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Capitulo 1

Introduccidon

Motivacion y alcance

La usabilidad es un atributo de calidad cuya importancia ha sido reconocida plena-
mente por la comunidad de ingenieria de software. Ya no se discute la necesidad de que
cualquier producto pensado para interactuar con personas resulte facil de utilizar, apro-
piado a las tareas y usuarios para las que fue concebido y cuyo uso brinde diferentes grados
de satisfaccién al usuario. La literatura da cuenta de fracasos de productos de software o
proyectos de desarrollo que nunca llegaron a instancias productivas por fallas asociables
con usabilidad, como ha mostrado [Landauer 1996]. por ejemplo.

La expansién de las GUIs aumenté las posibilidades de interaccién de usuarios y ha
impulsado esa toma de conciencia. Lamentablemente, también ha servido para asociar casi
en forma exclusiva la usabilidad de una aplicacién con el disefio visual de sus pantallas.
Es comin que los ingenieros de software, cuyas practicas domninan los procesos y técnicas
de construccién de software consideren la usabilidad como un tema de interfaz de usuario,
que hay que abordar al final del desarrollo, luego de que la parte funcional del sistema ya
ha sido especificada, disenada y, en algunos casos, construida.

Desde el campo de estudios sobre la Interaccién Humano Computadora (HCI) se han
desarrollado un conjunto de teorias, métodos, técnicas y herramientas para construir sis-
temas mas usables. Se ha mostrado que para conseguir usabilidad hace falta abordar el
diseno de la interaccién deseada de manera integral, enfocando no sélo en las pantallas,
sino en todos los aspectos del software que impactaran finalmente sobre la calidad del
producto durante su uso [Sharp et al. 2007].

También desde la ingenieria de software se ha mostrado la relacién entre la usabilidad
de un sistema y aspectos de su desarrollo que tienen poco o nada que ver con sus interfaces
gréficas. Por ejemplo, las decisiones tempranas sobre la arquitectura del software pueden
afectar de manera significativa el nivel de usabilidad alcanzable por un sistema ([Bass and
John 2001a},[Folmer and Bosch 2005]).

Para hacer frente al desafio de incorporar préacticas de desarrollo que promuevan el
logro de mejores niveles de usabilidad, tanto desde la HCI como desde la IS se han realizado
propuestas de cambios en procesos y métodos de trabajo.

Desde el campo de la Interaccién Humano Computadora (HCI) se sostiene que la forma
de desarrollo denominada “Disefio centrado en el usuario” es necesaria para garantizar
el logro de los objetivos de usabilidad en el producto final. Esta estrategia implica el
involucramiento activo a lo largo de todo el ciclo de vida del producto de los diferentes
afectados por el sistema final, desde su usuario directo hasta quienes pagan por el software

(que suelen no ser las mismas personas).
Por su parte, la IS ha planteado la necesidad de establecer una Ingenieria de Software
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2 Introduccién 10

Centrada en Personas (HCSE) para resumir la idea de la necesidad de compatibilizar el
enfoque proveniente de HCI y el tradicional de la IS Seffah et al. 2005). [SefTah et al. 2009].
Sin embargo, aitin los métodos de IS no incorporan masivamente las practicas. técnicas.
herramientas y métodos de interaccién y usabilidad. Seffah ha indicado que “la estruc-
tura y técnicas de HCI son todavia relativamente desconocidas, subutilizadas, dificiles de
dominar y con poca integracién esencial en equipos de desarrollo de software” [Seffah and
Metzker 2004).

Los métodos de usabilidad y HCI en general pueden ser dificiles de aplicar a la in-
genieria de software debido a las diferencias conceptuales y superposiciones entre ambos
campos. Estas superposiciones no estan formuladas claramente desde el punto de vista
de la IS forzando a las organizaciones que desarrollan software a realizar costosas inves-
tigaciones para introducir las técnicas de usabilidad en tales practicas. Por cjemplo, las
actividades de ingenieria de requerimientos que son abordadas tanto por HCI como por

la IS.

La importancia del esfuerzo de integracién es a menudo erréneamente minimizada.
Para los desarrolladores promedio, la usabilidad sélo afecta a la interfaz de usuario y
ésta solo consiste en los elementos concretos con los cuales el usuario interactia y su
comportamiento de respuesta, por lo tanto se considera sélo un asunto de diseiiadores
graficos. Tales errores simplifican el problema de integracién en la mente del ingeniero de
procesos: como es un tema de disenadores graficos, sélo requiere el agregado de actividades
de usabilidad en las dreas de proceso en las cuales estos temas son considerados, con lo
cual se termina la superposicién. Si consideramos la usabilidad como un tema de proceso
de desarrollo, esto implica que hay que incluir actividades de usabilidad a lo largo de todo
el proceso, con el desafio de integrar diferentes culturas de desarrollo en el mismo tipo de
actividad.

Se sostiene que existe una relacion directa entre el nivel de usabilidad que alcanza un
producto y la utilizacién de un proceso de diseno centrado en usuario para desarrollarlo.
Sin embargo, no todos los procesos se pueden convertir en centrados en usuario simple-
mente haciendo unas pocas modificaciones. Por ejemplo, la transformacién requerida para
un proceso o cultura organizacional basados en especificaciones detalladas que son pro-
ducidas antes que cualquier diseno e implementacion seria muy drastica e impracticable.
La complejidad del lado humano en HCI hace casi imposible crear un diseno correcto en
la primera intencién. Aspectos cognitivos, sociolégicos, educativos. fisicos y emocionales
pueden jugar un rol importante en cualquier interaccién entre el usuario y el sistema y
no se pueden predecir completamente. De las caracteristicas de un proceso centrado en
usuario, la iteratividad es la \inica que es intrinsecamente inherente al proceso de software.

Otra de las dificultades se relaciona con la mejora controlada de los procesos. que
permita acompanar desde la usabilidad el crecimiento de un equipo u organizacién en sus
capacidades de ingenieria de software. Para ello se han propuesto diferentes modelos de
capacidad y madurez (por ejemplo CMMI y SPICE/ISO 15504[ISO/IEC 2006]). En el
campo de la usabilidad también se han desarrollado algunos de estos modelos que pueden
ser empleados como hojas de ruta para crecer en capacidad y madurez de usabilidad de
manera previsible. El Modelo de Capacidad y Madurez en Usabilidad de la Organizacién
Internacional de Estéandares (ISO) que fue desarrollado de manera iterativa y con revision
de expertos, intenta proveer una base para que quienes planifican sepan qué actividades
centradas en los usuarios incluir en un proyecto en particular, asi como asistir a quienes
desean mejorar la manera en que sus equipos realizan tales actividades.

El MMU-ISO est4 contenido en el reporte ISO TR 18529 que tiene como modelo de
referencia a SPICE y utiliza su misma estructura: una dimensién de procesos versus una
de capacidades. MMU-ISO define siete dreas de proceso para el Desarrollo Centrado en
el Usuario: Asegurar contenido DCU en la estrategia de sistemas, Planificar y gestionar
el proceso DCU, Especificar los requerimientos de stakeholders y organizacién, Entender
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y especificar el contexto de uso, Producir soluciones de diseiio, Evaluar los disefios contra
los requerimientos, Presentar y operar el sistema. La capacidad en uno de estos procesos
se mide en la escala de seis grados propuesta por ISO 15504: Incompleto, Realizado,
Gestionado, Establecido, Predecible, Optimizado.

En este contexto, la tesis se plantea dos objetivos. Por un lado, extender uno de los
procesos de desarrollo més adoptados en la comunidad de IS (el Proceso Unificado) para
facilitar su instanciacién como centrado en usuario y mejorar las promesas de usabilidad
al aplicarlo. Por otro, proveer con esa extensién una especie de hoja de ruta que permita
a las organizaciones de software crecer en la capacidad y madurez con la que emplean las
practicas de usabilidad.

Para ello sera necesario revisar las propuestas de incorporacién al desarrollo de software
de actividades de usabilidad, describir el MMU-ISO y analizar el Proceso Unificado a la
luz del MMU de ISO. Esta evaluacién permitird determinar que el nivel de Capacidad y
Madurez en Usabilidad alcanzable con ese proceso.

Luego se propondran las adaptaciones necesarias al Proceso Unificado que permitan
satisfacer la necesidad de incluir actividades de usabilidad y hacerlo de una manera que
permita conformar al MMU-ISO como hoja de ruta. Utilizaremos para este trabajo la
versién open source del Proceso Unificado, liberada por IBM a la Fundacién Eclipse y
conocida como OpenUP.

Estructura de la tesis

La tesis esta organizada en tres partes. La primera (Capitulos 2 y 3) plantea las defini-
ciones basicas que utilizaremos en el resto del trabajo (usabilidad, disefio de interaccion,
capacidad en usabilidad, etc.) y revisa los métodos de desarrollo de software que proponen
la inclusién del disefio centrado en usuario generadas desde el campo de HCI y desde la
Ingenieria del Software.

La segunda parte se compone de tres capitulos. En el primero, presentamos la version
open source del Proceso Unificado, denominada OpenUP. que es una instanciacién del
framework de buenas practicas conocido como EPL (Eclipse Practice Library). En el
segundo, presentamos el MMU-ISO. Cerramos esta segunda parte con un assessment de
la conformidad al MMU-ISO de OpenUP con el objetivo de determinar las oportunidades
de integracién de usabilidad en el Proceso Unificado.

Finalmente. en la tercera parte presentamos la contribucién de la tesis: una nueva
Practica para agregar a la EPL, el Desarrollo Centrado en Usuario (DesCU), y tres in-
stanciaciones del framework basadas en OpenUP que permitirdn alcanzar los niveles 1, 2 0
3 de Capacidad en Usabilidad en el marco del MMU-ISO. En el dltimo capitulo mostramos
la implementacién de la Practica DesCU y de las tres configuraciones como extensiones o
plugins para el Eclipse Process Framework Composer.



Parte 1

Ingenieria de software,
Usabilidad y Diseno Centrado
en el Usuario



Capitulo 2

Definiciones preliminares

Introduccién

Esta tesis entrelaza la nocién de usabilidad con procesos de desarrollo de software y
modelos de capacidad y madurez. Para facilitar la unificacién del lenguaje en el resto del
trabajo, en este capitulo simplemente presentamos las definiciones basicas de los cuatro
conceptos que utilizaremos: usabilidad, disenio de interacciones, diserio centrado en usuario
y capacidad en usabilidad.

2.1. Usabilidad

Nacida en el marco de los estudios sobre la interaccién entre las personas y los sistemas
de software, conocido como HCI (por las iniciales de Human Computer Interaction), la
usabilidad ha recorrido un camino largo hasta comenzar a ser reconocida en las tiltimas
dos décadas como una contribucién importante a la calidad de un producto.

Desde las aplicaciones que se ejecutan en maquinas de escritorio, pasando por las que
corren en dispositivos méviles de comunicaciones hasta aquellas que estdn embebidas en
artefactos de uso tan especﬁco como un medidor de nivel de glucosa en sangre, todas deben
gran parte de su éxito a la mayor o menor posibildad de que quienes deben interactuar
con ellas puedan hacerlo con algiin grado de eficiencia. eficacia y satisfaccion.

Existen diferentes definiciones de usabilidad. Algunas provienen de los pioneros del
campo, otras de los intentos por sistematizar y encuadrar a la disciplina en el contexto de
los procesos de construccién de software.

Uno de los profesionales mas respetados del campo y gestor de gran difusién alcanzada
por la disciplina, Jakob Nielsen, la presenté en “Usability engineering™ vinculada a cinco
atributos esenciales que debe mostrar un sistema: facilidad de aprendizaje, eficiencia,
recordabilidad, gestién de errores. satisfaccién de usuario [Nielsen 1993].

La norma ISO 9126 siguié de alguna manera este enfoque al definir la usabilidad
con cuatro atributos del sistema: facilidad para aprender, capacidad de comprensién,
operabilidad y atractivo [ISO/IEC 2000b].

La definicién que aplicaremos en esta tesis es la que luego ISO establecié en la Norma

9241-11 ISO/IEC [1998):

La medida en la que un producto se puede usar por los usuarios especifi-
cados para alcanzar sus metas con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un

contexto de uso especificado

Esta definicién representa un contexto mds amplio de usabilidad. enfatizando la relacién
entre la usabilidad de un producto y el contexto de uso para el cual fue pensado. La figura
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2.2

2.1 muestra graficamente los componentes de usabilidad planteados en ISO 9241-11 y la
relacién entre ellos.

user intanded
== |

usalbility: extsnt to which goals are achieved :
with eftactiveness, efficiency and satistaction

equipment
environment outcome of i
-
Context of use

product Usability measures

Dl

Figura 2.1: Componentes de usabilidad segun Norma ISO 9241

La definicién de ISO 9241-11 ha comenzado a convertirse en el estandar de facto, uti-
lizada entre otros para la elaboracién del CIF (Common Industry Format) para las pruebas

de usabilidad, acordado entre las principales corporaciones y organizaciones involucradas
en el desarrollo de software [ANSI 2001].

Es interesante observar que esta definicién indica que la usabilidad no es una propiedad
absoluta de un producto sino que existe en relacién con los usuarios especificados de ese
producto (lo que es lo mismo que decir que un sistema puede ser muy usable para algunos,
pero inusable para otros). Incluso, para cada usuario la usabilidad estara relacionada con
el logro de las metas en un entorno de uso definido. Finalmente, la usabilidad es una
caracteristica mensurable definida con tres atributos: efectividad, eficiencia y satisfaccion.

Por ejemplo, un objetivo de usabilidad para un sistema para gestion de financiadoras
de salud podria establecerse de la siguiente manera:

El 85 % [efectividad] de 10 liquidadores con experiencia [usuario especifica-
do) pueden liquidar la facturacén de una internacién por una apendisectomia
[meta especificada) en menos de una hora [eficiencia] con una tasa de satisfac-
cién de 7 puntos sobre una escala de 1 a 10 [satisfaccién] en cualquier estacién
de trabajo de la empresa [entorno de uso]

Cualquier producto tiene normalmente diferentes grupos de usuarios. Algunas de las
metas serdn compartidas por mas de un grupoy habrd otras metas exclusivas de alguin
grupo. Esta diferencia entre los usuarios, sus metas y sus entornos de uso se extiende a la
usabilidad y por lo tanto las medidas esperables de la misma serdn diferentes para cada
grupo.

La usabilidad no es, entonces, una medida tnica, sino un conjunto de mediciones de
efectividad, eficiencia y satisfaccién que a su vez son funciones de los usuarios, sus metas

y sus entornos de uso.
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2.2. Diseno de interaccién

Las definiciones de usabilidad indican como hemos visto que el logro de niveles ade-
cuados de usabilidad estd intimamente relacionado con las interacciones que el producto
o sistema permite y soporta en su relacién con los usuarios.

Esa interaccion no es un producto natural o algo que viene dado simplemente por la
aplicacion correcta de técnicas de Disefio de software o de Disefio grafico para las pantallas.
Debe ser disenada explicitamente.

Se trata de plantear el Disefio del software en un marco mas amplio, el de crear
experiencias de usuario que mejoren y aumenten el modo en que la gente trabaja, se
comunica e intercatia. Como ha senalado Winograd. se trata de “disenar espacios para
la comunicacién e interaccién humana” [Winograd 1997).

.Coémo se integra el Disenio de interacciones con las otras disciplinas que participan
en el Diseno de sistemas basados en software como la ingenieria del software? Sharp y
sus colegas [Sharp et al. 2007] plantean la misma analogia con la construccién de edificios
que alguna vez utilizara Terry Winograd. Se trata de observar los diferentes aspectos
de un mismo edificio que abordan los arquitectos y los ingenieros civiles. Los primeros
estan preocupados con la gente y sus interacciones entre si y con los espacios construidos
(;es correcto el balance entre espacios publicos y privados? estdn suficientemente cerca los
lugares para cocinar y para comer? ;el lugar se puede usar para vivir de otra manera?). Los
ingenieros, en cambio se interesan en aspectos vinculados con la realizacién del proyecto
(costo, duracién, estructura, regulaciones, métodos constructivos, etc).

El Diseno de interaccién entonces tiene que ver con el Disefio para la experiencia del
usuario. Como plantea Jesse Garret: todos los productos que son utilizados por alguien
tienen una ezperiencia de usuario: diarios, botellas de ketchup, sillones, sweaters [Gar-
rett 2002). Y lo mismo vale para los productos y sistemas basados en software. Se trata
de disefiar para una relacién entre la gente y el producto. Es obvio que uno no puede
disefiar la experiencia del usuario, sino disenar para esa experiencia. No se puede disenar
una situacién de satisfaccién o de efectividad. pero se pueden incluir en el sistema carac-
teristicas que generen o evoquen satisfaccién y que permitan alcanzar las metas deseadas
con el compromiso optimo entre las habilidades v capacidades del usuario y los desafios
de la tarea.

En este contexto, el disefio de la interaccién es la parte del proceso donde las metas de
usabilidad deberian ser tenidas en cuenta para establecer las acciones de diseno necesarias
para que el producto final provea una experiencia de usuario que permita alcanzar tales
metas.

2.3. Diseno Centrado en Usuario

Para obtener productos usables, prevalece como paradigma del proceso de ideacion.
construccién e implementacién lo que se conoce como Diseno Centrado en el Usuarto
(DCU), también denominado ingenieria de usabilidad o disefio centrado en las personas.

El Disefio Centrado en Usuario ha sido descripto por ejemplo por [Hix and Hartson
1993], [Beyer and Holtzblatt 1998], [Mayhew 1999] o [Sharp et al. 2007]. La organizacion
ISO también ha planteado el DCU como forma de obtener productos usables en las Normas
13407 [ISO/IEC 1999] y el Reporte 18529 [ISO/IEC 2000a). )

En [Sharp et al. 2007], uno de los libros de texto mas completos sobre el Diseno de
interaccién, Sharp y sus colegas citan el seminal trabajo de Gould y Lewis [Gould and
Lewis 1985], que propugna tres principios claves de un proceso DCU:

1. Poner foco en usnarios y sus tareas desde el comienzo. Esta deberia ser la fuerza con-
ductora del desarrollo. Conocer a los usuarios implica estudiar su comportamiento y
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el contexto de uso para disefar un sistema que les dé soporte. Ademds los usuarios

deben ser consultados durante todo el proceso de desarrollo y sus opiniones, tenidas
en cuenta seriamente.

2. Establecer metas claras de usabilidad y experiencia que permitan realizar mediciones
empiricas para saber si se avanza en su obtencién durante el proyecto

3. Disenar de manera iterativa, caracteristica esencial de un proceso que permita a

usuarios y disenadores comprender a fondo el dominio a medida que se encuentran
soluciones y se descubren nuevos problemas.

Otros autores respetados en la formacién de profesionales de HCI, Ben Schneider-
man [Shneiderman et al. 2009] y John Carroll [Carroll 1995), caracterizan un proceso de
desarrollo para la usabilidad con cuatro atributos en la misma linea:

= El diseno es un proceso, no es un estado ni puede ser representado adecuadamente
en forma estéatica.

= El proceso de diseno es esencialmente no jerarquico. ni top-down ni bottom-up.

= El proceso es radicalmente transformador, involucra el desarrollo de soluciones par-
ciales y provisionales que incluso pueden ser descartadas para el diseno final

s El diseno involucra intrinsecamente descubrir nuevas metas

Como vemos un proceso de desarrollo para la usabilidad tiene dos caracteristicas esen-
ciales: foealiza desde el comienzo en usuarios reales y los involucra en el proyecto
para conocer sus requerimientos cabalmente y es intrinsecamente iterativo, un devenir
de aproximaciones sucesivas e incrementales hacia la solucién de un problema que sélo
sera plenamente descubierto al llegar al punto final.

En esta tesis utilizaremos como referencias principales los estandares y reportes de
ISO. Més adelante describiremos en detalle el proceso DCU definido en las mismas.
Aqui planteamos sélo las principales actividades que ISO establece para un proceso DCU
[ISO/IEC 1999

= Entender y especificar el contexto de uso: quién es el usuario. su entorno de uso y
las tareas para las que el producto serd utilizado.

= Especificar los requerimientos del usuario y la organizacién: determinar los criterios
de éxito de usabilidad del producto en términos de las tareas del usuario. Establecer
guias y restricciones de diseno.

s Producir soluciones de diseno: incorporar en las soluciones todo el conocimiento
disponible sobre interaccién hombre-computadora

= Evaluar los disefios contra los requerimientos: testear los disefios contra las tareas
del usuario.

Estas actividades lamentablemente todavia no forman parte de todos los procesos
de desarrollo de software. En algunos casos. aunque estén presentes, su impacto en el
proceso de desarrollo es casi imperceptible. Varios trabajos han senalado el desgfl'o de
mejorar la insercién del DCU en las organizaciones de desarrollo de software, por (.ejefnplo
el conjunto de trabajos presentados en la serie de Conferencias para una Ingem?rla de
Software Centrada en las Personas (Human Centered Software Engineering), recogidas en

[Seffah et al. 2005] y [Seffah et al. 2009)
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2.4. Capacidad y madurez

En el dominio de los modelos de mejoras de procesos de software, un nivel de capacidad
(capability level) se define por el logro alcanzado en el manejo de un conjunto apropiado
de précticas especificas y genéricas para un 4rea de proceso. En cambio, un nivel de
madurez (maturity level) se define como una mejora de procesos transversal a un conjunto
predefinido de éreas en las cuales todas las metas en el conjunto son obtenidas [SEI 2006].

Por lo tanto, podemos decir que la capacidad en usabilidad mide el nivel con que una
organizacién lleva adelante alguna de las 4reas o aspectos de un proceso de disefio centrado
en usuario. La madurez en usabilidad es una evaluacién de qué tan avanzada estd una
organizacidén respecto de las diferentes vistas del proceso de desarrollo.

Ambas, capacidad y madurez en usabilidad, definen la caracteristica de una organi-
zacion que determina su habilidad para desarrollar en forma consistente productos con un
nivel de usabilidad alto y competitivo [Jokela 2001a].

Cuando una organizacion de desarrollo alcanza alto nivel de capacidad en usabilidad. el
proceso DCU que utiliza es lo suficientemente efectivo y eficiente para generar productos y
sistemas usables. Del mismo modo, un bajo nivel de capacidad en usabilidad suele revelar
la inexistencia (o falta de efectividad) de un proceso DCU.

i, Cémo conseguir o mejorar el nivel de capacidad en usabilidad de una organizacién?
En el mundo de la ingenieria de software se han desarrollado modelos de evaluacién de
procesos para guiar los esfuerzos de mejora, por ejemplo [ISO/IEC 2006], [Kuvaja 1995],
[Paulk 1995]. Mediante la evaluacién de los procesos se puede identificar las fortalezas y
debilidades de una organizacién de software y usar esta informacién para encarar acciones
de mejora. De la misma manera, en el campo del disenio centrado en usuario, existen
modelos de capacidad en usabilidad.

Siguiendo la misma légica, se desarrollaron modelos de capacidad y madurez en usabil-
idad. Mediante la evaluacién de la capacidad en usabilidad se pueden desarrollar acciones
de mejora que aumenten la capacidad en usabilidad de una organizacion.

Este trabajo utilizara el modelo de capacidad en usabilidad presentado por la ISO en
ISO TR 18529 [ISO/IEC 2000a] para proponer una extension de la versién open source
del Proceso Unificado cuya instanciacién brinde un proceso con conformidad a ese modelo
de capacidad y madurez.



Capitulo 3

Los procesos de desarrollo de
software y el DCU

3.1. Introduccidén

Los métodos de usabilidad y HCI en general pueden ser dificiles de aplicar a la in-
genieria de software debido a las diferencias conceptuales y superposiciones entre ambos
campos. Algunas actividades relacionadas con la ingenierfa de requerimientos y el testing
son abordadas tanto por usabilidad como por la ingenieria de software. Estas superposi-
ciones no estdn formuladas claramente desde el punto de vista de la IS forzando a las
organizaciones que desarrollan software a realizar costosas investigaciones para introducir
las técnicas de usabilidad en tales practicas.

La importancia del esfuerzo de integracién es a menudo erréneamente minimizada
debido a una percepcién equivocada de la usabilidad: se la considera sélo vinculada con la
interfaz de usuario. Para los desarrolladores promedio, la interfaz de usuario consiste en los
elementos concretos con los cuales el usuario interactia y su comportamiento de respuesta,
por lo tanto se considera sélo un asunto de disefiadores gréficos. Tales errores simplifican
el problema de integracién en la mente del ingeniero de procesos: como es un tema de
disenadores graficos, sélo requiere el agregado de actividades de usabilidad cn las reas de
proceso en las cuales estos temas son considerados. con lo cual se termina la superposicién.
Si consideramos la usabilidad como un tema de todo el proceso de desarrollo. esto implica
que hay que incluir actividades de usabilidad a lo largo del ciclo de vida completo, con
el desafio de integrar diferentes culturas de desarrollo en el mismo tipo de actividad.
Varios autores han senalado por ejemplo. la relacion entre las decisiones tempranas sobre
la arquitectura de software y la usabilidad que es posible alcanzar luego [Bass and John
2001b),[Bass and John 2001a],[Folmer and Bosch 2005].

En el capitulo anterior mostramos la relacién entre el nivel de usabilidad de un pro-
ducto y un proceso de diseno centrado en usuario. Sin embargo. no todos los procesos
se pueden convertir en centrados en usuario simplemente haciendo unas pocas nodifica-
ciones. La transformacién requerida para que un proceso o la cultura de una organizacién
basada en un ciclo de vida en cascada se convierta en centrada en usuario seria muy
dréastica. Esta aproximacién implica que especificaciones detalladas son producidas antes
que cualquier disefio e implementacion. La complejidad del lado humano en HCI hace
casi imposible crear un disenio correcto en la primera intencién. Aspectos cognitivos. so-
ciolégicos, educativos, fisicos y emocionales pueden jugar un rol importante en cualquier
interaccién entre el usuario y el sistema y no se pueden predecir complemtamente. De
las caracteristicas de un proceso centrado en usuario, la iteratividad cs la 1inica que es

intrinsecamente inherente al proceso de software.
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A continuacién mostramos algunas de las propuestas de integracion de actividades de
usabilidad y disefo de interaccién en los procesos de desarrollo de software. Comenzainos
con las que surgieron del campo de HCI y luego completamos con las originadas en la
Ingenieria de Software. Cerramos el capitulo describiendo la oportunidad de intervencién
que detectamos y que motiva gran parte de este trabajo.

3.2. Aproximaciones desde el campo HCI

En la literatura de HCI existen varios reportes de modelos para procesos de desarrollo
de software que buscan integrar las técnicas de disefio de interaccién para la usabilidad
con las actividades propias de los ingenieros de software. En esta parte del capitulo vainos
a presentar algunos de ellos. Hacemos una breve referencia al tipo de proceso propuesto
por Nielsen y después describimos los procesos propuestos por Hix y Hartson (conocido
como Ciclo de Vida en Estrella), Constantine y Lockwood (Diserio Centrado en el Uso).
el Ciclo de Vida de la ingenieria en usabilidad de Mayhew, el Ingenieria de Usabilidad
Basada en Escenarios de Carroll y Rosson y la propuesta del Proceso del Diserio Centrado
en el Usuario de las Normas ISO.

3.2.1. La ingenieria de usabilidad segiun Nielsen

Aunque ha sido superado por intentos posteriores. incluimos aqui una brevisima des-
cripcién del ciclo de vida para la ingenieria de usabilidad propuesto por Nielsen en Usabil-
ity Engineering [Nielsen 1993|, porque contiene las semillas de procesos que luego vieron
la luz a raiz de la difusién de este trabajo.

Nielsen enfatiza que la ingenieria de usabilidad no es algo que se consiga en un solo
intento, sino un conjunto de actividades que tienen lugar a lo largo de todo el ciclo de vida
de un producto, con actividades importante que tienen lugar en las etapas tempranas del
disefio, mucho antes de que la interfaz de usuario sea siquiera imaginada ([Nielsen 1993],
pag. 71). Las principales etapas de un modelo de ciclo de vida para la ingenieria de
usabilidad senaladas en esa obra son:

1. Conocer al usuario (caracteristicas de los usuarios individuales. tareas actuales y
deseadas de los usuarios, anilisis de funciones, evolucién del usuario y su trabajo.
analisis de la competencia)

2. Establecer metas de usabilidad.

3. Diseno en paralelo.

4. Diseno participativo.

5. Diseno coordinado de la interfaz completa.

6. Aplicar gufas y heuristicas para analisis.

7. Prototipar.

8. Pruebas empiricas.

9. Disefio iterativo, capturar el rationale del diseno.

10. Reunir feedback del uso real.
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3.2.2. El ciclo de vida en estrella de Hix y Hartson

El Ciclo de vida en Estrella [Hix and Hartson 1993] es un proceso centrado en
usuario que establece las principales actividades de usabilidad.

No prescribe un orden particular para estas actividades, pero reserva un rol prominente
a la evaluacién de usabilidad, colocada en el centro de la estrella como puede observarse
en la Figura 3.1.

Hix y Hartson describen los caminos de comunicacién que deberia seguir entre activi-
dades de usabilidad y diseno de software. Separan estrictamente el desarrollo de la IU
del desarrollo del resto del software, con dos actividades que las conectan: el analisis del
sistema y el testing o evaluacién. Constituye una aproximacién simplista a la imtegracion
entre SE y HCI, pero los autores reconocen que la investigacién es necesaria para entender
mejor y dar soporte a las necesidades reales de comunicacion en procesos complejos.
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Figura 3.1: Modelo en Estrella, de [Hix and Hartson 1993]

3.2.3. Diseno Centrado en el Uso de Constantine

[Constantine and Lockwood 1999] proponen el Método de Diseno Centrado en el Uso
como una coleccién de actividades coordinadas que contribuyen a la usabilidad. El mod-
elo de estas actividades incluye algunas que corresponden con un proceso de desarrollo
de software mas ampllio, junto con actividades exclusivamente de usabilidad. El modelo
que Constantine y Lockwood proponen es atractivo para los ingenieros de software porque
estian mas cercanos que otros a la clase de modelizacién usada en su disciplina. En par-
ticular, los casos de uso esenciales, que son la piedra angular de esta aproximacion, son
una reinterpretacién de la técnica de los casos de uso, muy popular en la orientacién a
objetos.

Sostienen que mds alla de todos los debates sobre terminologias y responsabilidades
respecto de las interfaces entre las personas y el software, finalmente sc requiere la soluc?(:)n
de problemas de disefio en tres dreas intimamente relacionadas: arquitectura, presentacion
e interaccién. Estos tres aspectos del disefio de interfaces interactian fuertemente entre
s{ y son finalmente inseparables. Cualquier eleccién en uno de los aspectos condiciona las

posibilidades en los restantes.
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Como su nombre lo indica, el centro de atencién no ests puesto en el usuario sino
en el USO, es decir en las tareas que los usuarios desean realizar y ¢émo lo hacen. Esta
diferencia de énfasis se traduce en diferentes précticas con impactos significativo en el
ciclo de desarrollo. La Tabla 3.1 resume las diferencias del Disefio Centrado en el Uso con
el DCU segun los autores [Constantine and Lockwood 2002).

| Diseno centrado en el usuario ] Diseno centrado en el uso

l

Foco en el usuario: experiencia del
usuario, satisfaccién del usuario

Foco en el uso: herramientas mejo-
radas para soportar el logro de tar-
eas

Guiado por el input del usuario

Guiado por modelos

Involucramiento  sustancial del
usuario: estudios de usuarios, disefio
participativo, retroalimentacion de
usuario, testeo de usuario

Involucramiento selectivo del
usuario: modelizacién exploratoria,
validacién de modelos, inspecciones
de usabilidad estructuradas

Descripcion de usuarios,
teristicas de usuario

caracC-

Modelos de relaciones de usuarios
con el sistema

Modelos de diseno realistas

Modelos de diseno abstractos

Diseno por prototipado iterativo

Disefio a través de modelos

Procesos variados, a menudo infor-
males o no especificados

Procesos sistemaéticos, completa-
mente especificados

Tabla 3.1: DCU vs Diseno Centrado en Uso

El Disenio Centrado en el Uso esta dirigido por tres modelos abstractos, estrechamente
relacionados: el modelo del rol, el modelo de la tarea y el modelo del contenido. El primero
captura las caracteristicas destacables del usuario que participan en su relacién con el
sistema. El segundo, la estructura de la tarea que el usuario debe realizar con el sistema.
El modelo del contenido, representa los elementos y organizacién de la interfaz de usuario
necesaria para dar soporte a las tareas identificadas [Constantine and Lockwood 2002].

La Figura 3.2 de [Constantine and Lockwood 2002] muestra el proceso logico del
método. Los tres modelos centrales al método se desarrollan en forma paralela y muy
relacionada con otros tres: un modelo del dominio (en la forma de glosario, por ejemplo),
un modelo de las reglas del negocio que da forma a la légica subyacente y restricciones
de la aplicacién y un modelo operacional que captura las caracteristicas importantes del
entorno de trabajo o el contexto operativo.

; Operational Moded o v ke and sortexiuml lectan | 5

e

User Roles ; Use Cases i

: . | e

[por: -— ., r w |
et RO | 2 Sorrets B f
- T | e |
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.

~ .

Rotel 7 ! ‘
R ]
. & |

Modet
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data mode or chact dazs

Domain Modelicicssary

en Uso

Figura 3.2: Procesos l6gicos en el Disenio Centrado
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3.2.4. Ciclo de vida de Ingenieria de Usabilidad por Mayhew

Deborah Mayhew propone el Ciclo de vida de la ingenieria de usabilidad para el desa-
rrollo de interfaces de usuario usables [Mayhew 1999]. El proceso estructura actividades en
tres fases: analisis de requerimientos, disefio-test-desarrollo e instalacién. Extranamente,
esta aproximacién se apoya en un ciclo de vida general muy similar al de cascada, aunque
dentro de cada fase prevalezca el enfoque iterativo.

Aunque Mayhew sostiene que el método esta dirigido sélo al desarrollo de la interfaz de
usuario, las actividades incluidas en el ciclo de vida abrazan una parte importante de las
tareas relacionadas con requerimientos. Se pueden identificar vinculos con la Ingenieria
de Software orientada a objetos y con los métodos de prototipado rdpido. La autora
reconoce que la integracién de ingenieria de usabilidad con ingenieria de software debe ser
personalizada en cada organizacién o proyecto Y que las superposiciones entre ambas no
estdn completamente claras.

El método de Mayhew se desarrolla como muestra la Figura 3.3:

= Andlisis de requerimientos: con la construccién del perfil del usuario, andlisis en
contexto de las tareas, establecimiento de las metas de usabilidad hasta elaborar
una Guia de Principios de disefio para el proyecto.

= Diseno, testing y desarrollo estructurado en tres niveles con nivel de abstraccién
decreciente. En el primer nivel incluye la reingenieria del trabajo, un diseiio del
modelo conceptual, elaboracién de maquetas y prototipos, evaluacién iterativa. En
el segundo, se establecen los estdndares y guias: disefio, prototipado y evaluacién de
pantallas y guias de estilo. Finalmente, en el tercer nivel se realiza el disefio detallado
de la IU y su evaluacién en un proceso iterativo.

= Instalacién, permite obtener el feedback del usuario sobre el producto ya instalado
para poder mejorarlo.

Algunos puntos que Mayhew plantea como la filosofia detras del Ciclo de vida de la
ingenieria de usabilidad permiten comprender mejor los alcances de esta disciplina:

1. El diseno de la IU es la clave

2. La integracién de la Ingenieria de Usabilidad con la ingenieria de software tiene que
ser personalizada y adaptada a los requerimientos del desarrollo y a los recursos
disponibles. Por ejemplo el andlisis de sistemas tradicional y el Andlisis de Tareas
en Contexto son actividades altamente relacionadas pero no son la misma cosa
y requieren muy diferentes clases de expertise. La forma de integrarlas para evitar
duplicacién de esfuerzos y producir los resultados deseados es algo que esta pendiente
de resolucién. Mientras tanto, la forma de integrar la Ingenieria de Usabilidad en la
metodologia del proyecto requiere una adaptacién en cada proyecto.

3. El analisis de requerimientos se compensa. es preferible un cuidadoso (y a menudo
colaborativo) disefio y una evaluacién informal, que un diseno casual y una evalu-
acién formal.

3.2.5. Los escenarios de Carroll y Rosson

John Carroll y Mary Beth Rosson propusieron como elemento nucleador para el diseno
de sistemas usables el trabajo con escenarios. En [Rosson and Carroll 2002] presentan el

método, cuyo proceso general se muestra en la Figura 3.4.

Los autores definen un escenario se como una historia o relato sobre la manera en que
la gente realiza una actividad, mientras que un escenartio-problema es una his’toria sobre
el dominio del problema tal como existe antes de introducir la nueva tecnologia.
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Figura 3.3: Ciclo de ingenieria de Usabilidad segiin [Mayhew 1999]

A partir de la idea de considerar que los escenarios constituven una manera adecuada
de administrar los compromisos existentes en la ingenieria de usabilidad (tomar decisiones
al mismo tiempo que se deja el disefio abierto, balancear accién y reflexion, analizar el
uso actual pero permitir que evolucione, etc.), Rosson y Carroll plantean un framework
de proceso de tres etapas: anélisis, diseno. evaluacién de prototipos.

3.2.6. El proceso DCU de ISO

La ISO establecié en su estandar ISO 13407 [ISO/IEC 1999] una guia de referencia
sobre actividades de disefio a lo largo de todo el ciclo de vida de sistemas interactivos
basados en software, enfoque claramente centrado en usuarios.

La Norma ISO 13407 que fue establecida en 1999, estd dirigida a quienes conducen
los procesos de disefio y aunque no brinda ningin detalle respecto de métodos o técnicas
especificas a utilizar propone un ciclo de vida completo para el desarrollo de sistemas
con un enfoque centrado en usuarios. ISO 13407 identifica cuatro principios centrales
que caracterizan el disefio centrado en el usuario y que no estan ligados a ninguna fase
especifica del ciclo de desarrollo:

inclusién activa de los usuarios y una clara comprensién de los mismos y de los
requerimientos de las tareas

distribucién adecuada de funciones entre el usuario y la tecnologia

iteracién de soluciones de diseno

diseno multidisciplinar
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Figura 3.4: Ingenier{a de usabilidad basada en escenarios, segun [Rosson and Carroll 2002

La estructura del proceso DCU, con su naturaleza fuertemente iterativa se ilustra en
la figura 3.5, extraida de la propia ISO 13407.

La norma comienza sefialando que en todas las actividades de desarrollo de sistemas
(andlisis, disefio, testing, etc) debe planificarse la inclusién de tareas centradas en las
personas. Este requerimiento, que claramente excede la mera integracién de actividades de
usabilidad al disenar la interfaz de usuario. est4 reclamando una hoja de ruta para adaptar
las técnicas de usabilidad en el proceso general de desarrollo de software. Retomaremos
este requerimiento al momento de plantear la contribucién de esta tesis.

Luego, ISO 13407 establece el contenido de los cuatro bloques principales de activi-
dades:

Entender y especificar el contexto de uso Se trata de comprender las caracteristi-
cas de los usuarios, las tareas y el entorno fisico y de organizacién definen el contexto
en el que se utilizard el sistema. Es importante entender e identificar los detalles de
este contexto para guiar las primeras decisiones de diseno y proveer una base para
la evaluacioén.

Especificar los requerimientos de usuarios y la organizacién Esta actividad deberia
crear un planteo explicito de los requerimientos de los usuarios y la organizacién
relacionados con la descripcién del contexto de uso. Los siguientes aspectos que
deben considerarse incluyen por ejemplo la performance requerida del sistema nue-
vo versus objetivos financieros y operativos; requerimientos legislativos y normativos
relevantes, incluyendo cuestiones de seguridad y salud; cooperaciéon y comunicacién
entre usuarios y otras partes relevantes; la performance deseada de las tareas; inter-
faz hombre-computadora y diseno de puesto de trabajo, etc.

Producir soluciones de disefio El corazén de todo proceso DCU es la generacién en
forma iterativa e incremental de soluciones de diseno a las situaciones problemaéticas
planteadas, utilizando las précticas del estado del arte, experiencia y el conocimiento
de los participantes. ISO 13407 adhiere al enfoque de diseno de interaccion que parte
“desde cero”, proponiendo la mejor division de tareas entre tecnologia y personas, sin
dar por sentada ninguna solucién previa y se apoya como actividad por antonomasia
en el prototipado.

Evaluar las soluciones de diseno contra los requerimientos de usuario y la organizacién
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Figura 3.5: El proceso DCU en ISO 13407, [ISO/IEC 1999]

Se trata de reunir el mejor feedback posible sobre el diseno, a partir de los usuarios
y representantes de todas las partes involucradas en la relacién con el sistema final.

3.3. Aproximaciones desde la Ingenieria de Software

En esta seccién repasaremos algunos de los intentos provenientes desde la Ingenieria
de software por integrar usabilidad y diseno centrado en usuarios en métodos y procesos
de desarrollo. Comenzamos con la propuesta de Maria Francesca Costabile, basada en un
ciclo de cascada con retornos [Costabile 2001], luego revisamos el Proceso Unificado y su
principal extensién para DCU, “El plugin de la experiencia de usuario para RUP”[IBM
2005b]. Este repaso continda con el Dynamic Systems Development Method. conocido co-
mo DSDM [DSDM-Consortium 2010] y finaliza con Wisdom de Nunes y Cunha, inspirado
en el Proceso Unificado [Nunes and Cunha 2001].

3.3.1. La propuesta de Costabile

En [Costabile 2001] se ofrece una integracién de practicas centradas en usuario en el
proceso de desarrollo de software con el objetivo de aumentar la usabilidad del producto
final. Se concentra en tres principios del DCU: analizar los usuarios y las tareas, disenar
e implementar en forma iterativa e incremental & través de prototipos de complejidad
creciente y evaluar los disenos con usuarios.

La propuesta de Costabile implica tomar un ciclo de vida de software y modificarlo
para incluir actividades de usabilidad. Extranamente se basa en el ciclo en cascada, al que
agrega dos actividades exclusivas de usabilidad (analizar los usuarios y las tareas, realizar
escenarios y especificaciones de interfaces de usuario) y extiende con dos momentos de
prototipado y testing, como se muestra en la Figura 3.6. Como propone la posibilidad
de retornar desde cualquier actividad a una fase previa sostiene que esto da soporte a la
iteratividad que requiere un proceso centrado en usuarios.

La eleccién del ciclo de vida en cascada es la principal debilidad de esta propuesta.
Aunque se puedan hacer retornos a fases previas, éstos estan planteados como correcciones
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Figura 3.6: Inclusién de usabilidad en ciclo de vida de software segiin Costabile

de errores. La idea de iteracién en DCU estd mas relacionada con el hecho de que no es
posible congelar alguna versién de requerimientos o ain de solucién parcial de diseno,
sino que ambas especificacién y resolucién de problema avanzan juntas en el proceso.
Larman ha mostrado claramente las fallas de este ciclo, que terminan conspirando contra
el aprovechamiento de las ventajas de la iteraciéon incremental: dificultad para mitigar
riesgos, especulacién en la elicitacién de requerimientos y rigidez en su especificacién,
aumento de la complejidad por falta de adaptabilidad del proceso Larman [2003].

3.3.2. El Proceso Unificado

El Proceso Unificado [Jacobson et al. 1999] ha recibido una gran atencién de parte de
la comunidad de desarrolladores de software. Entre otras razones, porque sus principales
autores y sponsors se cuentan entre los principales metodologistas de la orientacién a
objetos: James Rumbaugh, Ivar Jacobson y Grady Booch.

Este método organiza el desarrollo en cuatro fases dentro de las cuales se realizan itera-
ciones que generan valor en forma incremental. Se identifican algunos elementos basicos del
método (roles, artefactos, tareas) que se organizan en disciplinas (requerimientos, anilisis,
disefo, testing, etc.).

La versién mas difundida del Proceso Unificado y que se convirtié en el estiandar
de desarrollo iterativo es la conocida como RUP o Rational Unified Process [[Krutchen
2000] (actualmente distribuida por IBM, antes por Rational Software Co.). La Figura
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3.7 muestra la arquitectura general de RUP en los dos ejes: en el horizontal, el ciclo de

dea en cuaf,tro fases; en el vertical, las disciplinas que organizan las actividades por su
naturaleza” (en términos de RUP).

Disciplines
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0 Analysis & Design

O Implementation

m Test

s Deployment

a Configuration &
Change Mgmt

® Project Management

8 Environment

Figura 3.7: Arquitectura de procesos en RUP. segin [IBM 2005a]

RUP tiene algunas de las caracteristicas que son propias de un proceso centrado en
usuario y utiliza productos de trabajo similares. Por ejemplo, es iterativo e incremental y
los casos de uso modelan los requerimentos de forma similar al andlisis de tareas para la
comprension del contexto de uso que propone ISO 13407. Sin embargo, es esencialimente
un proceso centrado en la arquitectura y en la versién original no incluye ningin elemento
especifico para el desarrollo de la interaccion de usuario.

El plugin de la Experiencia de Usuario para RUP (UX-RUP) [IBM 2005b] intenta
integrar en RUP el trabajo realizado en el dominio del desarrollo web relacionado con
los contenidos y concepto de sitio. Estd basado en el trabajo de Jim Conallen sobre
modelizacién de aplicaciones web [Conallen 2002]. De acuerdo con Conallen, el término
Experiencia de Usuario se utiliza para describir el equipo y las actividades de los espe-
cialistas responsables por mantener la interfaz de usuario consistente con los paradigmas
actuales y apropiada al contexto en el cual se espera que se utilice el sistema.

Incorpora como producto de trabajo basico el Modelo de la UX, que intenta describir
los elementos de la experiencia del usuario con el sistema (las pantallas y formularios),
el contenido dindmico y los caminos de navegacién entre los elementos para ejecutar la
funcionalidad del sistema. Este modelo estd constituido por tres productos: un conjunto
de Elementos de UX (pantallas y formularios de ingreso), un conjunto de Storyboards
de UX (que representan la implementacién, en términos de interaccién de usuario, de los
Casos de Uso) y un Mapa de navegacién entre todos los elementos de UX del sistema. La
Figura 7.21 muestra un ejemplo de Mapa de Navegacion.

Este plugin es claramente un avance en la inclusién de DCU y usabilidad en RUP. Sin
embargo, est4 acotado a algunas partes del proceso y unos pocos modelos de trabajo.

3.3.3. DSDM

El DSDM (Dynamic Systems Development Method) es un framework de métodos para
el desarrollo de software de manera agil. Se basa en el involucramiento activo del usuario,
un desarrollo iterativo e incremental y sensible a los cambios de requerimientos [DSDM-

Consortium 2010].
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Figura 3.8: Ejemplo de Mapa de Navegacién en el Plugin UX de RUP, segin [IBM 2005b)

Fue desarrollado y es mantenido por el Consorcio DSDM, una alianza entre proveedores
y expertos de desarrollo de sistemas de informacién del Reino Unido. La versién actual,
la 4.2, fue lanzada en 2003.

El ciclo de vida de DSDM consiste en tres fases: fase del pre-proyecto, fase del ciclo
de vida del proyecto, y fase del post-proyecto. La fase del ciclo de vida del proyecto se
subdivide en 5 etapas: estudio de viabilidad, estudio de la empresa, iteracién del modelo
funcional, disenio e iteracién de la estructura, e implementacin. La figura 3.9 muestra el
ciclo de vida en la fase Proyecto.
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Figura 3.9: Ciclo de vida DSDM

DSDM esta sustentado en nueve principios, varios de ellos compartidos con el diseno
centrado en usuario tales como involucrar al usuario, dar poder al equipo para tomar
decisiones, entrega frecuente de productos, desarrollo iterativo e incremental, priorizar el
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valor entregado como criterio de aceptacién.

3.3.4. Wisdom

Desarrollado por Nunes y Cunha, WISDOM (Whitewater Interactive System develop-
ment with Object Models) [Nunes and Cunha 2001] se plantea como un método liviano
alrededor de tres componentes principales: un framework de procesos de desarrollo, un
conjunto de modelos UML y una extensién de la notaciéon UML para permitir la repre-
sentacién y modelizacidn de los componentes interactivos.

El ciclo de vida del proceso de WISDOM es similar al Proceso Unificado (utiliza las
mismas cuatro fases evolutivas) y organiza las actividades en cuatro flujos de trabajo:
requerimietnos, analisis, diseno y evaluacién. En el corazén del proceso Nunes y Cunha
ubican al prototipado evolutivo que avanza en sucesivas refinaciones hacia el sistema final.
Al igual que el PU, WISDOM utiliza los Casos de Uso como herramienta de requerimien-
tos.

Las Figuras 3.10 y 3.11 muestran el ciclo de vida propuesto y algunas de las extensiones
a UML que se introducen para generar los modelos de la interaccién de usuario.
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Figura 3.10: Fases del proceso en WISDOM



3.4

Oportunidad de intervencién 25
Pro?.:‘ Activities Motsis Dlagrams
_;—lnirkrln project
) )
! Besiness or
n.qlh.ul" tl_‘_: dumain modsl
!
'! . 7 hd . Use casp
—Requirements e . diagrams
dissovery
Uso case
modal Structeral
5 diagrams
1
~ Intemal system A i s
i wnalysis 3 { diagrams |
h: s | Amalysis mode!
‘l'\
—Interface architecturs
design
Interaction modal | g
Activily
diagrams
r Intermal system . ‘ Seheviar
| design ‘ {agram
N { Design mode
"_«HE o estgn mod « Statechan |
l{ tiggramsy
i y
L User inlertacs
design J P
Dialog
model
Presentatica model

Figura 3.11: Flujos de tareas, actividades, modelos y diagramas en WISDOM

3.4. Oportunidad de intervencién

En este capitulo, se han presentado diferentes propuestas de integrar en procesos de
diseno y construccién de software tareas vinculadas con la obtencién de usabilidad en el
producto final, provenientes tanto desde el campo de la HCI como de la Ingenieria de
Software.

Antes habiamos mostrado que el logro de buenos niveles de usabilidad guarda una
relacién estrecha con procesos centrados en usuario, que a su vez se caracterizan por ser
esencialmente iterativos. También mencionamos la importancia de un abordaje que no se
concentre sélo en la interfaz de usuario. sino en todas las interacciones que el producto
habilita o restringe. Finalmente, senalamos que la efectividad y eficiencia de los procesos
de desarrollo centrados en usuario se pueden aumentar mejorando la capacidad y madurez
en usabilidad de una organizacién.

Todas las propuestas que presentamos incluyen en alguna medida el caracter iterativo
en el ciclo de vida y la participacién mds o menos comprometida de los usuarios finales
(ya comentamos la falencia de Costabile al presentar como iterativo un ciclo en cascada
con retornos).

M4s despareja resulta la extensién de aspectos del sistema que estan cubiertos por
tareas de usabilidad. Sélo DSDM, Constantine y el Proceso ISO plantean claramente la
necesidad de abarcar todo el sistema o producto. El resto restringe en algun punto la tarea
a los aspectos vinculados explicitamente con las IUs.

Pero el punto que a nuestro juicio compromete més la posibilidad de mejorar de manera
previsible la obtencién de niveles de usabilidad en los productos de software es la escasa o
nula gufa que estas propuestas brindan para integrarlas con la ingenieria del software en
las actividades de mejoras de procesos. En efecto, es clara la carencia en esas propuestas
de alguna forma de hoja de ruta que ademas de incluir actividades de usabilidad en un
ciclo de vida de desarrollo, guie al equipo en la forma de incrementar la capacidad cn

usabilidad.
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Creemos que una forma de contribuir a superar esta carencia es dar soporte a la
integracién de diseno y desarrollo centrado en usuario en procesos de ingenieria de software
de manera tal que se puedan mejorar los niveles de capacidad y madurez en usabilidad de
una organizacion.

Vamos a tomar como base uno de las metodologias de desarrollo que alcanzé mayor
difusién en la construccién de software, como es el Proceso Unificado. En particular,
utilizaremos la versién liberada como OpenUP por la Fundacién Eclipse. Nos proponemos
analizarla para encontrar los huecos que deben ser cubiertos para mejorar las actividades
de DCU en ese proceso y desarrollar las extensiones que sean necesarias.

Como guia para esos cambios emplearemos el Modelo de Capacidad y Madurez en
Usabilidad propuesto por la ISO en los tres primeros niveles de Capacidad (El proceso
realizad, El proceso gestionado y el Proceso establecido). Intentaremos extender la Liberia

de Procesos de Eclipse para permitir instanciaciones de OpenUP que puedan satisfacer a
los niveles 1 a 3 del MMU-ISO.
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Capitulo 4

Proceso Unificado open source:

OpenUP

4.1. Introduccién

Para nuestra propuesta de inclusién de DCU en un proceso de desarrollo de software
tomamos como base la versién open source del Proceso Unificado. que fuera liberada por
la Fundacién Eclipse a partir de una contribucién por parte de IBM de los elementos
basicos de RUP, en el marco del proyecto Eclipse Process Framework (EPF) [ECLIPSE
2006).

El proyecto EPF tiene dos objetivos: a) proveer un framework extensible y herramien-
tas de ejemplo para la ingenieria de procesos de software (autorfa de métodos y procesos,
gestion de bibliotecas, configuracién y publicacién de procesos) y b) proveer contenido de
ejemplo para procesos de desarrollo y gestién de softwar que sea extensible v soporte el de-
sarrollo iterativo, agil e incremental y que se sirva para un conjunto amplio de plataformas
y aplicaciones.

El framework, que describiremos en detalle en la seccién siguiente, se compone de
un meta-modelo basado en la versién 2.0 del SPEM de la OMG [OMG 2008| (que a su
vez reconoce entre las fuentes a la Unified Method Architecture de IBM) y un nicleo
extensible de herramientas (funcionalidad basica y una API que perinita la autoria de
métodos y procesos). OpenUP/Basic, como veremos, es una configuracién de procesos
basada en el Proceso Unificado y que utiliza los elementos core provistos por el EPF.
Una de las herramientas de ejemplo liberadas, el EPF Composer sera utilizado para la
elaboraciéon de las configuraciones del proceso que integren el DCU.

En las secciones siguientes de este capitulo presentamos el EPF y la version bésica de
OpenUP.

4.2. El Eclipse Process Framework

El corazén del EPF se denomina Framework Unificado de Métodos (UMF). Se
trata de un framework que se basa en un conjunto de précticas provenientes de diferentes
contextos y desarrolladas por diferentes organizaciones que comparten una infraestructura
comun. En cierto sentido. puede considerarse como un “lenguaje comin” que permite la
interoperacién de préacticas. Un framework de prdcticas organiza una biblioteca de
métodos como un conjunto de préacticas con alta cohesién y bajo acoplamiento. El con-
tenido se comparte entre las préacticas, se captura en elementos core, categorizados en Slots
de Productos de Irabajo (WPS). Las configuraciones de practicas (incluyendo procesos
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transversales a varias de ellas) se ensamblan seleccionando un subconjunto especifico de
esas practicas. La Figura 4.1 muestra graficamente esta descripcién.

Configuraciones i I |
de Practicas L L |

SR TR B

Practicas

| Elementos |
| comunes

Figura 4.1: Esquema de un Framework de Practicas

Ya sefialamos que el metamodelo empleado en EPF y EPL el propuesto por el Ob-
ject Management Group en la Versién 2.0 de su Software & Systems Process Engineering
Meta-Model Specification [OMG 2008]. La concepcién y el marco de uso del SPEM 2.0.
adoptada por el EPF, se muestra en la Figura 4.2. Se trata de proveer una representacion
estandarizada y bibliotecas de contenido de método que sea reutilizable, dar soporte para
una actividad sisteméatica de desarrollo, gestién y crecimiento de procesos de desarrollo
de software, facilitar el despliegue de un subconjunto de contenidos y procesos necesarios
mediante la configuracién de procesos especﬁcos y dar un respaldo adecuado a la imple-
mentacién concreta de los procesos configurados.
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Figura 4.2: Marco conceptual para uso de SPEM 2.0

Este meta-modelo, que provee el lenguaje para describir los contenidos y procesos del
método, separa las definiciones de Contenido del Método de su aplicacién en Procesos de
entrega, tal como muestra la Figura 4.3. El Contenido se manifiesta en principio medi.antc
definiciones de productos de trabajo, de roles, de tareas y orientaciones. Estas ultimas
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(que pueden ser guias, listas de control, ejemplos, hojas de ruta., ete)
seccion de Contenido v Procesos porque pueden considerarse como un background para
un contenido tanto como para un proceso especfico. A la derecha del diagrama estan los
procesos definidos en SPEM 2.0. El clemento principal es la Actividad, que puede anidarse
para definir estructuras de desglose de tareas (WBS) o relacionarse con otras actividades
para definir un flujo de trabajo. Las Actividades también tienen referencias a los Con-

tenidos de Método, representadas con el concepto “usa”. Las Actividades se utilizan para
definir Procesos.

estan en la inter-

Method Framework

Method

Content Process

Work Product
Definition

- Role
Definition

. Task
Definition

Category

Figura 4.3: Elementos de Metamodelo SPEM 2.0

La referencia completa al SPEN 2.0 se puede encontrar en [ONIG 2008, transcribimos
aqui solo las definiciones breves de los clementos de contenido y proceso que describiremos
mas adeiante dentro de las Practicas de la EPL. Como contexto de estas definiciones.
mostramos con las Figuras 4.5 v 4.4 los estereotipos UML que emplea SPEM 2.0 en el
disenio de los Paquetes “Estructura de Procesos™ v “Estructura de Contenido de Método™.
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Figura 4.4: Perfiles UML definidos en SPEM 2.0 para el paquete Contenido de Método
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Figura 4.5: Perfiles UML definidos para el paquete Estructura de Procesos en SPEM 2.0

Los elementos de contenido
Definicién de Rol

Un rol se define como un conjunto de habilidades. competencias v responsabilidades
relacionadas. Las personas o las herramientas que desempenan un rol realizan tareas v
generan productos de trabajo. Para algunas tareas v productos de trabajo los que de-
sempenan roles son directamente responsables de realizar las tareas y generar los produc-
tos. Para otras, simplemente colaboran para alcanzar la meta.

Un rol puede ser desempenado por una persona o un conjunto de personas y a su
vez una misma persona o conjunto puede desempenar varios roles. Por ejemplo. hay dos
roles en las diferentes versiones del Proceso Unificado. Gerente de Proyecto e Ingeniero
de Procesos que en proyectos pequefios pueden ser desempenados por la misma persona.
mientras que en proyectos de gran magnitud es muy probable que existan varias personas
desempenando cada uno de esos roles.

La Figura 4.6 muestra las relaciones entre los Rol, Tarea y Productos de trabajo.

es responssble de

Rol 0. Producto de Trabajo
S +entrada "\ +salida
1 LS00 0.

o ,, y
~Jfea wa Usa { " Produce
. ' /
o ‘.\. l'./
S0t o
0.1 Tarea

Figura 4.6: Relaciones entre definiciones de Rol, Tarea y Producto de trabajo
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Definicién de Producto de trabajo

Un Producto de trabajo es un elemento del contenido del método que es usado, mo-
dificado y producido por una Definicién de Tarea. Sélo un rol es responsable por cada
producto de trabajo.

SPEM 2.0 distingue tres clases de productos de trabajo: artefacto, resultado y en-
tregable. Los artefactos son tangibles y pueden estar incluidos en otros artefactos. Por
ejemplo, un plan de desarrollo es un artefacto que pude contener una lista de riesgos, en-
tre otros artefactos. Un resultado habitualmente es intangible y no reusable. Por ejemplo,
podria ser la mejora en performance o la instalacién de una herramienta. Un entregable
es el valor provisto a los involucrados internos o externos y se compone de otros dos
productos de trabajo: artefactos y resultados.

Definicién de Tarea

Una Definicién de Tarea describe el trabajo realizado por instancias de Definicién de
Rol. Esta asociada con Productos de Trabajo de entrada y salida y dirigida por una meta.

Puede considerarse como la unidad de trabajo asignable. La tarea describe el trabajo a
ser realizado y comunmente un conjunto opcional de pasos. Las tareas usualmente duran
entre unas pocas horas y unos dias y afectan solametne un nimero pequeno de Productos
de trabajo. Debido a su granularidad, las tareas a menudo se repiten en iteraciones y
pueden ser muy pequenas para la planificacién. Si son muy grandes, es conveniente de-
glosarlas en Pasos (una Definicién de Paso representa la unidad mds pequena de trabajo
a realizar).

Por ejemplo, la Definicién de Tarea “Desarrollar el Modelo de Casos de Uso” describe el
trabajo necesario para completar ese modelo: identificar y nombrar casos de uso y actores,
escribir descripciones breves, modelar los CU y sus relaciones, completar las descripciones
detalladas del flujo béasico y los flujos alternativos, etc. Todas estas partes (Pasos) con-
tribuyen a la meta de desarrollar el modelo de casos de uso, pero pueden realizarse en
diferentes puntos de un proceso. Al comienzo se pueden identificar y nombrar los CU.
Mucho maés tarde en el proceso se completarén las descripciones detalladas de todos los
flujos. El conjunto de los Pasos describe el método para desarrollar un Modelo de Casos
de Uso. Aplicarlo en un proceso consiste en definir cudles pasos se completan antes de
pasar de una iteracién a la siguiente.

Los elementos de proceso

Los elementos de proceso estan organizados a partir de la definicién de un Elemento
de desglose (Breakdown element). Se trata de una gencralizacién abstracta de cualquier
tipo de elemento que aparece en un proceso. Tiene tres propiedades importantes: a) ad-
miten repeticiones en un mismo proceso, b) son opcionales y c) es planificado (se incluye
al generar un plan de proyecto).

Dentro de los Elementos de Desglose, se cuentan los Elementos de Desglose de Tra-
bajo (Actividades e Hitos). A la posibilidad de repeticiéon que heredan de los Elementos
de Desglose (y que permiten, por ejemplo. la realizacién de iteraciones), le suman una na-
turaleza continua (sin duracién fija o estado final) y que estan condicionados por sucesos.
es decir que inicia porque un evento especial ha sucedido, no porque estaba programado
en un cronograma.

Una Actividad constituye la unidad bésica de trabajo dentro de un Proceso. Esta aso-
ciada con Productos de Trabajo y con Roles. El meta-modelo soporta el anidamiento de
Actividades, de modo que forman una WBS. Como una actividad puede contener otras
actividades, el ingeniero de de proceso puede crear una jeraquia tan compleja como nece-

site.
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. El Flujo entr.e los Elementos de desglose de Trabajo se representa mediante Secuen-
cias de trabajo. Cada secuencia conecta dos Elementos de Desglose de trabajo: un
predecesor y un sucesor.

La Figura 4.7 ejemplifica una WBS asociada a un Elemento de Desglose de Trabajo
(el Patrén de entrega de Fases para el ciclo de vida riesgo-valor)

atie Muhiple Occurrences Tesm

A SR S S

W @ e W N -
M

= 3
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Product Reiease Milestore

~

Figura 4.7: WBS de Fases de Ciclo de vida riesgo-valor

Una Fase agrupa elementos en un periodo significativo del proyecto. Una Fase final-
iza con un punto de control de gestién importante, con un Hito o con un conjunto de
entregables concluidos. En términos de SPEM una Fase es una Actividad que cumple
ESREPETIBLE = FALSE.

La Iteracion representa un conjunto de actividades anidadas que se repiten mds de
una vez. Permite al ingeniero de procesos organizar ciclos repetitivos de trabajo. Para
SPEM, una Iteracién es una Actividad con ESREPETIBLE = TRUE

Un Hito representa un evento significativo para el desarrollo de un proyecto, por
ejemplo una decisién importante, la conclusién de un entregable. la finalizacién de una
fase. Se trata de un Elemento de desglose de trabajo, de manera que tiene que aparecer
en una WBS y puede tener relaciones de precedencia.

Un Patrén de proceso (Capability pattern) es un “fragmento de proceso” que puede
contener Actividades e Hitos y que es reutilizable como solucién a algiin tipo de problema
o situacién habitual. Agrupar elementos de Proceso en Patrones de Capacidad permite a
los ingenieros de proceso reusar estos fragmentos y componer Procesos de Entrega a partir
de ellos. Si un patrén comun, como el plan de una iteracién, es necesario en diferentes
partes del proceso de entrega, se puede reutilizar generando un Patrén de proceso.

Un Proceso de despliegue es un ciclo de vida del proyecto de punta a punta ensam-
blados a partir de un conjunto de Actividades, Fases, Iteraciones, Patrones de Proceso e
Hitos. Por ejemplo, RUP se distribuye con tres procesos de Entrega: clasico (proyectos
grandes), pequefio (proyectos pequenos), medium (proyectos medianos).

Diagramas de proceso

Existen tres diagramas que son relevantes en el contexto de nuestra tesis: el flujo de
trabajo, el detalle de actividades y las dependencias de productos de trabajo.

Diagrama de flujo de trabajo

Se trata de una versién adaptada de los Diagramas de Actividad UML que puede
contener un punto de inicio y uno de fin, nodos de decision, links, actividades, barras de
sincronizacion, fases de descriptores de tareas e hitos. Provee una visién de alto nivel de las
actividades y su secuencia. La Figura 4.8 muestra un ejemplo Las barras de sincronizacién
muestran un posible paralelismo entre actividades. Las flechas en los links muestran orden

de ejecucién entre los elementos de proceso.
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Figura 4.8: Diagrama de Flujo de Trabajo en SPEM 2.0

Diagrama de detalle de actividades

Brinda una visién general de los descriptores de las tareas dentro de una actividad,
los descriptores de los roles asociados con las tareas y los descriptores de productos de
trabajo de entrada y salida. Los dos diagramas en la Figura 4.9 muestran para cada rol
responsable en la dimensién horizontal la lista de tareas en la actividad y en la vertical el
flujo de productos de trabajo. Un descriptor es basicamente un objeto de referencia dentro
de un proceso que representa la ocurrencia de un elemento de contenido del metodo. Tiene
sus propias relaciones y documentacién que define la diferencia entre la implementaciéon
por defecto y esta particular ocurrencia del elemento en el proceso.

Diagrama de dependencia de Producto de Trabajo

Ilustra las relaciones y dependencias entre varios productos de trabajo. Se utilizan para
mostrar trazabilidad de productos de una actividad. La Figura 4.10 muestra un diagrama
de este tipo utilizando los iconos de SPEM 2.0 para los elementos de proceso.
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4.3. La biblioteca de practicas para el EPF

La Buiblioteca de Prdcticas del Framework de Procesos Eclipse (EPL) es una
biblioteca que conforma al UMF, liberada junto con la versién 1.5.0.1 del Eclipse Process
Framework Composer [Eclipse 2008a).

En el contexto del Eclipse Process Framework, una prictica es una aproximacién
a resolver uno o maés problemas que se producen comunmente. Estas practicas estan
destinadas a ser adoptadas, habilitadas y configuradas como “cadenas” de procesos .

Estas practicas ofrecen las siguientes ventajas:

Adaptabilidad y escalabilidad El conjunto de practicas incluidas soporta un amplio
rango de soluciones.

Adopcién incremental Cada practica se describe como una capacidad autocontenida
que puede ser adoptada por una organizacién o un proyecto.

Facilidad de configurar y usar Crear un método es tan simple como seleccionar las
practicas a adoptar y publicar los resultados. Cada practica se agrega a si misma
al framework de modo que el contenido pueda ser visto ya sea por practica o por
productos, roles, etc.

Desarrollo comunitario El desarrollo de la Biblioteca Open Source de Practicas se
desarrolla por la comunidad del Eclipse Process Framework

Por otro lado, se sostiene que las buenas practicas incluidas en el framework han
surgido del andlisis de un gran numero de proyectos exitosos [Kroll and Maclsaac 2006).

Finalmente, senalemos que el Método de Autoria de Métodos (MAM) es una
aproximacién a la creaciéon de métodos centrada en arquitectura, orientada a la calidad v
basada en practicas. MAM provee gufas para crear métodos que serdn incluidos dentro de
la Biblioteca de Précticas EPF [Eclipse 2008b]|. Mas adelante retomaremos las indicaciones
del MAM para generar una de las contribuciones de esta tesis.

Los bloques para construir practicas

A continuacién describimos brevemente las definiciones de los Roles, Tareas y Produc-
tos de trabajo incluidos en EPF como elementos de Contenidos de Método sobre los que
se construyen las Practicas de la EPL y que se muestran en la Figura 4.11.

Roles

La EPL presenta siete roles basicos, necesarios para equipos pequenos y sin distribucién
geografica:

Analista representa los concerns del cliente y los usuarios finales mediante la obtencion
de input directo de los involucrados para comprender el problema a resolver y la
captura o planteo de prioridades para los requerimientos.

Arquitecto es responsable de definir la arquitectura del software, lo que incluye tomar
las decisiones técnicas claves que restringiran el disefo en lineas generales.

Desarrollador es responsable de desarrollar una parte del sistema, incluyendo el diseno
para adecuarla a la arquitectura, posiblemente el prototipado de la interfaz de
usuario y la implementacién, test de unidad e integracién de los componentes que

son parte de la solucién.
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Stakeholder representa los grupos de interés cuyas necesidades pueden ser satisfechas
por el proyecto. es un rol que puede ser desempenado por cualquicra que ser4, real
o potencialmente, afectado por el resultado del proyecto.

Tester es responsable de las actividades centrales del esfuerzo de prueba, incluyendo la
identificacién, definicién, implementacién y conduccién de las pruchas necesarias.
tanto como de registrar y analizar los resultados.

Gerente de proyecto lidera la planificacién del proyecto, coordina las interacciones con

los involucrados y mantiene el equipo focalizado en alcanzar los objetivos del proyec-
to

Rol genérico cualquier interesado en el proyecto o integrante del equipo que no est4 com-
prendido en los roles anteriores

Tareas

La EPL se construye sobre 18 tareas que los diferentes Roles pueden realizar como
actores principales (y por lo tanto son responsables de que se ejecuten) o secundarios
(proveyendo informacién o soporte para ejecutar la tarea). Las tareas estdn asociadas con
conceptos, orientaciones y listas de control.

Bocetar la arquitectura Consiste en delinear las primeras decisiones de arquitectura
que guiaran el desarrollo y las pruebas. Se comunica a todo el equipo para que se
tenga suficiente informacidn sobre el tipo de aproximacién técnica que se adopta.

Evaluar resultados determinar el éxito o fracaso de una iteracién y aplicar las lecciones
aprendidas para modificar el proyecto o mejorar el proceso.

Crear Casos de prueba Desarrollar casos y datos de prueba para cada requerimiento
a testear.

Definir la visién del sistema, describiendo los problemas y caracteristicas sobre la base
de los requerimientos de stakeholders.

Detallar escenarios de Casos de Uso Describir los flujos de los casos de uso en sufi-
ciente detalle para poder validar la comprensién de los requerimientos, asegurar la
satisfaccién de expectativas de stakeholders y permitir que comience el desarrollo
del software.

Encontrar y bocetar requerimientos identificar y capturar los requerimientos fun-
cionales y no funcionales del sistema en un nivel de abstraccién alto que permita
obtener una aproximacién inicial del alcance del trabajo por delante

Implementar tests de desarrollador implementar una o més pruebas que permitan
la validacién de una implementacién del desarrollador

Implementar scripts de tests implementar los scripts para las pruebas que permitan
validar una solucién

Implementar la solucién escribir el cédigo fuente para proveer nueva funcionalidad o
corregir defectos

Integrar y crear un build integrar todos los cambios introducidos por los desarrol-
ladores en la base de cédigo
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Gestionar una iteracién monitorear el estado del proyecto, identificar cualquier blo-
queo u oportunidad de avance. Identificar y manejar las excepciones, problemas v
riesgos. Comunicar el estado del proyecto.

Planificar una iteracién planificar el alcance y las responsabilidades para una iteracién,
identificando el préximo incremento de las capacidades del sistema.

Planificar el proyecto elaborar un plan del proyecto que resuma las actividades prin-
cipales y provea un acuerdo entre todos los involucrados sobre las metas y forma de
lograrlas. Obtener el acuerdo de stakeholders para iniciar el proyecto y el compro-
miso del equipo para avanzar.

Refinar la arquitectura a partir de la arquitectura bocetada, esta tarea implica tomar

decisiones para concretarla en los detalles y proveer el soporte al desarrollo del
sistema

Requerir cambios capturar y registrar los pedidos de cambio

Ejecutar tests de desarrollador ejecutar pruebas contra la implemetnacién individual
del desarrollador

Ejecutar tests ejecutar los scripts de pruebas adecuados, analizar los resultados y co-
municarlos al resto del equipo

Disenar la solucién identificar los necesarios para resolver alguna funcionalidad en par-
ticular y disponer las interacciones, comportamientos, relaciones y datos necesarios
para ello

Detallar requerimientos de sistema describir los requerimientos suplementarios de
alcance de todo el sistema en suficiente detalle para permitir su validacién y el inicio
de su desarrollo

Productos de trabajo

Mediante la realizaciéon de las diferentes tareas, los roles producen, modifican o utilizan
17 artefactos incluidos en EPL. La mayoria de los artefactos se asocia con plantillas y listas
de control. La plantilla o template provee orientacién adicional para completar el artefacto
y la lista de contorl ayuda a verificar la calidad del resultado.

Cuaderno de arquitectura Describe el ratiionale, los supuestos. explicaciones e impli-
cancias de las decisiones que se toman para constituir la arquitectura

Build versién operativa del sistema o una parte que demuestra un subconjunto de las
capacidades a proveer por el producto final

Disefio decribe la realizacién de una funcionalidad requerida y sirve como abstraccion
del cddigo fuente

Test de desarrollador valida un aspecto especifico de un elemento de implementacion
Glosario define los términos importantes utilizados en el proyecto

Implementacién archivos de cédigo y datos, archivos de soporte como ayuda online.
que representan las partes en crudo del sistema en construcct on

Plan de iteracién plan de bajo nivel que describe objetivos, asignaciones y criterios de
evaluacién para una iteracién
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Plan de proyecto plan de alto nivel que incluye la informacién para gestionar el proyec-
to, describiendo las iteraciones y sus metas

Lista de riesgos lista ordenada de riesgos abiertos y conocidos del proyecto

Especificacién de requerimiento de sistema captura los atributos de calidad y re-
stricciones que tienen alcance en todo el sistema

Caso de prueba especificacién de un conjunto de inputs, condiciones de ejecucién y re-
sultados esperados de una prueba para evaluar un aspecto particular de un escenario

Log de prueba reine la salida en bruto capturada durante una corrida de pruebas

Script de prueba contiene las instrucciones paso a paso para ejecutar una prueba, puede

ser un documento para hacer pruebas manuales o cédigo para su ejecucién au-
toméatica

Modelo de Casos de Uso captura el modelo de las funcionalidades y entorno requerido
del sistema y sirve como contrato entre el cliente y el equipo

Caso de Uso captura el comportamiento del sistema que permite mostrar un resultado
observable y de valor para los que interactiian con el sistema

Visién define la vista que los stakeholders tienen de la solucién técnica a desarrollar,
especificada en términos de necesidades y caracteristicas de los stakeholders

Lista de items de trabajo contiene la lista de todo el trabajo programado para re-
alizarse dentro del proyecto. Cada item de trabajo puede contener referencias a
informacién relevante necesaria para realizarlo

Las practicas de la EPL

Ya hemos mencionado que en el marco de la EPL una préctica define una manera
de resolver uno o mds problemas que se producen habitualmente. La EPL organiza doce
buenas pricticas de ingenieria de softwre en dos grupos:

« Practicas del Kernel Agil, que incluyen todas las buenas practicas de métodos
agiles:
e Desarrollo iterativo
e Planificacién en dos niveles
e Equipo integrado
e Testing concurrente
e Integracién continua
« Pricticas de EPF para escalar la agilidad, que permiten extender el corazon
de agilidad a procesos de mayor envergadura:
e Arquitectura evolutiva
e Diseno evolutivo
e Ciclo de vida riesgo-valor
e Visién compartida
e Gestién grupal de cambios
e Desarrollo condudido por testing

e Desarrollo conducido por casos de uso
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Practica: Desarrollo iterativo

Esta practica se basa en la idea de que el software se construye en una serie de incre-
mentos a lo largo de una secuencia de iteraciones. Cada incremento agrega un subconjunto
de la funcionalidad final del sistema. De esta forma. el sistema crece y devicne més com-
pleto en el transcurrir de las iteraciones.

Se incluyen tres tareas, que producen otros tantos artefactos:

Planificar la iteraciéon consiste en priorizar los itemns de trabajo, definir los objetivos
de la iteracién, comprometer el trabajo para los items priorizados, identificar y
actualizar la lista de riesgos, definir los criterios de evaluacién y refinar la definicién
y alcance del proyecto. El resultado princial de esta tarea es el Plan de Iteracion.
pero también resultan actualizados la Lista de items y la Lista de riesgos.

Gestionar la iteracién Esta tarea es responsabilidad central del Gerente de Proyecto,
que debe evaluar permanentemente el estado del trabajo, identificar elementos de
bloqueo y oportunidades, manejar las excepciones, los problemas y los riesgos y
comunicar cuando corresponda el estado del proyecto. El output de esta tarea es la
version actualizada de los mismos artefactos de la tarea anterior.

Evaluar resultados El propédsito de esta tarea es demostrar el valor entregado por el
incremento de solucién desarrollado en la iteracién y aplicar las lecciones aprendidas
para modificar o mejorar el proyecto. Si bien el principal responsable es también el
Gerente del Proyecto, todos los actores del equipo contribuyen a esta tarea que se
efectiia a modo de revisién al finalizar cada iteracién. El resultado es la versién
actualizada del Plan de iteracién (especialmente en los aspectos a ser tenidos en
cuenta en la préxima iteracién) y la Lista de Items.

Es central incluir en esta descripcién tres conceptos claves que se introducen en la
EPL respecto de otros métodos basados en el Proceso Unificado: el ciclo de vida de cada
iteracién, los micro-incrementos y las retrospectivas

El ciclo de vida de las iteraciones En EPL cada iteracién tiene su propio ciclo
de vida, comenzando con una planificacién y finalizando con un incremento estable del
sistema, una Revisién de Iteracién (;logramos lo que nos propusimos?) y una Retrospectiva
(;hay mejor forma de hacerlo?).

La planificacién de la iteracién, la estimacién y el monitoreo de avance esta centrado
en los items de trabajo que constituyen la base de los micro-incrmentos. _

Una iteracidén comienza con una reunién de planificacién de un par de horas. Los dos
primeros dias tipicamente se focalizan en mejorar la planificacién y la arquitectura base
para entender las dependencias y el ordenamiento légico de los items de trabajo. La mayor
parte del tiempo de una iteracién se enfoca en ejecutar los micro-incrementos. Cada uno de
estos deberia entregar un cédigo testeado para integrar y otros artefactos validados. EPL
incorpora un poco més de disciplina al establecer que los builds stables deben producirse al
final de cada semana. La tltima semana de la iteracién tiene un énfasis mas fuerte en pulir
y corregir bugs. La iteracién finaliza con una evaluacién (que incluye a los stakeholders)
de lo que se construyé y una retrospectiva que permita entender cémo mejorar el proceso
para la préxima iteracién.

Los micro-incrementos representa el resultado de unas pocas horas hasta unos pocos
dfas de trabajo realizado por una o pocas personas colaborando para alcanzar una meta.
Algunos ejemplos de micro-incrementos serfan: identificar un involucrado (un paso dentro
de una tarea), determinar la forma de abordaje técnico para la persistencia (una tarea
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Figura 4.12: Ciclo de vida de la iteracién en OpenUP

con un foco especifico), desarrollar un incremento de solucién para el Flujo Principal del
Caso de Uso 1 (una tarea con un foco especifico)

El desarrollo evoluciona en micro-incrementos a traves de la ejecucion simultdnea de
varios {tems de trabajo. Al compartir el avance de todos los mi mediante las reuniones
diarias y las herramientas de colaboracién, se alcanza la transparencia y comprensién
del trabajo de otros requerido para un efectivo trabajo de equipo. Al mismo tiempo se
demuestra el progreso continuo con la evolucién de un mi a la vez.

Las retrospectivas realizadas no sélo al finalizar el proyecto. sino tras cada iteracién y
release, proveen una forma efectiva de monitorear la salud del proyecto y ayudar al equipo
a aprender de las lecciones.

Preguntas del estilo de “Qué funcioné bien para nosotros en la iteracién anterior?””,
“Qué cosas no funcionaron bien?”, “Qué deberiamos hacer de manera diferente o qué mejo-
ra deberiamos intentar en la proxima iteraciéon?”’, junto con las acciones propuestas en
consecuencia ayudan a priorizar mejoras y mantener bajo control el pulso del proyecto.

Practica: Planificacién del Proyecto en dos niveles

Incorpora el concepto de una planificacién de alto nivel o macro para el alcance com-
pleto del proyecto y una de bajo nivel o micro para los préximos incrementos e iteraciones.

La practica de Planificar en dos niveles enfatiza la necesidad de planificar en detalle
s6lo la préoxima iteracién y mantener un nivel mas alto de abstraccién para el conjun-
to del proyecto. Por otra parte, alienta a los gerentes a sentirse confortables con la re-
planificacién como una forma necesaria de asegurar precisién en las fechas y costos de
entrega, considerando los eventos que impactan en el proyecto.

En consecuencia, la practica incluye una sola tarea para el nivel macro: Planificar el
proyecto, que consiste en consensuar un plan sobre la forma en que el proyecto alcan-
zard sus metas. Esta tarea es la oportunidad para que el equipo acuerde sobre algunas
variables importantes del proyecto: alcance,objetivos, calendario inicial, entregables. Fo-
calizando en una forma auto-organizativa caracteristica de procesos agiles, permite al
equipo definir criterios de éxito y formas de trabajo a ser empleadas. Si bien la colab-
oracién y el consenso constituyen metas de esta tarea, el Gerente del Proyecto, como
responsable de la misma, debe asegurar el compromiso de todos con el plan. El producto
de la tarea (Plan del proyecto) quedara sujeto a la actualizacién de acuerdo con el feedback
y cambios en el contexto durante el resto del proyecto.

Para la EPL una planificacién incluye establecer un equipo cohesivo, estimar el tamano
del proyecto, evaluar los riesgos, prever la velocidad y duracién del proyecto. esbozar cl
ciclo de vida del proyecto, establecer costos y articular el valor, planificar el despliegue.
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Para el nivel micro, la tarea Planificar la iteracién quedara vinculada con la pricica
Desarrollo iterativo, en las planificaciones de cada iteracién

Practica: Equipo integrado

Describe cémo un equipo de desarrollo se autoorganiza para trabajar efectivamente.
Esta préctica se funda sobre el hecho de que el factor mas importante para la productividad
son los recursos humanos y el modo en que interactiian. Propone estrategias para aumentar
la productividad grupal mediante coordinacién tanto en el nivel de la estructura del equipo
como dentro del equipo mismo.

La préactica caracteriza al equipo integrado como autoorganizado, transversal, fluido y
altamente colaborativo.

Esta practica no incluye productos de trabajo especificos (obviamente, tampoco tareas
propias), sino que propone tres guias o directrices para la accién:

= Encuentros diarios ala Scrum [Schwaber 2004]. Breves reuniones de todo el equipo
para mantener el pulso del proyecto.

= Mantener un ritmo sostenible, evolucién de la “semana de 40 horas™ de Ex-
treme Programming. Con esta estrategia se busca evitar el burnout del equipo que
se produce cuando el ritmo al que se aspira esta fuera de toda posibilidad de sosten-
imiento.

» Autoorganizar la asignacion de tareas. también tomado de Scrum. con el
propoésito de que sea el propio equipo (y cada uno de sus integrantes) los que decidan
en cada momento las asignaciones que se toman, promovienod de esta manera un
mayor compromiso con cada tarea. Queda espacio, sin embargo, para el liderazgo del
Gerente de Proyecto en la resolucion de conflictos y la vigilancia de que las tareas
son abordadas dentro de las habilidades disponibles.

Practica: Testing concurrente

Describe la incorporacién del testing en un proceso agil de desarrollo. El término
concurrente pretende indicar que el testing debe abordarse a lo largo de toda la iteracién
de manera paralela al desarrollo, evitando que se separen las pruebas en una actividad
al final de la iteracién o la release. Obviamente. esto require una gran integracién de los
diferentes roles del equipo, en particular desarrolladores y testers.

La préactica comprende tres tareas: Crear casos de prueba, Implementar pruebas v
Ejecutar las pruebas. De ellas surgiran tres artefactos: el Caso de Prueba. el Log de la
prueba y el Script de la prueba.

Crear casos de prueba Los casos de prueba se originan en los requerimientos del sis-
tema y son desarrollados en paralelo con su especificacién. Si bien el rol responsable
de esta tarea es el Tester, también intervienen los Analistas, Desarrolladores y Stake-
holders para asegurar consenso sobre las condiciones de satisfaccién de las pruebas
ya que estas funcionaran en algun momento como los criterios de aceptacion.

Implementar las pruebas Consiste en implementar los Scripts de prueba, que con-
tienen las instrucciones paso a paso para la ejecucion de la prueba. En esta tarea,
ademis de disefiar e implementar el ejecutable del Script, se definen los datos nece-
sarios y se organiza los Scripts en suites o grupos relacionados.

Ejecutar las pruebas Esta tarea ejecuta los Scripts, analiza los resultados y los comu-
nica al equipo.
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La definicién de la practica se completa con cuatro orientaciones: Mantener suites de

pruebas automatizadas, Programar pruebas automatizadas, Ideas de prueba y Suites de
Pruebas.

Practica: Integraciéon continua

Esta practica plantea que cada miembro del equipo integra su trabajo e¢n forma fre-
cuente (al menos diariamente). La idea que sustenta esta practica es que el esfuerzo re-
querido para integrar un sistema crece exponencialmente con el tiempo. Integrando el
sistema frecuentemente, los aspectos problemdticos de la integracién son detectados en
forma precoz, cuando resultan mas faciles de corregir y por lo tanto el esfuerzo global
de integracion se reduce. Lo que a su vez se traduce en productos de mayor calidad y
cronogramas de entrega mas previsibles.

La tarea es Integrar y crear un build, que consiste en integrar los cambios hechos
por un desarrollador en el cédigo base del sisetma (normalmente en el workspace del
desarrollador), crear el build, ejecutar pruebas sobre los elementos integrados y liberar los
cambios probados (cuya forma concreta depende del sistema de gestién de la configuracién
utilizado).

El artefacto involucrado es el Build y la practica se completa con dos orientaciones
sobre la manera de efectuar la Integracién continua y de Promover (liberar) los
cambios realizados.

Practica: Ciclo de vida riesgo-valor

Provee el Ciclo de Vida del Proceso Unificado. Este ciclo de vida identifica cuatro fases:
Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicién (ver Figura 4.3), cada una de las cuales
intenta balancear el valor provisto contra la mitigacion de riesgo apropiada a la fase.

inception Elaboration Construction Transition
.\4 e e 4 T Padu’\
Opecive 1 Archr a a Reease
Xy Miestone Mies . Roease
=S = =
Inception £:aboralion
lteration(s) lteration’s

Figura 4.13: Ciclo de vida Riesgo-Valor

Disponer de un ciclo de vida para el proyecto provee a todos los involucrados de puntos
de sincronizacién a lo largo de todo el proyecto, facilitando la supervisiéon y decisiones
de avanzar-detener en momentos oportunos. Cada fase tendrd un conjunto definido de
metas. una o mas iteraciones, tareas y productos especificos para satisfacer las necesidades
puntuales del proyecto en ese momento. El ciclo de vida en fases tiene por objetivo focalizar
en dos drivers bésicos para todos impulsores de un proyecto: reducir el riesgo y crear
valor. Con la presencia de hitos de finalizacién de fase, traducidos en preguntas sencillas,
el equipo de trabajo se mantiene enfocado en minimizar los riesgos y aumentar el valor
entregado, tal como sugiere el diagrama de la figura 4.14

Bastara con plantearse en el hito final de cada fase:

= Inicio: ;Estamos de acuerdo en el alcance y objetivos del proyecto? ;Creemos que
el proyecto deberia continuar?

« Elaboracién: ;Estamos de acuerdo en la arquitectura a utilizar? jEl valor entregado
hasta ahora y los riesgos restantes son aceptables?
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Figura 4.14: Curvas de reduccién de riesgo v entrega de valor

= Construccién: ;Tenemos una aplicacién sufientemente avanzada como para enfo-
carnos en el ajuste y asegurarnos de un despliegue exitoso?

» Transicién: ;La aplicacidn estd lista para ser liberada?

Si la respuesta es afirmativa, el proyecto estard en condiciones de pasar a la siguiente
fase. De lo contrario, se agrega una nueva iteracién a la fase o el cliente puede decidir
cancelar el proyecto.

Practica: Gestién grupal de Cambios

Esta practica intenta capturar los pedidos de cambio que pasan a ser gestionados como
items de trabajo. Se describe el mecanismo de gestién de cambios mas simple: cualquiera
del equipo puede pedir un cambio al sistema (o a los artefactos de soporte) en cualquier
momento, ya sea para corregir un defecto como para agregar una mejora. El pedido es
capturado en el backlog de pendientes. En cada planificacién (recordemos la préctica de
Planificar en dos niveles, el proyecto y cada iteracién), el equipo revisa el backlog. prioriza
el trabajo y decide los cambios que serdn implementados a continuacién.

La practica incluye sélo la tarea Pedir un cambio, que deriva en una actualizacién de
la Lista de items de trabajo. La orientacién “Presentar pedidos de cambio” incluye guias
concretas sobre el tipo de informacién que debe capturarse en cada pedido con el objetivo
de facilitar su priorizacién y determinar el trabajo involucrado en su satisfaccién.

Préactica: Arquitectura evolutiva

Describe la forma de construir y mejorar en incrementos la arquitectura del software,
al mismo tiempo que se descubren y enfrentan las cuestiones arquitecténicas durante el
desarrollo. El objetivo es reducir el riesgo técnico sin un esfuerzo muy importante de
arquitectura al comienzo del trabajo.

Se plantean tres principios claves:

= Realizar arquitectura “just in time” para el resto del proyecto, difiriendo para otras
fases los aspectos que no son indispensables en la actual o la proxima.

= Documentar las decisiones arquitecténicas. utilizando el inico Producto de Trabajo
de la préactica: el Cuaderno de Arquitectura.

« Implementar y probar funcionalidad clave como una forma de enfrentar aspectos
arquitecténicos, utilizando los prototipos rapidos para validar las asunciones que sc

hacen desde la arquitectura.
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La prictica incluye dos tareas:

Bocetar la arquitectura , que busca capturar las ideas centrales, metas, requerimien-
tos y restricciones de la arquitectura del sistema, sus principales particiones. los
mecanismos de arqutiectura a emplear, las interfaces con otros sistemas, etc. Todas
las decisiones son documentadas en el Cuaderno de arquitectura.

Refinar la arquitectura , que construye sobre la arquitectura esbozada y transformdndola
en decisiones e implementaciones concretas que dan soporte al desarrollo. Toma en
cuenta no sélo los antecedentes arquitecténicos. sino cualquier producto desarrollado
hasta el momento, de forma de evolucionar capturando las decisiones y cambios he-
chos en el desarrollo. Esta parte es fundamental. va que la implementacién real es la
lnica prueba de que la arquitectura es viable. Todas las decisiones que se tomen en
esta tarea sobre actualizaciones de metas, requerimientos, restricciones, mecanismos
de arquitectura, etc. son documentadas y comunicadas al resto del equipo.

Practica: Diseno evolutivo

Describe un abordaje al disefio que asume que evolucionara a través del tiempo, min-
imizando la documentacién, pero proveyendo guia para tomar las decisiones de diseiio
y comunicarlas. En la esencia de esta préctica, cada pasada de disefio agrega, refina y
refactoriza una solucién mediante una mejor comprensién de los requerimientos, la identi-
ficacién de los elementos de diseno y su colaboracién, el perfeccionamiento de las opciones
de diseno,su comunicacién, el feedback sobre la arquitectura, etc.

La practica incluye una tarea, un producto de trabajo y tres orientaciones para disenar:

Disenar la solucion , que consiste en identificar los elementos y sus interacciones, com-
portamiento y relaciones necesarios para implementar alguna funcionalidad. Se com-
pleta con la exposicion visual del diserio para comunicarlo.

Diseno , que describe la realizacion de la funcionalidad requerida y sirve como abstraccién
para el cédigo fuente.

Analizar el diseno, Evolucionar el diseno y Refactorizar el diseno . guias para ll-
evar a cabo los pasos de Disenar la solucién en diferentes contextos de proyecto.

Practica: Visién compartida

Esta practica da soporte a la definicién y comunicacién de la visién global del proyecto.
Se funda en la idea que establecer y mantener una visién compartida del problema a ser
resuelto y de las propiedades de alto nivel de la solucién propuesta mantiene alineadas las
expectativas y reduce el riesgo asociado con la aceptacién del usuario.

Para lograrlo, se centra en el Producto de trabajo Visién, que no sélo debe identi-
ficar claramente los diferentes stakeholders. sino proveer una comprensién unificada del
problema, capturar sus necesidades, las restricciones del proyecto y dar background y
contexto para los requerimientos que luego seran detallados. Tanto como establecer una
Visién compartida al comienzo, lo es mantenerla durante todo el proyecto. El producto
Visién establece una perspectiva de largo plazo y que provee informacién para anélisis
costo-beneficio y priorizaciones de trabajo.

Los componentes de la practica son:

Desarrollar la visién técnica que documenta en el producto Visién la comprensién del
problema a resolver y las caracteristicas de la solucién que se propone. El respon-
sable es el Analista, pero deben participar activamente también los Stakeholders

identificados, el Gerente de Proyecto y el Arquitecto.
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Visién es el producto resultado de tarea anterior, sirve para comunicar los “qué” y “por

qué” del proyecto y es el documento contra el que deben ser validadas las decisiones
de alto nivel tomadas en el desarrollo.

Glosario es el artefacto que define los términos importantes empleados en el provecto v
que contribuye a la consistencia del trabajo, unificando el vocabulario de todos los
involucrados. item[Orientacién: Técnicas de obtencién de requerimientos v
Revisiones efectivas de requerimientos] son dos orientaciones que se incluyen
para mejorar la comprensién de las necesidades de los stakeholders.

Practica: Desarrollo conducido por pruebas (TDD)

Describe una aproximacién al desarrollo en el cual los casos de prueba son definidos
primero y el codigo se desarrolla para superar esas pruebas. La idea es que mediante ciclos
muy cortos, se incorpore al sistema sélo el cddigo necesario para superar las pruebas, que
a su tiempo han sido definidas con base en los requerimientos.

El TDD ha sido descripto y analizado en varios textos, por ejemplo [Beck 2002], [Astels
2003). Algunas de las ventajas de esta préactica consisten en que es mas facil determinar en
qué consiste un comportamiento correcto ya que es necesario definirlo para poder hacer la
prueba, los errores se descubren antes, es imprescindible una estrecha colaboracién entre
los desarrolladores, disenadores y arquitectos, es més facil saber cuando el cédigo esta
terminado (cuando la prueba pasa exitosamente) y se produce una “natural” separacion
de concerns entre quienes desarrollan cédigo nuevo y quienes mejora el cédigo existente.

En EPL se intenta hacer compatible la utilizacién de TDD con las otras précticas
(arquitectura y disefio evolutivo, por ejemplo) mediante las orientaciones incluidas en la
Guia: Usar TDD en contexto, que presenta. por ejemplo, la combinacién de TDD con
diseno evolutivo, segun muestra la figura 4.15
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Figura 4.15: TDD en contexto
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Ademds, la practica incluye:

Implementar test de desarrollador que permita la validacién del cédigo a implemen-

tar por el desarrollador (normalmente en unidades menores a Ja especificacién fun-
cional)

Implementar solucién mediante c6digo que agregue funcionalidad al sistema o corrija
errores.

Tarea: Ejecutar test de desarrollador contra el cédigo propio, para validar las im-
plementaciones realizadas en la iteracién.

Test de desarrollador

Implementacién cédigo, archivos de datos u otros archivos que representan las partes
con las que se elabora el Build del sistema.

Practica: Desarrollo conducido por Casos de Uso

Describe cémo capturar requerimientos con una combinacién de casos de uso y re-
querimentos generales y conducir el desarrollo y las pruebas a partir de esos casos de
uso.

Al igual que la anterior. esta préctica ha sido extensamente documentada en numerosas
fuentes, por ejemplo [Jacobson et al. 1992] y [Cockburn 2000]. Sélo reiteramos aqui que
los tres conceptos claves de esta préctica son el Actor (persona o sistema que interactia
con el sistema en desarrollo), Caso de uso (la interaccién entre el sistema y uno o més
actores y que produce un resultado observable y de valor para los actores involucrados)
y Modelo de Caso de uso (el conjunto de Casos de Uso que representa las funcionalides
requeridas del sistema).

EPL organiza esta practica con tres tareas, tres artefactos v cuatro orientaciones:

Identificar y esbozar requerimientos capturando los requisitos funcionales y no fun-
cionales que permitan estimar el alcance del trabajo.

Detallar escenarios de Casos de Uso con el suficiente detalle para permitir su vali-
dacién con los stakeholders.

Detallar requerimientos comunes a todo el sistema entendiendo por tales a los que
no pueden ser restringidos a un caso de uso en particular.

Caso de uso, Artefacto: Modelo de Casos de Uso ya descriptos.

Requerimiento comiin a todo el sistema captura atributos de calidad y restricciones
con alcance en todo el sistema.

Detallar escenarios de casos de uso Identificar y esbozar actores y casos de uso. De-
sarrollar la especificacién de requerimientos comunes al sistema, Realizacién de caso

de uso

4.4. OpenUP

OpenUP es una configuracién de procesos elaborada a partir del EPF y la EPL. como
la versién open source del Proceso Unificado. OpenUP adopta una filosoffa pragmaética y
agil que focaliza en la naturaleza colaborativa del desarrollo de software. Es un proceso
agnoéstico respecto de las herramientas y de bajo nivel de ceremonial. Utilizando el esquema
de Cockburn [Cockburn 2002], podemos ubicarlo en el cuadrante inferior izquierdo, tal
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Figura 4.16: Ubicacién de OpenUP

como muestra la Figura 4.16, con un bajo nivel de ceremonial y un rango de medio a alto
en el nimero de ciclos o iteraciones durante el proyecto.

La versién basica de OpenUP se presenta como un proceso minimo, completo y ex-
tensible, orientado fundamentalmente a trabajos en proyectos de magnitud pequena y
mediana por equipos concentrados geograficamente. Es minimo porque contiene sélo los
roles, tareas y orientaciones considerados imprescindibles para la realizacién del proyecto:;
completo, porque cubre las disciplinas esenciales del ciclo de vida del desarrollo de soft-
ware; extensible, porque sirve como una base que puede ser adaptada o extendida segun
las necesidades.

Son cuatro los principios bésicos sobre los que se sustenta la filosoffa de OpenUP[Kroll
and MaclIsaac 2006]:

Colaborar Este es el principio central y abarcador que tiene relacién principalmente
con el comportamiento humano. Este principio es el que motivé la mayor parte
de las orientaciones incluidas en OpenUP, principalmente en el Area de la Gestién
del Proyecto, tales como Estimacién &gil, Priorizacién de Items de trabajo, Asig-
nacién de trabajos auto organizada. También influyé al elegir los roles que deberian
participar en las tareas y qué productos serian incluidos.

Balancear Este principio tiene que ver con maximizar el valor entregado por el proyecto
dentro del tiempo y presupuesto disponible. intenta capturar algunas practicas de
gestién de requerimientos que son claves para entender y priorizar las necesidades y

requerimientos para su implementacién.

Focalizar Este principio promueve una comprensién comun de la arquitectura de la solu-
cién y asegura que todos entienden la ”"big picture” para saber de qué forma su
trabajo encaja con el resto y provee input para la optimizacién.

Evolucionar La meta es entregar valor y minimizar el riesgo tan pronto como sea posible
produciendo software funcional en cada iteracién que pueda ser demostrado a los
interesados para obtener su feedback. Se basa en el reconocimiento de que uno no
puede saber todo desde el comienzo y, aunque ello ocurra, las cosas pueden cambiar.
Las iteraciones acomodadas en el contexto de las fases aseguran que uno no itera

para siempre.
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Aprovechando las caracteristicas de la EPL, OpenUP intenta obtener el mejor com-
promiso entre el enfoque ordenado por disciplinas del Proceso Unificado y las ventajas
propuestas por las mejores practicas del Movimiento Agil. Coino puede verse en el Cuadro
4.1, que presenta un mapeo entre los Principios basicos de OpenUP v el Manifiesto Agil, los
valores centrales del Manifiesto encuentran correspondiencia en los principios de OpenUp.

Principios clave de OpenUP ] Valores del Manifiesto Agil ]

Colaborar para alinear intereses y
compartir entendimiento

Individuos e interacciones sobre los
procesos v las herramientas

Evolucionar para obtener continua-
mente feedback y mejorar

Responder al cambio antes
seguir los planes

que

Balancear las prioridades en compe-
tencia para maximizar e] valor para
los involucrados

Colaboracién con el cliente sobre la
negociacién del contrato

Focalizar en la arquitectura tempra-
no para minimizar los riesgos y or-

Software funcionando antes que una
documentacién extensa

ganizar el desarrollo

Tabla 4.1: Mapeo entre principios de OpenUP y valores del Manifiesto Agil [IKent Beck
2001]

4.4.1. Configuraciéon OpenUP /Basic

La configuracién OpenUP /Basic[Eclipse 2008c] organiza el contenido y los procesos del
método a partir de la Practica Ciclo de Vida riesgo-valor, con las cuatro fases corresponden
al nicleo del Proceso Unificado.

Antes de describir los principales patrones de entrega de cada fase, digamos que en
OpenUP/Basic, se emplean todas las practicas definidas en la EPL, pero estan organizadas
en dos categorias ad hoc: Gestién y Técnicas, que no mapean directamente a mencionadas
para la EPL (Kernel 4gil y Escalabilidad):

s Pricticas de Gestion

Desarrollo iterativo

e Ciclo de vida riesgo-valor

Planificacién en dos niveles

Equipo integrado

Gestién grupal del cambio

» Préacticas Técnicas

Testing concurrente

Integracion continua

Arquitectura evolutiva

Diseno evolutivo

Visién compartida

Desarrollo conducido por Testing

Desarrollo conducido por Casos de Uso
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4.4.2. Fase de Inicio

P;I proposito es entender el alcance del problema y la factibilidad de una solucion.
medlan‘te el.logro de objetivos tales como: entender lo que hay que construir. identificar
la funcionalidad clave del sistema. determinar al menos una solucién posible, entender

el cosFo, tiempos y riesgos asociados con el proyecto. La figura 4.17 muestra el flujo de
trabajo asociado a una iteracién tipo en esta fase.

Iniciar el proyecto

Pianificar y gestonar

: la teracion
=3
S :
identificar y refinar U'..;
requenmeenios .

Acordar el abordaje técnico

Figura 4.17: Actividades de una iteracién en la Fase de Inicio

Las cuatro Actividades incluidas en este Patrén de Proceso consisten en:

Actividad: Iniciar el proyecto , lanzamiento del proyecto. acuerdo con Stakeholders
sobre alcance y planes iniciales. Incluye dos tareas: Desarrollar la visién técnica (a
cargo del Analista) y Planificar el proyecto (a cargo del Gerente de Proyecto).

Actividad: Identificar y refinar requerimientos . para detallar un conjunto de Ca-
sos de Uso y requerimientos de sistema. El WBS de la Actividad incluye: Identificar
y bocetar requerimientos, Detallar Escenarios de Casos de Uso v Detallar Requer-
imientos comunes al Sistema (todas a cargo del Analista) y Crear casos de Prueba
(bajo responsabilidad del Tester).

Actividad: Acordar el enfoque técnico . mediante la tarea Bocetar la arquitectura,
con el Arquitecto como responsable principal, pero con la participacién adicional
del Gerente de Proyecto, el Analista, el Desarrollador y el Stakeholder.

Actividad: Planificar y gestionar la iteracién , que consiste en iniciar la iteracién y
permitir a los miembros del equipo tomar tareas de desarrollo y luego monitorear y
comunicar el estado del proyecto a los Stakeholders externos, identificando y mane-
jando las excepciones y problemas. Esta Actividad se desarrollara en cada una de

las iteraciones a lo largo de las cuatro fases del ciclo de vida.

En el Hito Objetivo de Ciclo de Vida, se evalia el avance hacia el logro de los
objetivos de la Fase y se toma una decision para desplegar la solucién el entorno operativo.
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4.4.3. Fase de Elaboracién

En esta fase el propésito es validar la arquitectura propuesta para la solucién. espe-
cialmente en lo referido a su factibilidad y los compromisos que supone.

Los principales objetivos de la fase son: obtener una comprensién mds detallada de
los requerimientos; disear, implementar, validar y establecer la base de la arquitectura:
mitigar los riesgos esenciales y producir estimaciones adecuadas de cronograma v costos.l

En la figura 4.18 se pueden ver las actividades que constituyen el flujo de trabajo de una
iteracién en esta fase.

———3
=r..J

Kentificar y refnar

requerimientos Planificar y g2stonar

\a teracon

Desarrolar la arquieciura

y da X

Tareas continuas
Desarrciar un
ncremento de
solucien

Testear la solcion

Figura 4.18: Actividades de una iteracién en la Fase de Elaboracion

El flujo de trabajo de esta Fase incluye:

Actividad: Planificar y gestionar la iteracién incluida en la Fase anterior.

Actividad: Identificar y refinar requerimientos abordando otro conjunto de requi-
sitos.

Actividad: Desarrollar la arquitectura consiste basicamente en la tarea Refinar la
arquitectura, desarrollando en cada iteracién un conjunto de requisitos de arquitec-
tura para dar soporte a las actividades de desarrollo priorizadas.

Actividad: Desarrollar un incremento de solucién, incluye el diseno, implementacion,
prueba e integracién de la solucién para los requisitos dentro del contexto de la it-
eracién. En consecuencia, el WBS de este Patrén de Proceso se compone de: Disenar
la solucién, Implementar las pruebas de desarrollador, Implementar la solucién. Eje-
cutar pruebas de desarrollador, Integrar y construir, todas bajo la responsabilidad
del Desarrollador.

Actividad: Probar la solucién, desde una perspectiva del sistema, verificando la sat-
isfaccién de requerimientos. Incluye las Tareas Implementar las pruebas y Ejecutar

las Pruebas, a cargo del Tester.

Actividad: Actividades continuas, todas las iteraciones poseen desde la fase de Elab-
oracién una actividad que permite realizar tareas continuas fuera del cronograma,
fundamentalmente efectuar Pedidos de Cambio por cualquiera de los roles del proyec-

to.
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En el Hito de Arquitectura del Ciclo de Vida, se evalia el avance hacia el logro

de lo§ objetivos de la Fase y se toma una decisién sobre mantener el alcance original,
cambiarlo o termnar el proyecto. |

4.4.4. Fase de Construccién

El objetivo principal es desarrollar y verificar la solucién de manera incremental. Las
metas para lograrlo son: desarrollar iterativamente un producto completo que esté listo
para ser transferido a la comunidad de usuarios; minimizar los costos de desarrollo y
alcanzar algun grado de paralelismo.

.
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Figura 4.19: Actividades de una iteracién en la Fase de Construccién

Como se observa en la figura 4.19 las actividades del WBS del Patrén de Proceso
son las mismas que en una iteracién de la Fase Elaboracién excepto el trabajo sobre
la arquitectura. Esto obedece a que en esta parte del proceso se sigue construyendo el
sistema, pero ya ha sido superado el Hito de Arquitectura y por lo tanto consideramos
que la solucién de la misma debe quedar estable para el resto del trabajo.

El Hito de la Fase, Capapacidad Operativa Inicial, se evalia el avance hacia los
objetivos y se decide desplegar la solucién en el entorno operativo.

4.4.5. Fase de Transicion

El objetivo es desplegar la solucién al entorno operativo y validarla, con: pruebas
beta para validar que se satisfacen las expectativas de usuarios; lograr el acuerdo con
interesados que el despliegue ha sido completo. Las actividades de una iteracién de Fase
de Transicién se muestran en la figura 4.20

Las actividades de una iteracién tipica de esta Fase deben conducir a la convergencia
hacia el despliegue del sistema, mediante dos activiades centrales: Desarrollar un incremen-
to de solucién y Probar la solucidn, acompafiadas como en otras iteraciones por Planificar
y gestionar la iteracién y Realizar tareas continuas.

En el Hito de la Release del Producto se evalia el logro de los objetivos y se

decide liberar el producto.
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Capitulo 5

Capacidad y madurez en
usabilidad

5.1. Introduccién

En el Capitulo 2 presentamos la nocién de capacidad y madurez en usabilidad. Vamos
a refinar un poco més este concepto y qué herramientas existen para que una organizacion
que desarrolla software puede lograr un incremento de estos indicadores.

Ya mostramos que existe una relacién entre un proceso de desarrollo centrado en el
usuario y el nivel de usabilidad del producto resultante. Vimos también que la efectivi-
dad y eficiencia del proceso DCU est4 determinada por la capacidad en usabilidad de
la organizacién. Sehalamos ademds que en el mundo de la ingenieria de software, se han
introducido los modelos para la evaluacién de procesos como herramientas para identificar
las debilidades y fortalezas de una organizacién que desarrolla software y luego utilizar
esa informacion para impulsar acciones de mejora.

De manera similar, desde el campo de la usabilidad se han planteado modelos de
capacidad en usabilidad que permitan realizar evaluaciones o assessments y obtener guia
para acciones de mejora que levanten el nivel de la capacidad de una organizacién.

La revisién de la literatura, tanto en el campo de usabilidad como de ingenieria de soft-
ware, muestra una diversidad interesante de aproximaciones a la evaluacién o assessment

de usabilidad:

= Nielsen: Modelo de madurez en usabilidad corporativa, descripto en [Nielsen 2006a:b)

s Ehrlich y Rohn: Etapas de aceptacién de Disefio Centrado en Usuario [Ehrlich and
Rohn 1994]

» Lundmark y Toresson: Modelo de Madurez en Usabilidad de Proyecto, en [Lundmark
and Toresson 2007]

= Trillium, por Bell Canada [April and Coallier 1995]
= IBM: Evaluacién de liderazgo en usabilidad, [Flanagan and Rauch 1993]
s« Schaffer: Institucionalizacién de usabilidad, presentado en [Schaffer 2004]

= INUSE HCS: Modelo de madurez en usabilidad: escala de centralidad en lo humano,
en [Earthy 1998|

« INUSE Processes: Modelo de madurez en usabilidad: procesos, en [Earthy 2000]

S37
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= IS0 18529: Modelo de madurez en usabilidad, [ISO/IEC 2000a]
= KESSU, de Timo Jokela Jokela [2001b]

5.2. Modelos de madurez en usabilidad

A continuacién describimos las principales caracteristicas de estas aproximaciones cn
el orden en que han sido mencionadas.

5.2.1. Madurez en Usabilidad Corporativa de Nielsen

Jakob Nielsen ha presentado un esquema de madurez evolutiva de usabilidad que
atraviesa ocho etapas ([Nielsen 2006a;b]). No se trata de un verdadero modelo de eval-
uacion, pero lo incluimos por tratarse de una de las personalidades més que mas ha
contribuido a la difusién y aceptaciénu de usabilidad v DCU en los dmbitos corporativos
en las dltimas tres décadas. Las ocho etapas se describen brevemente a continuacién:

Etapa 1. Hostilidad hacia la usabilidad La primera etapa es caracterizada por el es-
logan “un buen usuario es un usuario muerto”. El equipo de desarrollo no quiere oir
sobre los usuarios o sus necesidades. Su tnico interés radica en construir features y
hacerlas funcionar en la computadora.

Etapa 2. Usabilidad centrada en los desarrolladores En estaetapa, el abordaje del
equipo de diseno consiste en basarse en sus propias intuiciones sobre lo que es bueno
para los usuarios. Después de todo, los desarrolladores también son usuarios y saben
cuando un sitio es facil de usar. Ademas estos “usuarios” estan disponibles para to-
das las reuniones de trabajo. En esta etapa no existen explicito aporte de recursos
para el trabajo de usabilidad.

Etapa 3. Usabilidad de skunkworks La empresa comprende que no puede descansar
exclusivamente en el buen juicio de sus disenadores y desarrolladores sobre lo que
es facil de usar. Sin embargo la mayoria de las decisiones todavia se basan en ese
juicio, se realizan algunos test de usuario parciales y adhoc. La etapa se caracteriza
por la falta de un presupuesto asignado a esta actividad.

Etapa 4. Presupuesto dedicado a usabilidad Varios escenarios pueden casusar que
una compaiia pueda invertir més en usabilidad. Un escensario habitual es que algiin
proyecto pequeno pero de gran impacto en la empresa y con una actividad impor-
tante de usabilidad, provoca la creacién de un presupuesto dedicado a usabilidad.

Etapa 5. Usabilidad gestionada Existe un grupo oficial de usabilidad. El lider del
grupo tiene control completo sobre todo el trabajo de usabilidad dentro de la orga-

nizacion.

Etapa 6. Procesos sistematicos de usabilidad En este punto se reemplaza la idea
de que la usabilidad es algo asi como una pocién magica que se despliega sobre el
proyecto por el reconocimiento de un proceso de diseno centrado en usuarios con

actividades e hitos a alcanzar.

Etapa 7. Diseno centrado en usuario integrado Existen investigaciones de usuario
formales, los proyectos se someten a revisiones en todo el ciclo de vida y no se
emplean solo estimaciones de usabilidad, sino que existen métricas de usabilidad
cuantitativas. Cada proyecto plantea las metas de usbilidad que deben alcanzarse.
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Etapa 8. Corporacién conducida por usuarios En este nivel maximo de madurcz
en la usabilidad, los datos de ususario no sélo definen proyectos individuales, sino
que determinan los proyectos que la compaiia debe o no comenzar y apoyar. En la

experiencia el usuario se incluyen no solo el software sino toda la interaccién con cl
cliente, tales como soporte y ventas.

5.2.2. Ehrlich y Rohn

El trabajo de Ehrlich y Rohn (Ehrlich and Rohn [1994)), al igual que el de Nielsen. no
se puede considerar un modelo de evaluacion de procesos. Las cuatro etapas que presenta
son descriptas muy brevemente por los autores. Sin embargo, también al igual que Nielsen,
es necesario rescatar el esfuerzo para definir la capacidad en usabilidad. Las etapas que
propone esta aproximacion soii:

Escepticismo organizaciones que nunca estuvieron involucradas con DCU. No tienen
claro qué beneficios podrian obtener. Si existe algin experto en usabilidad, se lo
incopora tarde en los proyectos o no tiene influencia real.

Curiosidad existe apertura hacia los beneficiois del DCU, pero sin una formacién ade-
cuada en la disciplina. Un experto en DCU influye en algunos aspectos superficiales
del sistema

Aceptacién La gente de DCU es parte del equipo desde el comienzo. Su rol y expertise
se aprecian como una parte importante del desarrollo.

Asociacién el equipo es una entidad unificada. Los sistemas no sélo son mas usables sino
mas ttiles. Algunos proyectos o parte de ellos son conducidos por la gente de DCU

5.2.3. Lundmark y Toresson

Mattias Lundmark y Johan Toresson presentaron un Modelo de Madurez en Usabilidad
para proyectos desarrollado en Suecia y a partir de experiencias en Volvo IT [Lundmark
and Toresson 2007]. El nivel de madurez se establece en una escala de 8 etapas. Cada
etapa tiene asociados algunos atributos que deben ser reflejados por el proceso en analisis,
tal como muestra la Tabla 5.1.

5.2.4. Trillium

Trillim [April and Coallier 1995] es un modelo de evaluacion dc dominio publico para
el desarrollo de productos de telecomunicaciones. desarrollado por Bell Canada. Cubre
varios procesos de desarrollo, incluyendo uno que denomina Ingenieria de usabilidad y
que identifica varias practicas.

Los autores sostienen que Trillium estd basado en el Capability Maturity Model
(CMM) del Software Engineering Institute [Paulk 1995).

El modelo de Trillium es jerarquico. En el nivel superior, define ocho areas de capacidad
para el desarrollo de producto. cada una de las cuales estd compuesta de hojas de ruta.
Una de esas areas es Soporte del cliente donde el Ingeniero de usabilidad es una de esas
hojas de ruta y contiene varias practicas de usabilidad asociadas.

Trillium define cinco niveles de capacidad, desde el 1 (el més bajo, desestructurado)
hasta el 5 (el superior, completamente integrado). Diferentes practicas de ingenieria de us-
abilidad sse categorizan en diferentes niveles de capacidad. La categorizacién significa que
las practicas en el nivel 2 son consideradas mas fundamentales mientras que las ubicadas
en el nivel 4 son relevantes sélo después que las de los niveles 2 y 3 se llevaron a cabo.
Algunas de las practicas indicadas para cada nivel son:
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Etapa

Atributos
Etapa . 0. De- (se desconoce la existencia de proble-
sconocimiento

mas de usabilidad)

Etapa 1. Conciencia de usabilidad

Reconocimiento de problemas de us-
abilidad en el producto desarrollado
Actitudes positivas hacia la usabilidad

Etapa 2. Usabilidad considerada

Experto o entusiasta en usabilidad
Proyecto influido por un ejecutivo
campeoén de usabilidad

Presupuesto para usabilidad

Etapa 3. Usabilidad estructurada

Métricas de usabilidad

Metas de usabilidad

Estandares de diseno de interfaces
Participacion de un miembro del grupo
oficial de usabilidad

Testing de usabilidad

Etapa 4. Involucramiento de usuarios

Involucramiento de usuarios antes de
que el desarrollo comience
Involucramiento real de usuarios finales

Etapa 5. Usabilidad integrada

Presupuesto suficiente para un trabajo
satisfactorio en usabilidad

Seguimiento de la calidad de la experi-
encia del usuario

Integracion de usabilidad con otros pro-
cesos

Etapa 6. Proyectos centrados en usuarios

Gestion de centrada en
usuario

Proyecto integrante de una organi-
zacion centrada en usuarios

Uso de datos de experiencia de usuario

recolectados

proyecto

Etapa 7. Proyectos
conducidos por usabil-
idad

Los datos de usuario son determinantes
al definir el financiamiento del proyecto

Tabla 5.1: Modelo de Madurez en Usabilidad de Proyecto

Nivel 1. Desestructurado No se indican practicas en este nivel

(2}

Nivel 2. Repetible Se evalian productos competidores. Se visitan puestos de usuario

antes de comenzar el desarrollo. Los usuarios se involucran en el proceso de diseno

Nivel 3. Definido Anélisis comparado de productos competidores, en diferentes etapas
del ciclo de vida. Se visita a los usuarios para conocer cdmo usan sus sisteimas. Se
especifican metas de usabilidad con objetivos mensurables. Se utilizan prototipos

Nivel 4. Gestionado Se proyecta la evolucién de necesidades y habilidades de usuario.
Se documenta en forma explita el rationale

Nivel 5. Completamente integrado No hay préacticas de usabilidad indicadas en este

para desarrollar todas las interfaces de usuario. Se desarrolla formalmente la doc-

umentacién de usuario. El material de entrenamiento se verifica y valida antes de

entregarlo.

nivel

realizan las practicas de usabilidad definidas en el modelo.

para el diseno de las interfaces de usuario

En un assessment con Trillium, se evalia la capacidad analizando en que medida se
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5.2.5. IBM, Evaluacién de liderazgo en usabilidad

El modelo de IBM, presentado por Flanagan y Rauch en CHI95 ([Flanagan and Rauch
1995],[Rauch and Flanagan 1995]), cubre tanto los aspectos de habilidades v procesos

como organizaciounales. Define nueve atributos de madurez en la gestién de usabilidad
clasificados en tres categorias:

= Organizacién

1. Conciencia de la organizacién en todos los niveles donde la usabilidad desem-
pena un rol para el desarrollo de productos

2. Actividades de la organizacién en todos sus niveles para asegurar un foco im-
portante en usabilidad

3. Acciones de mejora por parte de los gerentes para impulsar el foco en usabilidad

» Habilidades

1. Habilidades de HCI del staff responsable de la usabilidad
2. Recursos de HCI disponibles para las tareas de usabilidad

s Procesos

1. Foco temprano y continuo en usuarios durante todo el desarrollo

2. Diseno integrado de todos los elementos externos por equipos multidisciplinares
3. Testing de usuario temprano y continuo durante todo el desarrollo
4

. Diseno iterativo, con la habilidad de modificar el diseno sobre la base del feed-
back recibido de las actividades de usabilidad

Todos estos atributos se evalian con referencia a un planteo de referencia (bench-
marks). Por ejemplo para el atributo Conciencia de organizacién. podria ser: “la organi-
zacion entiende el valor de las mediciones de la productividad v satisfaccién del usuario”
o “la organizacién valora las habilidades de HCI en el equipo de desarrollo™.

El modelo define cinco niveles de capacidad y benchmarks para cada atributo. La ca-
pacidad se evalia separadamente para cada atributo en una escala de 1 a 5. Lamentable-
mente la dnica informacién publicamente disponible son los trabajos citados y 10 men-
cionan las bases tedricas u otros modelos que sirvieron de referencia.

5.2.6. EIl método de Schaffer

Eric Schaffer plantea modelo de madurez en usabilidad como parte de su proceso de
“institucionalizacién de la usabilidad” ([Schaffer 2004]). Utiliza una escala de cinco niveles.

donde 1 indica baja madurez y 5 la méxima.
Tal como se muestra en la Tabla 5.2, cada nivel estd asociado con una cantidad de

Actividades de Usabilidad, cuya realizacién es la que se toma como pardmetro para indicar
si el nivel de usabilidad fue alcanzado.

5.2.7. INUSE HCS

El Modelo de Madurez en Usabilidad INUSE: Escala de Centralidad en lo humano,
[Earthy 1998] estd basado principarmente en el Modelo de Madurez de sistemas Sherwood-
Jones Sherwood-Jones [1995], en el Modelo IBM Flanagan and Rauch [1995], ISO 13407
ISO/IEC [1999] y las etapas de calidad de Crosby Crosby (1979]. Una de las dimen-
siones del modelo estd dirigida a evaluar la centralidad de los aspectos humanos en la
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Actividad Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Usab. inicial Campeén Infraestructura Staffing Rutinario
i Estrategia
Estrategia escrita Completa Completa Completa  Completa
Infraestructura

Proceso de revision

de productos y sitios Parcial Parcial Completa Completa  Completa

Metodologia DCU Completa Completa  Compicta

Procesos de

desarrollo integrados Completa

Estandares

corporativos de disefio Completa Completa  Completa

Proyectos

de muestra Completa Completa  Completa

Educacién y entrenamiento

Entrenamiento

continuo Completa

Staff en usabilidad Parcial Parcial Completa Completa  Completa

Desarrolladores Completa  Completa

Gestién Completa  Completa

Staffing

Campedn ejecutivo Completa Completa Completa  Completa

Equipo de usabilidad Parcial Parcial Completa Completa  Completa

Expertos en Staff Completa  Completa

Porc del staff

en usabilidad Completa

Tabla 5.2: Modelo de Madurez en Usabilidad de Schaffer

organizacién. Define cinco niveles crecientes de madurez de los procesos cnetrados en las
personas, desde No reconocida hasta Insitucionalizada.

El modelo define ademds un conjunto de practicas de gestién que la organizacién
debe implementar en cada nivel. De la misma forma que en Trillium, hay précticas de
ingenieria de usabilidad categorizadas en los niveles de capacidad. La Tabla 5.3 muestra los
niveles de capacidad y las practicas de gestion asociadas.El modelo contiene ademas varias
definiciones de los términos empleados, guias de uso y algunos templates de documentos
para instanciarlo.

5.2.8. INUSE Procesos

El proyecto INUSE dearroll6 un modelo de evaluacion de procesos basado en el formato
de assesment definido por ISO 15504-2 ISO13504. El modelo define una nueva categoria
de procesos: el Diseno Centrado en lo Humano (HCD por Human Centered Design, en
inglés) que incluye siete procesos [Earthy 2000]. Este modelo es la base del ISO 18529 que
utilizaremos como base para nuestro trabajo. Los detalles comunes entre INUSE Procesos
e ISO 18529 seran descriptos mas adelante en este mismo capitulo.

5.2.9. KESSU

Desde la Universidad de Oulu y con el desarrollo de analisis empiricos de grandes
empresas finesas, Timo Jokela propuso en el 2001 el Modelo para procesos de diseno de
usabilidad, llamado KESSU (Jokela 2001b].

El modelo se presenta como una interpretacion de los modelos de ISO 13407 e ISO
18529, incluyendo segun su autor definiciones mas explicitas de los procesos de usabilidad
y DCU.

KESSU define los procesos a partir dc sus resultados, habitualmente entregables, Iden-
tifica siete procesos, seis corresponden a la ingenierfa de usabilidad y uno al diseno de
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Modclos de madurez en usabilidad

Nivel de capacidad

Practicas de gestion

Nivel X: No reconoci-
do

Nivel A: Reconocido

Reconocimiento de problemas. La
gerencia y el staff son concientes de la
necesidad de mejorar los aspectos del
sistema en desarrollo vinculados con su
uso

Nivel B: Considerado

Calidad en entrenamiento de usuarios.
Métodos de entrenamiento centrados en
usuario

Nivel C: Implementado

Involucramiento activo de usuarios
Métodos centrados en usuarios
Técnicas de calidad en uso

Nivel D: Integrado

Integrar procesos de factores humanos
con la calidad del sistema

Gestionar la iteracion de soluciones de
diseno

Nivel E: Institucionalizado

Mejora sistematica de la calidad en uso
Aceptacién de habilidades centradas en
usuario

Tabla 5.3: Practicas de gestiéon en INUSE HCS
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interaccién. Como se observa en la Figura 5.1, KESSU divide el proceso Producir la solu-
cién de disefio de ISO 13407 en dos partes: Disenar la Tarea del usuario y Disenar la

interaccion.

Para el assessment, KESSU evalta los resultados de cada proceso a la luz de atributos

de performance.

s Cantidad. Cuanto mas extensamente se produce un entregable, mayor es su score.

« Calidad. Examina la calidad y validez de los entregables

= Integracién. Brinda un score proporcional al impacto del resultado de un proceso en
el diseno y en otros procesos de usabilidad

Cada uno de estos atributos es valorado en una escala de cuatro niveles: No logrado,
Logro parcial, Logro amplio y Logro completo.
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Figura 5.1: Procesos de Disenio en Usabilidad de KESSU

5.3. El Modelo de Madurez en Usabilidad de ISO

El Modelo de Madurez en Usabilidad propuesto por la Organizacion Internacional de
Estandarizacién (MMU-ISO) estd contenido en el reporte ISO TR 18529 “Descripciones
de Procesos de Ciclo de Vida centrado en las Personas”, que reconoce como base a la
Norma ISO 9241:210! y al trabajo del Proyecto INUSE[Earthy 2000].

El MMU-ISO, que fue desarrollado de manera iterativa y con revisién de expertos.
intenta proveer una base para que quienes planifican sepan qué actividades centradas en
los usuarios incluir en un proyecto en particular, asi como asistir a quienes desean mejorar
la manera en que sus equipos realizan tales actividades.

5.3.1. Modelo de referencia

El MMU-ISO tiene como modelo de referencia al conocido como SPICE (Software
Process Improvement and Capability dEtermination contenido en la Norma ISO 15504
[ISO/IEC 2006], que puede ser visto como la contraparte europea del CMMI-SEI [SEI
1995]. A su vez, ISO 15504 se derivé del ciclo de vida propuesto en ISO 12207 [ISO/IEC
1995] y algunos modelos de Madurez como Trillium [April and Coallier 1995] y el CMM-
SEIL

El modelo ISO 15504 tiene dos dimensiones: procesos y capacidades. La dimension
de procesos define cinco categorias: Cliente-proveedor, Ingenieria, Soporte, Gestiéon y Or-
ganizacién. Dentro de cada una de estas categorias, cada proceso puede identificarse con
un nivel de capacidad en una escala de seis grados: Incompleto, Realizado, Gestionado,
Establecido, Predecible, Optimizado.

La forma de determinar el nivel de capacidad alcanzado en un proceso consiste en
analizar cuéles atributos de dicho proceso se verifican seguin la evidencia recogida sobre::

= Nivel 1
= 1.1 Performance del proceso
= Nivel 2

= 2.1 Gestién de la performance

1En el momento de elaboracién de esta Tesis, fue liberada la Norma 9241:210 que consiste basicamente
en la incorporacién al cuerpo de la 9241 del contenido de la anterior Norma 1SO 13407
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2.2 Gestidén de los productos de trabajo

[] Nivel 3

= 3.1 Definicién del proceso

3.2 Despliegue del proceso
Nivel 4

4.1 Mediciéon del proceso

4.2 Control del proceso
Nivel 5

5.1 Innovacién del proceso

5.2 Optimizacién del proceso

Cada atributo del proceso implica una o més practicas genéricas que permiten alcan-
zarlo. Cada préctica produce sus indicadores para asistir en la realizacién del assessment.
Cada atributo es evaluado en una escala de 4 rangos: No alcanzado (0 - 15%), Alcanzado
parcialmente (16 - 50 %), Alcanzado ampliamente (51 - 85 %), Alcanzado completamente
(86 - 100 %).

5.3.2. El contenido de MMU-ISO

Con la referencia como estructura del modelo de ISO 15504. MMU-ISO define siete
dreas de proceso para el Desarrollo Centrado en el Usuario, de las cuales cinco estan
tomadas directamente de ISO 13407 (que ahora es ISO 9241-210. como ya se indicé). Las
otras dos extienden la incumbencia del DCU del émbito estricto del proyecto de desarrollo
a la organizacién (DCU1.Asegurar el contenido de DCU en la estrategia de sistemas) vy
a la implantacién en campo de los productos (DCU7.Introducir y operar el sistema). La
capacidad en uno de estos procesos se mide en la escala de seis grados propuesta por
ISO15504.

Dimensién de los Procesos DCU

Los procesos estan descriptos como précticas que es necesario implementar para rep-
resentar e incluir a los usuarios del sistema durante su ciclo de vida. Cada una esta pre-
sentado como un Proceso con sus propdsitos, actividades a realizar e indicadores de éxito.
Presentamos aqui un resumen de cada proceso. ver el detalle completo en el Apéndice A.

El primer proceso, DCU1.Asegurar el contenido DCU en la estrategia de sis-
temas, intenta establecer y mantener el foco de la organizacién sobre los temas relaciona-
dos con los todos los interesados en el sistema final (no sélo los usuarios finales) cn cada
uno de los sectores de la organizacién que tenga influencia sobre el concepto, desarrollo.
mantenimiento y soporte del software a desarrollar. Incluye actividades tales como: repre-
sentar al usuario final, reunir informacién del mercado. definir y planificar las estrategias
de sistemas considerando a los usuarios finales.

El proceso DCU2. Planificar y gestionar el proceso (DCU2), persigue el propésito
de especificar la forma en que las actividades centradas en la persona se adaptan al ciclo de
vida completo de procesos y la empresa. Busca asegurar que la planificacion de un proyecto
concreto ponga en el centro de las actividades a los usuarios finales, con actividades como:
consultar a todos los involucrados, planificar la incorporacién de usuarios en el desarrollo.
identificar, seleccionar y gestionar técnicas de desarrollo centrado en usuarios y proveer

todo el soporte posible al proceso DCU.
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Los procesos DCU3 y DCU4 constituyen el corazén de una ingenierla de requerimentos
centrada en usuarios. DCUS3. Especificar los requerimientos de los involucrados Y
la 91yanizaci6n, se propone establecer los requerimientos del sistema desde la organi-
zacién y otros interesados, tomando en cuenta las necesidades, competencias y entorno
de trabajo de cada involucrado relevante al sistema, mientras que DCU4.Entender y
especificar el contexto de uso, tiene por objetivo identificar, clarificar y registrar las
caracteristicas de los involucrados, sus tareas y el entorno fisico y organizacional en el
que operara el sistema. Entre los dos procesos comprenden el conjunto de practicas de
ingenierfa de requerimientos establecidas en la comunidad de HCI, tales como: identificar
y definir involucrados, establecer objetivos de calidad de uso, evaluar riesgos de HW y
SW para los usuarios, identificar las tareas de los usuarios finales, establecer los atributos
de usuario, identificar el entorno técnico, fisico y organizacional en que sera utilizado el
producto a desarrollar.

El ciclo de disefio y evaluacién continua, que constituye un rasgo caracteristico de
los procesos centrados en usuario, estdn corporizados en los procesos DCU5 y DCUS.
DCUs5.Producir soluctones de diseno, busca que el equipo de proyecto sea capaz de
crear soluciones potenciales de disefio mediante el uso de practicas del estado del arte,
la experiencia y conocimiento de los participantes y los resultados del andlisis del con-
texto de uso, tal como fueron obtenidos de DCU3 Y DCU4. Todas las buenas précticas
de diseno encuentran cabida en las actividades de este proceso: generar un modelo de
tareas, distribuir concientemente las funciones entre usuarios y sistemas, explorar alter-
nativas de diseno, seleccionar y refinar alternativas, desarrollar prototipos, trabajar para
la capacitacion y entrenamiento de usuarios, etc.

En forma iterativa, las soluciones propuestas por DCUS, son revisadas en DCU6. Evaluar
disenos contra los requeritmientos. La intencion es reunir feedback sobre el diseno en
desarrollo proveniente de los usuarios y otras fuentes representativas, sin agotar la evalu-
acién en aspectos puramente técnicos de performance. Para ello serd necesario especificar
el contexto de evaluacién, evaluar todas la alternativas de diseno pertinentes tanto desde
el punto de vista de sistemas como desde las condiciones de uso.

Finalmente, DCU7.Introducir y operar el sistema, se incluye para establecer los
aspectos centrados en la persona para el soporte e implementacién del sistema o producto
desarrollado. Para ello serd importante, ademés de gestionar el proceso de cambio, de-
terminar el impacto en las actividades de usuarios, realizar las adaptaciones adecuadas,
proveer capacitacién, entrenamiento y soporte a los usuarios.

Como vemos, los procesos de ISO 18529 cubren el ciclo completo de la ingenieria de
software y pueden analizarse en tres niveles: el de la organizacién (DCU1 y DCU7), el
del desarrollo técnico del proyecto (DCU3, DCU4, DCU5 Y DCUS6) v el de la gestién y
control del mismo (DCU2), tal como intenta mostrar la Figura 5.2.

El diagrama muestra cémo los procesos DCU3 a 6 constituyen un ciclo técnico solido
en el corazén de todo desarrollo y que se repite varias veces durante un proyecto tipico.
DCU 2 cubre la gestién y control. Utiliza la informacién generada por el ciclo DCU 3-6
y conecta el ciclo de vida de los procesos DCU con los otros procesos en el desarrollo de
sistemas. DCU 1 actiia como conexién del ciclo de vida DCU con los procesos de gestion
y direccién y tiene en cuenta el futuro de los sistemas, al mismo tiempo que establece los
limites y metas para los proyectos que ingresan al ciclo DCU 3-6 cuya implementacion
se realiza en el marco de DCU 7. Este ultimo proceso estd relacionado con el uso del
sistema, estableciendo una conexién entre los procesos de soporte desde DCU con las
otras actividades de soporte en el proyecto.

Dimensién de los Niveles de Capacidad y Madurez

Ya mencionamos que MMU-ISO utiliza los seis niveles de capacidad de SPICE:
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DCus

Produdir soluciones
de diseno

Figura 5.2: Ciclo de vida de procesos DCU en MMU-ISO

= Nivel 0. Incompleto. En este nivel la organizacién no es capaz de realizar el proceso.

= Nivel 1. Realizado. Los individuos llevan a cabo las actividades v el proceso alcanza
los propésitos definidos.

s Nivel 2. Gestionado. Se conocen y controlan los requerimientos de calidad. tiempo
y recursos para el proceso. El proceso gestionado entrega productos de trabajo de
calidad aceptable dentro de los tiempos definidos v las necesidades de recursos.

= Nivel 3. Establecido. El proceso se desarrolla en una forma especificada por la orga-
nizacién y los recursos estan definidos. El proceso establecido asegura el despliegue
de un proceso definido. basado en buenos principios de ingenieria de sistemas.

= Nivel 4. Predecible. La performance del proceso esta dentro de los limites precstable-
cidos de recursos y calidad. El proceso predecible se realiza en forma consistente
dentro de limites de control para alcanzar sus metas.

= Nivel 5. En optimizacién. La organizacién puede ajustar en forma confiable los pro-
cesos a requerimientos particulares. El proceso optimizado adapta su performance
para satisfacer necesidades actuales y futuras del negocio y cumplir sus metas de
negocio confiablemente.

Para ubicar cada uno de los procesos de DCU en uno de los niveles de capacidad, se
realiza un analisis que permita caracterizarlos de acuerdo con una serie pre establecida de
atributos deseables. Estos atributos de definicién de procesos son acumulativos, es decir
que en cada nivel de capacidad se espera que se alcancen todos los atributos deseables de
los niveles inferiores.

ISO 15504 propone ademéas que en cada uno de los niveles de capacidad. el proceso
se acompane de préacticas de gestién generales. Estas practicas dan al equipo y a la orga-



68 Capacidad y madurez en usabilidad 5.3

nizacién el grado de control necesario sobre todo el proceso de desarrollo. Los elementos
que permiten construir los atributos en este Ambito:

= Las caracteristicas de la performance de una practica de gestién que brindan evi-
dencia de su implementacion

» Los recursos y elementos de infraestructura que dan soporte a la gestién de! proceso
= Los procesos asociados que dan soporte a las practicas de gestion

Estos atributos intentan establecer una evidencia objetiva de que las practicas de gestién
asociadas con un atributo de proceso se estdn llevando a cabo.

El detalle completo de atributos de producto y de gestion para cada nivel de capacidad
se incluye en el Apéndice B. Planteamos aqui los atributos de los Niveles 1. 2 y 3, que
constituyen el foco de esta tesis. En el Nivel 0-Incompleto, obviamente no existen atributos
a identificar, mientras que los niveles 4 y 5 requieren un assessment sobre aspectos de
la organizacién que exceden y no pueden ser cubiertos sélo con la configuracién de un
determinado método de desarrollo.

Nivel 1: Proceso realizado El logro de este nivel se demuestra con la identificacién del
siguiente atributo de performance del proceso: el grado en el cual los productos de trabajo
resultantes son producidos a partir de los productos de input mediante la realizacion de
las practicas que comprende este proceso. La practica de gestion para lograr este atributo
del proceso es Asegurar que las préacticas basicas son realizadas para satisfacer el propésito
del proceso.

Nivel 2: El proceso gestionado En este nivel debemos identificar tanto atributos de
la gestién de la performance como de la gestién de productos de trabajo.

En cuanto a la gestién del proceso, se valora el grado con el cual el proceso se gestiona
para producir productos de trabajo dentro del tiempo establecido y los requerimientos de
recursos. Las practicas de gestién relacionadas son:

s Identificar requerimientos de recursos para permitir la planificacién y el control del
proceso

= Planificar la performance del proceso identificando las actividades y los recursos
alocados de acuerdo con los requerimientos

= Implementar las actividades definidas para lograr el propdsito del proceso

s Gestionar la ejecucién de las actividades para producir los productos dentro del
tiempo establecido y los requerimientos de recursos.

Respecto de los productos de trabajo, la evaluacién se enfoca en el grado con el cual los
productos de trabajo son documentados y controlados para satisfacer sus requerimientos
funcionales y no funcionales. Para ello serd importante identificar la ejecucién de las

siguientes practicas de gestion:
» Identificar requerimientos para la integridad y calidad de los productos de trabajo

« Identificar las actividades necesarias para alcanzar los requerimientos de integridad
y calidad de los productos de trabajo.

= Gestionar la configuracién de los productos de trabajo para asegurar la integridad.

= Gestionar la calidad de los productos de trabajo para asegurar que satisfacen sus
requermientos funcionales y no funcionales.
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Nivel 3: El proceso establecido El proceso establecido asegura el despliegue de un
proceso definido basado en buenos principios de ingenieria de sistemas.

En cuanto a la definicién de los procesos, la evaluacién analizara el grado con el cual
un proceso dado se define con un estandar adecuado para contribuir a las metas de ]a
organizacion. Las précticas de gestién relacionadas son:

= Identificar entre las disponibles en la organizacién la definicién de proccso estandar
que es apropiada al propésito del proceso y las metas de negocio de la organizacion

» Adaptar el proceso estdndar para obtener un proceso deflinido apropiado al contexto

» Implementar el proceso definido para lograr su propésito consistente y repetidamente
y soportar la meta de negocio definida para la organizacién

= Proveer feedback en el proceso estindar desde la experiencia de usar cl proceso
definido

Se debera analiza también el proceso utiliza recursos humanos calificados e infraestruc-
tura adecuada para contribuir a las metas definidas para la organizacién. Las practicas
de gestion relacionadas son: ‘

» Definir las competencias de recursos humanos reueridas para soportar la imple-
mentacién del proceso definido

= Definir los requerimentos de infraestructura del proceso para soportar la imple-
mentacion del proceso definido

= Proveer recursos humanos calificados adecuadamente para satisfacer las competen-
cias definidas

= Proveer infraestructura adecuada para el proceso de acuerdo con las necesidades
definidas.

En resumen para evaluar el logro del Nivel 1, deberemos asegurar que las practicas
basicas planteadas en cada uno de los siete procesos DCU de MNNMU-ISO encuentran algin
grado de realizacion tal que permita la obtencién del propoésito del proceso respectivo.

Para evaluar el logro del Nivel 2, no alcanzara con que la configuracién del método
de desarrollo proponga las practicas basicas y alguna gestién que asegure su realizacion.
También deberan verificarse los atributos de gestion del proceso que permiten obtener los
resultados esperados con los tiempos y recursos previstos, asi como la gestién de calidad
de los productos de trabajo para asegurar que satisfacen los requerimientos acordados
para el proyecto.

Para calificar un logro de Nivel 3, serd necesario asegurar que el proceso resulta ade-
cuado a las necesidades de cada proyecto, dentro de la organizacién. Esta adaptacion se
consigue mediante actividades de tailoring que consistirdn en instanciaciones de la config-
uracién del proceso en cada proyecto que lo amerite.



Capitulo 6

Conformidad de
OpenUP /Basic al MMU-ISO

6.1. Introduccidén

Tal como se ha manifestado en capitulos anteriores, la contribucién que esta tesis se
propone es dar soporte para un proceso de desarrollo de software basado en OpenUP que
logre conformidad con el MMU-ISO.

Ya hemos visto la descripciéon de OpenUP y también hemos analizado los objetivos.
contenido y niveles del MMU-ISO. Es necesario establecer ahora el grado de conformi-
dad que la versién actualmente disponible denominada OpenUP/Basic alcanza para los
procesos y actividades MMU-ISO.

Para conseguirlo hemos disefiado y puesto en practica un assessment informal de
OpenUP /Basic que presentamos en este capitulo.

El caracter de informal del assessment no esta dado por la relajacién de los criterios
de evaluacion o el recorte del universo de atributos evaluables. sino por la simplificacién
de los componentes burocratico-administrativos de un proceso formal de avaluacién v
certificacion.

Asumimos para esta tarea un escenario ideal en el que una organizacién o equipo de
proyecto configura e instancia un proceso consistente en la implementacion completa de
OpenUP/Basic, con todas las practicas y contenido tanto de Nétodo como de Proceso.
Ciertamente se trata de una situacién idealizada que dificimente se lleve a cabo en la
practica, pero nos permite realizar un assessment que refleje el mayor grado de capacidad
en MMU-ISO alcanzable con OpenUP en su versiéon Basic.

En las secciones que siguen describimos el método de assessment utilizado. los resulta-
dos obtenidos y las conclusiones sobre el nivel de conformidad MMU-ISO que entendemos
es posible alcanzar con OpenUP /Basic. Para cerrar el capitulo incluimos las necesidades
de ampliacién y modificacién que detectamos v que servirdn de insumo para la prop-
uesta de extensién que permita obtener un proceso basado en OpenUP que conforme al
MMU-ISO en los niveles de Capacidad 1, 2 y 3.

6.2. Metodologia de assesment

Un proceso tipico de assesment comienza por definir los objetivos o el alcance del
assessment, que proveen la base para la planificacién del proceso de evaluacion.

El escenario del assessment comienza con la informacién a los involucrados en la or-
ganizacién sobre los objetivos y propésitos del assessment. Luego se obtienen datos sobre
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los temas relacionados, en nuestro caso con el disefio centrado en usuario, mediante la
lectura de documentos y reportes y se realizan entrevistas. De las entrevi;tas habitual-
mente se obtiene el status de las caracteristicas de una organizacién que pueden impactar
en los proceos DCU. Para determinar qué datos son relevantes y qué caracteristicas de la
organizacion investigar se utiliza la estructura del modelo de assessment elegido. Luego
se analizan los datos obtenidos y se interpretan a la luz de los criterios planteados por el
modelo de assessment. Finalmente se elaboran perfiles de capacidad (como el que muestra
la Figura 6.1) y se informa los resultados a la organizacién.

R G

CCL 1- Estratega DCU2 Gesbon CCL 3 - DCU 4 - Contexe  DCUL 2 -Drisefo DCU S Esaluacion oce -
Reguenmiemas de usd Implantacien

Figura 6.1: Perfil de Capacidad para un Nivel

El método de analisis consistirad entonces en identificar para cada uno de los atribu-
tos de Capacidad que se definen en los procesos de MMU-ISO el nivel de logro con cl
que OpenUP/Basic permite satisfacerlos, dado el supuesto anterior de una instanciacién
completa de la configuracion.

Como input para recolectar evidencia de logro de cada atributo utilizarmos la especi-
ficacién completa de OpenUP/Basic Release 1.5.0.1 [Eclipse 2008c]. Al decir completa
indicamos que cualquier contenido, ya sea de método o proceso, que permita interpretar
que de ser empleado en un proyecto concreto indicaria la satisfaccién de algun atributo
de MMU-ISO, sera considerado evidencia suficiente de tal capacidad.

Estamos intentando determinar la Capacidad de OpenUP/Basic en los Niveles'1 a 3
del MMU-ISO, eso implica:

 Para el Nivel 1, analizar si cada préctica base estd cubierta

= Para el Nivel 2, analizar el grado de capacidad que alcanza OpenUP para los atrib-
utos de gestién de la performance del proceso y de los productos

» Para el Nivel 3, analizar el grado de capacidad mostrado respecto de los atributos
de definicién de procesos y recursos.

En consecuencia, el ciclo de evaluacién es el siguiente:

1. Tomamos un proceso DCU del MMU-ISO

2. Tomamos un nivel a evaluar
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. Para cada atributo del Proceso en el Nivel elegido analizamos la especificacion de

OpenUP /Basic y buscamos Contenidos o Procesos que permitan satisfacer el atri-

buto. Determinamos el grado de logro del atributo MMU-ISO en un ranking de 4
niveles:

» N: No hay evidencia del logro de la practica definida (Score numérico: 0)

» P: El desarrollo de las actividades incluidas en OpenUP permite alcanzar un
logro parcial del atributo (Score numérico mayor que 0 y menor o igual que

0.3)

= A: El desarrollo de las actividades incluidas en OpenUP permite alcanzar un

logro amplio del atributo (Score numérico mayor que 0.3 y menor o igual que
0.7)

= C: El desarrollo de las actividades incluidas en OpenUP permite alcanzar un
logro completo del atributo (Score numérico mayor que 0.7)

En los casos de duda sobre el logro entre dos niveles para una determinada préctica.,
aplicamos el beneficio de la duda y calificamos en el nivel superior

El proceso se repite para el proximo atributo del nivel.

El proceso se repite para el préoximo nivel. hasta que no se encuentra evidencia de la
realizacién de ninguna préctica en este nivel o hasta que se alcanza el limite superior
establecido para la evaluacion.

El ciclo 2-6 se repite para el siguiente proceso DCU de MMU-ISO

El formato de la hoja de evaluacién empleada (basada en [Earthy 2000]) se muestra
en la tabla 6.1. Se utiliza una hoja para cada Proceso DCU de MMU-ISO.

MMU-ISO Evidencia OpenUP Evidencia OpenUP Evidencia OpenUP Score
Atributo a medir Practica EPF Contenido de Proceso | Contenido de Método
Nivel 1

Atributo 1.1
Atributo 1.n

Score combinado de atributos 1.1 a 1.n
Atributo 2.1
Atributo 2.n

Score combinado atributos 2.1 a 2.n

Score combinado de Nivel 1

siguiente nivel ]
| ]

Tabla 6.1: Esquema de hoja de assessment

En las celdas correspondientes a la columnas Evidencia de OpenUP indicamos los
elementos identificados como evidencia del logro del atributo NINU-ISO a medir.

La columna Practica EPF, nos sirve para identificar cudl o cuéles de las Practicas
de la Libreria del Eclipse Proces Framework contiene suficiente evidencia para alcanzar
algun nivel de logro del atributo. La correspondiente a Contenido de Proceso nos sirve
para precisar las Actividades, Patrones de proceso o Procesos para despliegue implicados
en tal logro, mientras que en la correspondiente a Contenido de Método cargamos
para cada uno de los Procesos sefialados los Roles, Artefactos o Tareas particularmente
involucrados en ese logro. Para cada uno de los atributos de MMU-ISO se indica el grado
de logro en la escala mencionada (traducida a valores numéricos para faci?itar los célculos
de promedios). Luego realizamos un promedio del logro de todos los atributos para una
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clase (Performance, Gestion de performance, Gestion de Producto, Definicién de Proceso.

Definicién de Recursos de Proceso) y con estos promedios se establece la medicién de logro
~ del nivel de capacidad para el proceso en cuestién.

En el Apéndice B se incluye la hoja de evaluacién completa con todos los atributos
utilizados para los niveles 1, 2 y 3 evaluados y los resultados para OpenUP/Basic. Como
ejemplo, la figura C.1 muestra el sector correspondiente a la evaluacién del Proceso DCU1.

U | Asequrer el contenido DCU sn fa estrsteqia de sistemas
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AF1.1 Aunibute de puiformance del procese
DCU 11 Rep ar los slakehoiders =

DCU 1.2 Analizar el me:cado
DCU.1.3 Definir « o i la eslrateui de sistemas
DCU 1 4 Reunir re<00 514 de mercado |
OCU 15 Analizar tendencias de usuanos

Score combinado para tos atributes (TCU 11101 5)
Score comdinade para aste ol
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AP7.0 Anibune de qestion de la peitonnane e
PG2.1 1 Identdficar requenmientos de recursos
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Figura 6.2: Resultados para el Proceso DCU 1

6.3. Resultados

A continuacién, mostramos con mayor detalle el tipo y grado de logro alcanzado por
cada Proceso DCU en cada uno de los Niveles. El listado completo de elementos de proceso
y método de OpenUP/Basic involucrados se incluye en el Apéndice C.



6.3

~1
c

Resultados

6.3.1. Capacidad en DCU1 (Asegurar el contenido de DCU en la
estrategia de sistemas)

En este proceso debemos encontrar evidencia de que OpenUP/Basic asegura el foco
en temas relacionados con usuarios (y stakeholders en general) en cada una de las dreas
relacionadas con la idea, desarrollo, mantenimiento y soporte del sistema.

Nivel 1 - Proceso realizado

En este nivel sélo encontramos evidencia del primer atributo Representar a los stake-
holders. Las tareas de Definir la visidn, Planificar el proyecto y Encontrar y bocetar re-
querimientos incluyen entre los roles participantes al Stakeholder. Sin embargo. la especi-
ficacién no da pautas concretas sobre la manera de identificar a todos los stakholders
pertinentes del proyecto. Por otra parte, es importante marcar que estas tareas estdn in-
cluidas en Patrones de Proceso sélo para las Fases de Inicio v Elaboracion. lo que podria
dificultar el trabajo de “abogado de los usuarios” a lo largo de todo el provecto. Por csa
razdn es que consideramos que el atributo estéd sélo parcialmente cubierto.

No existe evidencia de que la sola aplicacién de OpenUP/Basic permita el logro de
los otros cuatro atributos de este nivel, ni la realizacién o utilizacién de los productos de
trabajo que normalmente estdn asociados a las practicas requeridas por cllos. tales como
informes del mercado, analisis de tendencias v planteo de estrategias DCU.

En consecuencia, la capacidad manifestada por OpenUP /Basic para el Proceso DCU1
en el Nivel 1 es Parcial.

Nivel 2 - Proceso gestionado

Los mismos elementos de método que permiten satisfacer cl atributo DCU1.1. brindan
evidencia de logro de las practicas de gestion tanto de la performance del proceso como del
producto. Sin embargo, al estar restringido a las tareas relacionadas con la identificacion
de los stakeholders no podemos considerar que la capacidad sea siquiera amplia.

El contexto de las précticas OpenUP Fquipo integrado. Vision compartida. Planifi-
cacion en dos niveles y Desarrollo conducido por Casos de uso permite abordar de man-
era adecuada la planificacién. gestidén y control de los productos de trabajo vinculados a
la participacién de los stakeholders.

La capacidad manifestada en este Nivel es Parcial.

Nivel 3 - Proceso establecido

No hay evidencia de ningun tipo Précticas de Gestién vinculadas a la definicion de
procesos o de recursos a incluir en lo concerniente con el Diseno Centrado en el Usuario.
La capacidad manifestada en este Nivel es Nula.

6.3.2. Capacidad en DCU2 (Planificar y gestionar el proceso DCU)

Buscamos aqui evidencia sobre la forma en que las actividades centradas en usuario
estan incluidas en todos los planes del proyecto v en las actividades de gestion.

Nivel 1 - Proceso realizado

Encontramos evidencias de logro de todos los atributos de este nivel, aunque con un

grado dispar. ‘ | N
Los dos primeros (Consultar a los involucrados e Identificar y planificar la partici-

pacién de usuarios) alcanzan un logro amplio, fundamentalmente gracias a la inclusién
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de Précticas tales como Equipo integrado, Vision compartida, Planificacion en dos nive-
les y Desarrollo iterativo. Las tareas que incluyen estas practicas (por ejemplo Planificar
‘ el proyecto, Planificar la iteracidn, Definir la visidn técnica) permiten mantener a los
involucrados en el loop de consultas y decisiones.

Sin embargo, a la hora de profundizar el enfoque DCU con la seleccién de métodos
y técnicas adecuadas, la planificacién de actividades DCU especificas y el soporte a tales
procesos, OpenUP no dice nada explicito y a menos que en el equipo existan especialistas
vinculados con estas édreas el logro por parte de la especificacién del método sélo puede
considerarse como parcial.

Por ejemplo, la unica referencia de OpenUP respecto de la incorporacién de usuarios

y stakeholders en el equipo es un parrafo dentro de la Orientacidn Designar recursos para
un proyecto (traduccién propia):

Incluya stakeholders. Los stakeholders, incluyendo los orientados al negocio
como los usuarios finales y los técnicos como el staff de operaciones. pueden
agregar valor significativo al equipo. En lugar de sélo entrevistarlos para obten-
er informacidn o pedirles que revisen su trabajo, por qué no incluirlos como
participantes activos del equipo?

Y lo mismo para la posible inclusién de especialistas en interaccién y factores humanos

Incluya especialistas para tareas de corto alcance y especificas. Los especialis-
tas pueden agregar valor aun en un equipo de desarrollo dgil, particularmente
cuando tienen habilidades y erperiencia muy especifica que los miembros del
equipo carecen. A menudo puede ser muy efectivo traer un especialista al equipo
por un periodo breve para ayudar con una tarea especifica (como la instalacién
y el setup de un servidor de aplicaciones o para tomar parte en una revisién
stmplemente

Con una especificacién tan somera, es dificil garantizar que dadas ciertas condiciones de
proyecto, el equipo se asegurara que todas las instancias del proyecto seran adecuadamente
planificadas y gestionadas desde un punto de vista centrado en los involucrados, que en
todas las fases se abogue por el DCU y se provea el soporte adecuado a los restantes
integrantes del equipo.

Algunos de los productos de trabajo que darian cuenta de estas tareas y que no estan
apropiadamente incluidos en OpenUP /Basic son los procedimientos para establecer activi-
dades especificas de DCU e integrarlas con otras actividades de diseno. cémo garantizar
que el conocimiento del contexto de uso (ver DCU4) y los requerimientos de usuarios y
organizaciones conducen el proceso de diseno, que se emplea el prototipado para mejo-
rar y refinar el diseno, que un numero adecuado de usuarios y sus representantes son
consultados para identificar contexto de uso.

En consecuencia, en el andlisis global del Nivel encontramos que la capacidad alcanz-
able es de Amplia.

Nivel 2 - Proceso gestionado

Algo similar ocurre con el Nivel 2. Existe evidencia de todas las practicas de gestion
requeridas para el nivel, pero concentradas en las actividades relacionadas con algin tipo
de inclusién de involucrados en la planificacién del proyecto y de cada iteracion. Esto
no implica necesariamente la evaluacién de diferentes técnicas y la seleccién de la mas
apropiada para alguna fase del proyecto, asi como tampoco el control necesario para
asegurar que un numero y calificacién adecuada de usuarios y otros involucrados prestan
el feedback necesario en cada etapa del proceso (y que ese feedback es convenientemente

utilizado para guiar el diseno).
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Por estas razones encontramos que la capacidad alcanzable para Nivel 2 en el Proceso
DCU2 es Parcial.

Nivel 3 - Proceso establecido

Otorgando el beneficio de la duda. podriamos considerar que las préacticas de gestién
del nivel vinculadas con la identificacién y definiciéon de recursos tienen algin grado de
logro (en particular en lo referido a identificar las necesidades de recursos humanos para
involucrar a usuarios en el proyecto). Lamentablemente no hay evidencia de requisitos de

OpenUP referidos a los diferentes tipos de usuarios o stakeholders a incluir en el proyecto.
La capacidad en este Nivel es Nula.

6.3.3. Capacidad en DCU3 (Especificar los requerimientos de stake-
holders y organizacién

Se trata en este proceso de determinar la capacidad de OpenUP/Basic para alcanzar
una identificacion y especificacién apropiadas de los requerimientos para el sistema, tanto
de la organizacién como de los usuarios finales.

Nivel 1 - Proceso realizado

Todos los atributos del Nivel 1 estdn cubiertos en OpenUP. Tres de ellos alcanzan
un logro amplio: Clartficar y documentar las metas del sistema. Evaluar los riesgos para
los stakeholders, Generar requerimentos de stakeholders y organizacion. Las actividades
vinculadas con la definicién de una Visidn compartida y la Identificacion iterativa de
requerimientos y soluctones contribuyen a ese logro.

En cambio, los restantes atributos son cubiertos en una medida medida mucho menor.
No hay evidencia en OpenUP /Basic que asegure una Definicién completa y detallada de
los stakeholders.

Tampoco encontramos evidencia sobre una definicién integral del sistema, que con-
sidere ¢l contexto completo de la situacion, no sélo del software involucrado.

Finalmente. respecto de la fijacion de objetivos de calidad de uso. OpenUP es demasi-
ado escueto, apenas en la Orientacion Desarrollo de especificacion de requerimientos de
sistema se indica como todo método para la identificacidon v especificacion de requisitos
de usabilidad, lo siguiente (traduccién propia):

1. Identifique los temas claves de usabilidad observando las tareas criicas.
los perfiles de usuario, las metas de sistema y los problemas de usabiidad
anteriores.

2. Elija el estilo adecuado para ezpresar los requerimientos:

e« Estilo de performance: especifique con qué rapidez los usuarios pueden
aprender varias tareas y cémo pueden ralizarla después del entre-
namziento.

s Estilo de defectos: m.ds que medir los tiempos de tareas. identifique
los defectos de usabilidad y especifique con qué frecuencia pueden
OCUTTIT.

s Estilo de guia: especifique la apariencia general y el tiempo de re-
spuesta de la interfaz de usuario con referencia a algin estdindar

bien definido.

3. Escriba los requerimientos reales,
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La ponderacién de los diferentes grados de logro y utilizando el beneficio de la duda.
consideramos que el logro de Capacidad DCU3 en nivel es Amplio.

Nivel 2 - Proceso gestionado

Los cuatro atributos de gestién vinculados con la performance del proceso estin cu-
biertos parcialmente por métodos de OpenUP. En particular, la administracién de las
practicas que evidencian logro amplio en el Nivel 1. Lo mismo ocurre con otros tantos
atributos de gestion de productos de trabajo.

Lamentablemente, no hay evidencia de que un proceso OpenUP/Basic incluva practi-

cas de gestién de performance y producto con la misma amplitud para el resto de los
atributos.

La evaluacién global del Nivel 2 para este proceso es Parcial.

Nivel 3 - Proceso establecido

En este nivel sélo podemos advertir cierta evidencia de logro para los atributos vincula-
dos con los recursos del proceso, pero no con la definicién misma de procesos (consideracion
de alternativas, adaptaciones al proyecto, etc.).

En consecuencia OpenUP /Basic resulta de capacidad Nula para DCU3 en el Nivel 3.

6.3.4. Capacidad en DCU4 (Entender y especificar el contexto de
uso)

Pretendemos encontrar aqui evidencia de que OpenUp asegura una buena especifi-
cacién de contexto de uso del sistema, incluvendo los involucrados. sus tareas, el entorno
fisico v el organizacional.

Nivel 1 - Proceso realizado

Este proceso complementa a DCU3 en la vision centrada en usuarios de la ingenieria
de requerimientos. Por tanto, es légico que al menos en el Nivel 1 todos los atributos
encuentren algin grado de logro.

Lamentablemente. sin embargo. sélo es posible hallar buena evidencia de capacidad
OpenUP/Basic respecto de la identificacién v documentacién de las tareas del usuario.
particularmente gracias al enfoque de Desarrollo conducido por Casos de Uso.

La consideracién de aspectos significativos de los usuarios (caracteristicas fisicas. cul-
turales, educativas, etc. no relacionadas exclusivamente con su rol respecto del sistema)
o las condiciones del contexto de la organizacion. el ambiente fisico v técnico. apenas
requieren alguna descripcion en el documento de Vision tecnica.

En resumen, la capacidad manifestada respecto de Nivel 1 en DCU4 por OpenUP/Basic
es Parcialmente cubierta.

Nivel 2 - Proceso gestionado

Los defectos de logro en el Nivel 1 se propagan al 2. La especificacién de OpenUP
muestra evidencia de précticas de gestién de performance v producto en lo relacionado
con las tareas del usuario vinculadas directamente al sistema. Es obvio que aquellas especi-
ficaciones que apenas son descriptas en su versién bésica. no tendran asociadas practias
para gestionar la performance del proceso que permita obtenerlas en tiempo y con la cal-
idad necesaria, como tampoco habra indicacién de tareas para validar la calidad de los
artefactos de trabajo.

En este sentido, es notable la carencia de indicaciones para gestionar actividades v
productos de trabajo que especifiquen de manera adecuada los elementos del entorno de
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organizacion, tecnico y fisico donde sera empleado el sistema y que pueden derivar en
requerimientos no identificados directamente por los usuarios.
La capacidad demostrada en este Nivel es Parcial.

Nivel 3 - Proceso establecido

Como hemos visto para procesos anteriores. la evidencia para cubrir este Nivel deberia
asegurar que la organizacién o el grupo de desarrollo se plantea un paso previo a la
planificacién del proyecto y de cada iteracién, decidiendo las mejores implementaciones
de tareas y artefactos para cubrir las necesidades del proyecto.

En este sentido, sélo encontramos evidencia parcial en las practicas OpenUP Visién
integradora y Desarrollo conducido por Casos de uso para las fases de Inicio y elabo-
raciéon respecto. lo cual en cierto modo es l6gico (el pase a la Fase de Construccién ocurre
cuando el Hito de Arquitectura es alcanzado). Sin embargo, el proceso de entrega de la
Fase de Construccién admite iteraciones sobre la identificacién y refinamiento de requer-
imeintos, lo cual deberia requerir el tailoring del proceso antes de asumir cualquier vers:én
estandarizada como correcta.

La capacidad de este Nivel es Nula.

6.3.5. Capacidad en DCUS5 (Producir soluciones de disefo)

En este proceso buscamos evidencia de que OpenUP/Basic garantiza la creacién de
soluciones de diserio mediante el uso de las practicas que son estado del arte en DCU,
aprovechando la experiencia y conocimiento de todos los participantes e involucrados y
tomando en cuenta los resultados del analisis de contexto de uso realizado en DCU4.

Nivel 1 - Proceso realizado

Encontramos evidencia de logro en cuatro de los ocho atributos del nivel. OpenUP /Basic
contiene elementos de proceso y método que aseguran el enfoque sobre la distribucién ade-
cuada de funciones entre usuarios y sistemas y la generacién iterativa e incremental de
propuestas de diseno. Por ejemplo en las tareas Bocetar la arquitectura o Disenar una
solucion.

Lamentablemente, no ocurre lo mismo respecto de un abordaje integral del disefno
del sistema, incluyendo las tareas y puestos de trabajo del usuario. Tampoco brinda
OpenUP /Basic evidencia suficente de un enfoque de diserio basado en prototipos. modelos
0 maquetas, caracteristica distintiva de los procesos centrados en usuario.

Finalmente no existe ningln tipo de evidencia respecto de los atributos vinculados con
la produccién de elementos de entrenamiento y soporte a los usuarios.

Por lo tanto, a pesar de tener un logro razonable de los primeros atributos mencionados.
la carencia respecto del resto lleva la capacidad de este proceso en el Nivel 1 a Parcial.

Nivel 2 - Proceso gestionado

Al igual que en procesos anteriores, para este nivel se puede encontrar evidencia de
practicas de gestién para la performance y los items de trabajo mencionados en el Nivel
1. En particular, para la creacién y evolucién incremental de la arquitectura y el disenio
de soluciones de sistema (Practicas OpenUP Arquitectura evolutiva y Dise no evolutivo).

La capacidad demostrada es de logro parcial.

Nivel 3 - Proceso establecido

No encontramos evidencia de logro para este nivel. La capacidad es Nula.
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6.3.6. Capacidad en DCUS6 (Evaluar los disefios contra los requer-
imientos)

Buscamos evidencia de que OpenUP asegure la prueba y recoleccién de feedback de
los usuarios e involucrados en general sobre el disefio en desarrollo.

Nivel 1 - Proceso realizado

Como es légico, la evidencia recogida para este proceso se concentra en la préctica
OpenUP Testing concurrente. Allf aparece el tipo de prueba que puede estar vinculada
con usuarios (a diferencia de la Prueba de desarrollador, incluida en la Practica Desarrollo
conducido por pruebas o TDD). Los productos de trabajo involucrados son el Caso de
Prueba, el Log de Prueba y el Guion de la Prueba.

Los elementos de Proceso y Método relacionados con ellos permiten cubrir de alguna
forma tres de los seis atributos del Nivel. En efecto, podemos reconocer evidencia para
satisfacer parcialmente:

» Especificar y validar el contexto de evaluacién, particularmente con las tareas de
Crear casos de Prueba e Implementar guiones de prueba.

» Evaluar prototipos para mejorar el disefio, en la Actividad Testear la solucién (que
subsume las Tareas Implementar pruebas y Ejecutar pruebas). Aunque las especifi-
caciones OpenUP no hablan especificamente de prototipos, podemos considerar que
la realizacion de esta actividad durante todas las iteraciones, en particular de la Fase
elaboracion, tienen el mismo efecto y, como senala la descripcién de esa Actividad
“Stakeholders and end-users also may also be involved in performing tests to accept
the release.”

= Evaluar el sistema para chequear que se satisfacen los requerimientos, la evidencia
del item anterior aplica también en este.

Lamentablemente, OpenUP /Basic no proporciona evidencia respecto de:

s Evaluar prototipos iniciales para definir requerimientos de sistema, por cuanto es-
ta forma de elicitacién no constituye parte mandatoria en la practica Desarrollo
conducido por Casos de uso

s Evaluar el sistema para verificar que se siguieron las practicas requeridas, debido a
que como vimos en los procesos DCU1 y DCU2, OpenUP no asegura la adhesion
del proyecto a estandares y sugerencias de usabilidad y calidad de uso en general

» Evaluar el sistema para asegurar que continuamente se cumplen metas organiza-
cionales y necesidades de usuario, por cuanto, COmo veremos en DCU7, OpenUP no
aborda tareas de proyecto concernientes a la implantacién del sistema en la Fase de

Transicién.

Algunos de los productos de trabajo que un proceso de evaluacién centrado en usuario
generaria y de los cuales no se encuentra evidencia en OpenUP son: listado de defectos de
calidad de uso, Métricas de ergonomia empleadas, Registro en audio y video de pruebas.
Logs de observacién de usuario, Transcripcion de entrevistas.

Por lo expuesto, consideramos que la capacidad demostrada por OpenUP en este Nivel

es Parcial.
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Nivel 2 - Proceso gestionado

Enconcontramos aqui evidencia de Précticas de gestién, tanto para el proceso como
para los productos, respecto de los artefactos y tareas que mencionamos en el Nivel 1 y
que permitieron cubrir la mitad de los atributos.

En las cuatro fases se llevan adelante las Tareas mencionadas para el Nivel 1, aunque
ubicadas légicamente en diferentes patrones de proceso. En Inicio, Crear pructas consti-
tuye el método de aproximacién al testing dentro de la Actividad Identificar y Refinar
requerimientos, para pasar en las Fases de Elaboracién y Construccién a constituir casi
con entidad propia la Actividad Testear la solucidn.

Como resulta 16gico no hay ningun tipo de practica de gestién prescripta para aquellos
atributos que no han sido cubiertos en el nivel 1. Por lo tanto, al igual que en el anterior,
asociamos una logro Parcial al actual Nivel 2.

Nivel 3 - Proceso establecido

No encontramos evidencia de logro en este Nivel.

6.3.7. Capacidad en DCU7 (Presentar y operar el sistema)

El propésito del proceso es garantizar que los aspectos centrados en usuario son consid-
erados al implantar el sistema desarrollado y dar soporte posterior a todos los involucrados.

Hemos visto al describir OpenUP/Basic que todos los aspectos posteriores a la con-
struccion y testing del sistema no son abordados por el método, asumniendo que el resto
de la organizacién donde se desarrolla el proyecto tiene establecidos actividades. tareas v
artefactos que garanticen una buena transicién del producto.

Nivel 1 - Proceso realizado

Con este planteo inicial es obvio que no encontraremos evidencia de logro en ninguno
de los niveles de MMU-ISO. La capacidad de OpenUP/Basic para este proceso es Nula
en el Nivel 1y, en funcién del mecanismo de assessment no es procedente continuar con
los restantes niveles.

Nivel 2 - Proceso gestionado

No aplica por falta de logro de Nivel anterior.

Nivel 3 - Proceso establecido

No aplica por falta de logro de Nivel anterior.

6.4. Perfiles de capacidad y posibilidades de extensién

El andlisis cuantitativo de los resultados globales del assessment muestra que OpenUP /Basic
no alcanza un logro completo de ninguno de los atributos que MMU-ISO establece para
los niveles 1 a 3. Incluso son muy pocos los que pueden mostrar un logro amplio (apenas
en 11 atributos sobre un total de 156 revisados).

Las Figuras 6.3, 6.4 y 6.5 muestran la distribucién de atributos para cada proceso
DCU el tipo de logro alcanzado por los atributos del proceso en cada nivel de capacidad.

Al comenzar a analizar los resultados por cada uno de los Niveles, podemos senalar
que OpenUP /Basic alcanza un aceptable grado de conformidad MMU-ISO para el‘Nivel
1 (Proceso realizado) en las actividades centrales del desarrollo centrado en usuario: re-
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