y 
DESARROLLO 

El objetivo principal de la investigación es 
"la definición de un enfoque para la 
evaluación de la calidad y mejora asistida 
de narrativas digital basadas en datos”. 
Este objetivo se descompone en tres partes, 
atendiendo tanto aspectos metodológicos 
como tecnológicos: 

1. Identificar un conjunto de acciones 
(o patrones) comúnmente utilizados 
en el diseño de narrativas digitales 
efectivas. 

2. Elaborar un modelo de evaluación 
de la calidad de una narrativa 
digital, y particularmente sus formas 
de visualización en el marco de 
sitios Web. 

3. Desarrollar herramientas para asistir 
en la aplicación del modelo de 
evaluación, y adicionalmente asistir 
en la provisión (semiautomática) de 
recomendaciones de mejora para el 
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equipo encargado del diseño de las 
visualizaciones. 

La contribución esperada del trabajo 
consiste en la provisión de guías 
accionables (es decir, mediante un entorno 
semiautomatizado) para evaluar la calidad 
de las narrativas digitales basadas en datos 
y orientadas a la toma de decisiones, y por 
ende mejorar el proceso de construcción de 
estas. 

3. RESULTADOS 
OBTENIDOS/ESPERADOS 

 
En el marco de este proyecto y respecto de 
la línea de gestión de procesos se llevó a 
cabo un estudio de caso comparando con el 
objetivo de fue determinar los beneficios 
de incluir las buenas prácticas de 
visualización de datos en el desarrollo de 
un sistema realizado en el contexto actual 
de crisis sanitaria con tiempos límite 
restringidos. Para ello, se presentó el 
estudio de caso realizado sobre 16 gráficos 
de un sistema de información que gestiona 
el seguimiento del aislamiento y los 
permisos de circulación en la cuarentena 
por la pandemia de COVID-9. 
Los resultados del estudio evidencian que 
el uso de técnicas de narrativa basada en 
datos contribuye a facilitar el proceso de 
toma de decisiones mediante la 
implementación de buenas prácticas de 
visualización que aumentaron la 
comprensión y la memorabilidad de los 
gráficos. Asimismo, se comprueba que la 
causa por la cual no se aplicaron las buenas 
prácticas de visualización fue la falta de 
conocimiento, no la falta de tiempo. En 
ausencia de estas habilidades, se utilizan 
los ajustes predeterminados de las 
herramientas de desarrollo disminuyendo 
su comprensión. 

Para este estudio se llevó a cabo el test de 
alfabetización visual [24] en el cual los 
participantes obtuvieron puntajes 
significativamente mayores cuando se 
trataba de visualizaciones que 
implementaban buenas prácticas, 

demostrando una mayor comprensión con 
este tipo de gráficos.  

Por otro lado, se está realizando una 
revisión sistemática de la literatura con el 
objetivo de caracterizar los modelos de 
evaluación de visualizaciones reportados al 
momento. En este contexto, se analizaron 
una serie de estudios secundarios sobre 
problemáticas similares, resumidos en la 
Tabla 1. 

Tabla I: Estudios secundarios analizados por categoría 

Categoría # de RSL 

Criterios de evaluación 3 

Estrategias de evaluación 6 

Problemas asociados al 
uso de visualizaciones 

6 

Dominios de aplicación 
de las visualizaciones 

4 

Para esta línea de trabajo se espera 
desarrollar un modelo de medición de 
calidad de visualizaciones a partir de la 
evaluación de las buenas prácticas 
implementadas.  

4. FORMACIÓN DE RECURSOS 
HUMANOS 

En esta línea de trabajo del Grupo de 
Investigación sobre Calidad de Software 
(GICS) están involucrados 3 docentes 
investigadores, 1 becario interno 
CONICET y 1 becario de investigación de 
pregrado.   
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