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Resumen

£l desarroifo de software se destaca por |2 adopcion generalizada de mefodologias agifes. Eslas melodologias
aceferan iz entrega de valor af cifente, mejorando fa eficlencia v velocidad del equipo de trabajo. Sin embargo, esla
evolucion constante a menudc feva 5 fa falta de Hempo para delallar el disefio propuesto, generando conflicios y
"malos olores”™ de dizefio. Para abordar estos desafios, se realizd un plugin de Figma gue brinde orfentacion a fos
diserfadores y mefore la especificacion del protofipo, evifando ambipledades y Smefls de UX. Ef obyelivo es facilitar 1a
colaboracion entre disefiadores y desarrolladores en uh contexto agil.
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Trabajos Realizados

Se realizaron las siguientas aclividades:

- Estudio vy entrevista prefiminar para determinar los
requerimientos ¥ escenarios de uso dg  nuesia
fierramianta.

- Definicion de un lenguaje simple de especificacion de
decisiones de disefia de inferfaces en base a acciones,
precondiciones, postcondiciones y restriccionas.

- Desarrofio de un plugin de Figma qus permile anolar
disefios con ef fenguaja definido.

Conclusiones

Creamos wuna  Hemamventa para  Optimizar iz
Colahoracion anira Disefiadores vy Desamofladores.
Nuestra solucion lecnoldgica Innovadora  supera
dasafios comunes al destacar fa impordancia del disefio
de interfaces y UX, al mismo tlempo que promueve una
comunicacion mas efecliva entre ambos egquipos. Este
provecto, de naturaleza libre y abieria, permite a
cualquier persona extenderlo  y  mejorar  fa
espacificacion  del  disefio  interachive,  ewlando
ambigiiedades y promoviendo las mejores praclicas en
ef desarrolio de interfaces.
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CAPITULO 1

Introduccion

1.1 Motivacion

Hoy en dia la mejor opcién para el desarrollo de software es el uso de metodologias
agiles. Estas metodologias se caracterizan por mejorar la velocidad y eficacia del
equipo de trabajo, y permitir entregas parciales con valor para el cliente. En cada
entrega parcial, el producto se va modificando de acuerdo con el feedback
obtenido, aumenta su funcionalidad y calidad en cada iteracion. La calidad del
disefio se refiere a las caracteristicas que los disefiadores especifican para un
producto [Pressmani0]. En este trabajo se plantea un acercamiento agil para el
desarrollo de software donde se considera que tanto el disefio del producto como la
implementacion son actividades centrales en el proceso de software

[Sommerville16].

A su vez, esta evolucion que va dando forma al producto final requiere de muchas
modificaciones y eso equivale a tiempo de trabajo; ese tiempo generalmente, se
invierte en el area de desarrollo y se deja de lado el disefio propuesto, lo cual
conlleva a “malos olores” de diseno (también denominados en la literatura como
Smells de UX [GGRR17]) y eso puede generar conflictos entre el disefiador y el
area de desarrollo, como también una demora en el desarrollo del producto

[DaSilval1, Brhel15]. Los code smells son un conjunto de malas practicas de

codificaciéon que pueden ser resueltos a través de refactorings. Los refactorings son
transformaciones de cddigo en el cual su objetivo es mejorar la calidad del mismo
sin modificar la funcionalidad. Un smell de UX se puede definir como un indicio de

una experiencia de usuario deficiente. [LGG

El concepto de deuda técnica que se utiliza en el ambito del desarrollo de software,
establecido por Ward Cunningham, consiste en hacer compromisos técnicos que
pueden ser convenientes a corto plazo pero que con el tiempo generan dificultades

y son mas costosos de arreglar [Cunningham92]. Sucede algo similar respecto en el

disefio creandose deudas que en vez de ser técnicas son de usabilidad y UX, se

realiza un disefio sencillo para que funcione en el corto plazo dejando esta deuda



para el largo plazo [DaFonsecal9, Baltes21]. En casos severos, la deuda de UX

puede conducir a la renovacion de la infraestructura y la renovacion completa de los
productos [SRP19].

El prototipado incremental es utilizado por los disefiadores de UX como técnica para
implementar sus propuestas. Comienzan con prototipos de baja fidelidad, a medida
que se van aprobando las opciones del disefio de los prototipos de baja fidelidad, se
van aumentando los detalles y asi logran alcanzar prototipos de media y alta

fidelidad (muy similares al producto final esperado).

Una de las herramientas mas usadas por los disefiadores para el prototipado de
media y alta fidelidad es Figma. Es una aplicacion que brinda todas las herramientas
necesarias para poder desarrollar la fase de disefio de un proyecto, donde se
encuentran las herramientas vectoriales capaces de ilustrar como también aquellas
para la creacion de prototipos y la generacién de cédigo CSS, 10S y Android
[Figmal]. Utilizar esta herramienta, hace que el equipo de desarrollo se concentre en
las funcionalidades del producto y el disefiador en la parte UX y Ul. Los disefiadores
de UI/UX a menudo tienen que disefar y redisefar conceptos hasta que se llega a
un consenso. Las iteraciones de disefio de cada fidelidad y reelaboracion
involucradas en la transformacion de una fidelidad a otra pueden hacer que todo
este proceso sea extenuante [SPSJ19]. También existen otras herramientas de

disefio, como Adobe XD y Sketch, entre las mas populares.

Tomemos una situacién en la cual un disefiador utiliza Figma, donde plasma todo el
disefio del proyecto para que luego, el desarrollador, pueda tomar este disefo, y asi
aplicarlo en la fase de desarrollo. Este procedimiento hace que puedan quedar
aspectos del disefio sin detallar y el desarrollador decida resolverlas sin consultar
con el area de disefio. Por ejemplo, al completar un formulario, puede que el
disefiador haya hecho el disefio para que se vayan habilitando o deshabilitando
distintos campos de acuerdo al input del mismo.Otro caso podria ser que al

presionar un botén se habilite otro botén, etc. Si esas restricciones no fueron
indicadas explicitamente por el disefiador, esta situacion generara un conflicto entre
el area de disefio y desarrollo por lo que se debera invertir mas tiempo en corregir

estas diferencias. Como el equipo de desarrollo estara mas concentrado en seguir



desarrollando las funcionalidades del producto y aumentando su calidad, puede que
este problema se extienda dias, semanas, incluso meses. El disehador es el
encargado de especificar su disefio correctamente. Un aspecto clave es que los

equipos de desarrollo agil comprendan que el disefio de la experiencia del usuario

no es un rol, sino una disciplina y una mentalidad [SRP19] [GS21].

Para encontrar mas informacion sobre la interaccion entre los disefiadores UX y los
desarrolladores en la practica, nos propusimos realizar una entrevista (detallada en
el 3.1.1) a un disefiador con experiencia en el area y que a su vez, utilice la

herramienta Figma.

Como posible solucién al problema anteriormente planteado, pensamos en
desarrollar una extension de Figma que pueda guiar al disefiador para especificar su
prototipo con el fin de evitar ambigliedades y la posible generacion de Smells de UX
en el ambiente de desarrollo, ya que no se encuentran herramientas que cumplan
este objetivo. Esto ayudara tanto al disefiador que quiza no tiene la experiencia
necesaria como asi también al desarrollador para entender mejor el disefio. Dentro
de la herramienta, se dispondra de tips de uso genéricos como asi también

restricciones.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de la propuesta es darle al disefiador la posibilidad de
especificar las funcionalidades que conlleva el disefio, por ejemplo las pre y
poscondiciones para una accion determinada (tips), las restricciones de un campo,
etc. Cuando nombramos “tip” nos referimos a una decision que el disefiador agrega
en la interfaz, en las partes interactivas, con el fin de evitar malos olores de UX y
ambiguedades en el disefo.

Con esto se intenta simplificar el trabajo del area de desarrollo y a su vez, evitar
desacuerdos entre el disefiador y el grupo de desarrollo, ahorrando el tiempo de un
posible redisefio de las interfaces por una mala especificacion. Este objetivo busca
alinear el trabajo de los disefiadores y desarrolladores con las reglas doradas para
el disefio de interfaces de usuario propuestas por Theo Mandel, en su libro [Man97],

especifico tres reglas doradas para el disefio de la interfaz de usuario:



1.Dejar el control al usuario.
2.Reducir la carga de memoria del usuario.

3.Hacer que la interfaz sea consistente.

De este objetivo principal, se desprenden dos objetivos secundarios:

- Uno es permitir al disefiador especificar todas las acciones posibles junto con
todas las precondiciones y postcondiciones aplicables a un desarrollo de
UX/UI, con el fin de brindarle al desarrollador la mejor especificacion posible.

- El segundo es facilitar el trabajo centrado en la UX sin necesidad del
retrabajo, evitando malgastar tiempo en el rediseno de las interfaces debido a

una falta de especificacion.

Luego de leer vy analizar los diferentes trabajos cientificos, investigar sobre las
metodologias agiles, los smells de UX, las causas y consecuencias de los mismos, y
también analizando la entrevista realizada, concluimos que casi siempre habia un
denominador comun: la falta de comunicacién entre el area de desarrollo y el area
de disefio. A su vez, en estas metodologias el tiempo esta centrado en seguir
mejorando o agregando funcionalidades, dejando de lado las buenas practicas de
disefio, como por ejemplo: tener una buena interfaz o una buena experiencia de
usuario. Por ende se brinda muy poco tiempo para un redisefo con el fin de corregir

los smells de UX.

Por estas razones, el fin de nuestra herramienta es evitar esos smells de UX por
falta de comunicacién, donde se tendra un disefio mas detallado para facilitar el
trabajo al desarrollador y asi, en caso de un posible redisefo, no llevaria el mismo
tiempo que si no se hubiese utilizado el plugin, es decir, administraria mejor el

tiempo de redisefio, se optimiza.

Buscamos comprender mejor el proceso de prototipado de UX y su transferencia al

desarrollo, para poder brindar una herramienta para el prototipado de interfaces de



usuario que pueda facilitar la especificacion de acciones del usuario con sus

precondiciones y poscondiciones.

Trabajamos en una de las plataformas de prototipado de mayor difusion en la
industria como Figma, la cual la describimos en la motivacion. Para facilitar la
creacion y edicion de los prototipos, proponemos que todo el proceso se desarrolle
dentro de Figma, para lo cual desarrollamos una extension dentro del framework
propuesta por Figma con la funcionalidad necesaria. Entonces, hemos desarrollado
una herramienta que permite especificar la accion que puede tomar un elemento
interactivo y, junto a ella, sus precondiciones y postcondiciones; el disefador
simplemente debe seleccionar la accion que le parezca mas conveniente y en caso
que quiera modificarla a su gusto, pueda hacerlo. Para ello, creamos una interfaz
de usuario para que el disefiador pueda interactuar de una forma comoda con la
herramienta. A su vez, interactuamos con la APl de Figma para poder recuperar el

disefo y listar las acciones disponibles.

Un posible esquema de trabajo podria proveer al disefiador una libreria de
Bootstrap, que es una de las mas utilizadas hoy en dia en el mundo del desarrollo
de software. Luego que determina qué componentes de la libreria desea emplear en
su prototipo, invoca nuestra extension. Dependiendo del nombre del elemento,
nuestro plugin listara acciones que tengan sentido para dicho elemento, por
ejemplo, para un componente llamado “input” uno de los posibles tips seria la
accioén: Ingresar contenido (una opcidn que no aparecera sera la de accion: Click).

Una vez que el disenador elige la accion general, se listaran distintas
precondiciones y postcondiciones de acuerdo a la accion elegida, por ejemplo: Si se
elige ingresar contenido habra: precondiciones y postcondiciones para la opcion
email, precondiciones y postcondiciones para la opcion nombre, etc. Con esto
quedara especificado el elemento que tendra interaccion en el desarrollo. A su vez,
en caso que no aparezca el tip deseado, el disefiador tendra total libertad de poder
editar cualquier precondicién y postcondicién de un tip para luego tener la opcién de

crear un comentario o copiarlo manualmente.
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1.3 Logros alcanzados

Al finalizar el desarrollo se dispone de una herramienta en el entorno de Figma que
permita una mejor especificacion de cada elemento presente en un prototipo, siendo
capaz de listar las acciones que pueda implementar el elemento junto con sus
diversas precondiciones y postcondiciones, como asi también se puede relacionar
un elemento con otro, detallando por ejemplo, si el primer elemento debe estar
habilitado o no, completo o no, para que el segundo se habilite. Cabe destacar, que
también se puede especificar restricciones a cada elemento, como por ejemplo el
tipo o la longitud del mismo. Se busca que este plugin brinde buenas practicas de
disefio, donde la idea seria especificar el funcionamiento de los elementos
interactivos con el fin que cuando el desarrollador recibe el disefio, no quede lugar a
las ambigliedades y por ende no habra, o no tendria que haber, un malentendido
entre el disenador y el desarrollador. Con esto se evitan los conflictos y a su vez, se
ahorraria tiempo de redisefio, es decir, se optimiza el proceso. Por ultimo, se realizd
una validacion preliminar, con el objetivo de testear la herramienta con disefiadores
reales y evaluar las mejoras generadas en el proceso de trabajo entre el disefio UX

y su codificacion.

1.4 Organizacion de la tesina
Capitulo 2

En este capitulo expondremos el marco tedrico de esta tesina, donde presentamos
trabajos relacionados que fueron estudiados y analizados para la realizacién de esta

tesina. A su vez, se definen conceptos esenciales.

Capitulo 3
En este capitulo se detalla una entrevista realizada con un profesional del area de
disefio, junto con la especificacion de requerimientos y una explicacion basica del

funcionamiento de la herramienta con los elementos que la componen.

Capitulo 4
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En este capitulo explicamos las tecnologias utilizadas para el desarrollo de la
herramienta, junto con el funcionamiento relacionado a Figma y la obtencion del

token en Figma para realizar determinadas funcionalidades.

Capitulo 5
En el capitulo 5 se desarrolla la nomenclatura a respetar para obtener el maximo
provecho al plugin, también se especifica cada funcionalidad junto a un ejemplo de

uso.

Capitulo 6
En el capitulo 6 se especifica sobre la validacion realizada de nuestra herramienta,
realizada por un disefiador profesional. A su vez, se detallan las conclusiones de la

misma.

Capitulo 7
En el capitulo final se habla sobre las conclusiones de esta tesina, las
contribuciones que brinda este plugin, sus limitaciones y, ademas, posibles trabajos

futuros.
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CAPITULO 2

Marco Teérico y trabajos relacionados

2.1 Desarrollo de software con métodos agiles

En los ultimos 20 afos, el uso de internet se convirtid en una necesidad, pudiendo
asi interactuar con aplicaciones que nos comenzaron a facilitar nuestra vida
cotidiana, como es el ejemplo de Pedidos Ya o Rappi, pudiendo comprar cualquier
cosa y que nos lo traigan a nuestros hogares, plataformas como Netflix que nos
brindan una catalogo enorme de peliculas y series via streaming, las redes sociales

gue nos acercan a las vidas de las personas, entre otras.

Las metodologias agiles fueron ganando lugar y lograron predominar en el
desarrollo de software, siendo la metodologia que mejores resultados dio,
superando a diferentes modelos como el modelo en espiral, el modelo de prototipos,

el modelo en cascada, entre otros [Sommerville11].

Estas aplicaciones o paginas web son productos de software, en el que su proceso
de desarrollo fue variando y evolucionando con el paso del tiempo, hay diferentes
procesos de desarrollos debido a que cada equipo o grupo de trabajo adoptara su
propio proceso de desarrollo adecuandose a sus objetivos y recursos que tengan
disponibles, donde influyen varios factores como por ejemplo: la cantidad de
personas que integran el equipo, el tiempo disponible para desarrollar el producto, el
tipo de cliente, entre otros; llegando a predominar el uso de metodologias agiles
[Ashmore 14], debido a los buenos resultados que esta conlleva. Se destaca de
estas metodologias su adaptacion a los cambios, y principalmente, la entrega de
pequenos productos de software funcionales en cortos periodos de tiempo. Estas
incorporaciones pueden ser funcionalidades nuevas, errores corregidos Yy/o

peticiones del cliente.

Algunas de las caracteristicas de las metodologias agiles por las que estas
metodologias quedaron como la mejor opcion al momento de realizar un desarrollo

fueron:

13



el.a metodologia agil es rapida, especifica y dinamica.

eEstimula las actitudes y estructuras del equipo, pues hace mas facil la
comunicacion.

eConsidera al cliente como parte del equipo de produccion.

el as entregas son tempranas y continuas.

eSu estructura cambia segun la competencia.

e|l_a mayoria de las conversaciones son cara a cara.

el a gente de negocios y desarrolladores trabajan siempre juntos.

eSus acciones son ajustables y simples.

A pesar de que los tipos de metodologias agiles se renuevan constantemente, a

continuacion se expone la mas utilizada.

2.2 Scrum

Este método se dedica al desarrollo del producto con el objetivo de que progrese de
manera constante. En vez de basarse en una planificacion completa, su desarrollo
se revisa periodicamente. Ademas, este meétodo agil permite al desarrollador
trabajar en base a los resultados de su trabajo, por lo que este se mantiene
comprometido con cumplir determinada tarea y tiene flexibilidad laboral, lo cual a su

vez le causa motivacion.

2.2.1 El proceso

En Scrum [Pressman10] un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de
duracion fija (iteraciones que normalmente son de 2 semanas, aunque en algunos
casos son de 3 y hasta 4 semanas, limite maximo de feedback de producto real y
reflexion). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo

esfuerzo al cliente cuando lo solicite.

El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que actua
como plan del proyecto. En esta lista el cliente (Product Owner) prioriza los objetivos
balanceando el valor que le aportan respecto a su coste (que el equipo estima

considerando la Definicion de Hecho) y quedan repartidos en iteraciones y entregas.

14



Las actividades que se llevan a cabo son las siguientes:

Planificacién de la iteracion

El primer dia de la iteracion se realiza la reunién de planificacion de la iteracion.

Consta de dos partes:
Seleccion de requisitos (2 horas):El cliente presenta al equipo la lista de
requisitos priorizada del producto. El equipo consulta al cliente las dudas que
surgen y establece los requisitos mas prioritarios que prevé que podra
completar en la iteracion, de manera que puedan ser entregados si se
solicitan.

Planificacion de la iteracion (2 horas):El equipo elabora la lista de tareas de la

iteracion necesarias para desarrollar los requisitos seleccionados. La
estimacion de esfuerzo se hace de manera conjunta y los miembros del
equipo se asignan las tareas, se organizan para trabajar en grupos con el fin
de compartir conocimiento o para resolver juntos objetivos especialmente

complejos.

Ej ion de la iteracién
Cada dia el equipo realiza una reunion de sincronizacién (15 minutos),
generalmente delante de una pizarra (Scrum Taskboard). El equipo analiza el
trabajo que el resto esta realizando (dependencias entre tareas, progreso hacia el
objetivo de la iteracion, obstaculos que pueden impedir este objetivo) para poder
hacer las adaptaciones necesarias que permitan cumplir con la previsiéon de
objetivos a mostrar al final de la iteracidén. En la reunién cada miembro del equipo
responde a tres preguntas:
1. ¢Qué he hecho desde la ultima reunién de sincronizacion para ayudar al
equipo a cumplir su objetivo?
2. ¢Qué voy a hacer a partir de este momento para ayudar al equipo a cumplir
su objetivo?
3. ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener que nos impiden conseguir nuestro

objetivo?

15



Durante la iteracion el Scrum Master se encarga de que el equipo pueda mantener
el foco para cumplir con sus objetivos.
eElimina los obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo.
eProtege al equipo de interrupciones externas que puedan afectar el
objetivo de la iteracion o su productividad.
Durante la iteracion, el cliente junto con el equipo refinan la lista de requisitos (para
prepararlos para las siguientes iteraciones) y, si es necesario, cambian los objetivos
del proyecto con el objetivo de maximizar la utilidad de lo que se desarrolla y el

retorno de inversion.

Inspeccidén y adaptacion
El ultimo dia de la iteracion se realiza la reunidon de revision de la iteracion, la cual

conlleva dos partes:

1. Revisidon (demostracion): El equipo presenta al cliente los requisitos
completados en la iteracion, en forma de incremento de producto preparado
para ser entregado con el minimo esfuerzo. En funcién de los resultados
mostrados y de los cambios que haya habido en el contexto del proyecto, el
cliente puede realizar las adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya
desde la primera iteracion, replanificando el proyecto.

2. Retrospectiva: El equipo analiza como ha sido su manera de trabajar y cuales
son los problemas que podrian impedirle progresar adecuadamente,
mejorando de manera continua su productividad. EI Scrum Master se
encargara de eliminar o escalar los obstaculos identificados que estén mas

alla del ambito de accidn del equipo.

2.3 Diseino de la interfaz de usuario y la experiencia de

usuario

Un acercamiento agil para el desarrollo de software es el desarrollo como la

actividad central en el proceso de software [Sommerville16], teniendo solo en cuenta

las funcionalidades del software. A su vez, el proceso que va dando forma al
producto final, requiere de muchas modificaciones y eso equivale a tiempo de

trabajo, ese tiempo generalmente se invierte en el area de desarrollo y se deja de
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lado el disefio. Esto puede generar conflictos entre el disefiador y el area de

desarrollo, como también un producto de menor calidad. [DaSilvai1, Brhel15].

El disefiador juega un papel muy importante en el desarrollo de software, ya que es
el que se encarga de disefiar la interfaz con la cual el usuario se comunicara e
interactuara con el sistema [Presman10], es en donde se implementa la usabilidad y
experiencia de usuario.

Normalmente estos dos atributos de calidad del sistema se dejan de lado debido a
que solo se invierte tiempo en la funcionalidad del sistema. Esto genera que en
etapas mas avanzadas del sistema, cuando se quiera mejorar la usabilidad y UX del

producto, lleve mas tiempo o requiera mucho mas esfuerzo.

Por ende sera muy importante que el disefiador que utiliza herramientas de disefio
como es el ejemplo de Figma, Sketch o Adobe XD, entre otras, especifique aquellos
elementos donde se mejoran la interaccién que se requiere para cada elemento de
la interfaz y las decisiones de disefio, por ejemplo: habilitar ciertos botones de
acuerdo al ingreso de informacion en un campo, y el tipo de interaccién permitida. Si
estas condiciones no fueron indicadas explicitamente, esta situacion generara un
conflicto entre el area de disefio y desarrollo por lo que se debera invertir mas
tiempo en corregir estas diferencias. Como el equipo de desarrollo estara mas
concentrado en seguir desarrollando las funcionalidades del producto y aumentando
su calidad, puede que este problema se extienda dias, semanas, incluso meses,
cabe destacar que la calidad del disefio se refiere a las caracteristicas que los
disefiadores especifican para un producto [Pressmani0]. Un aspecto clave es que
los equipos de desarrollo agil comprendan que el disefio de la experiencia del

usuario no es un rol, sino una disciplina y una mentalidad [SRP19] [GS21].

Consideramos que la calidad y el tiempo son muy importantes en el desarrollo de
software, por lo que planteamos una herramienta para utilizar dentro del entorno de
Figma donde se utilice como guia al disefiador para especificar su prototipo con el
objetivo de poner fin a las ambigledades que puedan surgir entre el disefio pensado
por el disefiador y la implementacion del mismo en el area de desarrollo. Este
sistema mejorara la comunicacién entre el disefiador y el area de desarrollo,

ahorrando tiempo y ganando armonia.
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2.4 Trabajos relacionados

A continuacién se describen trabajos de investigacion relacionados que describen

las problematicas que se intentan resolver con nuestro plugin.

2.4.1 Deuda técnica de usabilidad
En un estudio [DaFonseca19] se demostré6 mediante el seguimiento de 5 proyectos
diferentes que existen deudas técnicas, concepto establecido por Ward Cunningham

[Cunningham92], en el proceso de desarrollo de un software. Estas deudas técnicas

pueden ser de diferentes tipos, en este momento nos interesa la deuda técnica de

usabilidad.

De la misma podemos describir que:
oEs frecuente
eViola principios de interaccién con el usuario, lo que conlleva a afectar
negativamente la satisfaccién con el usuario.

eRequiere un esfuerzo de baja resolucion para resolverla.

A su vez, se demostrd que la DT de usabilidad ocurrié en todos los proyectos que se
estudiaron, donde en los elementos de los proyectos violé 8 de 10 heuristicas de
Jacob Nielsen, destacandose “Flexibilidad y eficiencia de uso" y "Prevencion de
errores". Cabe aclarar que este tipo de violaciones tiende a tener un efecto negativo
en la satisfacciéon con el usuario. Se especifica que los elementos de deuda técnica
de wusabilidad requieren un esfuerzo de resolucion bajo, que oscila
aproximadamente entre el 5,1 % y el 6,7 % del esfuerzo total estimado de resolucion
de elementos de TD dentro de los proyectos analizados. Se recomienda identificar y
eliminar los items de deuda de usabilidad generando un posible impacto positivo en

el usuario.

Se seleccionaron vy clasificaron 255 items de deudas técnicas distintas pero al final

de la etapa de evaluacion solo quedaron 145.

En este paper se hacen y responden 3 preguntas claves:
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1. ¢Las deudas técnicas de usabilidad son frecuentes en el
proceso de desarrollo del software?

El analisis confirmé que la deuda de usabilidad ocurria con frecuencia
(oscilando entre el 10,4% y el 20,8% del total de items de deudas técnicas de
los cinco proyectos), siendo ademas uno de los unicos cuatro tipos de deuda

que ocurria en todos los proyectos.

2. ¢Qué tipos de deudas técnicas de usabilidad son las mas
frecuentes en el proceso de desarrollo del software?

Los elementos de usabilidad se clasificaron de acuerdo con las heuristicas de
usabilidad de Jakob Nielsen [Nielsen94]. Estas heuristicas representan 10
principios generales para el disefio de interaccion, las cuales son:

(1) Visibilidad del estado del sistema.

(2) Coincidencia entre el sistema y el mundo real.

(3) Control y libertad del usuario.

(4) Consistencia y estandares.

(5) Prevencion de errores.

(6) Reconocimiento en lugar de recuerdo.

(7) Flexibilidad y eficiencia de uso.

(8) Estética y disefio minimalista.

(9) Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores .
(10) Ayuda y documentacion.

Se observd que se violan ocho de diez de las heuristicas de usabilidad de
Nielsen, diferentes tipos de deuda de usabilidad tienden a ocurrir durante los

proyectos de desarrollo de software.

3. ¢Cuanto esfuerzo es necesario para resolver un item de la
deuda técnica de usabilidad en el proceso de desarrollo del
software?

Se observa que los elementos de deuda de usabilidad generalmente

requieren un esfuerzo de resolucion bajo.
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Por lo tanto, desde la perspectiva de la gestidon de deudas técnicas, quitar
este tipo de deuda generalmente tiene un balance positivo, ya que elimina
una gran cantidad de elementos de la cartera de TD de los proyectos con
poco esfuerzo y, al mismo tiempo, ayuda a mejorar la experiencia del usuario

para los sistemas en desarrollo.

La deuda de UX se crea de manera similar a la deuda técnica, en el punto donde se
realizan compensaciones para las necesidades, normalmente funcionalidades, del
proyecto [DaFonseca 19][Rodriguez23]. Si no se utiliza una disciplina de
refactorizacion para abordar las compensaciones, surgen dificultades significativas.
Dos de estas situaciones interrelacionadas pueden derivar a una deuda significativa

en la experiencia de usuario que posteriormente es mas costoso corregir.

eCuando las malas experiencias de usuarios persisten en los productos de
una organizacion, donde el impulso de una buena experiencia de usuario es
menor que para los productos comercializados externos que se enfrentan a
una competencia.

eCuando una organizacion posee una lista de productos, cada cual con su
disefio. Puede ser debido a fusiones entre empresas, cada una con su propia
marca de UX, lo que conlleva en casos severos a una renovacion de la

infraestructura y de los productos.

AgileUX es la etiqueta otorgada a los esfuerzos que tienen como objetivo resolver
estas preocupaciones mediante la integracion de técnicas y procesos del disefio de

interaccion y los de métodos agiles. Hay una reflexion [DaFonseca 19, Baltes 21]

donde habla sobre la evolucion de agileUX concluye que la integracion de
metodologia agil y UX requiere una comprensién mutua del equipo en tres

dimensiones:

1. Proceso y practica

2. Personal y social
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3. Tecnologia y artefactos, la cual utiliza la tecnologia para coordinar las
actividades del equipo y los artefactos para mediar en la comunicacion en los

equipos.

Se concluye especificando que lo ideal es mantener un equilibrio adecuado que
mantenga la investigacion como la reflexion para un buen disefio UX, asi como la
integracion del feedback de los usuarios como alternativas técnicas. Esto quiere
decir que se necesita una constante comunicacion entre el equipo de desarrollo y el

equipo de disefio.

2.4.2 Smells de UX

Nuestra herramienta no se concentra en detectar los smells de UX, sino mas bien
en evitarlos, donde ademas, se busca mejorar la comunicacion entre el disenador y
el desarrollador para poder evitar ambigliedades entre las areas anteriormente
mencionadas, es decir, se ganaria calidad en el software y se ahorraria tiempo de
refactoring. El poder de esta técnica, denominada refactoring, se establece en
ayudar a identificar problemas potenciales en el aspecto objetivo, donde a través de
una serie de pasos generan una buena solucion a esos problemas [GGRR17]. Estos
problemas potenciales se denominan bad smells, también existen los smells
usabilidad, de manera similar a los bad smells de cddigo, donde estos se relacionan
con cualquier aspecto de la calidad en el uso de la web, efectividad, eficiencia y
satisfaccion, es decir es un indicio de un diseno defectuoso de la interfaz que

entorpece las tareas que el usuario final realiza.

A continuacidon describiremos brevemente los smells de UX mas comunes

[GGRR17]:

Undescriptive Element: (elemento no descriptivo)

Todo componente interactivo de una interfaz necesita de un significante claro, es
decir alguna pista que muestre al usuario lo que se puede hacer con él (Norman,
2013). Un comportamiento normal consiste en colocar el mouse sobre el control,

dejarlo quieto unos instantes, y esperar que aparezca un tooltip.
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Misleading Link: (vinculo confuso)

Este olor es similar al elemento no descriptivo pero especifico para los enlaces.
Ademas de los intentos de informacion sobre herramientas en los enlaces, este olor
también captura secuencias de eventos donde muchos usuarios navegan por un
enlace solo para regresar poco después, lo que indica que lo mas probable es que
el los contenidos enlazados no estan correctamente representados por el nombre

del enlace.

No Processing Page: (ausencia de pagina de proceso)
Este olor se detecta cuando los usuarios tienen que esperar demasiado para que se

cargue una pagina sin comentarios.

Free Input For Limited Values: (campo de texto libre para valores
limitados)

Este olor se activa cuando se usa una entrada de texto estandar para ingresar datos
de un conjunto limitado de valores, como ciudades o paises. Los usuarios tienen la

posibilidad de escribir un texto libre cuando en realidad las opciones son limitadas.

Unformatted Input: (campo sin formato)
Este olor indica que se esta utilizando una entrada de texto estandar para ingresar
datos que tienen un formato determinado, como fechas, numeros de teléfono o

emails.

Unmatched Input Size: (tamano de campo inadecuado)
Es frecuente encontrarse con campos de texto que tienen un tamano muy diferente
de los valores para los cuales esta disefiado. Este problema trae confusion al

usuario, como lo indican autores como Wroblewski (Wroblewski, 2008).

Forced Bulk Action: (accidn en lote forzada)

Es comun que las aplicaciones web que muestran una lista de elementos (como
productos) ofrezcan capacidades de accidon masiva. Los usuarios generalmente
realizan estas acciones seleccionando un grupo de elementos mediante casillas de

verificacion y luego seleccionando la accién, “Eliminar”, o “Mover a...” y finalmente
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aplican la accion. Aunque esta interaccién funciona bien cuando se aplica a un
grupo de elementos, lleva demasiado tiempo aplicarla a uno solo. Cuando el caso
mas frecuente es este ultimo, y los usuarios no disponen de una forma alternativa y

mas rapida de aplicar estas acciones, se detecta el olor Forced Bulk Action.

No Client Validation: (ausencia de validacion en el cliente)
Este olor detecta formularios que tienen una alta tasa de rechazo, donde la

validacion ocurre en el lado del servidor.

Late Validation: (validacion tardia)
Este olor es el mismo que el anterior con la diferencia de que es especifico para el
escenario donde la validacion ocurre después de hacer clic en el boton "Enviar",

pero el envio no ocurre.

Wrong Default Value: (valor por defecto incorrecto)
Este olor detecta cuando la opcidn mas comun para un conjunto de botones de

radio no coincide con el valor predeterminado.

Unresponsive Element: (elemento inmutable)
Este se detecta cuando los usuarios hacen click reiteradamente sobre un elemento,
pero éste no desencadena ninguna acciéon. Esto sucede cuando los elementos dan

un incentivo para que los usuarios los presionen, debido a su apariencia.

2.4.3 Refactorizacién de los sistemas

En el articulo Refactoring for usability in web applications [GRD11] se mencioné que
William Opdyke y Ralph Johnson introdujeron la refactorizacién a principios de los
afnos 90, principalmente para reestructurar la jerarquia de clases de un disefio
orientado a objetos. Un tiempo después, Martin Fowler la popularizd, el cual definié
la refactorizacidon como "un cambio realizado en la estructura interna del software
para hacerlo mas facil de entender y mas barato de modificar sin cambiar su
comportamiento observable". Desde ese momento, la refactorizacién se aplicé a
diversos artefactos de software, como por ejemplo, modelos del Lenguaje Unificado

de Modelado (UML), bases de datos y documentos HTML. La filosofia basica de la

23



refactorizacion consiste en que cada refactorizacion es una leve transformacién que
preserva el comportamiento, sigue manteniéndose pero su intencion cambio de

acuerdo a la mejora de legibilidad, extensibilidad y mantenimiento del cédigo fuente.

En el articulo se cree que es importante vincular cada refactorizacion no sélo a los
"malos olores" que puede eliminar, tomando prestada la metafora de Kent Beck y
Fowler sobre los sintomas de los problemas del cédigo, sino también a los atributos

especificos de calidad que se pretende mejorar.

Por ejemplo, una refactorizacion HTML, como "Activar autocompletar”, no mejora
ninguna cualidad interna del cédigo, pero hace que un formulario web sea mas facil
de usar y, por lo tanto, cambia la intencion de la refactorizacion hacia la mejora de la

usabilidad del producto de software.

2.4.4 Granularidad de los prototipos de diseio y su carga de

trabajo.

El articulo Eve: A Sketch-based Software Prototyping Workbench [SPSS J19] habla
sobre la creacion de prototipos, que es un método muy utilizado para disefar y
evaluar interfaces de usuario. Consta de tres fidelidades: baja (LoFi), media (MeFi) y
alta (HiFi), cabe destacar que cada finalidad hace referencia al nivel de madurez del
prototipo. Este proceso de creacion posee varias etapas, pasando de un concepto
en un borrador hasta convertirlo en un disefio que pueda ser evaluado por los
usuarios. Este proceso es iterativo y, por tanto, lleva tiempo alcanzar un nivel de

madurez.

Como en cualquier otro proceso creativo, los disefadores de UI/UX a menudo
tienen que disefiar y redisefiar conceptos hasta llegar a un consenso. Las
iteraciones de disefio de cada fidelidad y el trabajo que supone transformar una
fidelidad en otra pueden hacer que todo este proceso resulte agotador. Por ello, es
importante que no haya ambigledades a la hora de disefiar entre el area de disefio

y el area de desarrollo.
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En esta investigacion proponen investigar la creacién de prototipos de software
desde la perspectiva de la carga de trabajo. El término carga de trabajo consiste no
sélo en la cantidad de trabajo que hay que realizar durante la tarea, sino también al

nivel de carga fisica y cognitiva que experimenta la persona.

En el articulo, se estudié la carga de trabajo subjetiva experimentada por los
disefiadores de interfaz de usuario/UX durante la creacion de prototipos de software.
Para ello, realizaron un estudio de analisis de la carga de trabajo con 18
participantes utilizando el NASA Task Load Index (NASA-TLX). Los participantes
crearon un prototipo de un concepto determinado y debian informar la carga de
trabajo experimentada para cada fidelidad. La carga de trabajo media

experimentada por los participantes aumentaba con cada fidelidad de prototipado.

Se deja constatado un aumento de la frustracion, la demanda temporal y el
esfuerzo, mientras que el rendimiento disminuye a medida que los participantes
pasan de una fidelidad baja a una alta. Comparativamente, MeFi es fisicamente mas
exigente y mentalmente menos exigente que LoFi y HiFi. Nuestra herramienta tiene
el objetivo de disminuir la carga de trabajo en base a las horas “malgastadas” por un
redisefio que surge de la mala comunicacion o falta de la misma entre el disefiador y
el desarrollador. De esta manera, ese tiempo perdido podria invertirse en mejorar

otros aspectos funcionales y por lo tanto, el disenador aumentaria su rendimiento.

2.4.5 Enfoques para el trabajo del disefio

En el articulo Integrating Agile and User-Centered Design [JHM14] se habla sobre la
integracion agil y el disefio centrado en el usuario (DCU). Afirma que las numerosas
ventajas de la ingenieria de software agil la han convertido en una metodologia de
desarrollo de uso generalizado. Aunque, agil por si sola no se ocupa
necesariamente de la usabilidad del producto de software. A su vez, la necesidad de
una buena experiencia de usuario (UX) se ha hecho mas evidente, por lo que se
han realizado esfuerzos para integrar las practicas de usabilidad del disefio UX en

agil.
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Establece que un enfoque comun de desarrollo de UX es el DCU. El objetivo del
DCU es aumentar la usabilidad, la medida en que un usuario encuentra una interfaz
facil de navegar, y el término "usabilidad" también puede referirse a los métodos que
pueden utilizarse para mejorar el disefio de la interfaz de una aplicacion. La
usabilidad es un factor importante a tener en cuenta en cualquier producto. Por
ejemplo, cuando los usuarios ingresan a un sitio web y encuentran una dificultad
para utilizarlo, es probable que lo terminen abandonando. Por lo tanto, muchos
profesionales, desde el comienzo de la metodologia agil, se han sentido motivados
para encontrar las mejores formas de integrar las practicas de usabilidad en los

productos que se desarrollan a través de agil.

La prioridad de &gil es la satisfaccion del cliente, que se logra mediante entregas
iterativas de pequefos conjuntos de funciones al cliente. Este enfoque en la
funcionalidad puede ir en deterioro de la usabilidad, ya que agil hace hincapié en el
minimo trabajo de disefio previo, mientras que los disefiadores de UX lo consideran
esencial. Sin embargo, dado que agil hace énfasis en la entrega de fragmentos
verticales de funcionalidad, esto significa que se pueden entregar caracteristicas
funcionales a los clientes para obtener comentarios frecuentes, que es un concepto
clave en el DCU. Por lo que los clientes tienen la oportunidad de aceptar
caracteristicas o solicitar cambios en el disefio desde el principio. Por lo tanto, es
importante reducir el tiempo de redisefio para poder lograr una satisfaccion
equilibrada tanto para los disefiadores UX como para los desarrolladores. Uno de
los objetivos de la herramienta, seria invertir mejor el tiempo que se le otorga al

proyecto con respecto al disefio, reduciendo el tiempo invertido en redisefar.

Las practicas sistematicas del DCU disehadas para mejorar la usabilidad del
producto no se emplean durante el ciclo de desarrollo agil. Una de las ventajas de
realizar sprints para el cliente es que los comentarios de los usuarios se reciben

antes, por lo que pueden utilizarse para corregir fallos de usabilidad.

Frente a las funcionalidades, la prioridad del DCU vy la experiencia del usuario es la
satisfaccion del usuario. Para esto, al principio del proyecto se destinan importantes
recursos a la investigacion exhaustiva del usuario. Después le siguen iteraciones de

disefio que consisten en la creacidn de prototipos y la evaluacion, pero las
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iteraciones son mas largas que un tipico sprint agil. El disefio UX hace hincapié en
métodos especializados de investigaciéon del usuario final antes de fabricar el

producto.

El disefio agil y la UX comparten el objetivo de producir software de alta calidad,
aunque lo abordan desde perspectivas diferentes. Uno de los problemas de la
integracion agil y el disefio de la UX es la sincronizacion de sus actividades y
practicas. La colaboracion entre los disefiadores de UX, los desarrolladores agiles y
otros equipos, por ejemplo el area de Marketing, debe mejorarse mediante una gran
cantidad de comunicacion. La comunicacion entre los disefiadores de UX y los
desarrolladores es muy importante porque cada grupo tendra prioridades, objetivos
y procesos diferentes aunque la integracion de ambos grupos tiene sus ventajas.
Por esta razon, nuestra herramienta brindara tips para crear un disefio mas

detallado y menos ambiguo.

Una revisidn sistematica previa realizada por Silva da Silva en 2011 encontro
algunas tendencias interesantes sobre los trabajos en este campo. El interés en
agil-UX ha aumentado en general con el tiempo desde la creacion de agil. Existen

dos enfoques de trabajo para el disefo de UX: el especialista y el generalista.

Little Design Up Front (LDUF) fue la practica mas comun utilizada en los estudios
primarios de agil-UX que Silva da Silva recopilé. EI LDUF reduce, pero no elimina, la
gran cantidad de trabajo de diseno realizado a través del DCU al principio del
proyecto para poder dedicar mas esfuerzo a la funcionalidad. Esta practica posee
una orientacién similar a nuestro plugin, con el fin de que se pueda eliminar el
tiempo de redisefio para poder concentrar esa “ganancia’ en otra etapa del

proyecto.

Otra practica comun es la estrecha colaboracion entre el equipo agil y el equipo de
UX. La colaboracion puede aumentar el éxito de un proyecto al mejorar la

comprension de lo que se supone que debe ser el proyecto entre los dos equipos.

También se suele sugerir que el diseno de UX debe realizarse en paralelo al

desarrollo agil. El problema de este enfoque es que el equipo debe garantizar
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activamente la colaboracion entre desarrolladores y disefiadores, ya que un proceso
paralelo dificulta la comunicacion entre las partes. Los mockups pueden llegar a ser
una herramienta que brinda colaboracidn entre ambos equipos, y es importante que
el mismo esté perfectamente disefiado y detallado para evitar errores de
comprension entre estas areas. Nuestra herramienta serviria para aumentar la
especificacion del disefio. Los analisis que se hicieron sobre la integracion de agil y
el DCU senalan que faltan estudios sélidos y controlados, asi como de estudios en

general.

Uno de los principales problemas que se identificaron con la integracion agil-UX
entre los diferentes estudios fue que el disefiador UX estaba sobrecargado de

trabajo y excesivamente distribuido entre los equipos agil.

2.4.6 Utilizar artefactos como medio comunicacional

Artifact-Facilitated Communication in Agile User-Centered Design [GDSS19] es un
articulo que habla sobre uno de los principales retos a los que se enfrenta la
integracion del disefio agil y el disefio centrado en el usuario es como facilitar la
comunicacién entre los distintos profesionales implicados. Los artefactos facilitan la

comunicacion y los artefactos apoyan la colaboracion.

El disefio agil centrado en el usuario (DACU) ha evolucionado por distintos motivos.
Por un lado, agil quiere satisfacer a los clientes mediante lanzamientos puntuales a
las peticiones de cambio sin comprometer la calidad del software. Por otro lado, el
DCU pretende garantizar una usabilidad adecuada del software implementado y no

tiene en cuenta los principios agiles.

Existe una tension inherente entre ambas escuelas de pensamiento, y por eso es
una razén fundamental por la que los investigadores han estado investigando cémo

integrar ambos enfoques.
Los primeros intentos concretos de integrar los enfoques agil y DCU se publicaron

hace aproximadamente una década. Uno de los principales problemas es cémo

facilitar la comunicacion entre los profesionales involucrados.
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La dependencia de la comunicacion dentro de los equipos agiles es una
caracteristica fundamental. En DACU, disefiadores y desarrolladores deben estar
preparados para comunicarse y colaborar. En este articulo se defiende la idea de la
comunicacion mediada por artefactos en este escenario. Con el objetivo de
identificar y comprender los artefactos utilizados para facilitar la comunicacion entre
disefiadores y desarrolladores en un enfoque DACU, se llevé a cabo un estudio
etnografico en una comunidad en linea de profesionales agiles distribuida por todo

el mundo.

Como conclusion los métodos agiles y de DCU pretenden disefiar y producir
software de calidad desde perspectivas diferentes. El enfoque de DACU intenta
cerrar las brechas entre estas areas aportando las técnicas, métodos y artefactos
mas eficaces de cada una de ellas. Sin embargo, no sélo diferentes aspectos
afectan a esta integracion, sino que también la comunicacién entre diferentes
perfiles profesionales, como disenadores y desarrolladores, tienen una gran

influencia en ella.

A través del estudio de etnografia los hallazgos sefalaron dos temas principales:

(1) Los artefactos facilitan la comunicacion y (2) Los artefactos apoyan la
colaboracién. La interpretacion y delimitacion de los temas muestran que el uso de
artefactos facilita la comunicacion de los equipos. Por ello, en esta tesina, se
desarrolla la herramienta “Deteccion de smells de UX en prototipos tempranos” que

deberia servir para mejorar la comunicacion entre el disefiador y el desarrollador.

2.5 Herramientas de diseno:

Para el desarrollo de esta herramienta, nos propusimos investigar acerca de las
diferentes plataformas de disefio mas utilizadas por los disefiadores, donde nos
encontramos con Figma, Sketch y Adobe XD. Cada una posee sus ventajas y

desventajas.
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2.5.1 Figma

Lanzada en 2016, Figma [Figma] es una aplicacion basada en un navegador que
promueve un enfoque de colaboracion en el disefio. La ventaja es que se puede
acceder facilmente en cualquier momento, independientemente del sistema
operativo. Esta herramienta ha sido construida para soportar la colaboracion en
tiempo real, los miembros del equipo pueden comunicarse entre si y gestionar sus
propias tareas del proyecto, a su vez, el historial de versiones te permite retroceder
los cambios, en caso que sea necesario. Figma tiene un plan gratuito que permite 3

proyectos, 2 editores y un historial de versiones de 30 dias.

Entre otras caracteristicas se destaca:

elLa capacidad de crear estilos consistentes y aplicarlos a través de los
proyectos.

eCopiar CSS directamente de los archivos de disefo.

eUna biblioteca de recursos de busqueda.

ePermisos de usuario.

eCrear prototipos animados e interactivos.

eFuncién de autodisefio para disefios sensibles.

eUna biblioteca de plugins, y la posibilidad de crear tus propios plugins.

2.5.2 Sketch

Lanzada en 2010, es una herramienta de escritorio Sketch que solo esta disponible
para MacOS. Posee una biblioteca de varias extensiones que traen nuevas
capacidades y mejoran el flujo de trabajo, ademas ofrece una prueba gratuita de 30
dias.

Entre otras caracteristicas se destaca:
eEdicion de imagenes vectoriales.
eDisefnos sensibles a través de Smart Layouts.

eSoporte para fuentes variables.

eColaboracion con colegas y clientes.
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eAfade facilmente datos basados en texto e imagenes a tu demo.

eServicio Sketch Cloud para compartir sus creaciones.

eBibliotecas para compartir recursos (simbolos, imagenes, texto, estilos) en los
documentos.

el a posibilidad de crear y utilizar plantillas.

eUn gran numero de plugins disponibles.

2.5.3 Adobe XD

Es una herramienta de edicidon grafica que sirve para la creacion de interfaces. Se
trata de un programa dedicado de manera integra al disefio y prototipado de
aplicaciones web.

Permite a los disefiadores trabajar en la experiencia de los usuarios al navegar, con
un rango de error minimo y un tiempo reducido, al reunir todas las herramientas que

se incluyen en otros programas de Adobe y las concentra en una sola.

Se centra en el disefio de interfaces digitales para aplicaciones maviles, ya sean
para PC o para Mac, o sitios web. Y a través de este programa es mucho mas

sencillo crear imagenes preliminares de la interfaz de un proyecto.

XD tiene un nivel gratuito sin limite de proyectos, sin embargo los archivos no
pueden ser guardados localmente y deben ser guardados en la nube, con una

capacidad de almacenamiento de 2 GB.

2.5.4 Eleccién de Figma

Procedimos a seleccionar Figma [Figma] debido a que permite la creacién de
plugins de la comunidad, por lo que a través de su API, podremos acceder a los
disefios y a su informacién. Por lo que nuestra herramienta estaria basada en un
plugin de Figma, el cual se ejecutaria dentro del entorno de la misma herramienta

de disefio.
Otro punto por el que elegimos Figma es porque Sketch solo se puede usar en Mac

OS, Adobe XD solo en windows y Mac, pero Figma es un Browser-based, con lo

que te permite usarlo en cualquier sistema operativo. Ademas Figma es gratis, en
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cambio Sketch permite una prueba de una semana y después es pago y Adobe XD
brinda también una prueba gratis pero que solo lo puede editar un usuario. Figma
permite una version gratis en la que pueden colaborar dos editores y la creacién de

maximo 3 proyectos.

elLa colaboracion es la funcionalidad central en torno a la cual se construye
una gran parte de Figma, y se muestra. Estar basado en la web significa que
las caracteristicas de colaboracién son muy rapidas y de facil acceso, el
modo multijugador es actualmente mas avanzado que la beta de edicion de
XD, incluye un modo de observacién, bibliotecas de equipo, y un proceso

fluido para sincronizar y actualizar los cambios en los recursos compartidos.

oE| hecho de que Figma tenga la capacidad de guardar efectos como estilos
es muy util para un sistema de disefio, asi como la capacidad de elegir
individualmente si guardar el trazo y los colores de relleno. La clasificacion

automatica en grupos también es una caracteristica util.

eFigma puede generar cédigo para iOS y Android, asi como CSS. Ese codigo
es mucho mas facil de acceder en linea en la aplicacién Figma que el
proceso de XD de generar un enlace y luego visitarlo en el navegador. El
cédigo de Figma se actualiza en tiempo real, y el CSS y el SVG pueden ser
copiados directamente del lienzo. Estas caracteristicas se suman para hacer

de Figma un claro ganador en la generacion de cédigo.

e XD no tiene ningun tipo de API. Figma si.

eTanto Figma como XD tienen un amplio ecosistema de plugins con muchas

herramientas utiles hechas por la comunidad.

2.5.5 Integracién con Figma
La integracion a Figma se hara en la etapa de desarrollo del disefio.
Nuestra herramienta se centrara en evitar ambigliedades por parte del equipo de

desarrollo sobre los disenos propuestos por el disefador, las especificaciones a los
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elementos que brindara nuestro plugin facilitara la comunicacion entre el disefador y
el desarrollador como asi también le otorgara la responsabilidad al disefiador sobre
las tareas que tengan que ver con los cambios de UX, lo que conlleva a disminuir
las tareas al equipo de desarrollo.

A su vez, este plugin se ejecuta en la misma aplicaciéon de Figma por lo que no hay

que salirse del entorno de disefio para interactuar con la misma.
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CAPITULO 3

Especificaciones de la herramienta

3.1 Requerimientos

Descubrir los requerimientos se centra en explorar el espacio del problema y definir
lo que se va a desarrollar, lo cual incluye comprender a los usuarios y sus
capacidades, como un nuevo producto podria ayudar a los usuarios finales en su
vida diaria, las tareas, objetivos y contextos actuales de los usuarios. [SRP19-2].

Como requerimiento para la creacion de este plugin se tomo lo documentado que se
especificé en la seccion “2.4 Trabajos Relacionados” junto con la entrevista

detallada en la siguiente seccion.

3.1.1 Entrevista a un disenador

Para tener una visidon realista sobre el disefio UX y su vinculo con el area de
desarrollo, tuvimos la oportunidad de entrevistar a un profesional del area de disefo
con 6 anos de experiencia.

A partir de la investigacidon y trabajos relacionados, disponemos de algunos
aspectos del proceso que aclarar, por lo tanto creamos un primer boceto de
herramienta. A partir de alli, realizamos la entrevista para que nos explique como
trabaja y para ello, utilizamos el boceto para tratar de encontrar si esa forma de

encarar el problema podria ser de ayuda.

Intr ion:

Consideramos que la calidad y el tiempo son muy importantes en el desarrollo de
software, por lo que planteamos una herramienta para utilizar dentro del entorno de
Figma donde se utilice como guia al disefiador para especificar su prototipo con el
objetivo de poner fin a las ambigliedades que puedan surgir entre el disefio pensado
por el disefiador y la implementacion del mismo en el area de desarrollo. Este
sistema mejorara la comunicacion entre el disefiador y el area de desarrollo,

ahorrando tiempo y ganando armonia.

La idea central de nuestra tesina es la de crear una herramienta dentro del entorno
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de Figma que se encargue de recomendar acciones o requisitos a través de pre y

post condiciones que se listan de acuerdo con el disefio realizado, es decir,

dependiendo del componente del disefio donde se ejecute el plugin, este listara una

serie de acciones que estan relacionadas. Por ejemplo: Un botdn, la accién sera

“click”. Esto generara comentarios para el desarrollador, con el fin de eliminar

ambigiedades entre el disefiador y desarrollador, mejorando asi la comunicacion y

evitando el surgimiento de malos olores de disefio, llegando a ahorrar tiempo de

redisefio o de revision del codigo y a su vez, estableciendo una relacion de armonia

entre el area de disefio y desarrollo.

¢;Qué opinas de esta idea e investigacion?

Por lo que vi, me gusto y siento que esta buena la estructura de
investigacién, los topicos y herramientas que estudiaron, las
competencias de Figma, los puntos de olor de UX mas comunes en el
desarrollo en conjunto entre el equipo de desarrolladores y
disefiadores.

¢; Qué situaciones parecidas recordas en tu trabajo?

Trabajando en la metodologia agil, me pasé que habia que sacar una
funcién rapido en un menu, entonces yo lo diserié ya desplegado, con
el color/estado ya estaba definido. Lo que pasé fue que el
desarrollador utilizé ese color para el estado del componente sin estar
activado. Fue una falta de comunicacion porque yo no aclaré que ese
color era sélo para cuando estaba activado. Yo me imaginé que
cuando el mouse estaba por encima del componente iba a ponerse de

ese color, y el desarrollador se imaginé cuando se hacia click.

Entorno de trabajo como UX:

¢ Hace cuanto tiempo trabajas de disefiador de UX?

Hace aproximadamente 5 afios que trabajo como disefiador de UX

(En tu trabajo, utilizan algun tipo de metodologia de

desarrollo?¢ Cual?
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Si, usamos SCRUM.

¢Cudles son los roles que se incluyen y que hacen cada
uno?

Yo trabajo en el equipo de marketing, soy el disefiador, me plantean la
situacion a resolver, cual es el contenido que tiene que haber, y a partir
de eso pienso como disefiar cada pantalla. Depende el tiempo que
haya, hago primero Wireframes en alta (se piensa mas la estética y la
forma, se lo lleva a lo real, se saltean etapas). Hay un empleado que
hace el empaquetado, otro hace la conexion entre la base de datos
con otros servidores para recopilar informaciéon, como por ejemplo las
imagenes de las portadas, hay otra persona que es el que dirige el
equipo de desarrollo y esta presente para brindar ayuda, a su vez, hay
un scrum master y en mi caso tengo una jefa de marketing que es la

que tiene la “ditima palabra”.

¢ Podrias describir como se inserta tu trabajo de disenador
dentro de esa metodologia? ;Te encuentras con algun
problema interactuando de esa forma con el resto del
equipo?

Al principio se me hizo muy dificil ya que va muy en contra con la
metodologia que estamos acostumbrado a trabajar los disefiadores
UX, el problema es que la metodologia brinda escasa ayuda, mas alla
de hablar de disefio, sino que para llegar a un producto que sea facil
de usar e intuitivo, asi también como armonico con la marca, mas alla
que no todo es lo visual, al final del producto si. Parte de la usabilidad
es que la marca de la empresa se vea reflejada en la interfaz,
entonces también da un poco de pertenencia a la app, y da a entender
que si sigo dentro de Facebook o Instagram, no es una pagina, sino
que son procesos que hacés mentalmente. Esta metodologia (agil) no
deja madurar esos procesos que deberia tener para que ya cuando
salga al menos no haya que hacer muchas actualizaciones, ya que lo

que hace es sacar el producto lo antes posible e ir iterando
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constantemente. Pero lo que pasa, es que no se hace el arreglo del
disefio, sino que el tiempo esta entre agregar funcionalidades o
mejorar la parte de disefio de UX y siempre se elige agregar
funcionalidades nuevas. Es decir, se deja mucho de lado la parte de
disefio. Ademas, para mi, se necesitan mas personas para este tipo de
metodologias, un equipo mas grande de disefio en todo sentido, para
evitar esta situacion.

Hay momentos en los que si se puede realizar un redisefio pero no
son los deseables para la metodologia agil que se usa, no se brinda
mucho tiempo para mejorar un disefio.

;Piensas que se necesita mas comunicacion con el
desarrollador? ;Y de qué forma se te ocurre que podria ser
esa comunicacion?

Siento que con algunos tengo mas comunicacion que con otros, pero
porque tambien del otro lado, siendo programador, hay muchos que no
les importa, en vez de preguntarte a vos deciden ellos, por ejemplo la
busqueda de un icono que no encuentran y ponen otro, luego lo veo y
no es el mismo, son detalles que se les pasan por no preguntar sus
dudas. Si, hay problemas de comunicacion pero no con todos,

depende el desarrollador.

Con respecto a nuestra idea preliminar:

¢ Qué herramienta de diseno utilizas para tu trabajo?

Uso todo el paquete de Adobe, menos la parte de prototipos que para
ello utilizé Figma.

Para disenar uso Figma pero a veces necesito hacer cosas especificas

y uso lllustrator. Uso mas Figma sobre todo.

¢ Como se insertan en el proceso de diseiio y desarrollo general?

Se inserta como algo que siento que nos une con los desarrolladores,
es que Figma estda hecho para desarrolladores y disefiadores,
entonces los incluye de cierta forma, ya que es muy util para su

pipeline y su trabajo. Porque ahi tienen todos los datos de lo que yo
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hago exactamente: color, espacios, tipografia, como se ve, efc.

Cuando se descubren errores de disefio o cosas para mejorar,
¢ Como se registra el pedido de cambio?

En mi caso me comunican: “Ya esta desarrollada la web, revisala y
hacé una lista de los cambios” en ese momento, tengo que pasar la
lista de los cambios a un grupo de team que tenemos. (entregas el
diserio, el desarrollador lo hace y después te mandan a revisarlo y de
ahi listo los cambios) y de ahi nuevamente reviso, porque a veces lo

cambian mal.

¢ Quién hace la correccion? ¢Se realiza una nueva version del
diseno? ¢Le comunicas al desarrollador qué tiene que modificar?

La respuesta en parte, se encuentra en la pregunta anterior.

Si, porque a veces por ahi el programador no pudo hacer un menu y lo
hizo de otra forma, pero por ahi hay otras formas mejores de las que
penso, entonces yo le digo que ese menu no es, y si el desarrollador
me dice que ese menu no pudo hacerlo entonces se analiza y en caso
que quede como en la web, yo voy a figma a dejar el disero igual que
como esta en la web. Figma no es visualmente fiel a como se ve luego
en la web.

Si, le comunico al desarrollador con capturas, efc.

- Muestra de la idea del plugin:

¢Usarias una herramienta que te ayude a especificar
restricciones?

Yo creo que la usaria en proyectos de 0 que tiene que ser muy rapido
0 para empaquetados, cosas basicas. O si tengo un equipo con
disefiadores juniors. A parte depende, por ejemplo yo tengo que crear
cosas que no sean estandarizadas sino innovacion, entonces en ese

momento no me serviria.

¢ Qué le agregarias?

Por ejemplo: ‘Te sugerimos que pongas ‘esto” en figma y decirle
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sentite libre de editarlo’. No dejar solo las pre y post condiciones, sino
aclararle que puede editarlas y que deje esas pre y post condiciones
en un comentario, sugerirle obviamente. Creo que lo basico lo cumple,

después obvio siempre se puede agregar mas cosas.

3.2 Ejecucién de los escenarios de usos con el plugin

A continuacion se detalla el procedimiento utilizando nuestra herramienta.

Luego de que el disefador realice el disefio que le habian especificado, debera
respetar la nomenclatura que indicamos para aprovechar el maximo de nuestra
herramienta. Una vez que haya corregido la nomenclatura de los componentes,
procedera a ejecutar nuestro plugin con el fin de comentar la interaccion que posee

la interfaz.Fig.1
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Fig.1 Primer diseino

Para el caso de ir habiltando campo por campo, se podra utilizar la funcion

“‘relacionar componentes” donde elige el segundo componente y lo relacionara con
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el primero, este indicara que se habilitara una vez que el primero esté completo y
asi sucesivamente con cada componente.

Para especificar algun tip en especial, tendra la lista de tips que ofrecemos por
defecto, y a su vez estos podran modificarlos libremente. Una vez modificado el tip
a gusto, podra utilizar la funcionalidad “Crear Comentario” el cual crea un
comentario con la informacion del tip en el elemento donde se esta trabajando. En
caso que quiera hacerlo manualmente, podra utilizar la funcionalidad “Copiar al
portapapeles” donde copiara el tip completo y podra pegarlo a gusto donde desee.
Para especificar restricciones, debera ejecutar la funcionalidad “Agregar
restricciones” donde se listara una serie de restricciones que le podra agregar al

diseno.Fig.2
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Fig.2 Diseio mas detallado

De esta manera, obtendra un disefio mejor detallado, el cual evitara la previa

coordinacién con el desarrollador (en caso que el mismo esté de acuerdo), ganando
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Desarrollo de herramienta para la prevencion de Smells de UX en prototipos tempranos.

asi mas tiempo para utilizarlo en otro tipo de tarea. Cabe destacar, que se evitaran
malos olores de UX y se generara una comunicacién mucho mas clara y especifica
con el desarrollador, como asi también, se deja de lado ambigliedades porque se

deja constatado en el disefio lo que el disefiador especifico.

3.3 Escenario de uso
3.3.1 ESCENARIO 1: DISENO

En este escenario de uso, se necesita disenar un formulario de registro para
la aplicacion. El disefiador decide realizar un mock up con el siguiente disefio
preliminar:Fig.3

Pronto serds parte de Fast
Food Pizzal!l ..

Nombre

Apellido

Email

Contrasefia

Confirmar
contrasefia

O S w

= .

Fig.3 Formulario basico
El formulario esta pensado para llenarse de manera secuencial. Por lo tanto, para

mejorar la usabilidad, el disefiador decide que cada campo debera habilitarse
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cuando el anterior en la secuencia prevista esté completo. Una vez que todos los
campos estén completos, se habilitara el botdn de Registro. El disefiador también
necesita especificar la longitud y el tipo de cada campo (restricciones). Sin embargo,
las herramientas con las que trabaja no le permiten especificar esta informacion.
Utiliza para ello una coordinacion informal con el equipo de desarrollo. Esto puede
generar actividades extras y refuerza la necesidad de buena comunicacién en el
equipo de trabajo.

Todas estas situaciones generan una serie de alternativas donde se da lugar a la
libre interpretacion y al surgimiento de malos olores.

Este es uno de los escenarios habituales de especificacion de disefio de IU en el
que la herramienta desarrollada en nuestra tesina, puede facilitar la tarea facilitando

la especificacion de las decisiones detalladas de disefio.

3.3.2 ESCENARIO 2: REDISENO

En este escenario de uso, el disefiador debe realizar un redisefio debido a una
nueva funcionalidad, en este caso, se le pidi6 agregar un nuevo método de pago
que seria el pago con tarjeta. Para ello, debe modificar el mockup que realizé en
otro momento.

El mockup modificado seria el siguienteFig.4:
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Desarrollo de herramienta para la prevencion de Smells de UX en prototipos tempranos.

Muchas gracias por confiar en_
nosotros, a continuacion debera
seleccionar el método de pago.

() Efective /) Tarjeta

Numero de tarjeta:

Nombre del titular:

Codigo de seguridad:

Fecha de vencimiento:

Fig.4 Formulario con Checkbox.

En este caso, el disefiador necesita poner un checkbox para poder seleccionar un
método de pago. Seleccionando tarjeta, se debera listar los campos que poseen
cierta restriccion:

Numero de Tarjeta: Tendra como longitud 16 caracteres de tipo entero.

Nombre del titular: Tendra como longitud 20 caracteres de tipo string.

Cddigo de seguridad: Tendra como longitud 3 caracteres de tipo entero.
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Fecha de vencimiento: Tendra el formato de fecha, con longitud de 10 caracteres de
tipo string.

A su vez, los campos se iran habilitando a medida que se vaya llenando el campo
anterior y luego de completar los mismos, se habilita el botén “Comprar”.

De igual manera que planteamos en el escenario de uso 1, el disehador es el
encargado de especificar la interaccién de la interfaz, pero no puede hacerlo con las
herramientas existentes. Este es otro caso donde nuestra extension a Figma
cobraria mucha utilidad.

En una sesidon normal de trabajo utilizando Figma, el disefiador tendra a su
disposicion un complemento que le permite especificar estos requerimientos.
Nuestro plugin estara disponible desde el momento que el disefiador comienza a
trabajar en Figma, el flujo que soportara el mismo sera similar al especificado en los

escenarios de uso.

3.4 Funcionamiento basico del plugin

Nuestra herramienta consta de un funcionamiento sencillo, se debera seleccionar 1
0 mas componentes y en base a eso, nosotros brindamos una serie de tips junto
con diferentes funcionalidades. Cabe destacar que se debe respetar una
nomenclatura, desarrollada en secciones posteriores, para sacar el maximo
provecho de la misma, teniendo asi mas funcionalidades. En cambio, si no se
respeta la nomenclatura de los componentes, se tendra un plugin mas “libre” pero
limitado a ciertas funcionalidades.

A continuacion se describen dos elementos esenciales de la herramienta, los cuales

se denominan tip y restriccion.

3.4.1 Tips

Un tip es un dato de especificacion que el disefiador agrega a su disefo, en las
partes interactivas, dirigido al desarrollador, con el fin de evitar errores de
interpretacion por parte del area de desarrollo y asi administrar mejor el tiempo de

trabajo. Un tip esta compuesto por:

eNombre: Hace referencia al nombre del tip.
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eDescripcion: Se utiliza para describir con mas detalle el tip en cuestion.

ePrecondicion: Es la condicion que debe cumplirse antes de interactuar con el

elemento implementado.

ePostcondicion:

Es la condicién que debe cumplirse después de interactuar

con el elemento implementado.

A continuacion se listaran los tips que se encuentran cargados en la herramienta,

los mismos surgen de la bibliografia analizada, de la entrevista realizada al

disefiador, y de las pruebas y casos de uso que nosotros mismos realizamos.

Los inputs que dispone la herramienta por defecto poseen como precondicién haber

completado el campo anterior y como postcondicion la habilitacion de un

componente de tipo input o un componente de tipo botdén. Cabe destacar que

ademas de los tips provistos por la herramienta, el disefiador cuenta con la opcion

de agregar un texto libre con la especificacion que desea transmitir.

Button

Tareal/Accion

Precondicion

Postcondicion

Form registro

genérico

Se debera haber llenado
los campos anteriores, se

habilita el botdn registrarse

Se registra al usuario, si la carga
es lenta, se debera agregar una

barra de progreso

Fallo envio de

formulario

Si no se llenaron los campos
requeridos correctamente, se
marcaran los bordes de los
campos con rojo que falten llenar
o seleccionar. En caso de
haberse llenado correctamente,

se registra al usuario, si la carga
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es lenta, se debera agregar una

barra de progreso

Posar puntero del El mouse debera estar|Se mostrara un pequefo

mouse posicionado  sobre un |mensaje que describe el
elemento elemento

Boton iniciar Se debera haber llenado [ -Se mostrara una barra de

sesién genérico.

los campos requeridos para
la autenticacidon. Se habilita

el botdn iniciar sesion

progreso, de acorde al tiempo de
carga de la validacion.

-Luego se mostrara una alerta
donde se inicio sesion
correctamente o las credenciales

son incorrectas

Click con barra de

progreso genérica

Por cada vez que se cambia de
pagina o seccién, debera haber

una barra de progreso

Feedback en la
culminacién de un

evento

Se

progreso hasta finalizar la accion,

mostrara una barra de

seguido de una alerta
especificando la culminacién del

evento

Carrito. Click +:
aumenta la
cantidad del
producto, Click -:
Disminuye la
cantidad del
producto, en caso
de llegara 0 se

elimina.

Haber

anteriormente un producto

agregado

al carrito

Se habilita el boton de Finalizar
compra si se tiene al menos 1

producto
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Cambio de

Cuando clickeamos ese boton, el

Estado/color estado/color cambia

Posicion del - Cuando ubicamos el mouse

mouse sobre el boton, el estado/color
cambia

Checkbox

Tareal/Accion

Precondicion

Postcondicion

Opcién de pago

geneérico

Si  estd marcado tarjeta,
desplegara los campos a llenar
para finalizar la compra, una
vez completados, se habilitara
el botdn

comprar. Si se

selecciona efectivo
simplemente se habilitara el

botén comprar

Uso genérico

Se mostrara

multiples

Se debera haber seleccionado

checkbox opciones, donde se podra [ al menos un elemento de esas
elegir una o mas opciones
Uso genérico Seleccionar al menos una [ Se cambiara a un color

checkbox

opcion del checkbox

determinado el fondo de la

opcién elegida

RadioButton

Tarea/Accion

Precondicion

Postcondicion

Uso genérico

Seleccionar la

opcion que

Se cambiara a un color
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radio button

necesita del radio

determinado el fondo de Ila

opcion elegida

Select

Tarea/Accion

Precondicion

Postcondicion

Uso genérico

select

Desplegar las opciones del

select

Al posar el cursor sobre las
opciones del select se ira
cambiando al color:

Link

Tareal/Accion

Precondicion

Postcondicion

Link que despliega

una nueva ventana

Se desplegara un pop-up

Link que te redirige

a un sitio externo

Se redirigira a una url externa

Link que te redirige

a un sitio interno

Se redirigira a una url interna

Link que antes de
redirigir  visualiza

un “cargando”

Se desplegara una barra de
progreso mientras se redirige

a otro sitio.

3.4.2 Restricciones

Una restriccion es similar a una regla de negocio que el disefador agrega a su

diseno, en las partes interactivas, dirigido al desarrollador, con el fin de evitar errores

de interpretacion por parte del area de desarrollo y asi administrar mejor el tiempo

de trabajo. A diferencia del tip, estd mas concentrado en aquellos componentes que
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sean de tipo input, es decir, restringen la informacion que se carga. A continuacién

se listaran las restricciones que se encuentran en la herramienta.

Restricciones

Nombre

Descripcion

longitud_mail

El campo tendra como maximo 50 caracteres

de longitud

longitud_num_tarjeta

El campo tendra 16 caracteres de longitud

longitud_input

El campo tendra 30 caracteres de longitud

longitud_fecha

El campo tendra 10 caracteres de longitud

longitud_cod_tarjeta

El campo tendra 3 caracteres de longitud

Restricciones

Nombre

Descripcion

formato_mail

El campo debera poseer un @

formato_num_tarjeta

El campo sera de tipo numérico

formato_input

El campo sera de tipo alfanumérico

formato_fecha

El campo sera del tipo date

formato_cod_tarjeta

El campo sera de tipo numérico

peso_archivo

El tamano maximo del archivo sera de 50 MB.
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3.4.3 Relaciones

La funcionalidad “Relacionar componentes” permite relacionar los componentes
seleccionados estableciendo alguna condicién que se debe cumplir. Por ejemplo, si
tenemos 3 componentes de tipo input y 1 de tipo botdn, cuando en el componente
“boton” presionamos “Relacionar” se listan los componentes restantes donde se
podran seleccionar los que queramos y estableceremos la condicién que se debe
cumplir, en este caso son: Lleno, vacio, habilitado, deshabilitado. Cabe destacar que
para utilizar esta funcionalidad se debe respetar la nomenclatura especificada en la
secciéon 5.1.2. Volviendo al ejemplo, una vez que seleccionamos la condicién y los
componentes se debe presionar “Relacionar’ y se especificara en el tip de la
siguiente manera:RELACION: Los siguientes componentes deben estar llenos:

input-email, input-password, para que este componente esté habilitado.
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CAPITULO 4

Integracion con Figma

4.1 Desarrollo del plugin en Figma

Figma posee una libreria que brinda un objeto global y subobjetos [globalObjects],

los cuales disponen de propiedades y funciones que sirven para crear, visualizar y
modificar el contenido de los disefios. A su vez, cuenta con una APl REST
[ApiFigmal], la cual posee varios endpoints que permite realizar mas acciones que
utilizando la libreria. Nuestra herramienta se vincula con Figma utilizando ambas

variantes, dependiendo la funcionalidad que desarrollamos.

4.1.1 Tecnologias utilizadas

Figma [DocumentacionFigma] permite escribir con Javascript los plugins y utiliza

HTML para la creacién de la IU. También recomienda utilizar Typescript para la
escritura de la herramienta porque permite crear plugins mas robustos, ademas
sugiere la utilizacion de web pack para agrupar grandes proyectos de varios
archivos e importar bibliotecas, y usar React para crear interfaces de usuario mas
complejas. Por lo mencionado anteriormente utilizamos un template [template] que
incluia React y web pack, a su vez, esto permite optimizar la herramienta y asi,
obtener el maximo rendimiento.

Para la recuperacion de las precondiciones y postcondiciones utilizamos un archivo

json.

4.1.2 Funcionamiento relacionado a Figma

La herramienta “Mockup Spec” consiste, basicamente, en brindar tips con
precondiciones y postcondiciones, para aplicar a un componente, ya sea un input,
un botén, un checkbox, un link, un radio button, etc, especificando su
comportamiento antes y después de una accion. El objetivo principal de la misma es
evitar redisefios por falta de especificacion de los elementos que poseen interaccion

con el area de desarrollo.
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4.1.3 Token personal
Para poder usar la funcionalidad crear comentario, se debe ingresar un token, el
cual permite publicar comentarios desde la herramienta al disefio. A continuacion,

se detalla |la serie de pasos que se debe realizar para obtener el token:

1. Para generar un token de acceso personal debe iniciar sesion en su cuenta
de Figma y dirigirse al home.
2. Luego debe dirigirse a la configuracién de la cuenta desde el menu superior

derecho dentro de Figma y presionar settings. Fig.5

@ Explore Community L

{ A Y fueentessB@gmail.com

{p Community profile
o) Internal profile
Plugins
! Settings
(») Theme

Members
Add account

A Agusti O Logout

A Aejanuis

o Robertino Farinella

Fig.5. Opciones en Figma
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3. Debe buscar la seccion de tokens, ingresar un nombre para el token en el

campo “Create a new personal access token” y presionar enter. Fig.6

Account

Community

Notifications Plugins

LAIUSEU Lapuuns e

& Enable closed captioning when using audio inside your files.

= for all files in your drafis

Personal access tokens

Personal access tokens allow you to access your own data via the APL Do not
give out your personal access tokens to anybody who you don't want to accass
your files.

Create a new personal access token:

Tokan Ejempilo

o token figmita prueba Used 14 days ago

+ auto-generated-token Used @ months ago

Connected apps

The following apps have been given permission to access your Figma files on
your behalf. If you see any apps you're not expecting here, remove their
permissions balow.

Account

Fig.6 Creacion de token personal
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Luego aparecera el token de acceso, se debe copiar y posteriormente pegar en el

home de la herramienta. Fig.7 y Fig.8.

Fig.7 Token

Seleccione el método de
utilizacion del plugin

(Nﬂmenclatura) (Sin nu:-menc:latura)

Ingrese su token personal si no lo has
ingresado o si lo deseas renovar

n_MucrbUjk3ryzgkkiBJsTR1 @

Fig.8 Ingreso de token
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En caso de no ingresar el token, la funcionalidad crear comentario no se podra llevar
a cabo teniendo que realizar el comentario manualmente, para ello se dispone de la
funcién “copiar al portapapeles” la cudl copia el contenido del tip para que luego el

disefiador cree un comentario y pegue desde el portapapeles.

4.2 Endpoints y libreria de Figma

Para el desarrollo del plugin utilizamos una libreria de Figma para poder obtener el
arbol de componentes que tiene el disefio, al igual que para almacenar el token de
acceso en el client storage.

El métodofigma.currentPage.selectiondevuelve un arbol de todos los componentes
que se seleccionaron a la hora de ejecutar la herramienta, donde cada componente
tiene distintos atributos tales como el id, el nombre, la posicion x e y, entre otros.

El dnico endpoint de la api rest de Figma que utilizamos es el de postear un
comentario. Para crear el plugin y la interfaz de usuario, utilizamos la libreria que
provee Figma anteriormente mencionada.

En base a esto, tuvimos ciertas limitaciones con la libreria y los endpoint que provee
Figma. Una de las mas destacadas, es el no saber el tipo de componente que el
disefiador crea, frente a ello, no podriamos realizar alguna clasificacién para
determinar si un componente es un texto, un botdn, un link, un checkbox, entre
otros. Para solucionar esta limitacion, se nos ocurrid crear una nomenclatura,
utilizando el nombre del componente, donde se podra filtrar por el nombre y en base
a ello, obtener los distintos tips relacionados.

Otra limitacion muy importante que nos encontramos y no pudimos solucionar, es el
posteo del comentario mediante la funcionalidad “Crear comentario”. Cuando el
disefiador presiona el botén dentro del plugin para ejecutar la funcionalidad “Crear
comentario”, internamente, se recupera mediante la libreria de Figma, las
coordenadas (x,y) del componente donde se quiere crear el comentario, y con esas
coordenadas y otros datos mas como por ejemplo el tip, se utiliza el endpoint
https://api.figma.com/vi/ffiles/ + fileKey + Jcomments’ [RESTAPI], para subir el
comentario al proyecto. La limitacién surge en el momento de la creacién del

comentario, ya que a veces lo pega en las coordenadas correctas y otras veces no.
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Sin embargo, el comentario queda en una ubicacion cercana a las coordenadas

donde deberia haberse creado.
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CAPITULO 5

Manual de usuario

En las siguientes secciones se explicara todo lo necesario para poder utilizar el
plugin, asemejandose a un manual de usuario. Cabe destacar que un manual de
usuario es un documento de comunicacidén técnica destinado a dar asistencia a las
personas que utilizan un sistema en particular. EI mismo estara compuesto por la
especificacion de convenciones a tener en cuenta a la hora de nombrar los componentes
que el disehador va a utilizar y las funcionalidades que brindara la herramienta para
aumentar la especificacion del disefio y la comunicacién entre el disefiador y el

desarrollador.

5.1 Importacion del plugin
Para poder utilizar esta herramienta en el entorno de Figma se debera seguir los

siguientes pasos:

1. Dirigirse a la siguiente url: https://github.com/agu17/plugin-figma

2. Presionar en el botén “Code” y luego “Download ZIP”.Fig.9

v

@) Yourmsintranch it prtected

Fig.9 Repositorio

3. Una vez descargado el ZIP, descomprimir el archivo y luego se deben dirigir a
Figma, ir a Menu—Plugins—Development—Import plugin from manifest,
seleccionar la carpeta descomprimida y buscar el archivo manifest.json.
Fig.10

57



2 Quick actions... Ctritf

File
Edit
View
Object
Text
Arrange

Vector

Plugins
Widgets Lorem Ipsum
Preferences Ally - Color Contrast Checker
Libraries Color Blind

Content Reel
Help and account Stark
Carrito Useberry

Preely - User Testing

Home-Hamburguesas
Get Waves

Home-Bebidas
Iniciar Sesion
Saved plugins
Development Figma Plugin Template

Manage plugins in development

Inicio

Find more plugins...
New plugin...
Import plugin from manifest...

View APl documentation
Open console
Use developer VM

Fig.10 Importacion del plugin

4. Una vez que lo encontramos, presionaremos “Run” y se ejecutara.
Estos pasos deben hacerse una unica vez, luego para ejecutar el plugin de una

manera mas sencilla se debe hacer: seleccionar los componentes—click derecho

—plugins—development— Fig.11
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v componentes
Pizea

Plugin

Copy Ciri+C
B paste nere

Paste to replace Ctri+Shift+R

Copy/Paste as

Select layer
Move to page
Bring to front
Send to back

Elipse 1
Group selection cii+G

Rectangls 3 Frame selection Clri#Al+G
Lorem Ipsum

Aty - Color Contrast Checker
Color Blind

Flatten Ctri+E
Outline stroke Ctrl+Shift+0

Use as mask Crri+Alt+M
Content Reel

Add auto layout Shift+A Stark Accessibility Toals
Create component  Ctri#Alt+K Preely - User Testing

# form ’ Change variant »
Saved plugins

# iPhone 13 Pro Max - 1 | B Reset all changes
Detach instance Ctri+Alt+B

Development Mockup Spec

GO to main component Manage plugins in development.

Plugins > Manage plugins...
Widgets > New plugin...

Import plugin from manifest...
Show/Hide Cirl+Shift+H

Lock/Uniock Ctrl+Shift+L View AP documentation
Open console

Flip horizontal Shift+H Use developer VM

Flip vertical Shift+V v Hot reload plugin

Fig.11 Ejecucion del plugin

5.2 Especificacion de convenciones

Al momento de ejecutar la herramienta en un disefio, establecimos una serie de
reglas que debe seguir el disenador para utilizar de manera 6ptima el plugin. En
caso de no seguir estas reglas, la herramienta funcionara pero no se aprovechara

su potencial.

Estas reglas brindaran una cierta facilidad a la hora de elegir qué tip corresponde al
componente de figma, ya que esto se logra realizando un filtrado por el nombre del
componente de figma. A continuacion detallaremos los diversos tipos junto con sus

tips.
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5.2.1 Input
Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “input” en su nombre en
el disefio, sera contemplado como un input, por lo que se listara de manera

automatica aquellos tips donde se deba ingresar contenido. Fig.12.

orm-itemyvarticaelfinput

form-item

form-item

Fig.12. Nomenclatura Input

5.2.2 Button
Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “button” en su nombre
en el diseno, sera contemplado como un button, por lo que se listard de manera

automatica aquellos tips donde se deba presionar un botén.Fig.13.

H form

button-list

button

Fig.13. Nomenclatura button

5.2.3 CheckBox

Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “button”, sera
contemplado como un checkbox, por lo que se listara de manera automatica
aquellos tips donde se deba seleccionar al menos un elemento de un checkbox.
Fig.14

Fig.14. Nomenclatura Checkbox
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5.2.4 RadioButton
Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “Radiobutton’sera
contemplado como un Radiobutton, por lo que se listara de manera automatica

aquellos tips donde se deba seleccionar un unico elemento.Fig.15

radio-group

radio

Fig.15. Nomenclatura RadioButton

5.2.5 Select
Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “Select”, sera
contemplado como un Select, por lo que se listara de manera automatica aquellos

tips donde se deba seleccionar un tnico elemento de una lista desplegable.Fig.16.

Fig.16 Nomenclatura Select

5.2.6 Link
Aquellos componentes que su nombre contenga la palabra “Link”, sera contemplado
como un link, por lo que se listara de manera automatica los tips relacionados a un

enlace.Fig.17
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Desarrollo de herramienta para la prevencion de Smells de UX en prototipos tempranos.

Fig.17 Nomenclatura Link

5.3 Funcionalidades

A continuacién se detallaran las funcionalidades de la herramienta y lo necesario
para poder llevarlas a cabo. Para ello, utilizaremos un disefo real, en este caso
elegimos una app similar a la de Rappi.

Se procede a elegir el mockup orientado al registro de un usuario Fig.18.

'é:" * Pronto serds parte de Fast
| Food Pizza!...

Nombre

Apellido

Email

Contrasefia

Confirmar
contrasefna

Registrarse =

OO

Fig.18. Formulario de ejemplo
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Se procede a seleccionar el grupo de componentes donde se va a ejecutar el

plugin.Fig.19

Pronto seras p3
Food Pizza!...

Nombre

Apellido

Contrasefia

Confirmar
contrasefa

Registi

Copy Ctri+C

Paste here
Paste to replace Ctri+Shift+R

Copy/Paste as

Select layer

Move to page Lorem Ipsum

Bring to front Ally - Color Contrast Checker
Send to back Color Blind

Content Reel

Group selection Ctri+G Stark

Frame selection Ctri+Alt+G

Useberry
Hingro St Preely - User Testing Imperial Ap
Flatten Ctri+E Get Waves
Outiine stroke Ctri+Shift+0 $170

Use as mask Ctri+Alt+M Run last plugin Ctri+Alt+P E

Saved plugins » 4
Development > Figma Plugin Template
Manage plugins in development

Add auto layout Shift+A
Create component Ctri+Alt+K
Plugins * Find more plugins...

Widgets » New plugin...

Import plugin from manifest...

Show/Hide Ctri+Shift+H
Lock/Unlock Ctri+Shift+L View AP| documentation

Open console

Flip horizontal Shift+H

Use developer VM
Flip vertical Shift+V'

Fig.19 Seleccion de componentes

Una vez seleccionado “Deteccién de smells de UX en prototipos tempranos”, se

desplegara el plugin.Fig.20
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5.3.1 Seleccion de método de utilizacion:

Seleccione el método de
utilizacién del plugin

(Nﬂmenclatum) (Sin nc-menr::latura)

Ingrese su token personal si no lo has
ingresado o si lo deseas renovar

Q)

Fig.20 Home plugin

Se solicita al usuario que seleccione el método de utilizacion de la herramienta. Si
se selecciona “nomenclatura”, se listaran aquellos componentes cuyo nombre
coincida con algun nombre de la accion listada en el archivo Json de precondiciones
y postcondiciones. En caso de seleccionar “Sin nhomenclatura”, se listaran todos los
tipos de acciones diferentes, es decir, se podra trabajar libremente seleccionando la
accion que necesitemos sin tener en cuenta el nombre del componente. La
diferencia consiste, en que al leer el nombre del componente, por ejemplo, input,

listara ese componente y consecuentemente, las variantes a ese tipo de accion.
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Debido a los nombres de los componentes (fig.19) de nuestro ejemplo

(fig.18), seleccionaremos el método nomenclatura.Fig.21

1 Form-Registrarse

button

input-number

input-name

input-repeat-password

input-password

input-email

input-lastname

Fig.21 Nombre de los componentes

Si ejecutamos la herramienta sobre un formulario donde dispone de varios

componentes se vera de la siguiente manera. Fig.22:
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Mockup Spec

@ Q) Buscar

Componentes detectados del
frame button

( Componente: button = )

( Components; input-email - )

( Componente: input-password -> )

( Componente: input-repeat-password —t)

( Componente: input-name o )

( Componente: input-lastname - )

( Componente: input-number - )

Registrarse

Fig.22 Ejecucion del plugin utilizando nuestra nomenclatura

En esta imagen podemos ver la lista de componentes que posee el formulario que
tomamos como ejemplo, donde se refleja los nombres de los componentes que

componen el formulario.

En cambio, si seleccionamos el método “Sin Nomenclatura” se vera de esta forma.
Fig.23:
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Fanm-Registrasa

|
Mockup Spec

| N

Seleccione una accién
( Accion: ingresarContenido - )
( Accion: click _;)
( Accion: seleccionarElemento - )
( Accion: Pre-Post Click —))
( Accion: Sefeccion Matiple. - )
( Accion: Link.

Registrarse

Fig.23 Utilizacién del plugin sin utilizar nuestra nomenclatura

5.3.1.1 Camino 1, método respetando la nomenclatura:

Luego de seleccionar nuestro componente, en nuestro ejemplo tomaremos el botoén,
se listan los tips relacionados a ese tipo de componente, donde intervienen varias

funcionalidades. Fig.24
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Forr-Regisirarse

. oot mg/
—

B Mockup Spec

@ | Q Buseartip

Tips para: button

Form registro genéfico

PRE: Se debera haber llenado los campos
anferiores, se habilita el botén registrarse.

POST Se registra al usuario, sila carga es
lenta, se debera agregar una barra de
progreso.

Fallo envio de formulario.

POST Sino se lienaron los campos
requeridos carrectaments, se marcaran ios
bordes de los campos con rojo que falten
llenar o seleccionar. En caso de haberse
llenado comrectamente, se regisira al
\Usuario, si |a carga es lenta, se deberd
agregar una barra de progreso.

Registrarse

Fig.24 Tips boton

5.3.1.1.1 Editar precondiciéon y postcondicion: El primer boton consiste en poder
editar el texto sugerido, pudiendo asi cambiar el contenido a gusto del disefiador. El
icono en color rojo refleja que estamos editando ese tip, para dejar de editar

simplemente debemos presionar nuevamente este boton. Fig.25
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Mockup Spec

® { -QBuscarﬁp

"RE: Se debera haber llenado los campos
nteriores; se habilita el boton registrarse

'OST: Se registra al lusuario, si la carga es
fa, se deberd agregar una barra de

L JCICIGOIO,

Falla envia de formulario.

POST: Sino se llenaron los campos
requeridos comrectamente, se marcaran los
bordes de los campos con rojo que falten
lienar o selecclonar. En caso de haberse
lienada correctamente, se registra al
usuario, sl iz carga es lenta, se deberd
2gregar una barra de progreso.

Registrarse

Fig.25 Editar tip

5.3.1.1.2 Copiar al portapapeles
El segundo botén consiste en copiar el contenido del tip al portapapeles,
permitiendo asi poder crear un comentario manualmente y pegar la informacién en

el mismo. Es una variante al crear comentario. Fig.26
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n Mockup Spec

Tips para: button

Form registro genérico

PRE: Se debera haber llanado los campas:
anteriores, se habilita el boton registrarse

POST: Se registra al usuario, silacarga es
lenta, se deberd agregar una barra de.
progreso.

9] - 1CI6I0

Fallo envio de formulario.

POST: Si no se lienaron los campos
requeridos correctamente, se marcaran los
hordes de los campos con rojo que falten
llenar o seleccionar. En caso ds haberse
llenado correctamente, se regisira al
usuario, si la carga es lenta, se debera
agregar una barra de progreso.

Registrarse

Fig.26 Copiar al portapapeles

El contenido se pega de la siguiente manera:
Form registro genérico

PRE: Se debera haber llenado los campos anteriores, se habilita el boton

registrarse

POST: Se registra al usuario, si la carga es lenta, se debera agregar una barra de

progreso.
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5.3.1.1.3 Crear comentario
El tercer botdn consiste en publicar un comentario, el contenido de dicho comentario

sera el tip. Para poder utilizar esta funcionalidad se debera ingresar un token.Fig.27

. Lo e/
——

Mockup Spec

‘ ° El comentario se posteo con exito! '

Farm registro gl_z'nélic-:l

FPRE: Se debera haber llenado los campos
anteriores, se habilita el boton registrarse

POST Se registra al usuario, si la carga es
lenta, se deberd agregar una barra de
progreso.

Fallo envio de formulario.

FOST Sino se llienaron los campos
requeridos correctamente, se marcaran ios
bordes de los campos con rojo gue falten
llenar o seleccionar. En caso de haberse
llenado correctamente, se registra al
usuario. si la carga es lenta, se debera
agregar una harra de progreso.

Registrarse

Fig.27 Crear comentario

El comentario se publicard y se mostrara en la vista de comentarios, sélo queda

arrastrarlo hasta el lugar correspondiente.
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5.3.1.4 Relacionar componentes
Cuarto botén consiste en relacionar los componentes. Al presionar el botén, se

listara el resto de los componentes disponibles para relacionar, a través de un
checkbox, seleccionaremos aquellos que queremos relacionar con ese componente
y el estado, si debe estar lleno, vacio, habilitado o deshabilitado.

Siguiendo el caso anterior seria. Fig.28

compoete que guieras
@ relacionar con button
Componente: input-lastname _ _
Pronto serds parte de Fast
Componente: input-email (] FOOd Pl‘zz'a!"‘
Componente: input-passwerd
Componente: input-repeat- : -
password O No_mbl‘e
Componente: input-name o Ape"ldo
Componente; input-number O Emall n
Contrasefia
Condicion Lleno v
Confirmar
Vacio i :
_q Habilitado - contrasefia
| Deshabilitado [ _
Teléfono

fECR 4

Fig.28 Relacionar componentes
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Una vez que seleccionamos los componentes con el que queremos relacionar el
componente actual (en este caso el botdn), presionamos “Relacionar’ y el tip

quedara de la siguiente manera. Fig.29:

@ Q, Buscar fip

Ti : butt i
e Pronto serds parte de Fast

Form registro genérico FOOd PIZZa! sl
PRE. Se debera haber llenado |os campos

anteriores, se habilita el boton registrarse

POST. Se regisira al usuarlo, si Ia carga es
lenta, se debera agregar una barra de
progreso.

RELACION: Los siguientes componentes NOmbre
deben estar llenos [input-password, input-

lastname, para que este componente este .
habiltado, Apelll_do

©@ Email
Contrasefa

Fallo envio de formulario.

POST: 8 no se llenaron los campos Confirmg_r

Enq,uendos corre\.i'iTaEtna:; e marcaran los = Contrasena
Teléfono

Oy

Fig.29. Resultado de relacionar componentes

5.3.1.5 Agregar restriccién
5to y ultimo botdn, esta funcionalidad consiste en agregar algun tipo de restriccion al

campo. Como por ejemplo, la longitud del mismo, formato, etc. Para ello,
presionaremos el 5to boton y se nos mostrara una lista de restricciones cargadas en

el sistema. Asignaremos la que mas nos convenga y presionaremos generar

restriccion. Fig.30
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Mockup Spec

Formato mail, 0
campo debera poseer Un @.

Formato num de tarjeta. 0
El campo serd de tipo numerico.

Formato input.
El campo zerd de tipo.
affanumerico.

Formato fecha. 0
El campeo serd del tipo date.

Formato cod de tarjeta. 0
El campe sera de tipo numerica.

Peso archivo.
El tamafio maximo del archivo sera [
de 50 MB.

( Generar Restriccion )

Registrarse

Fig.30 Agregar una restriccion

Luego, se mostrara el tip de la siguiente manera. Fig.31
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Tips para: button

Form registro genérico

PRE: Se debera haber llenado los campos
anteriores, se habilita el boton registrarse

POST: Se registra al usuario, 5i la carga es
lenta, se debera agregar una barra de
progreso

RELACION: Los siguientes componentes
deben estar llenos -inpui-password, input-
lastname, para gue este components este
habilitado.

RESTRICCION: El campo sera de tipo
alfanumerico.

GICICIGIO

Fig.31 Resultado de agregar una restriccion

5.3.1.2 Camino 2, método sin respetar la nomenclatura:

Se podra utilizar todas las funcionalidades anteriormente mencionadas, excepto la
relacion entre componentes y crear comentario. La relacion entre componentes no
se podra utilizar debido a que no se seleccionan componentes o los nombres de los
componentes seleccionados no corresponden al nombre de tipo de accioén. La
funcionalidad crear comentario no se podra utilizar si no se seleccionan
componentes o elementos, debido a que no se podra recuperar las coordenadas de
dichos elementos para poder crear el comentario. Al intentar utilizar alguna de esas

funcionalidades, se desplegara una alerta informando el evento. Fig.32
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axAS g, A

9 Esta funcionalidad no esta disponible
para el modo sin nomenclatural

Pronto seras parte de Fast
Food Pizzal...

Habilitacion del siguiente campo en inicio
de sesion

POST. Se habilitara el boton contrasefia.

GICICICIO)

Nombre
Habilitacion del botan en inicio de sesion Apellldo
PRE: Se habilitara el campo contrasefia . ‘
cuando se ingrese el maliusuario. .
. Email
POS'T' Se habiiitara el beten de iniciar
SE5I0n ) -
Contrasena
©OG©® .
Confirmar
. contrasefia
Teléfono

Registrarse

[t ECGR 4

Fig.32 Limitaciones sin nomenclatura

En caso de querer utilizar el modo “Nomenclatura” cuando seleccionamos
componentes que no respeten la nomenclatura, se desplegara una alerta
informando que no se encontraron tips que tengan relacién con los nombres de los

componentes seleccionados. En este ejemplo, seleccionamos un componente que posee

el nombre “fondo”. Fig.33
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Pages.
componentes
v Pizza

Plugin

Rectangle 29
Rectangle 28

Group 3

Ingrese su token personal si no lo ha...
Rectangle 31

Rectangle 25

Group 2

H Form-Prusba

4 Form-Registrarse

button

input-number

input-repeat-password

input-password

input-email

input-lastnama

redes

inicio sesion

s1

No se encontraron tips que tengan
€3 reiacion con los nombres de los
componentes seleccionados

utilizacion del plugin

(i) =

)

Ingrese su token personal sino lo has
ingresado a si lo deseas rengvar

&)

* Pronto serds parte de Fast

Food Pizzal...

Nombre

Apellido

o

Email

Contrasefia

Confirmar
contrasefia

Teléfono

F ~ S

Fig.33 No se respeta la nomenclatura

En el caso que no seleccionemos componentes, se mostrara una alerta informando

que se debe seleccionar

“Nomenclatura”. Fig.34

un componente para poder

ejecutar el

modo
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Mockup Spec

Seleccione el método de
utilizacion del plugin
Fig"ma

- ﬁmthe Piug}“ "MDCRHP SPE.CH:

Se deberd seleccionar un componente

Ingrese su token personal sino lo has
ingresado o si lo deseas renavar

| ‘Token )

Registrarse

Fig.34. No se seleccionan componentes y se ejecuta el modo

nomenclatura
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5.3.1.3 Barra de busqueda:

Permite buscar entre las diversas variantes, por nombre de la accién o nombre del

componente. Fig.35

Mockup Spec

(©) (e )

Tips para: button

Posar puntero del mouse.

PRE: El mouse deberd estar posicionado
sobre un elemento.

POST: Se mostrard un paquefio mensaje que
describe el elemento.

Registrarse

Fig.35. Barra de busqueda
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CAPITULO 6

Validacion

En esta seccion se describe el resultado de una evaluacion del plugin, donde un
disefador probara la misma y debera cumplir cierta cantidad de tareas, las cuales
las planteamos a continuacion. A su vez, le daremos una pequefia introduccién del
funcionamiento de la herramienta pero sin mostrarle coémo utilizar cada
funcionalidad; esto se pensé asi para ver el grado de eficacia de nuestra interfaz en
cuanto a su facilidad de aprendizaje. Describiremos la tarea lo mas concreto posible

y registraremos los lugares donde mas se equivoca 0 no sepa mas avanzar.

Introduccién: El propdsito de nuestro plugin es disminuir el tiempo en redisefio y
proveer una mejor comunicacion especificando el disefo entre el disefiador y el area
de desarrollo, con el fin de evitar ambigledades. Por lo que utilizando nuestro plugin

se obtendra un disefio mas especifico y completo.

En cuanto a las funcionalidades del mismo, se debera tener en cuenta una
nomenclatura especial para utilizar al maximo sus funcionalidades. Con
nomenclatura nos referimos a especificar el nombre del componente/elemento
correctamente, deben contener en el nombre alguna de estas palabras: input,
button, boton, link, checkbox, select o radio button. Una vez ejecutado el plugin, se
listan los componentes y en base al componente seleccionado para trabajar, se
listaran los tips asociados a ese tipo de componente. En cada tip se dispondra de 5
botones con 5 funcionalidades diferentes, las cuales son: Editar tip, copiar tip al

portapapeles, publicar comentario, relacionar componentes y crear una restriccion.

En caso de no seguir la nomenclatura, se listara los tipos de tips (Acciones) y
seleccionando uno de ellos se listaran los tips relacionados a ese tipo. La diferencia
radica en la cantidad de funcionalidades que se podra utilizar, quedando sélo editar
tip, copiar tip al portapapeles y crear una restriccion, por lo que el disefiador tendra

libertad de seleccionar el tipo de tips.
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A continuacion describiremos las dos tareas que se disefaron para la prueba de

usuario.

Tarea 1:Se pide crear un formulario para el area de desarrollo, donde se tendra los
siguientes campos:

-Nombre.

-Apellido.

-Fecha de nacimiento.

-Documento

-Email.

-Teléfono

-Archivo donde no debe superar los 200MB.

-Botén de enviar.

Se debera tener en cuenta:
-El formato y la longitud de los mismos.
-Se podra modificar el contenido del tip a gusto.
-Para que se habilite el botén deberan estar lleno todos los campos
anteriores.
El disefio quedara a manos del usuario, eligiendo los colores y el formato que mas

le guste.

Tarea 2:Se pide modificar un formulario para el area de desarrollo, donde se
debera especificar el disefio, ya que hay ciertas ambigledades que los
desarrolladores no saben con exactitud de qué manera lo quiere el equipo de
diseno.
{Se utilizara el formulario de ejemplo “Form-Registrarse”}
Consta de:
-Nombre.
-Apellido.
-Email.
-Contrasena
-Confirmar contrasefia.

-Teléfono
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Se solicita que el teléfono no sea obligatorio para que el botéon enviar se
habilite. A su vez, se pide que cada input se vaya habilitando a medida que
se haya completado el anterior (exceptuando el teléfono). Se pide agregar un
nuevo campo “Género“ de formato checkbox. Se pide restringir los campos

nombre y apellido a so6lo 20 caracteres de longitud.

6.1 Conclusiones de la validacion

A continuacién, describiremos un breve reporte sobre las tareas ejecutadas por
parte del disefador utilizando nuestra herramienta. Para obtener el detalle completo
se encuentran disponibles los videos en el siguiente link:

https://drive.google.com/drive/folders/1Je6p7osqaK3rKanmv1xR3SBZZvXWx9rY ?us
p=drive_link

En principio se not6é una leve dificultad a la hora de ejecutar el plugin seleccionando
los componentes, ya que no selecciond ningun componente y lo ejecutd, por lo que
no listaba los tips para los componentes que disefio. De todas formas supo ejecutar
nuevamente el plugin seleccionando bien los componentes y asi se listaron

correctamente los tips.

Luego, detectamos que el usuario encontrdé un uso distinto de la herramienta el cual
no estaba previsto en el disefio original que consistia en el uso de los tips, es decir,
seleccioné un componente (en el ejemplo de tipo button) y en base a eso fue
creando comentarios, y en el caso necesario, los editd. Por lo que las dos

funcionalidades que mas utilizé fueron “editar tip” y “crear comentario”.

Notamos que al agregar un nuevo componente, no le asigndé correctamente el
nombre segun la nomenclatura especificada. Cabe destacar que este disefador
esta acostumbrado a no poner nombre a los componentes. Sin embargo, nos aclaré
que es una buena practica tener una nomenclatura apropiada. Por ultimo,

observamos que al utilizar la restriccion la hizo de forma manual y no utilizando el
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boton “Agregar una restriccion al componente”. Al cabo de un breve periodo de

tiempo, localizd6 el boton y comenzd a utilizar la funcionalidad de restriccion,

editando lo necesario.

Una de las limitaciones que nos encontramos a la hora de grabar la validacién, fue

que en el entorno de Figma no tomaba el input del teclado mientras se estaba

grabando la pantalla.

Al finalizar la prueba, el usuario contesté un cuestionario, el mismo se denomina

“SUS” y estas siglas hacen referencia a System Usability Scale. Se trata de un

método rapido para evaluar la usabilidad de un sistema [SUS]. Este método permite

realizar una evaluacion de:

eEficacia: ¢ los usuarios pueden alcanzar con éxito sus objetivos?

eEficiencia: jcuanto esfuerzo es necesario para que pueda alcanzar esos

objetivos?

eSatisfaccion: ¢4 el uso del sistema fue satisfactorio?

A continuacién detallamos el cuestionario junto con las respuestas del usuario:

1. Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

A.

mo o w

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

2. Encontré el sistema innecesariamente complejo

A.

moow

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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3. Pensé que el sistema era facil de usar
A. Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

mo o w

Totalmente de acuerdo

4. Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema

A. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutro

De acuerdo

mo o w

Totalmente de acuerdo

5. Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas

A. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutro

De acuerdo

mo o w

Totalmente de acuerdo

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

A. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutro

De acuerdo

moow

Totalmente de acuerdo

7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy

rapidamente
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Neutro
D

. De acuerdo
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E. Totalmente de acuerdo

8. Encontré el sistema muy complicado de usar
A. Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

moow

Totalmente de acuerdo

9. Me senti muy seguro usando el sistema
A. Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

moow

Totalmente de acuerdo

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema

A. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutro

De acuerdo

mo o w

Totalmente de acuerdo

Para calcular el resultado del SUS se realiza de la siguiente manera:

Sumamos las respuestas de los enunciados impares y después restamos 5.

Sumamos las respuestas de los enunciados pares y luego restamos ese total a 25.

Sumamos ambos resultados y o multiplicamos por 2,5.

Realizamos el calculo de nuestra herramienta:

Impares: (4+4+4+4+3) -5=14
Pares: 25-(2+1+2+2+3)=15
Total: (14 + 15) * 2,5 =72,5
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68
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A pesar que el SUS administrado sélo con un usuario no puede dar un dato
concluyente estos resultados preliminares son alentadores sobre la usabilidad de la

herramienta.
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CAPITULO 7

Conclusiones

Comenzamos este trabajo investigando y analizando sobre los smells de UX y las
formas de solucionarlo. En base a ello, nos fuimos dando cuenta que habia un
problema que se repite reiteradas veces: la falta de comunicacion entre el area de
disefio y desarrollo. A su vez, notamos que en la practica la atencion que se le
presta al disefio de la interfaz de usuario y la UX es menor a las nuevas

funcionalidades o arreglo de bugs.

A causa de eso, entendimos que se necesitaba una herramienta con la cual lograr
disminuir los smells de UX y la mala comunicacion entre ambas éareas, y en
consecuencia se pueda optimizar tanto el proceso de disefio como el de desarrollo
de las interfaces. Cabe destacar que este es un proyecto de software libre y abierto,
por lo que podra ser extendido o modificado por cualquier persona que lo desee

para mejorarlo o agregar mas tips o restricciones

Desde el punto de vista tecnolégico, ambos tuvimos que aprender sobre tecnologias
no estudiadas previamente en la carrera, como Figma, TypeScript y React.

El resultado final es una herramienta para el entorno de Figma que hace uso de las
ultimas tecnologias para lograr una experiencia de disefio sencilla y detallada para
los usuarios con el objetivo principal de incorporar especificacion en el disefo
interactivo a través del uso de las mejores practicas y pudiendo asi evitar

ambiguedades entre el area de disefio y el de desarrollo.

7.1 Contribuciones

En nuestra herramienta, los objetivos principales siempre fueron que el disehador
tenga la posibilidad de especificar el disefio interactivo de la mejor manera,
utilizando los tips, restricciones, etc para lograr una simplificacion del trabajo en el
area de desarrollo y el area de disefio; como consecuencia se reduciran los
desacuerdos entre el disefiador y el desarrollador, optimizando el tiempo de un
redisefio de las interfaces por una mala comunicacién o mala especificacién. Con

estos objetivos descritos podemos concluir que nuestra herramienta cumplié con el
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objetivo de poder realizar una especificacion mas completa y detallada de las
decisiones del disefio, es decir, el diseno estaria mas completo utilizando las

funcionalidades que brindamos en el plugin.

7.2 Limitaciones

“‘Mockup Spec” es una herramienta que solo trabaja dentro del entorno de Figma,

por lo que no es usable fuera del mismo.

Figma no provee tipos de objetos, por lo que no se puede saber si un componente
es de tipo input, button, etc. Para ello, se debe especificar en el nombre del
componente el tipo que es. De esta manera, el plugin detecta el tipo y lista la accién
acorde al mismo. Debido a esto, especificamos la correcta nhomenclatura que se

debe respetar para aprovechar al maximo la herramienta.

A su vez, esta herramienta solo esta desarrollada con una lista de tips que ayudan a
evitar los smells listados en la seccion 2.4.2. Para nuevos smells puede que se

necesite la definicién de nuevos tips.

7.3 Trabajos futuros

En el transcurso de la realizacion de este trabajo nos encontramos con diferentes
puntos de extensién que valdria la pena encarar como posibles extensiones en un
futuro. A continuacién describimos cada uno de ellos:
eChequear automaticamente si hay UX smells.
elmportar/Exportar el disefio en otro entorno del trabajo. Figma es una
herramienta que nos limita bastante para poder identificar distintos
componentes, sélo lo podemos hacer a través del nombre. De esta
manera, al llevarlo a otro entorno de trabajo, se podria pensar en una
l6gica que haga un proceso mas complejo.
eExportar los tips a un documento de especificacion de UX.
Basicamente seria un documento o informe donde se detalle los
componentes que posean un tip, dicho tip puede estar compuesto por

su descripcién, su pre y post condicion, sus enlaces (si esta
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relacionado o no) y si tiene alguna restriccion. El fin de este
documento seria tener un acceso mas limpio al disefio especificado.

eAsociar la cuenta de Figma dentro de nuestra herramienta. El beneficio
de ello seria para poder almacenar los tips y/o restricciones favoritas
del disefador, con el fin de serle mas sencillo el alcance de los tips
mas utilizados. A su vez, se podria investigar si se puede almacenar
los tips creados por el disefiador, para no tener que crearlos
nuevamente.

eComunidad de tips. Podria haber una secciéon donde cada disefiador

publica sus tips o restricciones.
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