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Resumen
El presente proyecto de fin de carrera tiene como objetivo redisefiar las interfaces
graficas de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) para mejorar los atributos de usabilidad, asi como incrementar la satisfaccion de los
usuarios mediante un proceso definido que involucre la participacion del usuario en cada etapa
del disefio de las interfaces graficas, desde el analisis y obtencidn de requerimientos, hasta el

disefio y evaluacion.

Actualmente, la industria retail es una de las mas demandadas, pues esta se encarga de
comercializar y distribuir los productos de un fabricante o productor intermedio al consumidor
final. En muchos casos, estos utilizan software de punto de venta (POS, Point of Sale por sus
siglas en inglés), el cual permite gestionar las ventas mediante la automatizacion de actividades
rutinarias para garantizar tiempos reducidos y mejorar el control de los inventarios. Segun la
revision sistematica realizada, se pudo detectar que este bajo grado de usabilidad en este tipo
de software, se debe a que no se siguen procesos definidos de DCU y existen muy pocos casos

de estudio donde se hayan aplicado este marco de trabajo.

En este proyecto se utiliza la 1ISO 9241-210, la cual define al DCU como un estandar
que ofrece una guia de fases para el disefio de sistemas interactivos, mas no ofrece una
orientacion a detalle sobre qué técnicas se deberian utilizar en cada una de estas fases. En este
sentido, este proyecto representa un caso de estudio del uso de este marco en un dominio

especifico del cual se tiene poca evidencia.

Finalmente, el estudio pudo demostrar una mejora significativa en los atributos de
usabilidad: capacidad de aprendizaje y satisfaccidn del usuario en las nuevas interfaces graficas
del software de punto de venta mediante la validacidn del producto redisefiado bajo un proceso

de Disefio Centrado en el Usuario.
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Capitulo 1. Generalidades
1.1 Problemética
Este capitulo tiene como objetivo describir de forma detallada la problematica del tema de
investigacion mediante la explicacion del problema central identificado, sus causas y efectos

mediante la técnica del arbol de problemas (Chevalier & Buckles, 2012).

1.1.1 Descripcién

Hoy la usabilidad se ha convertido en uno de los factores mas importantes para el
desarrollo de software, pues esta otorga calidad a los productos de software y puede determinar
en gran parte el éxito o el fracaso que tendran al cumplir con las expectativas del usuario (M.
Abdelaziz, M. Maatuk, & Rajab, 2016). A causa de ello, la usabilidad asegura el cumplimiento
de las necesidades y requerimientos de los usuarios por medio de sistemas faciles de aprender,
faciles de usar, faciles de recordar, asi como un bajo grado de ocurrencia de errores y un nivel

alto de satisfaccion a los usuarios (Nielsen, 1993).

En este sentido, es imposible ignorar los grandes beneficios y la posibilidad de que un
negocio crezca a través de la inversion de un buen sistema de informacion (Lipaj &
Davidaviciené, 2013). Esto se puede notar actualmente en la industria retail, pues es una de las
més demandadas, ya que se encarga de comercializar y distribuir los productos de un fabricante
o0 productor intermedio al consumidor final, es decir, se considera como la Ultima parada en la
cadena de suministro antes de que los productos terminen en “los carritos de compras” de los
consumidores (Amadeo, 2020). Por consecuencia, muchas pequefias empresas del sector retail
se ven en la necesidad de crear una experiencia cautivadora para lograr el éxito mediante el uso
de tecnologias adecuadas que permitan mantener una ventaja competitiva. Por consiguiente,
estas empresas deciden adquirir o desarrollar software que les permita administrar sus
operaciones, como controlar sus inventarios, productos, ventas, entre otros procesos (Lal,

Shukla, & Tarangini, 2018).



El software de tipo retail debe ofrecer la mejor experiencia al cliente y a los usuarios
mediante interfaces de usuario que cumplan con las funcionalidades necesarias para simplificar
las decisiones y automatizar los procesos de negocio involucrados (“ERP de SAP S/4HANA |

Suite de negocios in-memory”, 2020).

Esta experiencia optimizada se ha podido conseguir mediante los sistemas de software
de punto de venta, 0 mas conocidos por sus siglas en inglés como Point of Sale (POS) (Lal
etal., 2018), los cuales permiten introducir la informacion de los productos que vende una
tienda, asi como la informacion de los clientes para facilitar las ventas futuras y mejorar la
satisfaccion de los clientes a través de tiempos de ejecucion de ventas muy cortos (Weber &
Kantamneni, 2002). Por lo tanto, los POS deberian brindar operaciones eficientes para
garantizar tiempos reducidos de ventas y la satisfaccion de los usuarios al ejecutar estas
actividades repetitivas (Sroczynski, 2017). Asimismo, los empleados tienen altas expectativas
respecto a la usabilidad de estos productos, es decir, esperan aplicaciones de facil uso que les
permitan completar sus tareas diarias (Ross, 2014). Esto se debe a que los cajeros, los cuales
son los principales usuarios de este tipo software, suelen trabajar en entornos de alta presion
que implican la rapida verificacion de los productos que llevaran los clientes, asi como
minimizar el ingreso de errores en el registro de las ventas, para asi evitar la formacion de colas

y clientes insatisfechos (Lenard, 2018).

Por ejemplo, un estudio realizado en 1996 por BC Ferries demostro el gran impacto que
significaba utilizar un software de punto de venta en empresas retail pequefias 0 medianas,
pues este significd un increment6 en 29% de las ventas en comparacion a empresas que no
contaban con este tipo de software (Dion, 2003). En consecuencia, un software de punto de
venta permite entregar valor al negocio mediante el incremento de los ingresos, reduccién de
los costos por ventas erréneas, incremento de la productividad de los empleados y la mejora de

la relacion con los clientes (Intel, 2013).



A pesar de ello, ain existen muchas empresas que corren el riesgo de ser superadas por
la competencia, pues no han otorgado la suficiente importancia a la experiencia del usuario,
pues no han invertido en este punto critico en sus productos de software (Ross, 2014). Por
ejemplo, Lumber Liquidators Holdings Inc (Lumber Liquidators, 2020), empresa del sector
retail, perdié millones de dolares por la introduccién de un nuevo software de punto de venta
con un disefio con un bajo grado de usabilidad, lo cual se vio reflejado en la reduccion de sus
ventas y la productividad de sus trabajadores (Ross, 2014). En este sentido, es de suma
importancia que las empresas inviertan en sistemas usables; por ejemplo, una empresa
incremento en 25% el rendimiento de sus trabajadores, asi como redujo los errores de los
usuarios en 25%, estas mejoras fueron el resultado de redisefiar las pantallas siguiendo

principios de usabilidad (Weinschenk, 2005).

Sin embargo, el software destinado al uso empresarial, de negocios, retail o de ventas,
suele presentar una mayor cantidad de desafios, en comparacion de los sitios web o software
de escritorio, pues los usuarios suelen tener una serie de inconvenientes mucho mas especificos
para poder aprender y usar estos productos, lo cual genera insatisfaccion en estos, y, en
consecuencia, se presenta un bajo grado de usabilidad en las interfaces graficas de usuario de
estos sistemas de software (Finstad, Xu, Kapoor, Canakapalli, & Gladding, 2009; Kabir & Han,

2016).

Los problemas de usabilidad mas comunes en los sistemas POS que ocasionan un bajo
grado de usabilidad en las interfaces graficas de usuario son los relacionados a las politicas de
ventas que existen dentro de cada organizacién, por ejemplo: las opciones disponibles para
poder revertir o cancelar una transaccién, eliminar un articulo de una venta o cdmo aplicar los

descuentos respectivos (Lenard, 2018).



Segun la literatura revisada en el Estado del Arte, una de las principales causas para no
obtener interfaces graficas de usuario con un grado alto de usabilidad en este tipo de software
se debe a una ausencia de procesos de Disefio Centrado en el Usuario ad-hoc que puedan ser
utilizados para el disefio de interfaces graficas de productos de software de punto de venta (S1,
S5, S6, S7, S8, S9, S12, S13, S15, S16, S19, S20: codigos de los articulos de la Revision
Sistematica). El Disefio Centrado en el Usuario, conocido por sus siglas en espafiol como DCU,
es una de las principales areas de estudio del Human Computer Interaction (Interaction Design
Foundation, 2018). Ademas, es un marco de trabajo que implica una variedad de métodos que
describen los procesos de disefio en los cuales los usuarios finales son parte fundamental para
obtener sistemas computarizados que tengan como resultado un disefio satisfactorio y muy
usable (Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004). Asimismo, segln la revision sistematica,
se pudo observar que muy pocos estudios utilizaron un proceso de Disefio Centrado en el
Usuario para disefiar las interfaces graficas de usuario (S2, S3, S4, S10, S11, S14, S17, S18) e

incluso el proceso que aplicaron no se encontraba totalmente definido.

La falta de aplicacion de un proceso de Disefio Centrado en el Usuario ad-hoc ocasiona
un bajo grado de usabilidad en las interfaces graficas de usuario de este tipo de software, como
efecto se observan problemas operacionales y constante preocupacion por parte de los usuarios
al hacer uso de las interfaces graficas del software de punto de venta (Tsukida et al., 2014).
También, las interfaces de usuario con baja usabilidad impactardn en decrementar la
productividad de los trabajadores y ello a su vez significara un costo de entrenamiento adicional

para capacitar adecuadamente al personal (Polancos, 2019).

Segun la revision sistematica realizada, algunos de los inconvenientes para obtener
interfaces que cumplan con caracteristicas de usabilidad en este tipo de software, son los
referidos al uso de procedimientos inapropiados para la obtencion y especificacion de los

requerimientos de los usuarios y clientes para software de punto de venta, empresarial o retail



(S4, S7, S10, S11). Por ejemplo, The Standish Group (“The Standish Group”, 2020), una
empresa independiente de asesoria en investigacion de TI, reportd que la obtencion de
requerimientos incompletos y una especificacion muy pobre son la causa raiz de los problemas
de calidad del software (Innes, 2011). La ISO 9126 (ISO/IEC, 2001) indica que la usabilidad
es uno de los atributos que brinda calidad al software, de esta forma, se evidencia como una
inadecuada obtencion y especificacion de requerimientos puede afectar en lograr la usabilidad
de las interfaces graficas de usuario. La obtencion de interfaces poco usables se debe a un
disefio que no esta basado en los deseos y requisitos de los clientes (M. Abdelaziz et al., 2016),
pues estas estan directamente vinculadas a los comportamientos de los usuarios y clientes
(Kabir & Han, 2016). Asimismo, muchas veces se presentan dificultades para diferenciar entre

los requerimientos de los clientes y de los usuarios finales (Heller, Krenzelok, & Orr, 2003).

En efecto, estos problemas generan un bajo grado de usabilidad en las interfaces
gréficas de usuario, lo cual ocasiona usuarios insatisfechos (InterSystems, 2019), sin tener en
cuenta las caracteristicas particulares de los usuarios individuales, sus roles, su cultura, las
diferencias geograficas o sus entornos de trabajo (Finstad et al., 2009). Ello desencadena una
desventaja competitiva en el mercado para las empresas desarrolladoras de software, pues sino
se provee de una experiencia satisfactoria al usuario, las empresas de la competencia que tengan
un software usable podran sacar ventaja competitiva de ello para generar la fidelizacion de sus

clientes (InterSystems, 2019).

Otra de las causas para no obtener interfaces graficas de usuario que ofrezcan niveles
aceptables de usabilidad, es la ausencia de un proceso iterativo en el ciclo de vida de desarrollo
que involucre la participacién del usuario final para validar y verificar la usabilidad en etapas
tempranas de disefio de las interfaces graficas de usuario (Finstad et al., 2009). Por tales
motivos, se generan interfaces con operaciones muy complejas para los usuarios (Kabir & Han,

2016), pues ocasionan dificultades de aprendizaje para utilizar el producto de software y



constantes dificultades para completar flujos de trabajo, ejecutar funcionalidades, seguir
secuencias y procedimientos (Sroczynski, 2017). Por ejemplo, se suelen generar diversas
falencias respecto a usabilidad de interfaces de usuario en este tipo de software, tales como
falta de visualizacion de informacion relevante o contenido poco visible por la distribucion de
botones y tipo de fuentes, lo cual a su vez genera insatisfaccion de los usuarios (Tsukida et al.,

2014).

Por ltimo, a través del andlisis de los estudios del Estado del arte (ver Estado del Arte),
se pudo detectar pocos casos de estudio reportados (S2, S10, S11, S14) donde se evidencien
procesos de Disefio Centrado en el Usuario que hayan seguido una fase de validacion luego de
disefar las interfaces graficas de usuario de un software empresarial, retail, de ventas o de
punto de venta. Por esta razon, la falta de validacion del proceso de DCU en la fase de disefio
ocasiona interfaces poco usables, y se ve la necesidad de redisefiar las interfaces graficas bajo
términos de usabilidad y capacidad de aprendizaje, que involucren a los usuarios en toda la

fase de disefio, asi como una validacion respecto a las interfaces iniciales (Sroczynski, 2017).

En sintesis, las interfaces graficas de este tipo software se convierten en una potencial
desventaja para los usuarios y clientes, pues no se toman en cuenta los siguientes factores: uso
de procedimientos adecuados para la obtencion de requerimientos de los usuarios, un proceso
de Disefio Centrado en el Usuario ad-hoc, falta de validacion del proceso de Disefio Centrado
en el Usuario y ademas se observa una ausencia de un proceso iterativo en el ciclo de vida de
desarrollo que involucre la participacién del usuario final para la validacion y verificacion de
la usabilidad en etapas tempranas de las interfaces graficas de usuario, lo cual ocasiona que no

se brinde caracteristicas de usabilidad en el producto de software.

A través de lo mencionado anteriormente, se puede evidenciar que existen hallazgos

que declaran que el nivel de usabilidad de los softwares de punto de venta retail carecen de un



apropiado nivel. Este tema de tesis estd enfocado en el redisefio de las interfaces graficas de un
software de escritorio desarrollado por una empresa retail, ya que a través de una entrevista
realizada con un especialista retail de esta empresa, se evidencio la escasez de aplicacion de
procesos de DCU para el disefio de interfaces graficas de usuario en este tipo de software, y
que en gran medida se realizan esfuerzos para capacitar al personal que se encarga de registrar
las ventas. Ademas, se comprobd una falta de involucramiento de los usuarios finales en la
etapa de disefio para conocer sus necesidades, pues se trabajaba con una casa matriz, la cual

imponia un estandar para todas las sucursales.

Por las razones expuestas, el presente proyecto de fin de carrera busca desarrollar un
proceso de DCU para poder redisefar las interfaces graficas de usuario del software de punto
de venta de una empresa retail mediante la aplicacién de un marco de trabajo de Disefio
Centrado en el Usuario para aumentar satisfaccion en el usuario y, cumplir con los atributos de

usabilidad.
1.2 Obijetivos

En esta seccion se describen el objetivo general, los objetivos especificos, los resultados

esperados, asi como el mapeo de objetivos, resultados y verificacion.
1.2.1 Objetivo general

Redisefar las interfaces graficas de usuario de un software de punto de venta aplicando

técnicas de Disefio Centrado en el Usuario para mejorar la usabilidad del producto.
1.2.2 Obijetivos especificos

O 1. Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las
interfaces gréaficas de un software de punto de venta basado en el marco de trabajo de

Disefio Centrado en el Usuario.



O 2. Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un

proceso sistematico, estructurado e iterativo.

O 3. Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del
software de punto de venta mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo

que involucre la participacion del usuario final en etapas tempranas.

O 4. Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de venta

cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual.
1.2.3 Resultados especificos

O 1. Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las
interfaces gréaficas de un software de punto de venta basado en el marco de trabajo de
Disefio Centrado en el Usuario.

R 1.1. Documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la literatura para
redisefiar interfaces graficas de usuario de software de punto de venta.

R 1.2. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces graficas de usuario del
software de punto de venta actual.

R 1.3. Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces
gréficas de usuario del software de punto de venta.

O 2. Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un

proceso sistematico, estructurado e iterativo.

R 2.1. Documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la literatura para

redisefiar interfaces graficas de usuario de software de punto de venta.

R 2.2. Documento que define el contexto de uso del producto de software de punto de

venta.



R 2.3. Documento que define los requerimientos del usuario y el cliente sobre el

software de punto de venta.

O 3. Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del
software de punto de venta mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo
que involucre la participacion del usuario final en etapas tempranas.

R 3.1. Prototipos de las interfaces graficas de usuario basados en técnicas de Disefio

Centrado en el Usuario.

R 3.2. Plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de

usuario.
R 3.3. Reporte del anlisis de los resultados de la prueba de usabilidad.

O 4. Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de venta

cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual.

R 4.1. Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas del

producto actual.

R 4.2. Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces gréaficas de la

nueva propuesta.

R 4.3. Documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos

sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.

1.2.4 Mapeo de objetivos, resultados y verificacion

A continuacion, se detalla los medios de verificacion e indicadores para cada resultado
esperado. Los medios de verificacion indican los documentos obtenidos por cada resultado,
mientras que los indicadores objetivamente verificables permiten asegurar la veracidad de cada

uno. El detalle se observa en las siguientes tablas: Tabla 1, Tabla 2, Tabla 3 y Tabla 4.
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Tabla 1. Medios de verificacion e indicadores de los resultados esperados del primer objetivo especifico

OL1: Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces gréaficas de un
software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario.

Resultado

Medio de verificacién

Indicador objetivamente verificable

Documento de andlisis de
técnicas de DCU reportadas en la
literatura para redisefiar
interfaces gréficas de usuario de
software de punto de venta.

Documento de andlisis de
técnicas de DCU.

Matriz de trazabilidad que permita
evidenciar de qué articulo fue obtenida
la informacién de cada una de las
técnicas reportadas en el documento de
andlisis segun las fases del marco de
trabajo de DCU. Permitira validar que
se hayan analizados el 100% de
articulos encontrados.

Lista de problemas de usabilidad
de las interfaces del software de
punto de venta actual.

Documento que contiene la lista
de problemas de usabilidad de
las interfaces del software de
punto de venta actual.

Aprobacion al 100% por un especialista
en HCI y un especialista en el negocio
retail.

Proceso de Disefio Centrado en
el Usuario para el redisefio de las
interfaces graficas de usuario del
software de punto de venta.

Documento que contiene el
proceso de DCU para el redisefio
de las interfaces graficas de
usuario del software de punto de
venta.

Aprobacion al 100% por un especialista
en HCI.

Tabla 2. Medios de verificacion e indicadores de los resultados esperados del segundo objetivo especifico

0O2: Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistematico,

estructurado e iterativo.

Resultado

Medio de verificaciéon

Indicador objetivamente verificable

Documento que define el
contexto de uso del producto de
software.

Informe que define el contexto
de uso del producto de software

Aprobacion al 100% por un especialista
en el negocio retail y un especialista en
HCI.

Documento que define los
requerimientos del usuario y el
cliente

Informe  que  define los
requerimientos del usuario y el
cliente

Aprobacion al 100% por un especialista
en el negocio retail y un especialista en
HCI.

Tabla 3. Medios de verificacion e indicadores de los resultados esperados del tercer objetivo especifico

03: Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de venta
mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la participacién del usuario final en

etapas tempranas.

Resultado

Medio de verificacién

Indicador objetivamente verificable

Prototipos de la interfaz gréafica
de usuario basados en técnicas
de DCU

Documento que contiene los
prototipos de la interfaz gréafica
de usuario.

Aprobacion al 100% por un especialista
en el negocio retail y un especialista en
HCI.

Plan de pruebas para evaluar la
usabilidad de las nuevas
interfaces graficas de usuario

Documento que contiene el plan
de pruebas para evaluar la
usabilidad.

Aprobacion al 100% por un especialista
en HCI.

Reporte del andlisis de los
resultados de la prueba de
usabilidad

Documento de andlisis de los
resultados de la prueba de
usabilidad.

Aprobacion al 100% dos especialistas
en HCI y un especialista en retail.
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Tabla 4. Medios de verificacién e indicadores de los resultados esperados del cuarto objetivo especifico

O4: Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de venta cuentan con un mayor
grado de usabilidad que las interfaces del software actual.

Resultado

Medio de verificacién

Indicador objetivamente verificable

Documento que reporta el nivel
de usabilidad de las interfaces
gréficas del producto actual.

Reporte del nivel de usabilidad
de las interfaces gréficas del
producto actual.

Aprobacion al 100% por un especialista
en HCI.

Documento que reporta el nivel
de usabilidad de las interfaces
gréficas de la nueva propuesta.

Reporte del nivel de usabilidad
de las interfaces graficas de la
nueva propuesta.

Aprobacion al 100% por un especialista
en HCI.

Documento que reporta un
andlisis comparativo de los
resultados obtenidos sobre el
nivel de usabilidad entre el
producto inicial y el producto
final.

Reporte del anélisis comparativo
de los resultados obtenidos sobre
el nivel de usabilidad entre el
producto inicial y el producto
final.

Aprobacion al 100% por un especialista
en el negocio retail y un especialista en
HCI.

1.3 Herramientas, Métodos y Procedimientos

Las siguientes tablas muestran las herramientas, métodos y procedimientos que se

emplearan en cada resultado para poder alcanzar todos los objetivos especificos.

Tabla 5. Herramientas y métodos por emplear para la obtencién de los resultados del primer objetivo especifico

O1: Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces gréaficas de un
software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario.

Resultado

Herramientas y métodos

(R1.1) Documento de analisis de técnicas de DCU
reportadas en la literatura para redisefiar interfaces
gréficas de usuario de software de punto de venta.

Revision Sistematica de la literatura.

(R1.2) Lista de problemas de usabilidad de las
interfaces del software de punto de venta actual

Evaluacion de usabilidad a través de técnicas de
indagacion: entrevistas semiestructuradas.

(R1.3) Proceso de Disefio Centrado en el Usuario | -

para el redisefio de las interfaces gréficas de | -

usuario del software de punto de venta -

- Herramientas de videoconferencia: Zoom, Google
Meets 0 Teams.

Bizagi.

Business Process Model and Notation (BPMN).
Entrevistas semiestructuradas.

Tabla 6. Herramientas y métodos por emplear para la obtencién de los resultados del segundo objetivo

especifico

estructurado e iterativo.

O2: Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistemaético,

Resultado

Herramientas y métodos

del producto de software

(R2.1) Documento que define el contexto de uso | -

Fase 1 del
Comprender y especificar el contexto de uso.
- Entrevistas semiestructuradas.

Disefio Centrado en el Usuario:

del usuario y el cliente

(R2.2) Documento que define los requerimientos | -

Fase 2 del Disefio Centrado en el Usuario: Especificar
los requerimientos del usuario y de la organizacion.
- Entrevistas semiestructuradas.
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Tabla 7. Herramientas y métodos por emplear para la obtencién de los resultados del tercer objetivo especifico

03: Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de venta
mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario final en
etapas tempranas.

Resultado Herramientas y métodos
(R3.1) Prototipos de la interfaz gréfica de usuario | -  Herramienta de prototipado: Axure
basados en técnicas de DCU - Fase 3 del Disefio Centrado en el Usuario: Producir
soluciones de disefio
(R3.2) Plan de pruebas para evaluar la usabilidad | - Método de inspeccion de usabilidad: Evaluacién
de las nuevas interfaces graficas de usuario heuristica

- Fase 4 del Disefio Centrado en el Usuario: Evaluar los
disefios contra requisitos

(R3.3) Reporte del andlisis de los resultados de la Entrevistas semiestructuradas
prueba de usabilidad - Fase 4 del Disefio Centrado en el Usuario: Evaluar los
disefios contra requisitos

Tabla 8. Herramientas y métodos por emplear para la obtencidn de los resultados del cuarto objetivo especifico

O4: Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de venta cuentan con un mayor
grado de usabilidad que las interfaces del software actual.

Resultado Herramientas y métodos

(R4.1) Documento que reporta el nivel de
usabilidad de las interfaces gréaficas del producto
actual.

(R4.2) Documento que reporta el nivel de
usabilidad de las interfaces graficas de la nueva
propuesta. - Caso de estudio experimental: Experimento cruzado
(R4.3) Documento que reporta un analisis
comparativo de los resultados obtenidos sobre el
nivel de usabilidad entre el producto inicial y el
producto final.

- Pruebas de usabilidad con usuarios

1.3.1 Revision Sistematica de la Literatura

La revision sistematica de la literatura presenta una metodologia confiable, rigurosa y
auditable para identificar, evaluar e interpretar toda la investigacion disponible y relevante para
una pregunta de investigaciéon en particular, area de investigacion o fenémeno de interés
(Kitchenham & Charters, 2007). En este sentido, Kitchenham presenta una guia para adaptar
esta revision a problemas relacionados a la ingenieria de software, la cual consta de tres fases:
(1) la planeacion de la revision, (2) la ejecucion de la revisién y, finalmente, (3) el reporte y
analisis de los resultados de los estudios relevantes encontrados para responder las preguntas
de investigacion (Kitchenham & Charters, 2007). Para el proyecto de tesis se elaborara una
revision sistematica de las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario aplicadas en software de

punto venta como parte del objetivo especifico 1y el Estado del Arte.
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1.3.2 Business Process Model and Notation (BPMN)

Es una notacion estandar para el modelamiento de procesos de negocio, la cual tiene
como objetivo proporcionar una notacion que sea facilmente comprensible para todos usuarios
involucrados: desde los analistas de negocios hasta desarrolladores técnicos responsables de
implementar la tecnologia que soportard esos procesos, asi como las personas que
administraran y supervisaran dichos procesos (White, 2004). Se empleara una notacion BPMN
en el desarrollo del proceso para el redisefio de las interfaces graficas de un software de punto

de venta, ya que, facilitard la comprension visual de este proceso.

1.3.3 Bizagi Modeler

Es un software que permite el modelamiento de procesos de negocios mediante la notacion
estandar BPMN de una forma intuitiva y gratuita (Bizagi.com, 2020). Para el proyecto se
utilizard esta herramienta para poder modelar el proceso para el redisefio de las interfaces

graficas.

1.3.4 Evaluacién de usabilidad a través de técnicas de indagacién: entrevistas

semiestructuradas

Es un intercambio verbal donde una persona, el entrevistador intenta obtener
informacion de otra persona haciendo preguntas mediante una lista predeterminada (Clifford
& Cope, 2016). Ademas, este tipo de entrevistas ofrecen a los participantes explorar temas que
consideran importantes dentro del contexto de la entrevista, los cuales no estan planteados
como preguntas iniciales en dicha lista (Clifford & Cope, 2016). Asimismo, es una técnica de
indagacion que permite la evaluacion de la usabilidad de un artefacto (Fernandez, Insfran, &
Abrahdo, 2011). Se considero relevante optar por este tipo de entrevistas debido a la necesidad
de consultar a los expertos en usabilidad para la validacion del proceso para el redisefio de las

interfaces graficas de un software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio
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Centrado en el Usuario, asi como realizar la validacion con los expertos de negocio o HCI

respecto a los documentos se realizaran a lo largo del proyecto de tesis.

Por otro lado, esta técnica fue utilizada para detectar los problemas de usabilidad en las
interfaces graficas de usuario del software inicial (resultado 1.2), pues esta es una técnica de
indagacion que permite la evaluacion de usabilidad de un producto de software mediante la
recopilacion de informacion subjetiva de los participantes, en este caso, usuarios del software,

para poder conocer sus opiniones o sentimientos sobre este producto (Fernandez et al., 2011).
1.3.5 Herramientas de videoconferencia

Seré necesario usar herramientas de videoconferencia para realizar las entrevistas con
expertos y pruebas con los usuarios. Dependiendo del escenario se optara por usar Zoom,

Google Meet 0 Teams.

e Zoom: es una herramienta de software que permite concretar reuniones en linea,
seminarios, conferencias, capacitaciones, entre otros eventos. Ademas, ofrece un

disefio optimizado y facil de usar para realizar videollamadas (Zoom.us, 2020).

e Google Meet: es una herramienta de videoconferencia segura incluida en G Suite y
G suite Education, la cual permite realizar videollamadas de una manera muy

sencilla y més flexible (Google Meet, 2020).

e Microsoft Teams: es una herramienta que ofrece un conjunto de servicios: chat,

videollamadas, uso compartido de archivos y almacenamiento (Microsoft, 2020).
1.3.5 Fase 1 del DCU: Comprender y especificar el contexto de uso

Esta fase consiste en conocer al usuario, el entorno de uso del usuario, y las tareas que
ejecutaran con el producto de software (Jokela, livari, Matero, & Karukka, 2003). Por ello,

permite identificar los contexto de uso y las caracteristicas de los usuarios bajo ciertas
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condiciones técnicas, fisicas, sociales u organizativas que pueden afectar el uso del sistema
(Maguire, 2001a). Por lo tanto, la captura de la informacion sobre el contexto de uso es
importante para ayudar a especificar los requisitos del usuario y proporcionar una base solida
para las actividades de evaluacion posteriores (Maguire, 2001b). Algunos métodos y técnicas
usados en esta fase son los siguientes (Maguire, 2001b): identificacion de las partes interesadas,

contexto de uso, y, escenarios de uso.
1.3.6 Fase 2 del DCU: Especificar los requerimientos del usuario

Esta fase determina los criterios de éxito de usabilidad que debe contemplar el producto
en términos de tareas del usuario, por ejemplo, qué tan rapido un usuario promedio deberia
poder completar una tarea con el software (Jokela et al., 2003). Asi mismo, se determinan las
pautas y restricciones de disefio (Jokela et al., 2003). Se destacan algunos métodos y técnicas
empleados en esta fase como las siguientes (Bevan, 2003; Maguire, 2001b). Algunos métodos
y técnicas usados en esta fase son los siguientes (Maguire, 2001b): evaluar el sistema existente,

requerimiento del usuario y requerimientos de usabilidad.
1.3.7 Fase 3 del DCU: Producir soluciones de disefio

Esta fase se enfoca en producir las soluciones de disefio: mediante la aplicacion de
conocimientos de HCI como disefio visual, usabilidad, entre otros (Jokela etal., 2003).
Algunos métodos y técnicas usados en esta fase son los siguientes (Maguire, 2001b): lluvia de

ideas, disefio en paralelo y storyboarding.
1.3.8 Fase 4 del DCU: Evaluar los disefios contra requisitos

Esta fase se centra en evaluar los disefios elaborados contra las tareas de usuarios
especificadas (Jokela et al., 2003). Esta fase es muy importante, pues permite confirmar hasta

que punto se han cumplido los objetivos del usuario y de la organizacion, asi como
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proporcionar mas informacion para refinar el disefio (Maguire, 2001b). Se suelen aplicar una

serie de métodos y técnicas como: pruebas formales de usabilidad o recolectar feedback.
1.3.9 Herramienta de prototipado: Axure

Es una herramienta de software de prototipado de interfaces graficas de alta fidelidad
que permiten afiadir formularios interactivos, asi como el ingreso de informacion para mejorar
la experiencia de navegacion del usuario (Axure, 2020). Esta herramienta permitira elaborar
los prototipos de la interfaz grafica del software de punto de venta, pues cuenta con opciones
de validacion en los formularios e inputs de texto, los cuales son necesarios utilizar para este

tipo de software.
1.3.10 Pruebas de usabilidad con usuarios

Las pruebas de usabilidad con usuarios son un conjunto de métodos, practicas y técnicas
que apoyan a la evaluacion de la usabilidad de un producto de software en distintos entornos
(Barnum, 2011). Estas permiten recolectar informacion empirica y representativa de los
usuarios finales (Rubin & Chisnell, 2008) mediante la observacion de los usuarios trabajando
con el producto, ejecutando tareas reales y significativas. También, se pueden incluir las
pruebas remotas de usabilidad con usuarios gracias a las nuevas tecnologias y el rapido acceso

que tienen los usuarios (Barnum, 2011).
1.3.11 Meétodos de inspeccidn de usabilidad: Evaluacién heuristica

La inspeccion de usabilidad es el nombre genérico de un conjunto de métodos rentables
y confiables para evaluar las interfaces de usuario para encontrar problemas de usabilidad
(Nielsen, 1994). Estos son métodos no empiricos, pues estos se basan en la capacidad de juicio
de una persona, un experto, para detectar problemas que los usuarios podrian experimentar con

la interfaz de usuario (Virzi, 1997).
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1.3.12 Caso de estudio experimental: Experimento cruzado

Los experimentos cruzados consisten en el disefio de dos periodos de dos tratamientos
(A'y B), en los cuales los participantes del estudio se asignan al azar para recibir un tratamiento
A seguido de tratamiento B o B seguido de A (Kotz et al., 2005). La principal ventaja de aplicar
este tipo de experimentos es que permiten incrementar la precision, pues cada participante
"tiene su propio control”, y la variabilidad dentro del sujeto es generalmente menor que la
variabilidad entre sujetos, el tamafio de la muestra para un ensayo cruzado es menor que para

un disefio de grupos paralelos comparables (Kotz et al., 2005).
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Capitulo 2. Marco Conceptual

2.1 Introduccién

Este capitulo tiene como objetivo entender de forma detallada los conceptos relacionados
a la problematica del tema de investigacion, el cual tiene como problema central la escasez de
usabilidad y experiencia de usuario que poseen actualmente las interfaces graficas de usuario

de un software de punto de venta.
2.2 Desarrollo del marco
2.2.1 Interfaces graficas de usuario

Las interfaces graficas de usuario, conocidas por sus siglas en inglés como GUI
(Graphical User Interfaces), son el medio mediante el cual los usuarios tienen interaccion con
las aplicaciones de software para ejecutar ciertas tareas. Estas han permitido dejar atras las
lineas de comando que antes servian para comunicarnos con los sistemas (Norman, 1988).
Asimismo, la ISO 9241-210 (ISO, 2019), define a la interfaz de usuario como el conjunto de
componentes que posee un sistema interactivo para proporcionar informacion y controles que
permitan al usuario realizar tareas especificas. De esta manera, se debe buscar realizar un
disefio adecuado que permita al usuario ejecutar sus tareas de una forma rapida y sencilla
(Jansen, 1998). Por ese motivo, la fase de disefio de las interfaces de usuario debe tener la

suficiente importancia en el ciclo de vida del disefio de un sistema (Saha, Mandal, & Pal, 2019).
2.2.2 Ciclo de vida del software

El ciclo de vida del software cubre todas las etapas involucradas para el desarrollo de
un software desde el estudio de factibilidad inicial, definicion de requisitos hasta su
implementacion y mantenimiento de este (Ruparelia, 2010). No obstante, existen diversos

modelos que se pueden aplicar para el ciclo de vida del software, tales como el Modelo
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Cascada, Modelo Incremental, RAD, RUP, entre otros; estas variaciones se daran acorde al

contexto del proyecto por desarrollar (Ruparelia, 2010).
2.2.3 Fase de disefio en el ciclo de vida de desarrollo de software

La metodologia RUP (Rational Unified Process) define a la disciplina de analisis y
disefio para el desarrollo de un software, como aquella encargada de transformar los requisitos
de este tipo de producto a una especificacion de disefio del software; por ello, esta disciplina
permite establecer las entradas para la disciplina de implementacion (Kruchten, 2004). Dentro
de esta fase encontramos diversas tareas como: el analisis de casos de uso, definicion del
contexto del sistema, disefio de la interfaz de usuario, disefio de casos de uso, prototipo de
interfaz de usuario, entre otras; sin embargo, para el tema de investigacion nos enfocaremos

principalmente en la tarea de disefio de las interfaces de usuario.

El disefio de las interfaces de usuario consiste en elaborar componentes graficos que les
permiten a las personas interactuar con el sistema de software a fin de que estas puedan hacer
uso de sus funcionalidades. Para este disefio se puede aplicar el marco de Disefio Centrado en
el Usuario que se enfoca en desarrollar la configuracion visual de las interfaces graficas con el
objetivo de cumplir con las caracteristicas y necesidades especificas del usuario mediante el

uso de diversas técnicas (Kruchten, 2004).
2.2.4 Software de punto de venta

El software de punto de venta, conocido en sus siglas en inglés como POS (Point of
Sale), contiene funciones vitales para los negocios retail. Estos sistemas de software permiten
gestionar la ejecucion de transacciones automaticas, tales como el pago por productos o
servicios que se compraran, emision de recibos, registro de las transacciones de compra,
recopilacion de datos de ventas, de manera que se puedan utilizar para generar diversos

informes diarios, semanales 0 mensuales, los cuales permitan a las empresas evaluar diversos
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escenarios para tomar las mejores decisiones a través del analisis sus las ventas (Lal et al.,
2018). Ademas, estos sistemas permiten introducir la informacion de los productos que vende
una tienda, asi como la informacion de los clientes para facilitar las ventas futuras y mejorar la
satisfaccion de los clientes (Weber & Kantamneni, 2002), por ello, estos sistemas de software

deberian ofrecer:
e Tiempos cortos para concretar las ventas en las cajas 0 modulos de venta
e Minimizar los errores de los cajeros
e Reducir el desabastecimiento en las tiendas
e Reduccion de rebajas forzadas o no promocionales
e Posibilidad de hacer analisis de rentabilidad de los productos

Sin embargo, las interfaces gréficas de este tipo de software suelen ser muy complejas,
lo cual ocasiona que la usabilidad de las interfaces de usuario sean un punto critico al momento
de desarrollar estas aplicaciones, pues estan directamente relacionados al comportamiento de

los usuarios como cajeros, clientes, entre otros (Kabir & Han, 2016).

Actualmente, existen muchas soluciones de este tipo de software en el mercado; sin
embargo, debido a la variabilidad de los requisitos de los usuarios, se abren distintas
oportunidades para desarrollar nuevas aplicaciones con requerimientos especificos
(Sroczynski, 2017). Estos softwares son utilizados en distintos tipos de negocios, ya sea para
restaurantes, tiendas de ropa o boutiques. Para el presente tema de investigacion, el software
de punto de venta esta destinado a tiendas retail. Entre las principales funcionalidades de este

software encontramos:
e Registro de pedidos

e Registro ventas
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e Busqueda de clientes

e Visualizacion del historial de ventas

e Emision de boletas y facturas de ventas
2.2.5 Human Computer Interaction (HCI)

La interaccion humano computador, 0 méas conocido por siglas en inglés como HCI
(Human Computer Interaction), es un campo multidisciplinario (ciencias de la computacion,
ciencia cognitiva e ingenieria de factores humanos) enfocado en el disefio de tecnologia
informaética, en particular, en la interaccion entre humanos (usuarios), computadoras, y casi
todas las formas de disefio de tecnologia de la informacion (Interaction Design Foundation,

2018)

HCI naci6 en la década de 1970 como la una union entre la ingenieria de software e
ingenieria de factores humanos, las cuales integraron preocupaciones sobre herramientas y
métodos para el desarrollo de software usable para los usuarios (Carroll, 2003). Por tales
razones, los profesionales de HCI se encargan de analizar, disefiar, integrar y evaluar interfaces
de usuario, sistemas de software y dispositivos informaticos para que cumplan con principios

de usabilidad (Carroll, 2003).
2.2.6  Experiencia de usuario

La experiencia de usuario, concepto mas conocido por sus siglas en inglés como UX
(User Experience), es considerada como “un fendmeno, un campo de estudio o una practica”
(Roto, Law, Vermeeren, & Hoonhout, 2011). Visto como un fenémeno, “la experiencia de
usuario es la totalidad de los efectos que siente el usuario antes, durante y después de la

interaccion directa o indirecta con un producto o sistema en una ecologia” (Hartson & Pyla,
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2019). Por ello, es necesario definir algunos conceptos relevantes, los cuales han sido asociados

mediante ejemplos al tema de investigacion:

e Interaccion directa: este se refiere a cuando un usuario esta utilizando el software

de punto de venta y tiene una opinidn sobre este, ya sea negativa o positiva.

e Interaccidn indirecta: cuando el usuario se encuentra pensando en como utilizar
cierta funcionalidad del software de punto de venta, mas no esta haciendo uso

directo de este.

e Totalidad de efectos: se refiere al conjunto de percepciones, interpretaciones y
emociones que tiene un usuario durante el uso de un sistema (Hartson & Pyla,

2019). Estas percepciones suelen ser muy variadas por cada usuario.

e Ecologia: se refiere al contexto de uso completo del mundo del usuario respecto a

la interaccidn con el producto o sistema (Hartson & Pyla, 2019).

Por dltimo, los componentes del UX son (Hartson & Pyla, 2019): usabilidad, utilidad,
impacto emocional y significado. De la misma manera, la 1ISO 9241-11 (ISO/IEC, 2018)
proporciona una definicibn muy parecida: la experiencia de usuario es el conjunto de
percepciones de un usuario al usar un sistema interactivo, estas percepciones estan
conformadas por experiencias previas del usuario con otros sistemas, contexto de uso y

caracteristicas particulares de cada usuario.

La experiencia de usuario se puede definir también como una practica que permite
posicionar al usuario como una preocupacioén central en el proceso de disefio, la cual permitira
identificar los aspectos de disefio fundamentales para estos usuarios, desarrollar el disefio
iterativamente, incluir la participacion de los usuarios, y, recopilar evidencia de factores

especificos del usuario para evaluar el disefio propuesto (Roto etal., 2011). Para el tema
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investigacion nos centraremos en la Gltima definicion, es decir, desde la perspectiva de una

practica.
2.2.7 Usabilidad

La usabilidad es un factor esencial para asegurar la calidad del software, pues permite
cuantificar la calidad de la experiencia de los usuarios al interactuar con un software (M.
Abdelaziz et al., 2016). La ISO 9126 (ISO/IEC, 2001) y la ISO 25010 (ISO/IEC, 2011) definen
a la usabilidad como la capacidad de un software para ser aprendido facilmente, ofrecer
operabilidad y ser atractivo para los usuarios bajo cierto contexto. Ademas, indica que es una
caracteristica que asegura la calidad de los atributos de un software como las interfaces de

usuario (Abran, Khelifi, Suryn, & Seffah, 2003).

Uno de los primeros en definir este término fue Jakob Nielsen, el cual introdujo a la
usabilidad como un enfoque sistematico para poder medir cuan usable son las interfaces de
usuario de un sistema, este a su vez incluye cinco atributos fundamentales para medir la

usabilidad (Nielsen, 1993):

e Capacidad de aprendizaje: este atributo tiene como funcion determinar qué tan

facil es para un usuario novato aprender el sistema.

e Eficiencia: implica medir la eficiencia y tiempo con los cuales los usuarios expertos

0 experimentados lograr ejecutar las tareas que tiene asignadas.

e Capacidad de memoria: este atributo se enfoca en los usuarios casuales y como
estos pueden recordar el uso del sistema basado en su aprendizaje previo, por ello,

mayormente se enfoca en aplicaciones que son usadas de manera no recurrente.
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e Toleranciaaerrores: este implica que lo usuarios al usar el sistema deben cometer
la menor cantidad posible de errores, por ello se debe medir estos cuando los

usuarios ejecutan ciertas tareas.

e Satisfaccion: este Gltimo atributo se enfoca en determinar qué tan satisfactorio es
para los usuarios usar el sistema, esto se logra a través de preguntas de opinidn

subjetiva al usuario.
2.2.8 Capacidad de aprendizaje

La capacidad de aprendizaje determina el grado de esfuerzo requerido por el usuario, el
cual implica qué tan rapido y facil un usuario puede familiarizarse con el sistema de tal forma
que pueda ejecutar las funcionalidades de manera efectiva y eficiente (Nielsen, 1993; Preece,
Sharp, & Rogers, 2015). En este sentido, el usuario debera poder aprender a usar un sistema 'y
adquirir destreza en un periodo breve (Singh & Wesson, 2009). Segun Nielsen, la capacidad
de aprendizaje “es uno de los atributos mas fundamentales de la usabilidad, pues la mayoria de
sistemas necesitan ser faciles de aprender y la primera experiencia que tiene la mayoria de las

personas con un nuevo sistema es aprender a utilizarlo” (Nielsen, 1993).
2.2.9 Diseilo Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario, conocido por sus siglas en espafiol como DCU, es
un marco de trabajo que implica una variedad de métodos que describen los procesos de disefio
en los cuales los usuarios finales son parte fundamental para obtener sistemas computarizados
que tengan como resultado un disefio satisfactorio y muy usable (Abras etal., 2004).
Asimismo, la ISO 9241-210 (ISO, 2019) establecio un estandar enfocado en ofrecer una guia
sobre una serie de actividades de Disefio Centrado en el Usuario para aplicarlas durante el ciclo

de vida de sistemas interactivos a un nivel de principios y actividades, mas no detalla técnicas
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ni métodos a utilizar en este marco de trabajo (Jokela etal., 2003); esta implica cuatro

actividades fundamentales:

e Comprender y especificar el contexto de uso. ;Coémo es el usuario, su entorno de

uso y las tareas para las cuales usaréa el sistema?

e Especificar los requerimientos del usuario y de la organizacion. ;Qué tareas de

usuario permiten obtener éxito en términos de usabilidad?

e Producir soluciones de disefio. ¢qué conocimientos de usabilidad, disefio visual

y/o de interaccion se requieren para crear soluciones?

e Evaluar los disefios contra requisitos. ¢Qué tipo de evaluaciones permitiran

evaluar las tareas de usuario contra el disefio propuesto?
2.2.10 Obtencidn y especificacion de los requerimientos de los usuarios

Comprender los requisitos del usuario es parte integral para el disefio de un software y es
fundamental para el éxito de este producto (Maguire & Bevan, 2002). La ISO 9241-210 (I1SO,
2019) empieza con esta fase, la cual tiene como objetivo comprender y especificar las
necesidades de los usuarios en requerimientos para el software. Existen diversos métodos que
contribuyen a la obtencidn y especificacion de los requerimientos de los usuarios; sin embargo,
se suelen seguir 4 pasos para lograr satisfactoriamente esta fase (Maguire & Bevan, 2002):
recopilacion de informacion, identificacion de las necesidades de los usuarios, revision y

evaluacion, y, especificacion de los requerimientos.
2.2.11 Ventaja competitiva

La ventaja competitiva es un término basico en administracion estratégica que ha sido
definido por distintos especialistas en administracion y negocios a lo largo de la historia

(Sigalas & Pekka Economou, 2013). En 1985, Porter indico que la ventaja competitiva es la
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capacidad de tener liderazgo en costos y diferenciacion en el mercado, la cual permite que una
empresa crezca en razon del valor que produce para sus clientes (Porter, 1985). En 2002,
Wiggins y Ruefli definieron a la ventaja competitiva como “una capacidad 0 recurso que otorga
a una empresa una ventaja sobre sus competidores que ceteris paribus conduce a un desempefio

relativo mas alto” (Wiggins & Ruefli, 2002).
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Capitulo 3. Estado del Arte

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se presentan los resultados de una revision sistematica del Estado
del Arte, la cual utilizé los lineamientos propuestos por Kitchenham y Charters (Kitchenham
& Charters, 2007). De esta manera, se siguieron los pasos establecidos en la metodologia como
(1) la planeacion de la revision, (2) la ejecucion de la revision y, finalmente, (3) el reporte y
analisis de los resultados de los estudios relevantes encontrados para responder las preguntas

de investigacion (Kitchenham & Charters, 2007).
3.2 Objetivos de la revision

El objetivo de esta revision es identificar estudios que permitan analizar la literatura
existente respecto a las técnicas o0 métodos de Disefio Centrado en el Usuario que hayan sido
aplicados para el disefio o redisefio de interfaces graficas en software de punto de venta.
También se espera identificar los desafios que enfrentaron los profesionales al llevar a cabo un
disefio o redisefio de las interfaces graficas, asi como qué herramientas de software fueron

utilizadas durante un disefio o redisefio de un software de punto de venta.
3.3 Preguntas de revision

La revision sistematica tiene como principal objetivo identificar aquellas técnicas de DCU
que han sido utilizadas para disefiar o redisefiar software de punto de venta, retail o de ventas.

En este sentido, se establecieron las siguientes preguntas de investigacion:

P1: ¢Qué técnicas de disefio centrado en el usuario se han aplicado para disefiar o redisefiar

interfaces graficas de software de punto de venta?
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P2: ¢Cuales son las herramientas de software que se han utilizado en las fases del marco de
trabajo de disefio centrado en el usuario para el disefio o redisefio de interfaces de software de

punto de venta?

P3: ¢ Qué desafios enfrentan los profesionales al llevar a cabo un disefio o redisefio de interfaces

de software de punto de venta?

Se utilizo el criterio PICO (Population, Intervention, Comparison, Outcome) (Petticrew &
Roberts, 2006). Cabe resaltar que no se aplicé el criterio de comparacion, pues no se requiere
contrastar técnicas o métodos para disefiar o redisefiar la categoria de software que se
redisefiard. En el Anexo B. Informacion Adicional de la Revision Sistematica, en la Tabla B1

se muestran los resultados de la aplicacién del criterio PICO para la revision sistematica.
3.4 Estrategia de busqueda
3.4.1 Motores de busqueda

Los criterios de seleccion de las bases de datos se basaron en la accesibilidad a los recursos
electronicos que ofrece la universidad y el contenido notable sobre temas relacionados a la

Ingenieria de Software y Usabilidad. Las bases de datos seleccionadas fueron las siguientes:
e SCOPUS (www.scopus.com).
e |EEE XPLORE (https://ieeexplore.ieee.org/).
e ACM Digital Library (https://dl.acm.org/).

3.4.2 Cadena de busqueda

Se establecieron los siguientes términos claves para cada criterio PICO, incluido sus
sinénimos respectivos como abreviaturas y términos similares. Se utilizé el idioma inglés para
establecer los términos, ello debido a que la mayor parte de la literatura se encuentra en este

idioma. Es importante resaltar, que el concepto C1, fue ampliado, pues existian muy pocos
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resultados relacionados al tema. En el Anexo B. Informacion Adicional de la Revision

Sistematica, en la Tabla B2, se lista los términos bases y sus sinbnimos respectivos.
La cadena resultante es: C1 AND C2 AND C3 AND C4 AND C5.
3.4.3 Cadena de busqueda

Se ejecuto la cadena de basqueda el 15 de abril del 2020 en las diferentes bases de datos
y devolvio 132 resultados en total. La Tabla 9 presenta los resultados encontrados en cada base
de datos. Asimismo, la Tabla B4 muestra todos los articulos determinados como relevantes

para la revision sistematica. Se coloco un ID a cada estudio, asi como la referencia de sus

autores.
Tabla 9. Resultados del Proceso de Busqueda Sistematica
Base de Datos Resu[tados b Articulos Repetidos ArtICUIO.S .
Busqueda Relevantes/Primarios
SCOPUS 38 - 11
IEEE Xplore 14 5 3
ACM DIGITAL LIBRARY 80 3 6
Total 132 8 20

3.4.4 Criterios de Inclusion y Exclusién
e Criterios de Inclusion

o El estudio reporta el uso de una técnica de DCU/usabilidad/experiencia de
usuario para el disefio/redisefio de un sistema/software comercial de
ventas/punto de venta/empresarial/retail, pues existen estudios enfocados en

disefiar softwares muy particulares como clinico, geologico, entre otros (CI1).

o El estudio reporta la aplicacion de algun método de evaluacién relacionado a
DCU, usabilidad o experiencia de usuario para el desarrollo de un software de
ventas/empresarial/retail, pues existen estudios enfocados en evaluar softwares

muy particulares como clinico, geologico, entre otros (CI2).
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El estudio reporta el uso de herramientas de software de soporte para el disefio

o redisefio de software de ventas/empresarial/retail (CI3).

e Criterios de Exclusion

O

El resultado de busqueda representa un resumen de una conferencia o libros que
recopilan diversos articulos, pues estos abordan temas muy diversos al tema de

investigacion (CE1).

El estudio ha sido escrito en un idioma diferente al inglés o espafiol, pues no se

cuenta con los conocimientos para realizar la traduccion en otros idiomas (CE2).

El estudio se encuentra relacionado a tematicas diferentes al &rea de Human
Computer Interaction (HCI), pues existen estudios que utilizan métodos o

técnicas de DCU o usabilidad, mas su tema central no es HCI (CE3).

El estudio ha sido aplicado a un software distinto a un sistema/software
comercial de ventas/punto de venta/empresarial/retail, pues existen estudios de
DCU/usabilidad/experiencia para el disefio/redisefio de un software que no sea

comercial de ventas/punto de venta/empresarial/retail (CE4).

El estudio reporta el uso de una técnica distinta a las categorias de
DCU/usabilidad/experiencia de usuario para el disefio/redisefio de un
sistema/software comercial de ventas/punto de venta/empresarial/retail, pues
existen términos como POS que no significan necesariamente “Point of Sale”

(CES).

El estudio reporta el desarrollo de algoritmos para la generacién de interfaces
usables, pues existen investigaciones enfocadas en desarrollar algoritmos para

mejorar la usabilidad de las interfaces de usuario (CE6).
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3.5 Formulario de extraccion de datos

El formulario de extraccion de datos tiene como objetivo incluir todos los aspectos
necesarios para contestar las preguntas de la revision. Se ha decidido realizar un solo formulario
para extraer la informacion mas relevante de cada estudio. De esta manera, la Tabla B3 del
Anexo B. Informacion Adicional de la Revision Sistematica, presenta los criterios considerados

para la estructura del formulario de extraccion de datos.
3.6 Resultados de la revision

En esta seccidn, se describiran las respuestas a las preguntas de investigacion planteadas,
para ello se analizaron cada uno de los articulos obtenidos de la revision sistematica. Ademas,

se presentaran los hallazgos mas relevantes en cada pregunta.
3.6.1 Respuesta a la pregunta P1

A continuacion, se responderd la primera pregunta de investigacion: “; Qué técnicas de
disefio centrado en el usuario se han aplicado para disefiar o redisefar interfaces gréaficas

de software de punto de venta?”

En la Tabla B5 se pueden observar los estudios que reportaron la utilizacion de técnicas
de Disefio Centrado en el Usuario clasificadas segin cada fase de este marco de trabajo
(ISO/IEC, 1999). Por otro lado, en la Tabla B6 del Anexo B. Informacion Adicional de la
Revision Sistematica se detallan todas las técnicas que fueron utilizadas, pero sin clasificacion
de fase, debido a que no todos los estudios analizados especificaban la fase en la cual se aplicd
dicha técnica. En este sentido, se pudo concluir que las cinco técnicas o métodos mas utilizados

en forma general en los estudios son los siguientes:

e Prototipado en software: es una técnica que permite disefiar interfaces graficas de

usuario. Cabe resaltar que existen diversas herramientas de software para poder aplicar
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esta técnica; sin embargo, también se puede utilizar el prototipado con lapiz y papel, el

cual se caracteriza por ser una técnica de bajo costo (Marcus et al., 2009).

e Pruebas de usabilidad: este incluye diversas técnicas para ejecutar pruebas con los
usuarios que permitan medir la usabilidad de un software (Moallem, 2011), las cuales
faciliten la identificacion y priorizacion de los distintos problemas de usabilidad a

resolver o mejorar (Arnowitz, Gray, Dorsch, Heidelberg, & Arent, 2005).

® Personas: esta herramienta permite identificar y elaborar una descripcion de las
personas que seran identificados como los usuarios finales que utilizan o utilizaran el

software a disefiar (Heller et al., 2003).

® Entrevistas/Encuestas face-to-face /individuales: esta técnica permite obtener las
opiniones diversas y retroalimentacion de los usuarios del producto en cuestion de

forma personalizada (Sekar, 2017).

® [ocus group: esta técnica permite comprender e identificar los objetivos, problemas y

deseos de los diversos usuarios del producto en evaluacion (Arnowitz et al., 2005).

A continuacion, se detallard un analisis por cada fase del marco de trabajo de Disefio
Centrado en el Usuario. En primer lugar, encontramos la fase con mayor cantidad de técnicas
reportadas: especificar requerimientos del usuario con 31.3% de representacion. Se obtuvo que
las técnicas mas usadas en esta fase fueron la investigacion contextual / observar al usuario /
observacion de campo y el focus group. Cabe resaltar el uso de la técnica focus group, pues
esta es una de la mas repetidas de forma global. Esta técnica permite comprender a los usuarios
y establecer discusiones para hacer un seguimiento posterior a estos, lo cual permitira realizar

pruebas de usuarios enfocadas en preguntas especificas recopiladas en estos focus group
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(Moallem, 2011). La Figura 1 muestra el porcentaje de técnicas encontradas por cada fase de

DCU.

Técnicas reportadas segun las fases de Disefio Centrado en el
Usuario

213%  17.5%

30.0% 31.3%
. (]

Especificar el Contexto del Usuario = Especificar Requerimientos

Producir Soluciones de Disefio Evaluar Disefios

Figura 1. Técnicas reportadas en los estudios categorizadas segun las fases del Disefio Centrado en el Usuario

En segundo lugar, encontramos a la fase: producir soluciones de disefio con 30% de
representacion. Para esta fase encontramos que destaca la técnica de prototipado en software,
asi como el prototipado en papel. Cabe resaltar que el 55% de estudios reportados optaron por
utilizar esta técnica, y de manera global, en la Tabla B6 del Anexo B. Informacion Adicional
de la Revision Sistematica, se detalla que esta es la mas usada por los equipos de desarrollo de
software. Ello es resultado de la utilidad brindada por esta técnica, ya que otorga una
experiencia mas realista del sistema que se desarrollara, asi como una interaccién mas directo

entre los usuarios finales y el prototipo (Maguire, 2001b).

En tercer lugar, encontramos a la fase: evaluar disefios con 21.3% de representacion.
Esta fase reporta solo diecisiete técnicas utilizadas, de las cuales destacan las pruebas de
usabilidad, evaluacion heuristica, entrevistas/encuestas face-to-face / individuales y SUS

(System Usability Scale).
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Finalmente, encontramos a la fase: especificar el contexto de uso con tan solo 17.5%
de representacion. Esta fase reporta que las técnicas mas utilizadas fueron investigacion

contextual / observar al usuario / observacion de campo y el focus group.
3.6.2 Respuesta a la pregunta P2

A continuacion, se respondera la segunda pregunta de investigacion: “; Cudles son las
herramientas de software que se han utilizado en las fases del marco de trabajo de disefio

centrado en el usuario para el disefio o redisefio de interfaces de software de punto de

venta?”.

La Tabla B7 muestra el conjunto de herramientas o categorias de software reportados

segun la funcion que desemperfiaron para el disefio o redisefio de interfaces graficas de usuario.

Entre las herramientas mas empleadas para el disefio de interfaces graficas se encuentran
HTML para el disefio de prototipos de alta fidelidad de interfaces de usuario (Moallem, 2011),
asi como SUPPLE y AUI software, donde estos ultimos hacen referencia a software para la
creacion de interfaces gréaficas de forma automatica a partir del analisis del comportamiento de
los usuarios (Rathnayake, Meedeniya, Perera, & Welivita, 2019). Asimismo, se encontraron
herramientas como InVision, Dreamweaver o Photoshop, las cuales también permiten elaborar
prototipos de alta fidelidad. Seguidamente, se describiran las herramientas utilizadas segln su

funcioén:

e Entrevistar a usuarios: se encontraron aplicaciones de teleconferencia, las cuales
permiten realizar entrevistas remotas, una de ellas es WebEx (Webex, 2020).
e Elaboracion de encuestas: uso de herramientas de encuestas como Survey Monkey

(Survey Monkey, 2018)
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e Modelamiento de requerimientos de usuario: encontramos la herramienta Arnauld, la
cual permite modelar las preferencias de los usuarios (Rathnayake et al., 2019).

e Evaluacion de la usabilidad: encontramos Cogtool (IBM, 2014), la cual es una
herramienta que permita evaluar los prototipos de disefio a través de un modelo experto
de usuario, asi permite ahorrar costos de laboratorios destinados a este tipo de
evaluaciones con usuarios (Shankar, Lin, Brown, & Rice, 2015).

e Gestion y planificacion del trabajo de disefio: solo un estudio utilizé este tipo de

herramientas, este reporto el uso del software Rally (Sekar, 2017).

La Figura 2 muestra la cantidad de herramientas de software utilizadas en las fases de DCU

para el disefio o redisefio de interfaces de software de punto de venta clasificadas segun fu

funcién.
Herramientas de software utilizadas en las fases de DCU para

0 el disefio o redisefio de interfaces de software de punto de
- venta / venta/ empresarial / negocios/ retail
5
% Gestionar y Planificar el trabajo de disefio )
2 Model imientos d i

MO ar requerimientos de usuario
E’g a O o 1
u E Evaluar usabilidad de disefios A
7 I
<1: &
; uO" Desarrollar encuestas/ entrevistas a usuarios de
HI manera remota 4
é Disefiar Interfaces graficas p

|

2 0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%  35%

Porcentaje de articulos reportados

Figura 2. Herramientas de software reportadas en los estudios utilizadas en las fases de DCU.

Se puede observar que, para el desarrollo de software empresarial, de ventas o retail no se
da mucha relevancia al uso de herramientas de prototipado para el disefio de interfaces de
usuario, dado que solo el 30% de los articulos presentaron el uso de este tipo de herramienta,

lo cual indica deficiencias en la fase de producir soluciones de disefio, pues no se hace uso de
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guias de disefio o lo establecido en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario.
Asimismo, se observa que tan solo el 5% de estudios reportaron alguna herramienta para
gestionar y planificar el trabajo de disefio, asi como en el modelamiento de requerimientos de
usuario. Finalmente, se observa que el 20% de estudios utilizaron alguna herramienta de

software para la evaluacion de la usabilidad de los disefios producidos.
3.6.3 Respuesta a la pregunta P3

En esta seccion se responderd la tercera pregunta de investigacion: “;Qué desafios
enfrentan los profesionales al llevar a cabo un disefio o redisefio de interfaces de software

de punto de venta?”’.

La Tabla B8 del Anexo B. Informacion Adicional de la Revision Sistemética, muestra
los desafios que enfrentaron los profesionales al llevar a cabo un disefio o redisefio de interfaces
graficas de software punto de venta, empresarial, retail o de ventas, los cuales han sido
agrupados en siete tipos de categorias de obstaculos. Asimismo, la Figura 3, muestra la

distribucion de los desafios para los estudios identificados.

Desafios enfrentados por los profesionales al llevar a cabo un diseno o redisernio
de interfaces de usuario de software de venta/ empresarial / negocios/ retail

Desafios relacionados al marco de trabajo DCU 90%
Desafios técnicos, tecnologicos y de recursos 50%

Desafios con los usuarios y clientes 45%

Desafios de tiempe y presupuesto

Desafios

Desafios de trabajo en equipo 30%

Desafios legales

Desafios organizacionales

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Porcentaje de articulos reportados

Figura 3. Desafios enfrentados por los profesionales al llevar a cabo un disefio o redisefio de interfaces de usuario

de software de venta
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En primer lugar, se observa que el 90% de estudios reportaron desafios relacionados al
marco de trabajo del DCU de los cuales destaca la ausencia de este tipo de procesos ah-hoc
para el disefio de interfaces graficas de software empresarial. Ademas, encontramos que del
40% de estudios (8) que si utilizaron un proceso de DCU, el 50% no realiz6 una validacion del
proceso al finalizar el disefio de las interfaces gréaficas (S3, S4, S17, S18). Asimismo, el 20%

de estudios presentaron dificultades para realizar la especificacion de los requerimientos.

En segundo lugar, respecto a la categoria desafios técnicos, tecnoldgicos y de recursos,
el 50% de estudios reportaron al menos una limitacion dentro de esta categoria. Se observa que
el 20% de estudios reportaron desafios concernientes a recursos tecnoldgicos escasos y/o muy
limitados, otro 20% de estudios reportaron profesionales insuficientes para las fases de disefio
y experiencia del usuario, pues las proporciones indicaron un disefiador por cada dieciséis

desarrolladores 1:16 (Sekar, 2017).

En tercer lugar, encontramos que el 45% de estudios reportaron desafios relacionados
a los usuarios y clientes, de los cuales destacan: comentarios divididos de los distintos usuarios
respecto al producto final con 15%, dificultad para diferenciar entre las necesidades de los
usuarios y de los clientes con 10%, y mala reputacién del software por parte de los usuarios al

comienzo del desarrollo, también con 10%.

En cuarto lugar, se encuentran los desafios relacionados a tiempo y presupuesto, el 35%
de estudios presentaron al menos una limitacién en esta categoria. Entre los desafios mas
relevantes se encuentran: presupuesto inadecuado, tiempos de disefio recortados para cumplir
con las demas fases del proyecto, tiempo insuficiente para realizar una investigacion previa al
disefio y documentar la fase de disefio, falta de tiempo para realizar amplias pruebas de
usabilidad y plazos muy cortos establecidos por el cliente para la presentacion de cada

iteracion. Asimismo, el 35% de estudios reportaron tener al menos un desafio relacionado al
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trabajo en equipo. El desafio que mas destaco en esta categoria fue el tener objetivos disimiles
con los demas miembros del equipo, asi como objetivos mal planteados para el proyecto con

10% de representacion.

Finalmente, el 15% de estudios reportaron desafios relacionados a temas legales. Entre
los mas representativos encontramos: necesidad de adquirir licencias especiales para el disefio
de las interfaces graficas, inclusion de reglas y regulaciones del pais en cual se iba a utilizar la
aplicacion, e inclusion de procedimientos de recursos humanos y leyes tributarias. También,
solo el 15% de estudios reportaron desafios organizacionales. Destaca la falta de conciencia de
una cultura de usabilidad entre todos los profesionales de la empresa, con un 10% de

representacion.
3.6.4 Revision en Repositorio digital de tesis PUCP

La Tabla 10, muestra los resultados de haber explorado el Repositorio digital de tesis
PUCP donde se encontraron dos trabajos de fin de carrera relacionados al tema de Disefio
Centrado al Usuario aplicados para el disefio de interfaces graficas de usuario de distintos tipos

de dispositivos tecnoldgicos.

Tabla 10. Tesis PUCP determinadas como relevantes para la Revision Sistematica

Cddigo Tesis Relevante
Aguilar Vélez, M. del C. (2015). Integracion del disefio centrado en usuario con
TO1 metodologias agiles en el desarrollo de un catalogo de plantas. Un estudio de

investigacidn - accion. Pontificia Universidad Catdlica del Perd.

Aguirre Torres, J. A. (2019). Elaboracion y validacién de un marco de trabajo para el
T02 disefio de interfaces para cajeros automaticos. Pontificia Universidad Catolica Del
Perd.

Entra las herramientas de software utilizadas en el proyecto de tesis TO1, Integracién del
disefio centrado en usuario con metodologias agiles en el desarrollo de un catalogo de plantas.,
destaca: Storyboard del Xcode (“Xcode - Apple Developer,” n.d.) para la elaboracion de los
prototipos de interfaces para mévil (Aguilar Vélez, 2015). Entre los desafios mencionados mas

relevantes encontramos:
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e Promover la motivacion de participacion a los usuarios para puedan concretar sus ideas
durante el levantamiento de requisitos (Aguilar Vélez, 2015).
e Encontrar disponibilidad de los usuarios para realizar las evaluaciones al finalizar cada

iteracion (Aguilar Vélez, 2015).

También, se encontrd una tesis T02, la cual se enfoca en aplicar el marco de trabajo de
DCU para el elaborar las interfaces graficas de cajeros automaticos, esta tiene como titulo:
“Elaboracion y validacion de un marco de trabajo para el disefio de interfaces para cajeros
automaticos” (Aguirre Torres, 2019). Para esta tesis se aplicaron una serie técnicas de DCU
segun las fases establecidas en este marco de trabajo. La Tabla 11 describe el conjunto de

técnicas clasificadas por fase.

Tabla 11. Técnicas de DCU segun fase — T02

Fase Técnica
Identificar a los interesados, observar al usuario, encuestas y cuestionarios
preliminares a usuarios

Contexto de uso

Especificacién de Anadlisis del competidor, entrevista de requerimientos, persona para obtener los
requerimientos perfiles de usuarios y escenarios de uso para especificar los requerimientos.
Producir soluciones de A - . . .
disefio Disefio en paralelo, lluvia de ideas, y prototipado en software.
Evaluacion de Evaluacion heuristica, evaluacion de juicio experto, cuestionario de satisfaccion
interfaces y SUS

Entre las herramientas de software utilizadas para el desarrollo del marco de DCU destacan:
Bizagi BPMN Modeler (Bizagi.com, 2020) para el modelado del proceso de disefio de
interfaces graficas para cajeros automaticos e InVision (“InVision | Digital product design,

workflow & collaboration”, s/f) para el desarrollo de prototipos de interfaces gréaficas.

Entre los desafios mas importantes que tuvieron que enfrentar destaca: la limitada
validacion de la propuesta por la cantidad de participantes involucrados en las evaluaciones de

usabilidad (Aguirre Torres, 2019).



40

3.6.5 Conclusiones

En primer lugar, gran parte de los estudios estan orientados al disefio de interfaces para
software empresarial (S3, S4, S5, S7, S8, S9, S10, S11, S12, S14, S15, S16, S17, S18, S19,
S20) y tan solo dos estudios se enfocan en software de punto de venta (S2, S6). En este sentido,
se evidencia escasa literatura referida a software de punto de venta que haya aplicado un marco

de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario.

En segundo lugar, se puede evidenciar diversas técnicas reportadas no han sido
asociadas a una fase del DCU de manera formal, pues no se tiene definido un proceso de DCU,
y no se explica si las técnicas han sido usadas en determinada fase, lo cual genera un problema

para obtener un producto final usable.

En tercer lugar, se observa que el 70% de estudios no utilizaron herramientas de
software para el prototipado de las interfaces graficas de usuario: se evidencia una deficiencia
al momento de aplicar el marco de trabajo de DCU. Asimismo, el 30% que si elabord prototipos

utilizaron herramientas de software muy obsoletas o inadecuadas.

Por ultimo, se destacan los desafios relacionados al marco de trabajo de DCU, pues se
pudo identificar una ausencia de procesos de DCU ad-hoc que puedan ser utilizados para el
disefio de interfaces gréaficas de los productos para este tipo de software (S1, S5, S6, S7, S8,

S9, S12, S13, S15, S16, S19, S20).

En conclusion, a pesar de que estos estudios buscan mejorar la usabilidad y la
experiencia de usuario, muchas veces no se obtienen resultados 6ptimos, pues no se aplica un
marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario de manera adecuada. Por ello, se espera
elaborar y validar un redisefio de interfaces graficas de usuario de un software de punto de
venta mediante la aplicacion de un proceso DCU, el cual se elaboré como parte del proyecto

de tesis.
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Capitulo 4. Proceso para el redisefio de las interfaces graficas

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se presenta el desarrollo de los tres primeros resultados esperados:
el documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la literatura para redisefiar
interfaces graficas de usuario de software de punto de venta, la lista de problemas de usabilidad
de las interfaces gréaficas de usuario de un software de punto de venta de una empresa retail. y
el proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces graficas del
software. Estos resultados han permitido alcanzar el objetivo especifico 1: “Establecer un
proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un

software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario”.

El primer resultado abarca la elaboracion de un documento de analisis de las técnicas de
DCU reportadas en los articulos de la revision sistematica, asi como la revision de dos tesis
PUCP vy dos articulos cientificos de interés, los cuales han sido incluidos para la elaboracion
del documento respectivo y servira para poder elaborar el proceso de DCU. Ademas, se elabord

una matriz de trazabilidad como parte del indicador objetivamente verificable de este resultado.

El segundo resultado, esta enfocado en elaborar una lista de problemas de usabilidad del
software inicial, para ello se desarroll6 una serie de entrevistas semiestructuradas con usuarios
clave de este software para detectar aquellas falencias de usabilidad presentes en las interfaces
del software inicial. Finalmente, el tercer resultado estd enfocado en la elaboracion de un

proceso de DCU que incluya las técnicas a aplicar en cada fase de este marco de trabajo.
4.2 Resultados alcanzados

A continuacion, se describiran los resultados correspondientes al objetivo especifico 1:

“Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces
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gréficas de un software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado

en el Usuario”.

4.2.1 Documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la literatura para

redisefar interfaces gréaficas de usuario de software de punto de venta

El presente documento de analisis de técnicas de DCU reporta las técnicas utilizadas en
software retail, de ventas, de punto de ventas o empresarial, las cuales han sido extraidas de
los estudios de la revision sistematica. Cada técnica o método ha sido clasificado segun las
fases del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario propuestos por el estandar I1SO

9241-210 (1SO, 2019)

Este documento tiene como objetivo poder realizar un analisis de las técnicas reportadas
en la literatura para poder clasificarlas en cada fase del DCU y que ello permita seleccionar las

técnicas para el proceso de DCU como parte del objetivo 1.

Este resultado pudo ser alcanzado gracias a la revision sistematica elaborada como parte
del Estado del Arte (ver Estado del Arte), pues se aplico la pregunta de investigacion: ¢Qué
técnicas de disefio centrado en el usuario se han aplicado para disefiar o redisefiar interfaces
gréaficas de software de punto de venta? En esta revision sistematica se encontraron 20 articulos
de interés, asi como dos tesis PUCP que también habian considerado técnicas de DCU en sus
proyectos de investigacion. Ademas, se decidio incluir dos articulos cientificos de relevancia:
E1: “UsabilityNet Methods for User Centred Design” (Bevan, 2003) y E2: “Methods to support
human-centred design” (Maguire, 2001b), los cuales proponen una serie de técnicas para
aplicar en cada fase del DCU. Cabe resaltar que Maguire, realiza un analisis con mayor
profundidad respecto a los criterios de complejidad, costo-beneficio y tiempo que toma cada
técnica, informacidn que sirvié de utilidad para seleccionar las técnicas mas adecuadas en cada

fase del DCU (Maguire, 2001b).
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La Tabla C1 del Anexo C: Documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la
literatura para redisefiar interfaces graficas de usuario de software de punto de venta, muestra

todos los estudios considerados para realizar el analisis de las técnicas de DCU.

Con estos articulos reportados y seleccionados, se realizo la matriz de trazabilidad, la
cual muestra las técnicas aplicadas en cada estudio segun cada fase del DCU. Para ello se tuvo
que analizar el contenido de los articulos y clasificar cada una de estas técnicas o0 métodos en
la respectiva fase. La Tabla C2 contiene de forma descendente en ocurrencia las técnicas
clasificadas en las fases de DCU para todos los estudios.

A continuacion, se muestra la Figura 4 con la distribucion de las técnicas reportadas

analizadas y clasificadas en cada fase el DCU.

Distribucion de las técnicas reportadas
clasificadas en cada fase del DCU

22%

29%

m Especificar contexto de uso ® Especificar requerimientos

Producir soluciones de disefio Evaluar disefios

Figura 4. Distribucion de las técnicas reportadas y clasificadas en cada fase del DCU

Se puede observar que la fase que contiene mayor cantidad de técnicas reportadas fue
la de especificar requerimientos con 30.2% de técnicas, es decir, 32 técnicas, de las cuales

destacan personas, escenarios y focus group. En segundo lugar, encontramos a la fase de
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producir soluciones de disefio, la cual representa 29.2% de las teécnicas reportadas, es decir, 31
técnicas, en esta fase destacan el prototipado en software, prototipado en papel, y, la guia de
disefio y estandares. En tercer lugar, encontramos la fase de evaluar disefios, la cual tiene un
21.7% de técnicas reportadas, es decir, 23 técnicas. En esta fase destacan las pruebas de
usabilidad con usuarios, evaluacion heuristica y los cuestionarios SUS (System Usability

Scale).

En el ultimo lugar encontramos la fase de especificar el contexto de uso con 18.9% de
representacion, es decir, 20 técnicas. En esta fase destacan la investigacion contextual/ observar
al usuario / observacion de campo, focus group y entrevistas/ encuestas face-to-face/

individuales.

Finalmente, la Tabla 12 muestra las cinco técnicas mas reportadas en cada fase del
DCU, la cual es un extracto de la Tabla C2 del Anexo C: Documento de analisis de técnicas de
DCU reportadas en la literatura para redisefiar interfaces graficas de usuario de software de
punto de venta, donde esta ultima muestra las técnicas mas utilizadas en cada fase del DCU

para redisefiar o disefiar software de punto de venta/ventas/retail o empresarial.

Tabla 12. Las cinco técnicas més relevantes reportadas y clasificadas en cada fase del DCU

Fase DCU Técnica Estudios Total
Contexto  de | Investigacién contextual / observar al | S2, S5, S6, S17, S18, T2, E1, 8
uso usuario / observacion de campo E2

Focus Group S8, S12, S14, S15, S17, S18, 7
El
Entrevistas/ Encuestas face-to-face/ | S2, S3, T2, E2 4
individuales
Analisis de tareas S18, E1, E2 3
Identificar a los interesados T2, E2 2
Especificacion | Personas S2, S3, S6, S9, S13, S14, S17, 9
de los T1, T2, E2
requerimientos | Escenarios S3, S12, S13, S15, S16, T1, 9
del usuario T2, El, E2
Focus Group S12, S15, S18, E1, E2 5
Entrevistas / Encuestas face-to-face / | S2, S3, S11, S12, S15, 5
individuales
Flujo de tareas / Mapeo de funciones | S3, S6, S18, E2 4
o tareas
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Fase DCU Técnica Estudios Total
Producir Prototipado en software S3, S5, S6, S8, S9, S10, S11, 13
soluciones de S13, S15,S18, T1, T2, E2
disefio Prototipado en papel S8, S9, S13S14, 517, T1, T2, 9

El, E2
Guia de disefio y estandares S5, S6, E1, E2 4
Guia de estilo S3, S5, E1 3
Disefio en paralelo T2,E1, E2 3
Evaluar las | Pruebas de usabilidad con usuarios S1, S3, S5, S6, S8, S10, S15, 10
soluciones de S17, S19, S20
disefio Evaluacion heuristica S1, S5, S8, S14, T2, El, E2 7
SUS (System Usability Scale) S1, S5, S19, S20 4
Entrevistas / Encuestas face-to-face / | S2, S3, S5 3
individuales
Cuestionarios en papel / de|S2,T2, E2 3
satisfaccion

4.2.2 Lista de problemas de usabilidad de las interfaces del software de punto de venta

actual
4.2.2.1 Descripcion

La lista de problemas de usabilidad consistié en plasmar aquellos inconvenientes
relacionados a usabilidad en el software de punto de venta, los cuales fueron detallados por
usuarios claves de este tipo de software, tales como jefes de TI, encargados de dar soporte de

TI, administradores de tienda, cajeros y vendedores.

Este levantamiento de informacion inicial sobre los problemas de usabilidad que
presentaban las interfaces graficas del producto de software sirvié como base para el proceso
de DCU en la fase de especificar requerimientos (ver Figura 5). En este sentido, se
desarrollaron entrevistas semiestructuradas para obtener la informacion pertinente sobre los
problemas de usabilidad presentados en el software (ver Anexo D: Entrevista semiestructurada

para el contexto de uso y problemas de usabilidad).

Las entrevistas semiestructuradas fueron realizadas bajo ciertos criterios de definidos
en el modelo de evaluacion de Kabir y Han en su estudio “An Improved Usability Evaluation

Model for Point-of-Sale Systems”, los cuales proponen 12 factores para la evaluacion de
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software de punto de venta (Kabir & Han, 2016). Se opt0 por escoger solo nueve factores, los
mas representativos, para poder elaborar las preguntas de evaluacion de usabilidad. Estos
factores fueron operatividad, eficiencia, efectividad, capacidad de aprendizaje, capacitacion,
satisfaccion, comprensibilidad, utilidad y atractividad (Kabir & Han, 2016). Asimismo, se
tomaron en consideracion algunas preguntas propuestas por Liu en su tema de investigacion

“Usability Analysys of Working with SAP Application in Volvo Group” (Liu, 2014).

El conjunto de preguntas propuestas se encuentra en la segunda seccion del Anexo D:
Entrevista semiestructurada para el contexto de uso y problemas de usabilidad, donde las
preguntas para detectar los problemas de usabilidad estuvieron enfocadas en evaluar los 9
criterios definidos anteriormente mediante la aplicacion de un total de 32 preguntas plasmadas
en entrevistas semiestructuradas a usuarios claves del software. De tal forma, se lograron
realizar 8 entrevistas en total: 1 usuario encargado de dar soporte de TI, 1 jefe de sistemas, 1

jefe de TI, 1 administrador de tienda, 1 vendedor y 3 cajeros.

La Tabla F1 del Anexo F: Documento que contiene la lista de problemas de usabilidad
de las interfaces del software de punto de venta actual, muestra los 38 problemas de usabilidad
detectados a detalle. En la Tabla 13 se describen los problemas de usabilidad detectados por

cada usuario, codificados segun la Tabla F1 (P01-P20).

Tabla 13. Problemas de usabilidad detectados por usuarios

N° | Usuario / Rol Problemas detectados Total
P01, P02, P03, P04, P05, P06, P09, P10, P13, P14, P15, P21,
01 Soporte de Tl P22, P27, P28, P29, P30 17
. P01, P02, P03, P04, P06, P07, P08, P11, P14, P16, P23, P27,
02 Jefe de Sistemas P31 P32 P33 P35, P36 17
03 Jefe de Tly BI P01, P02, P03, P04, P05, P08, P09, P13, P15, P28, P37, P38 12
04 | Administrador de tienda | P01, P02, P03, P05, P06, P07, P12, P14, P15, P17, P24 11
05 Vendedor E% Egg P04, P05, P07, P08, P10, P11, P12, P15, P17, P18, 14
06 Caiero P01, P02, P03, P04, P05, P06, P07, P08, P09, P10, P11, P12, 23
) P14, P16, P18, P19, P20, P25, P26, P29, P31, P32, P33
P01, P02, P03, P04, P05, P06, P07, P08, P09, P10, P11, P12,
07 Cajero P13, P16, P17, P18, P19, P20, P21, P22, P23, P24, P25, P26, 27
P30, P31, P34
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N° | Usuario / Rol Problemas detectados Total
P01, P02, P03, P04, P05, P06, P07, P08, P09, P10, P11, P12,

08 Cajero P13, P16, P17, P18, P19, P20, P21, P22, P23, P24, P25, P26, 26
P31, P34

Los problemas maés recurrentes identificados son los siguientes:

P01: El sistema no provee opciones de ayuda o documentacién pertinente.

e PO02: El sistema no ofrece mecanismos para que el usuario salga de un estado de error.

e PO03: El usuario siempre se ve obligado a solicitar ayuda externa (soporte técnico / jefe
de tienda / supervisor) cuando un producto no es reconocido por la lectora de codigos
de barra.

e PO04: El sistema muestra mensajes de error en inglés.

e PO05: El sistema muestra mensajes que no son entendibles para el usuario (excepciones

de codigo de programacion o coédigos numéricos) cuando ocurre un error.

Esta lista de problemas de usabilidad sirvio como entrada para la fase de “especificar
requerimientos del usuario” en el proceso de DCU, de tal forma que permitio incluir aquellos

problemas de usablidad relacionados directamente a las interfaces graficas de usuario.

4.2.3 Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces

graficas de usuario del software de punto de venta
4.2.3.1 Descripcion

El proceso de DCU consistio en seleccionar las técnicas méas adecuadas para cada fase
del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario, ello con el objetivo de poder redisefiar
un software de punto de venta, asi como definir los entregables resultantes de aplicar dichas
técnicas. Este resultado es fundamental para cumplir con el objetivo 1, pues es aqui donde se
establece las técnicas que se aplicaran en el proceso de DCU. De tal forma, se obtuvo un
proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un

software de punto de venta.
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Para poder alcanzar este resultado se elaboré un cuadro comparativo. Este se puede
observar en la Tabla G1, la cual consistio en comparar algunas técnicas obtenidas durante el

analisis de las técnicas de DCU mas reportadas en la literatura.

Este cuadro comparativo muestra un conjunto de criterios aplicados a las técnicas de
DCU seleccionadas, como recursos, tiempo, complejidad y viabilidad. Para ello se tomo en
consideracion el trabajo realizado por Aguirre en su proyecto de fin de carrera: Elaboracion y
validacion de un marco de trabajo para el disefio de interfaces para cajeros automaticos
(Aguirre Torres, 2019), quien realizd encuestas a especialistas en usabilidad para determinar la
complejidad, costo-beneficio y tiempo de una serie de técnicas. Asimismo, se tomé en
consideracién lo reportado por Maguire en su articulo: Methods to support human-centred
design (Maguire, 2001b), el cual también recomienda el uso de ciertas técnicas dado ciertos
escenarios y cuanto tiempo involucran estos. También, se incluyd otros articulos de relevancia

respecto a los criterios seleccionados por comparar.

Durante la eleccion de las técnicas para el proceso de DCU, se tom0 en cuenta el alcance
de proyecto y tiempo delimitado. Por ello, se optd por técnicas de bajo recursos y rapidas de
aplicar. Ademas, se tuvo en consideracion que todas las técnicas serian ejecutadas y aplicadas

por una sola persona.

En este sentido, el cuadro comparativo permitié seleccionar aquellas técnicas que serian
mas convenientes para el proceso de DCU para el redisefio de interfaces gréaficas de un software
punto de venta. La nueva propuesta del proceso de DCU sera detallada mas adelante. Se esta
considerando el uso de las técnicas seleccionados para cada una de las fases. Con estas técnicas
se paso a elaborar el proceso de DCU respectivo, el cual fue diagramado con la notacion BPMN

en la herramienta Bizagi Developer (Bizagi.com, 2020).
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Las fases del marco de trabajo a aplicadas para este proceso de DCU, tomando como

referencia la 1SO 9241-210: 2019 (ISO, 2019), son las siguientes:

e Especificar el contexto de uso
e Especificar los requisitos del usuario
e Producir soluciones de disefio

e Evaluar los disefios

Recordemos que el marco de trabajo de DCU no define las técnicas a utilizar, por ello, este
paso es fundamental. A continuacion, se describira el proceso de DCU que se aplicara. La
Figura 5 muestra el proceso de DCU elaborado. Este contiene las técnicas de DCU que se
utilizaran en cada fase para elaborar el redisefio de las interfaces graficas de un software punto
de venta. Par leer de forma detallada la justificacion de cada técnica seleccionada ir al Anexo
G: Documento de Proceso de DCU. La Tabla 14 presenta de forma resumida las técnicas

seleccionadas para el proceso de DCU.

Tabla 14. Técnicas seleccionadas para el proceso de DCU

Fase Técnicas seleccionadas
Entrevistas semiestructuradas
Especificar contexto de uso Identificar partes interesadas

Analisis de tareas

Entrevistas semiestructuradas
Especificar requerimientos del usuario Personas

Escenarios

Prototipado en papel
Prototipado en software
Evaluar las soluciones de disefio Evaluacion heuristica

Producir soluciones de disefio

a) Comprender y especificar el contexto de uso

El proceso empieza con la ejecucion de la fase: “comprender y especificar el contexto de
uso”. Esta fase empezara con la aplicacion y apoyo de entrevistas semiestructuradas, para poder
contextualizar y obtener informacién base de los usuarios. Para esta fase se selecciono la
técnica identificar a los interesados, pues permite identificar a todos los usuarios y partes

interesadas para asegurar las necesidades de estos (Maguire, 2001b). Ademas, segun la
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informacion obtenida en el cuadro comparativo, esta es una técnica rapida de aplicar (Aguirre
Torres, 2019) y recomendable para todo tipo de software (Maguire, 2001b). Esta técnica

permitira elaborar el documento de contexto de uso.

Asimismo, se opto por incluir el analisis de tareas. Dado que existen distintas técnicas por
aplicar dentro de esta area (Kirwan & Ainsworth, 1992), se opt6 por elaborar un diagrama de
procesos con notacion BPMN (Dijkman, Dumas, & Ouyang, 2008). Esta técnica es adecuada,
pues servira para entender el flujo de actividades que se deben realizan al registrar una venta.
Esto es fundamental debido a que el software de punto de venta contiene muchas opciones y
funcionalidades, los cuales son importantes identificarlos y analizarlos para entender su
correcto funcionamiento. En este escenario, el caso estara enfocado en realizar un diagrama de

proceso del registro de ventas cuando un usuario hace uso del software.
b) Especificar los requerimientos del usuario

En esta fase se optd por técnicas que permitan identificar la mayor cantidad de
requerimientos de los usuarios. En primera instancia se proponen entrevistas semiestructuradas
con usuarios claves o expertos en retail, las cuales permitiran obtener una lista de problemas
de usabilidad que seran utilizadas como base para dar inicio al proceso de redisefio, tal como
se ha establecido en el resultado 1.2. Ademas, se seleccionaron la técnica personas y
escenarios, pues tienen un alto grado de uso segun el analisis de las técnicas de DCU realizado
previamente, el cual tuvo como objetivo especificar las técnicas mas reportadas en la literatura.
Ademas, las personas elaboradas pueden ser asociadas a uno 0 mas escenarios propuestos
(Maguire, 2001b). Se tendran como entrada tres entregables: el documento de contexto de uso,
el diagrama de flujo y la lista de problemas de usabilidad. Cabe resaltar que la lista de

problemas de usabilidad detectados servira como entrada para aplicar las técnicas
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anteriormente mencionadas, pues otorgara un mayor conocimiento sobre las inquietudes

relacionadas a problemas de usabilidad desde la perspectiva de los usuarios claves.

Se optd por personas, pues esta técnica es de bajo costo y tiempo reducido acorde al
analisis realizado. Por otro lado, se escogio la técnica escenarios, pues permite detallar
ejemplos realistas de cOmo un usuario ejecutara sus tareas es un contexto dado (Maguire,
2001b), ello permitira identificar los requerimientos de los usuarios que seran plasmados en el

documento de requerimientos del usuario.
¢) Producir soluciones de disefio

En este caso, basado en la cantidad representativa de estudios que han utilizado estas
técnicas, y que ademas son de bajo costo y se han obtenido muy buenos resultados, se aplicaran:
el prototipado en papel, el cual tendra como salida los prototipos en papel, y, luego se procedera

a elaborar los prototipos en software, teniendo como salida los prototipos en software.
d) Evaluar los disefios

Finalmente, para la fase de evaluar los disefios, se eligio la técnica evaluacion heuristica
para para aplicarla con especialistas en HCI o en el negocio retail, puesto que es una prueba
Optima que involucra a uno 0 mas expertos, los cuales identificaran problemas de usabilidad
que los usuarios podrian experimentar (Maguire, 2001b). Esta técnica permitira validar las
interfaces graficas de usuario en caso estas sean aprobadas por los expertos, dando por
culminado el proceso de DCU. Por otro lado, por recomendacion del especialista en HCI, se
optd por incluir de forma opcional las pruebas de usabilidad con usuarios en caso se tenga el
suficiente apoyo de estos. Sin embargo, este tipo de pruebas con usuarios para la etapa de
evaluar los disefios ha sido retirada del alcance, debido a que podria existir un sesgo al aplicar

de forma anticipada el método que permitira realizar la comparacion entre la actual propuesta
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y las nuevas interfaces graficas que se originen como resultado del redisefio bajo el enfoque de

DCU.

Una vez aplicada la técnica de evaluacion heuristica, se podré determinar si las interfaces
han sido aprobadas o han alcanzado un grado de usabilidad 6ptimo. En caso la respuesta sea
si, se dard por culminado el proceso de DCU. De lo contrario, se volvera a la etapa de

prototipado en software para realizar los ajustes pertinentes.
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4.3 Discusion

La seleccion de articulos se realizd mediante una revision sistematica de la literatura en el
domino de software de punto de ventas, de ventas, retail, empresarial o0 para negocios, puesto
que el dominio inicial, software de punto de venta era muy reducido. Uno de los objetivos de
la revision fue determinar aquellas técnicas de DCU que hayan sido aplicadas en el area
mencionada para el disefio de interfaces graficas de usuario. Ademas, se incluy6 dos temas de
tesis que reportaron el uso de técnicas de DCU, asi como dos articulos con contenido de intereés,
pues proponen en cuales escenarios es mas adecuado usarlas. Esto dio como resultado 106
técnicas identificadas sin categorizacion. El analisis permitié categorizar dichas técnicas donde
se obtuvieron 20 técnicas en la fase de especificar el contexto de uso, 32 técnicas en la fase de
especificar requerimientos, 31 técnicas en la fase de producir soluciones de disefio y 23 técnicas
en la fase evaluar disefios. Ello se pudo plasmar mediante la matriz de trazabilidad, la cual
permiti6 verificar el primer resultado: “documento de andlisis de técnicas de DCU reportadas

en la literatura para redisefar interfaces graficas de usuario de software de punto de venta”.

Se puede observar una correlacion entre el tipo de usuarios “cajeros” y la cantidad de
problemas detectados. En este caso los cajeros se caracterizan por utilizar por mas horas al dia
el software de punto de venta, y estos fueron los usuarios que han mencionado una mayor
cantidad de problemas de usabilidad. Sin embargo, algunos de estos problemas estan
relacionados al hardware que se esta utilizando, factores que salen del alcance del redisefio de
las interfaces graficas del software de punto de vento, ello podria servir para temas de

investigacion futuros.

En este sentido, se puedo observar que existe una gran diversidad de técnicas de DCU
reportadas en la literatura; sin embargo, dado que no se cuenta con un equipo de disefio, asi

como recursos limitados, se optd por elegir aquellas técnicas econdmicas y répidas para el
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tiempo estimado que tiene el tema de investigacion, sin quitar complejidad al proceso

elaborado.

La validacién de un especialista en usabilidad permitié que el resultado 1.3 “proceso de
Disefio Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces graficas de usuario del
software de punto de venta” permita alcanzar el primer objetivo planteado. El proceso
propuesto servira para encontrar una solucion al problema planteado del tema de investigacion:
“bajo grado de usabilidad en las interfaces graficas de usuario en software de punto de venta”.
Se espera que este pueda servir de base para futuros temas de investigacion que cuenten con

las mismas condiciones de trabajo.
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Capitulo 5. Contexto de uso y especificacion de requerimientos

5.1 Introduccién

En el presente capitulo se presenta el desarrollo de dos resultados esperados: el documento
que define el contexto de uso (resultado 2.1), y, el documento que define los requerimientos
del usuario y el cliente del producto de software de punto de venta (resultado 2.2). Estos
resultados permitiran alcanzar el objetivo especifico 2: “Definir el contexto de uso y obtener

los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo”.

El resultado 2.1 se centra en especificar el contexto de uso del software mediante la
aplicacion de la fase del DCU: “especificar y comprender el contexto de uso”. Asimismo, el
resultado 2.2 abarca la especificacion de los requerimientos de los usuarios y clientes mediante
la aplicacion de la fase del DCU “especificar los requerimientos de los usuarios”. Para ambos
resultados se ejecutaron las técnicas definidas en el resultado 1.3 detallado en el Proceso para

el redisefio de las interfaces graficas.
5.2 Resultados alcanzados

A continuacion, se describiran los resultados correspondientes al objetivo especifico 2:
“Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso

sistematico, estructurado e iterativo”.

5.2.1 Documento que define el contexto de uso del producto de software de punto de

venta
5.2.1.1 Descripcion

Para la elaboracién de este documento se aplicaron las técnicas seleccionadas para la
fase de “comprender y especificar el contexto de uso”, segun lo descrito en el proceso propuesto

de DCU: entrevistas semiestructuradas, identificar partes interesadas y analisis de tareas. En
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este sentido, se aplico esta fase del DCU como parte de los métodos y procedimientos
definidos, pues fue fundamental para cumplir con el objetivo 2, ya que es aqui donde se

establece el contexto de uso del software de punto de venta.
Entrevistas semiestructuradas

En primer lugar, se aplicaron entrevistas semiestructuradas con usuarios clave, la lista
de preguntas base aplicadas son descritas en la primera seccion del Anexo D: Entrevista
semiestructurada para el contexto de uso y problemas de usabilidad. Se realizaron entrevistas
a un conjunto de 9 usuarios, incluido un representante de la empresa de desarrollo del software,
1 jefes de TI, 1 jefe de sistemas, 1 personal de soporte de TI, 1 administrador de tienda, 1

vendedor y 3 cajeros.
Identificar a las partes interesadas

Para poder hacer la categorizacion, se siguié el modelo de partes interesadas propuesto
por Mendelow (Mendelow, 1981). Ello permiti¢ identificar las partes interesadas involucradas

en el software de punto de venta: organizacion, proveedor y otras partes interesadas.

En primer lugar, encontramos las partes interesadas de la organizacion, los cuales son
usuarios que laboran en las empresas retail. Por un lado, encontramos, a los involucrados
relacionados de forma indirecta, como directores y gerentes generales de las empresas, quienes
suelen observar indicadores y reportes en este software de punto de venta y el uso que tienen
sobre este es muy escaso. También, encontramos el area de Tl o soporte de TI, donde se
encuentran profesionales como jefes de TI, jefe de soporte TI, los cuales se encargan de
supervisar que las tecnologias de la informacién cumplan con los objetivos de la empresa. En
este caso en especifico, supervisan que el software de punto de venta tenga un correcto
rendimiento, asi como la gestion de incidentes y problemas recurrentes que puedan suceder en

el uso diario de este software.
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Por otro lado, encontramos a los usuarios que utilizan de forma constante este software,
pues estos son los que se encuentran en los puntos de venta o tiendas de la empresa fisicamente.
Es aqui donde se realizan a diario el registro de ventas. En primera instancia, encontramos
usuarios con cargos mas relevantes de gestion como administradores de tienda, supervisores
de tienda o jefes de tienda, los cuales suelen acceder a reportes a diario y manejan los flujos
alternos al registro de venta rapida convencional. En segunda instancia, encontramos al
personal operativo, el cual se encarga casi al 100% al registro de venta, estos usuarios suelen

tener los puestos de cajeros o vendedores.

En segundo lugar, encontramos al proveedor de este software, compafiia encargada de
desarrollar el producto, el cual se encuentra en constante modificacion de los requerimientos
solicitados por las empresas retail respecto al software de punto de venta. En este sentido, las
partes interesadas involucradas en esta empresa son el gerente general, disefiadores de

software, analistas de sistema, programadores y todo el equipo de desarrollo.

Por Gltimo, encontramos a otras partes interesadas como los clientes, los cuales no
utilizan el software, pero requieren de tiempos de atencién rapidos. Ademas, encontramos
entidades como la SUNAT, pues requieren que el software cumpla con los procesos de
facturacion electronica. También, encontramos a la competencia de empresas retail que utilizan
otros softwares de punto de venta. La Tabla 15 y Tabla 16 muestran las partes interesadas

identificadas que se encuentran involucradas con este software de punto de venta.

Tabla 15. Partes interesadas de las empresas retail

(ORGANIZACION)
Personas involucradas directa e indirectamente en los puntos de venta retail

Alta Gerencia Area de Tl Puntos de venta

e Jefe de ventas

o Jefe de Tl / Sistemas L
e Directores |® Jefe de soporte Tl * f_\dn;mlstrador de e Colaborador de tienda
o Gerente e Supervisor de soporte Tl . Slﬁge?visor del® Cajero
general e Coordinador de soporte retail tienda e Vendedor
[ ]

Soporte de Tl e Jefe de tienda
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Tabla 16. Proveedor del software y otras partes interesadas

(PROVEEDOR)
Empresa de desarrollo de software

OTRAS PARTES INTERESADAS

Gerente general
Equipo de desarrollo
Programadores .
Disefiadores de software
Analistas de sistemas

e Competencia de empresas
SUNAT retail que utilizan otros
softwares

Clientes

Como parte de la técnica identificar partes interesadas, se realiz6 la matriz de las partes

interesadas: Figura 6, la cual permite priorizar a las partes interesadas acorde a dos criterios:

poder e interés (Mind Tools Content Team, 2016). En este caso, la priorizacion se realizo en

torno al software de punto de venta, considerando los dos criterios mencionados para ubicar a

todas las partes interesadas.

fe)
©
Mantener Administrar de
Satisfechos cerca
14
1]
o
Qo
o
. Mantener
Monitorear _
informados
o
3 N
bajo INTERES alto

Figura 6. Matriz Poder- Interés de las partes interesadas.

Nota. Tomado de Environmental Scanning — The Impact of the Stakeholder Concept, por Mendelow, 1981.

Andlisis de tareas

Luego, se aplico la técnica de analisis de tareas, para ello se tuvo una entrevista con un

especialista en retail. Durante esta entrevista semiestructura, el especialista explicé las
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funcionalidades principales del software de punto de venta. Ello permitio identificar las
actividades que llevan a cabo los usuarios para realizar un registro de venta, el cual es uno de

los procesos fundamentales en los puntos de venta en las empresas retail.

El registro de venta se puede definir como el conjunto de pasos que debe realizar el
usuario, en este caso los cajeros o vendedores, para poder generar ya sea una factura/ boleta
electronica o fisica de los productos que desea adquirir un cliente. La Figura 7 muestra el
proceso de registro de venta. A continuacion, se detallan las funcionalidades del proceso de

registro de ventas rapidas:

o Busqueda de clientes: el software provee una serie de busqueda de clientes, ya sea
por teléfono, nombre, apellido paterno, DNI, RUC, entre otros campos, los cuales
son accesibles mediante atajos de teclado como F1, F2 o F5. Este proceso se puede
observar en la Figura H1.

o Registro de clientes: el software permite registrar a los clientes, ya sea para agilizar
las ventas futuras que pueda tener este, o cuando es necesario generar una factura,
la cual implica ingresar datos obligatorios como domicilio fiscal, RUC y razon
social. Este proceso se puede observar en la Figura H5.

o Modificacion de clientes: esta funcionalidad es necesaria, cuando se quiere aplicar
ya sea un descuento por cumpleafios, o falta afiadir algin dato como el nimero de
RUC para poder generar la factura. Este proceso se puede observar en la Figura H4.

o Busqueda de productos: el software permite buscar productos mediante distintos
campos: sku?, color, familia, nombre del producto, entre otros campos. Este proceso

se puede observar en la Figura H2.

1 Sku: cddigo identificador tinico de cada producto en el software de punto de venta.
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o Generar comprobante de pago: el software permite generar factura o boleta ya
sea fisica o electronica, asi como la seleccion de uno o mas medios de pago:
efectivo, tarjeta VISA, Mastercard, Dinners o American Express. Este proceso se
puede observar en la Figura H3.

o Aplicacion de descuento: esta funcionalidad permite aplicar ciertos descuentos ya
sean automaticos o mecanicos, los cuales implican buscar el codigo de la

promocion. Este proceso se puede observar en la Figura H6.

Las ilustraciones de estos subprocesos y del proceso de registro de venta se encuentra
en el Anexo H: Informe que define el contexto de uso del producto de software. En este informe
se detalla el flujo que deben seguir los usuarios para realizar los distintos procesos relacionados
aregistros de venta rapida. Estos diagramas de procesos fueron elaborados con notacion BPMN

en el Bizagi Developer.

Cabe resaltar que existen otros flujos de tareas tales como cotizacidn, venta especial,
delivery (por teléfono o aplicacidn), notas de créditos, etc. Estas actividades se encuentran fuera
del alcance del trabajo de tesis, por lo cual no han sido consideradas. Asimismo, estos procesos
no seran alterados, en el redisefio se implementaran mecanismos que agilicen y permitan mayor

flexibilidad, pero cumpliran con las mismas funcionalidades.
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5.2.2 Documento que define los requerimientos del usuario y el cliente sobre el software

de punto de venta
5.2.2.1 Descripcion

Para la elaboracién de este documento se aplicaron las técnicas seleccionadas para la
fase de “especificar los requerimientos del usuario”, segtin lo descrito en el proceso propuesto
de DCU. Se establecieron las siguientes técnicas a aplicar: personas y escenarios, tomando
como base la lista de problemas de usabilidad (ver Tabla F1) y el documento de contexto de
uso (ver Anexo H: Informe que define el contexto de uso del producto de software). En este
sentido, se aplicé esta fase del DCU como parte de los métodos y procedimientos definidos.
Para ver el resultado detallado ver el Anexo I: Informe que define los requerimientos de los

usuarios.
Personas

Para aplicar la técnica personas se analizo la informacion recopilada de las entrevistas
semiestructuradas realizadas. Esta informacion se encuentra definida en la Tabla I1. De esta
forma, se pudo identificar 3 personas, las cuales representan los grupos mas representativos de
usuarios: cajeros, administradores de tienda y jefes de soporte de T1. Cabe resaltar que se tomd
una plantilla con disefio de Just in Mind (Just in Mind, 2020) para la elaboracion de estos
perfiles (https://www.justinmind.com/blog/user-persona-templates/), la cual fue adaptada a las

necesidades requeridas.
Cajero

En primer lugar, se elaboré la persona Maria Casas, la cual es una joven universitaria
de 22 afios que desde hace 9 meses empez0 a trabajar con el puesto de cajera. Ella posee las
siguientes capacidades: servicio al cliente, capacidad de aprendizaje y buena actitud. Su

objetivo principal es brindar un servicio rapido y de calidad a los clientes. Sin embargo, tiene
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un conjunto de frustraciones relacionadas al punto de venta, tales como: la formacion de colas
extensas en los puntos de venta, el verse forzada a solicitar ayuda al administrador de tienda
cuando ocurre un error en el sistema y que el software de punto de venta no le permita ejecutar

sus tareas de una forma eficiente y eficaz. La Figura 8 muestra el detalle de Maria Casas.

HABILIDADES Y
CAPACIDADES

Servicio al cliente

DESCRIPCION

Maria es una estudiante de

Capacidad de aprendizaje

Responsabilidad

Carisma
Buena actitud trabajo, pues
| Y También, se encuentra enfocada en brindar un s
A 7 e Trabajo en equipo
RN - : y rapido para que los clientes sean atendidos segun
22, Lima = estandares requeridos en la empresa donde labora.
; i

CAJERA »  OBJETIVOS FRUSTRACIONES

Brindar un servicio répido y de calidad a e Laformacion de colas extensas en los puntos
-JORNADA LABORAL - MOTIVACION los clientes

DSERStes: de venta.

PART-TIME ALTA Generar fac Solicitar ayuda al administrador de tienda
— W, cuando ocurre un error en el sistema.

E enta no permite

SOLTERA UNIVERSIDAD EN ejecutar sus tareas de una forma eficiente y
CURSO eficaz.
‘ ‘ Necesito un software de punto Otros  Experiencia laboral Conocimiento sobre sistemas de informacién
de venta rapido, de facil uso y datos Fanoe y otros
A < o Conocimiento sobre el punto de venta = Off.
flexible a cambios para evitar la o Redes u Ice
I ntermedio .
5 Sociales . o
formacién de colas , , Motivacion Office basico
Alta

Figura 8. Persona Cajero

Nota. Adaptado de Just in Mind, 2020.

En segundo lugar, se elaboro la persona Juan Vera, el cual es un joven de 26 afios que
ya ha culminado su carrera universitaria y actualmente tiene el cargo de administrador de
tienda. Es una persona con una alta motivacién, empefioso y capacidad de aprendizaje. Su
objetivo principal es supervisar la tienda en la cual ha sido asignado y brindar un servicio de
calidad a los clientes. Sin embargo, posee un conjunto de frustraciones relacionadas al software
de punto de venta que utilizan en la tienda. Por ejemplo, errores resultantes durante las

operaciones de registro de ventas, tiempos de busquedas de clientes y productos mas largos de
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lo estimado, asi como ocasionar insatisfaccion al cliente al no poder generar facturas o boletas

rapidamente. La Figura 9 muestra el detalle de Juan Vera.

HABILIDADES Y » DESCRIPCION
CAPACIDADES Juan es un administrador de tienda, el cual empezd a trabajar hace
3 afios y 8 meses en una tienda retoil enfocada en la venta de ropa
Motivado : . )
casual para hombres y mujeres. El se considera una persona con
«  Empefioso una gran capacidad de aprendizaje y motivacion. Ademas, tiene sus
metas claras de crecimiento en la empresa. Actualmente, se
* Capacidad de aprendizaje encuentra satisfecho con su puesto de trabajo, pues existe un
armonioso clima laboral. Desde hace 3 afios utiliza el software de
punto de venta y tiene conocimientos basicos de ofimatica y redes
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brindar un servicio de calidad a los clientes.

\W I ~
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Ocasionar insatisfaccion al cliente,
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Otros  Experiencia laboral Conocimiento sobre sistemas de informacion

Brindar un servicio excepcional datos = y otros
al cliente es lo primordial Conocimiento sobre el punto de venta Oﬁ.

p .'Q-‘- f Redes |Ce

Aanezce & Sociales
Motivacién Q& Office basico
Alta

Figura 9. Administrador de Tienda

Nota. Adaptado de Just in Mind, 2020.

Por ultimo, encontramos a la persona Miguel Pérez, quien tiene el puesto de jefe de
soporte de TI. El es un ingeniero de sistemas con mas de 13 afios de experiencia en empresas
del sector retail. Ademas, posee altos conocimientos sobre tecnologias (bases de datos, SAP
ERP, servicios en la nube, entre otros), asi como gestion de proyectos de Tl. Actualmente, se
encuentra contento con su puesto de trabajo, pues existe un armonioso clima laboral. Sin
embargo, respecto al software de punto de venta que vienen utilizando desde hace 3 afios,
considera que ha sido un proceso complejo de transicion y adaptacion desde que se implantd

este. La Figura 10 muestra el detalle de Miguel Pérez.
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’-‘ HABILIDADES Y = DESCRIPCION
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Figura 10. Jefe de Soporte de Tl

Nota. Adaptado de Just in Mind, 2020.

Escenarios

Luego, se desarrollaron 4 tipos de escenarios luego de analizar los flujos de tareas
reportados mediante la aplicacion de la técnica andlisis de tareas. Ademas, se tomo en cuenta
las tareas que mas realizan las personas identificadas previamente. Cabe resaltar, que los
escenarios se elaboraron bajo el alcance planteado, el cual involucra el uso del punto de venta

para el registro de ventas rapidas.

e Escenariol
Se elaboré un escenario de venta simple: sin registro de cliente, sin aplicacion de
promocion, busqueda de productos mediante SKU, boleta fisica y pago en efectivo. A

continuacion, se detalla el escenario:

Llega un cliente al punto de venta y quiere comprar 1 casaca color verde, 1 pantalén

azul y 1 par de calcetines color blanco. Este no desea que lo guarden en el sistema. Solo le



indica que requiere una boleta en fisico y que cancelara en efectivo, pues se encuentra muy

apurado. La Figura 11 muestra las tareas que tendra que debe llevar a cabo el usuario.

Tarea 1: Ingresar al sistema
a.  Ingresar al sistema
i. Codigo de
1234
b. Si logra ingresar, ir a la
seccién para registrar una
venta
¢.  Sino solicitar apoyo técnico

usuario

Tarea 2: Buscar cliente
a. No seleccione a
cliente.

ningan

Tarea 3: Ingresar codigos de prendas

a. Ingrese los codigos y cantidad de
las prendas que se desea llevar el
cliente.

b.  Si encuentra todos los productos,
pase a la siguiente tarea

c. Si no ubica alguno, aplique los
otros tipos de busqueda para
ubicar dicha prenda.

d. En caso no pueda ubicar ninguna
prenda, solicite la seleccion de
preguntas frecuentes.

Tarea 4: Generar comprobante de

pago

a. Seleccione la opcdn para

generar el comprobante de

pago indicado.

b. Seleccione el medio de pago
indicado.

¢. Genere el comprobante de
pago solicitado por el cliente.

Figura 11. Detalle de las tareas del escenario 1

e [Escenario 2

Se elabor6 un escenario de venta promedio: blsqueda del cliente por DNI, sin
aplicacion de promocion, busqueda de productos mediante SKU, eliminacion de producto,

boleta electronica y pago con tarjeta VISA. A continuacion, se detalla el escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega
una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalon azul y 3
calcetines color blanco. Esta le indica que cree ya la han registrado previamente y le
proporciona su nimero de DNI: 067998753 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues desea
acumular puntos en el sistema. Cuando ya ha procesado todos los productos le indica que
no quiere llevar el pantalon azul. Finalmente, le indica que desea una boleta electrénica y
que cancelara todo con tarjeta VISA. El conjunto de tareas se encuentra detallado en la

Figura 12

e Escenario 3
Se elabor6 un escenario de venta compleja: basqueda del cliente por RUC, aplicacion
de promocion, busqueda de productos con SKU, factura electronica, modificaciéon del

cliente (correo) y multiples medios de pago. A continuacion, se detalla el escenario:
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Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega
una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalon azul y 3
calcetines color blanco. Esta le indica que creen ya la han registrado previamente y le
proporciona su nimero de RUC: 100679987535 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues
desea una factura electronica. Ademas, ha visto que hay 2x1 en las casacas, por ello desea
esa promocion en las casacas. Por Gltimo, le indica que cancelara la mitad del monto con
tarjeta VISA y lo sobrante con un billete de 100 soles. El conjunto de tareas se encuentra

detallado en la Figura 13.

Tarea 1: Ingresar al sistema Tarea 3: Ingresar cédigos de prendas  Tarea 4: Generar comprobante de
a. Ingresar al sistema a. Ingrese los cédigos y cantidad de  pago
i. Codigo de usuario las prendas que se desea llevar el a. Seleccione la opcién para
1234 cliente. generar el comprobante de
b. Si logra ingresar, ir a la b.  Siencuentratodos los productos, pago indicado.
seccién para registrar una pase a la siguiente tarea b. Seleccione el medio de pago
venta ¢.  Sino ubica alguno, aplique los indicado.
c.  Sino solicitar apoyo técnico otros tipos de blsqueda para ¢. Genere el comprobante de
ubicar dicha prenda. pago solicitado por el cliente.

Tarea 2: Buscar cliente

a. Busque al cliente mediante
DNI.

b.  Silo ubica pase ala tarea 3.

¢ Si no lo ubica, aplique otros
tipos de busqueda.

d. En caso no pueda ubicarlo
por ningun tipo de busqueda,
registre al cliente y pase a la
tarea 3.

Figura 12. Detalle de las tareas del escenario 2

Tarea 1: Ingresar al sistema Tarea 3: registro de cliente Tarea 5: Generar comprobante de pago
a. Ingresar al sistema a. Ingrese los datos proporcionados  a.  Seleccione la opcién para generar el
i. Cédigo de usuario para el respectivo registro comprobante de pago indicado.
1234 a. Iralatarea4. b.  Seleccione el medio de pago indicado.
b. Silograingresar,irala ¢. Genere el comprobante de pago
seccion para registrar una Tarea 4: ingresar cédigos de prendas solicitado por el cliente.
venta Ingrese los codigos y cantidad de d.  Cancele e indigue que seleccionara
. Sino solicitar apoye técnico Ia; prendas que se desea llevar el Factura electrénica.
cliente. e. Si el sistema indica que falta RUC,
Tarea 2: Buscar cliente b. Si encuentra todos los productos, razén social y direccion fiscal, ir a
a. Busque al cliente mediante apligue la promocidn indicada y modificar Cliente (Tarea 6) y repetir los
DNI. pase a la siguiente tarea (tarea 5). pasos a-c.
b. Siloubicapasealataread. c. Si no ubica alguno, aplique los
¢.  Sinolo ubica, aplique otros otros tipos de busqueda para Tarea 6: Modificar cliente
tipos de busqueda. ubicar dicha prenda. f.  Solicitar datos a modificar al cliente.
d.  Encaso no pueda ubicarlo g.  Ingresar los datos a modificar

por ningun tipo de
blsqueda, registre a la
clienta (Tarea 3).

Figura 13. Detalle de las tareas de los escenarios 3y 4
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e Escenario4

Se elabord un escenario de venta avanzando: registrar cliente, aplicacion de promocion,
busqueda de productos sin SKU, factura electronica (primero solicitara boleta electrénica),
modificacion del cliente y mdltiples medios de pago. A continuacion, se detalla el

escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega
una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalén azul y 3
calcetines color blanco. Esta le indica que cree ya la han registrado previamente y le
proporciona su nimero de DNI: 067998753 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues desea
acumular puntos en el sistema. Ademas, ha visto que hay 2x1 en las casacas, por ello desea
esa promocion 2x1 casacas. Por ultimo, le indica que desea una boleta electronica y que
cancelara la mitad del monto con tarjeta VISA y lo sobrante con un billete de 100 soles.
Sin embargo, cuando estd a punto de generar la boleta, le indica que mejor desea factura
electrénica y le proporciona su correo pattyespar99@gmail.com. El conjunto de tareas se

encuentra detallado en la Figura 13.

Finalmente, se elabor6 un conjunto de necesidades del usuario a tomar en cuenta para
la fase de producir la solucion de disefio. Para ello, se analiz6 lo obtenido en las técnicas
personas, tales como frustraciones y objetivos de los usuarios. También, se tomd en cuenta
los escenarios elaborados. La Tabla 12 muestra la lista de necesidades para el redisefio de
las interfaces gréaficas de este software de punto de venta. Cabe resaltar que le principal
objetivo es agilizar el proceso de venta, asi como permitir una mayor flexibilidad al usuario
durante el proceso de registro de venta, y, poder dar una solucion a los problemas de

usabilidad en cuanto a interfaces graficas encontrados en el resultado 1.2.
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5.3 Discusion

El resultado 2.1 ha permitido conocer todas las partes interesadas del software mediante la
aplicacion de la técnica identificar a las partes interesadas y sus tareas mas frecuentes, mediante
el analisis de tareas. El software POS tiene un conjunto variado de partes interesadas, los cuales
utilizan de forma indirecta o directa este. Sin embargo, para el tema de tesis nos centraremos
en las tareas realizadas por los usuarios que utilizan el software a diario y por una cantidad
significativa de horas, tales como cajeros, jefes de tienda o soporte de TI. Por ello, para temas
futuros de investigacion, quedan oportunidades de mejora para el redisefio de las interfaces
gréficas de los reportes en este software de punto de venta, los cuales son utilizados por la alta
gerencia, directores o incluso jefes de tienda para observar indicadores y meétricas, lo cual

escapa del alcance planteado.

El resultado 2.2 ha permitido definir los requerimientos del usuario de este software
mediante la aplicacion de las técnicas personas y escenarios. La técnica personas ha permitido
identificar a los usuarios mas representativos, asi como sus objetivos y frustraciones, que en la
mayoria de los casos estan relacionados directamente al uso del software de punto de venta. De
igual forma, la aplicacion de la técnica escenarios ha permitido definir las tareas mas comunes
que suelen realizar los usuarios. Sin embargo, existen otros perfiles que podrian desarrollarse
para tesis futuras, asi como posibles escenarios alternos, especialmente con orientacion de uso

por la alta gerencia.

Estos dos resultados han permitido elaborar una lista de necesidades de los usuarios a tomar
en cuenta para el redisefio de las interfaces graficas de usuario, y poder brindar una solucion
Optima en cuando a términos de usabilidad. Es asi como la definicién del contexto de uso y
obtencion de los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistematico, estructurado

e iterativo, han permitido identificar con mayor precision aquellas falencias y dificultades que
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tienen los usuarios al usar este software de punto de venta y poder encontrar una solucion al
problema de tesis: “bajo grado de usabilidad en las interfaces graficas de usuario en software

de punto de venta”.
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Capitulo 6. Evaluacion de la usabilidad de las nuevas interfaces graficas

6.1 Introduccién

En el presente capitulo se presenta el desarrollo de tres resultados esperados: los prototipos
de las interfaces graficas de usuario basados en técnicas de Disefio Centrado en el Usuario
(resultado 3.1), el plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces gréficas
de usuario (resultado 3.2), y, el reporte del analisis de los resultados de la prueba de usabilidad
(resultado 3.3). Estos resultados permitiran alcanzar el objetivo especifico 3: “Evaluar la
usabilidad de las nuevas interfaces gréaficas de usuario propuestas del software de punto de
venta mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la participacion

del usuario final en etapas tempranas”.

El resultado 3.1 se centra en elaborar la propuesta de las nuevas interfaces graficas del
software de punto de venta mediante la aplicacion de la fase del DCU: “producir soluciones de
disefio”. Asimismo, los resultados 3.2 y 3.3 abarcan la evaluacion de la propuesta de las nuevas
interfaces graficas de usuario mediante la aplicacion de la fase del DCU “evaluar los disefios

contra requisitos”.
6.2 Resultados alcanzados

A continuacion, se describiran los resultados correspondientes al objetivo 3: “Evaluar la
usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de
venta mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la participacion

del usuario final en etapas tempranas”.
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6.2.1 Prototipos de la interfaz grafica de usuario basados en técnicas de DCU
6.2.1.1 Descripcion

Para la elaboracion de este resultado se aplicaron las técnicas seleccionadas para la fase
de “producir soluciones de disefio”, segin lo descrito en el proceso propuesto de DCU, se
establecieron las siguientes técnicas a aplicar: prototipado en papel y prototipado en software,
tomando como base lo obtenido en el Anexo I: Informe que define los requerimientos de los
usuarios. En este sentido, se aplico esta fase del DCU como parte de los métodos y

procedimientos definidos.
Prototipado en papel y prototipado en software

En primera instancia se elaboraron los prototipos en papel en base a las necesidades
identificadas de los usuarios (ver Tabla 12) y problemas de usabilidad (ver Tabla F1)
presentados en las interfaces graficas. Posteriormente, una vez obtenida la validacion del
especialista retail y el especialista en HCI se empez0 a realizar los prototipos en software en la
herramienta Axure (Axure, 2020). Ademas, se tomd en consideracion un enfoque de rapidez y
flexibilidad requerida por los usuarios para que puedan alcanzar sus objetivos. Se dio prioridad
a los componentes de busqueda de clientes y productos para poder agilizar el registro de una
venta. EI Anexo J: Documento que contiene los prototipos de la interfaz grafica de usuario
contiene los detalles de la propuesta elaborada, asi como las capturas para poder visualizar los

prototipos en papel y en software.
Login o Inicio de Sesién

En la seccion del login se omiti6 la presencia de la barra de tareas que detalla los
maodulos que incluye el punto de venta, pues el usuario ain no ha accedido al sistema, por lo
cual mostrar estas opciones son innecesarias e incluso inseguras en un punto de venta. Sin

embargo, si se incluyd la opcidn de soporte técnico, puesto que el usuario podria requerir este
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tipo de ayuda ante algin inconveniente al momento de ingresar al sistema. Asimismo, se
decidié incrementar el tamafio de las etiquetas e inputs para que sea mas visible para el usuario.
La comparacion entre el software actual y la propuesta en papel se observa en la Figura 14.

Para ver los detalles de la propuesta en software ver la Figura J1 y la Figura J2.

Eo-

P soee 7

@ Jegresar

Figura 14. Comparacién entre el login actual y el login propuesto mediante prototipado en papel

Menu de Inicio

En la seccion del menu de inicio se coloco la barra de menu en la parte superior, dado
que es de mas visible, y permite acceder desde cualquier médulo a otro. Cabe resaltar que los
usuarios que utilizan este software a diario, como cajeros y administradores de tienda, tienen
conocimientos minimos de sistemas de informacion, y, por ello, la gran mayoria tan solo
conocen office basico (ver Tabla I1). Ademas, Sroczynski (Sroczynski, 2017) quien realizé un
caso de estudio para el redisefio de interfaces graficas aplicando DCU, propuso también la
aplicacion de una barra de tareas Ribbon?, basada en Office 2007, ello se introdujo con el
objetivo de reducir tiempos de capacitacion a nuevos empleados. Ademas, se utilizaron iconos

y etiquetas entendibles que permitan al usuario poder ubicarse de una forma mas rapida (ver

2 MS Ribbon ment (Kenyon, 2020).
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Tabla 12). La comparacion entre el software actual y la propuesta en papel se observa en la

Figura 15. Para ver los detalles de la propuesta en software ver la Figura J5 y la Figura J6.

& Luis

Figura 15. Comparacion entre el ment de inicio actual y el menu de inicio propuesto mediante prototipado en
papel

Pantalla de Punto de Venta

En la seccion del punto de venta se utilizaron iconos mas distintivos, asi como algunas
etiquetas identificadas como complejas por el usuario. La comparacién entre el software actual
y la propuesta en papel se observa en la Figura 16. Para ver los detalles de la propuesta en
software ver la Figura J8 y la Figura J9 del Anexo J: Documento que contiene los prototipos

de la interfaz grafica de usuario.
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Figura 16. Pantalla de punto de venta actual y propuesta mediante prototipado en papel
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Madulo de Registro de Venta

En la seccion del registro de venta se desarrollé una vista que proporcione flexibilidad
al usuario para que pueda agregar un cliente, modificar un cliente, agregar productos, agregar
medios pago, busqueda avanzada de productos y busqueda avanzada de clientes, todo en una
sola vista, de tal forma que no tenga retroceder y avanzar constantemente para realizar dichas

tareas (lo cual se realiza en el software actual).

En este sentido, la primera pantalla del software actual, al momento de ingresar al registro
de venta, induce al usuario a realizar una busqueda de clientes, la cual no es necesaria en ciertas
tiendas retail. Entonces, se debe dar clic en F12 para acceder al registro de ventas: (ver la
Figura J10). En cambio, la propuesta en papel contiene todas funcionalidades ya mencionadas
para que el usuario pueda acceder a la funcion agregar cliente o buscar cliente sin tener que
retroceder o avanzar un paso. La Figura 17 muestra la pantalla de registro de venta, la cual

permite acceder a las siguientes funcionalidades:

a) Registrar cliente

b) Agregar Cliente (buscar cliente)

c) Busqueda avanzada de cliente

d) Agregar producto (buscar producto)
e) Busqueda avanzada de producto

f) Agregar medio de pago
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Figura 17. Prototipado en papel del Registro de ventas

Para el prototipado el software, se introdujo mecanismos para que usuario no cometa
errores cuando tenga que buscar a un cliente o un producto, asi como todas las necesidades del

usuario. La Figura 18 muestra el prototipado en software de esta pantalla.
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Figura 18. Prototipado en software del Modulo de Registro de Ventas
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6.2.2 Plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces gréaficas de

usuario
6.2.2.1 Descripcion

El presente plan de pruebas describe el conjunto de pasos para evaluar la usabilidad de la
propuesta realizada mediante una evaluacion heuristica con expertos. Este permitird ejecutar
mejoras en la propuesta desarrollada con el fin de poder realizar la validacion de las nuevas
interfaces graficas de usuario en el Gltimo objetivo. Cabe resaltar que se aplicé la fase del DCU:
“evaluar las soluciones de diserio” como parte de los métodos y procedimientos definidos.
Para mayores detalles puede revisar el Anexo K: Documento gue contiene el plan de pruebas
para evaluar la usabilidad. El plan elaborado tuvo como base en el formato realizado por

Inostroza Carvajal (Chang Lopez, 2018). Este documento se encuentra dividido en 5 secciones:

1) Instrucciones. Detalla los pasos a seguir por el evaluador.

2) Definiciones. Detalla los conceptos generales respecto al software de punto de venta y
el proceso de registro de venta.

3) Heuristicas. Esta seccion detalla las 10 heuristicas de Nielsen (Nielsen, 2005) para
poder evaluar la nueva propuesta de interfaces graficas realizadas.

4) Lista de problemas. Esta seccidn detalla el protocolo de evaluacion, el cual consiste
en mostrar al especialista la escala de severidad que sera utilizada. Nielsen (Nielsen,
1995) propuso una escala del 0 al 5, la cual detalla los problemas de usabilidad de menor
a mayor grado.

5) Pantallas explicativas. Finalmente, en esta seccidn se podran adjuntar las capturas de

las imagenes que muestren los problemas detectados.
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6.2.3 Reporte del analisis de los resultados de la prueba de usabilidad
6.2.3.1 Descripcion

El presente documento tiene como objetivo detallar los problemas de usabilidad
detectados como resultado de la ejecucion de la evaluacion heuristica en las interfaces
redisefiadas. La deteccion de los problemas mas frecuentes mencionados por los especialistas
permitira realizar mejoras en la propuesta desarrollada con el fin de poder realizar la validacion
en el dltimo objetivo. Para mayores detalles puede revisar el Anexo L: Reporte del analisis de

los resultados de la prueba de usabilidad.

Se aplicd una evaluacién heuristica a 3 especialistas, un especialista en retail y 2
especialistas en HCI. Cada evaluador tuvo que describir los problemas de usabilidad
detectados, basandose en los 10 principios basicos de Nielsen, asi como calificar en una escala

del O al 5 respecto a la severidad de estos (ver Tabla K3).Tabla K3. Las 10 Heuristicas de Nielsen.

Se obtuvo un total de 29 problemas de usabilidad, los cuales presentaron el
incumplimiento de diversas heuristicas. La Tabla 17 corresponde al cruce de trazabilidad entre
los principios de usabilidad propuestos por Nielsen con los respectivos problemas detectados
a través del proceso de evaluacién desarrollado. Ello permitio identificar los principios con
mayor frecuencia de incumplimiento, dando una visién general de cudles son los problemas

que deben ser atendidos con mayor prioridad.

Tabla 17. Tabla resumen de principios incumplidos.

o _ID_ _ Principio de usabilidad Problemas q_ue_in_cumplen el _N° de problemgs que
rincipio principio incumplen el principio
H1 Visibilidad del estado del sistema | P4, P8, P9 3
H2 Coincidencia entre el sistemay el | P2, P3, P10, P20, P23, P27 6
mundo real
H3 Dale al usuario el control y la | Ninguno 0
libertad
H4 Consistencia y estandares P1, P2, P3, P5, P11, P12, P13, 16
P15, P16, P17, P21, P22, P26,
P27, P28, P29
H5 Prevencion de errores P4, P6, P8, P11, P14, P25 6
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_ID_ _ Principio de usabilidad Problemas q_ue_m_cumplen el _N de problemgs que
Principio principio incumplen el principio
H6 Reconocer en lugar de recordar P3, P17, P19, P20, P21, P22 6
H7 Flexibilidad y eficiencia de uso P7, P18, P28 3
H8 Estética y disefio minimalista P5, P21 2
H9 Ayuda al usuario a reconocer, | Ninguno 0

diagnosticar y recuperarse de los
errores
H10 Ayuda y documentacién Ninguno 0

Los principios con mayores problemas son el de consistencia y estandares (H4) con 16
problemas, y, coincidencia entre el sistema y el mundo (H2), reconocer en lugar de recordar

(H6), y, prevencion de errores (H5) con 6 problemas cada uno.

Sobre el principio de consistencia y estandares, la mayoria de los inconvenientes
presentados en las interfaces evaluadas estan categorizados como cosmeéticos, pues representan
9 problemas, relacionados a etiquetas, colores, apariencia de botones o apariencia de los filtros.
Luego, tanto el principio reconocer en lugar de recordar y coincidencia entre el sistema y el

mundo real, presentan problemas cosméticos, menores de usabilidad, y, mayores de usabilidad.

Por otro lado, los principios con ningin problema asociado son “darle al usuario el
control y la libertad”, “ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperase de los errores”
“ayuda y documentacion”. También, observamos que los siguientes principios tienen un bajo
grado de ocurrencia: “disefio minimalista”, “visibilidad del estado del sistema”, y “flexibilidad
y eficiencia de uso”, lo cual es muy importante, puesto que el enfoque del redisefio fue en gran
parte darle mayor flexibilidad y eficiencia de uso al usuario, asi como aumentar la visibilidad

del estado del sistema.

La Figura 19 muestra la cantidad de problemas identificados por los especialistas. Se
puede observar que los problemas cosméticos de usabilidad son los mas recurrentes, pues
representan un total de 13 problemas de 29. Ademas, resalta que no se identificaron ningdn

problema catastrofico y solo 4 problemas mayores de usabilidad.



N de Problemas Identificados

Problemas identificados por cada especialista segun la

calificacion de severidad

Sin calificacion  Problema Problema Problema
cosmeéfico menor de mayor de
usabilidad usabilidad

Calificacion de Severidad

Problema
catastrofico

Figura 19. Problemas identificados por cada especialista segln la calificacion de severidad
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Especialista 1
Especialista 2

Especialista 3

La Tabla 18 muestra los problemas mas severos, los cuales llegan a la calificaciéon de 3, es

decir, son problemas mayores de usabilidad. Ante ello se propone una propuesta de solucion,

la cual se aplico antes de ejecutar las pruebas con usuarios en el Gltimo objetivo. La Tabla 19

muestra un extracto de los problemas de usabilidad identificados, la cual propone el conjunto

de soluciones que se aplicaran a las interfaces graficas del software de punto de venta.

Tabla 18. Problemas mas severos

se asocia con la
accion

apartado de busqueda de cliente, el boton
indica la accion de "agregar" pero al
completar la accion se ve el mensaje
Cliente encontrado. No hace referencia a la
accion de buscar el botén. Si ingresas uno
nuevo no lo afiade, por lo que no guarda
relacion. También se repite en la basqueda
de productos. Hay que definir si se va a
usar "Buscar Producto" o "afadir a la
boleta/Venta", por ejemplo

ID Definicién del | Ejemplos de ocurrencia del problema Principio Severidad
Problema | problema Incumplido
P15 Los precios no | En la busqueda avanzada de productos, no | H4 3
aparecen con dos | se muestran los precios con dos decimales.
decimales Se debe manejar un estdndar y mostrar
todos los precios con dos decimales.
P20 Literal en boténno | Al buscar un cliente registrado en el | H2, H6 3
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ID Definicion del | Ejemplos de ocurrencia del problema Principio Severidad
Problema | problema Incumplido
P25 Botdon de cerrar | En la pantalla de inicio, el primer boton es | H5 3
sesion puede | el de cerrar sesion. Esto debe ser corregido.
inducir a error La correccion debe ser evaluada con los
usuarios
p27 Colores semaforo | En los montos de deuda, cobrado y cambio | H2, H4 3
usados no me queda clara la necesidad de usar esos
incorrectamente colores. ¢La deuda debe ser resaltada? Si es
asi, tal vez encontrar una mejor manera que
no parezca un aviso de error

Tabla 19. Extracto de la propuesta de solucién a problemas de la evaluacién heuristica

ID del Problema | Severidad | Solucién al Problema

P15 3 Estandarizar los precios a dos decimales.

P20, P2 3 Utilizar las etiquetas "buscar producto” y "buscar cliente".

P25 3 Utilizar un mecanismo para prevenir el cierre de sesion por equivocacion.

p27 3 Utiliz;lr colores més adecuados para mostrar la "deuda", "cobrado" y
""cambio”.

Para poder observar mayores detalles de este informe puede ir al Anexo L: Reporte del
andlisis de los resultados de la prueba de usabilidad, donde se encuentran todos los resultados

obtenidos de la aplicacion de la evaluacion heuristica con especialistas.
6.3 Discusion

Como parte del redisefio del punto de venta se investigaron diversas herramientas de
software de prototipado; sin embargo, muy pocas cumplian los requisitos para poder realizar
un adecuado redisefio. Esto se debe a que la mayoria de las herramientas solo permiten una
interaccion a alto nivel, es decir: permite la interaccion de los componentes solo dando clic
sobre estos; no obstante, existen herramientas de prototipado como Just in Mind o Axure, que
permiten tener componentes tan reales como cajas de texto con input, o incluso aplicacion de

filtros a tablas con informacion, los cuales permitieron una interaccion mucho mas realista.

Por otro lado, para el tema de tesis se tomo en consideracion las necesidades identificadas
de los usuarios para realizar el redisefio, las cuales se podria resumir en brindar interfaces mas

entendibles, flexibles y que permitan evitar los errores al usuario. En este sentido, se tomo estas
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necesidades, mas no se atacaron los problemas de usabilidad referidos a componentes externos

como el POS o el lector de cddigos de barras.

La evaluacion heuristica permitio identificar aquellos principios de usabilidad que aun
debian ser mejorados para proporcionar a los usuarios una interfaz grafica que cumpla con sus
expectativas. Es asi como se pudo plantear una serie de soluciones a los 29 problemas
detectados por los especialistas. Cabe resaltar que se obtuvo resultados positivos, puesto en su
mayoria los problemas fueron cosméticos (45%) o menores (38%), y 1 de los 3 problemas
mayores de usabilidad, en realidad iba a acorde a las necesidades de los usuarios. Dichos
resultados nos permitieron afinar el producto redisefiado para la validacion de la propuesta y
alcanzar el objetivo general de la tesis: obtener un mayor grado de usabilidad en las interfaces

gréficas.
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Capitulo 7. Validacion de la propuesta de interfaces gréaficas aplicando
DCU

7.1 Introduccién

Este capitulo presenta el desarrollo de tres resultados esperados: el documento que reporta
el nivel de usabilidad de las interfaces graficas del producto actual (resultado 4.1), el
documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la nueva propuesta
(resultado 4.2), y, el documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos
sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final (resultado 4.3). Estos
resultados permitiran alcanzar el objetivo especifico 4: “Validar que las nuevas interfaces
graficas de usuario del software de punto de venta cuentan con un mayor grado de usabilidad

que las interfaces del software actual”.

El resultado 4.1 se centra en obtener un reporte del nivel de usabilidad de las interfaces del
software original. El resultado 4.2 detallara el nivel de usabilidad de la propuesta de redisefio
elaborada. Finalmente, el resultado 4.3 brindara un analisis comparativo entre las interfaces

originales y las interfaces de la nueva propuesta.
7.2 Resultados alcanzados

Para poder desarrollar estos informes, se tuvo que realizar un plan de pruebas de usabilidad
con usuarios y planificar todos los documentos a utilizar durante esta prueba. Se tomé como
referencia el plan de pruebas disefiado por Paz & Villanueva (Paz & Villanueva, 2012) en su

informe de pruebas de usabilidad.

El Anexo M: Plan de pruebas de usabilidad con usuarios. describe el conjunto de
documentos utilizados para evaluar a los usuarios, asi como el disefio de la prueba que
involucra un experimento cruzado. Destacan los siguientes puntos: acuerdo de

confidencialidad, indicaciones previas, cuestionario pre-test, listas de tareas, ficha de
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observacion de cumplimiento de tareas del producto original, ficha de observacion de
cumplimiento de tareas de la nueva propuesta, cuestionarios post-test, participantes y
experimento cruzado, asi como el entorno de prueba y la ejecucion de la prueba. La Figura 20
muestra el disefio del experimento cruzado, los participantes y las fases que fueron tomadas en

cuenta para realizar las pruebas con los usuarios.

Participantes Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
Resolucién de la Lista Resolucién de
—> de tareas en Software Lista de en la —
Original Nueva Propuesta
i
] ©
P
@ Lista de . " X
8 B Cuestionario Post Lista de Cuestionario
=] tareas test B tareas A Post test A
Muestra 1 = - -
6 participantes Fase Inicial o o Cuestionars
Ll & uestionario
ecarreras de ] o Final
universitarias Experimento | N F |
m I
-
8 1. Acuerdo de ‘(;
Confidencialidad ©
y : =1
2. Indqc;‘!cloneS z
previes Resolucién de la Lista Resolucién de
-3 g;:’i‘;‘;{'a"o — de tareas en la Nueva Listadeenel —
Propuesta Software Original
Muestra 2 t':fé::i Cuestionario Lista de Cuestionario
6 participantes Post test A tareas B Post test B
de carreras
universitarias o '0 o '0
L9 [9)

Figura 20. Disefio del experimento cruzado

En este sentido, se trabajo con dos muestras de usuarios: “muestra 1”7 y “muestra 2”, los
cuales contaban con el perfil de las personas cajero y jefe de tienda. Cada muestra estuvo
compuesta por usuarios entre los 21 y 23 afios, donde el 50% eran hombres y el otro 50% eran
mujeres, todos estudiantes universitarios o egresados de una carrera de nivel superior. La Tabla
M4 muestra la lista detallada de participantes de la prueba de usabilidad. Este experimento nos
ha permitido elaborar los reportes del nivel de usabilidad del producto actual y la nueva
propuesta. La Figura M1y la Figura M2 muestran los flujos de la prueba de usabilidad de un

usuario de la muestra 1 y muestra 2 respectivamente.
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7.2.1 Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces gréaficas del

producto actual
7.2.1.1 Descripcion

El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad
sobre el producto actual, es decir, el conjunto de interfaces originales. Este se centrd en
presentar la cantidad de tareas ejecutadas por cada muestra de usuario del experimento cruzado,
asi como los tiempos empleados por cada uno. Ademas, se obtuvo la valoracion de los criterios
colocados en los cuestionarios post-test. Para ver mas detalles ir al Anexo N: Reporte del nivel

de usabilidad de las interfaces graficas del producto actual.

Cantidad de tareas culminadas con éxitos por la muestra 1 y muestra 2 en el software

original

La muestra 1 experimentd como primer software el producto original o “actual”, es
decir, antes de ejecutar las tareas en las nuevas interfaces. Se puede observar que presentaron
inconvenientes para culminar las tareas n°1, n°6 y n°7. El total de tareas completadas en
promedio por la muestra 1 fue de 6.67/10 tareas. Las tareas culminadas con éxito hacen
referencia a que el usuario siguio el flujo esperado o no necesitd mayor ayuda para culminar
estas. Sin embargo, se puede observar que los usuarios tan solo pudieron culminar la tarea n°5
por si solos, y que absolutamente en todas las demas, requirieron ayuda o presentaron una

dificultad.

Por otro lado, la muestra 2, la cual experimenté como segundo software el producto
original, también presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas n°3, n°4, n°6, n°7 y n°8.
Es asi como se observa una pequefia mejora, pues se tiene un total de 7/10 tareas culminadas

en promedio, lo cual indica que ayudd levemente haber podido ejecutar las tareas en las
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interfaces de la nueva propuesta primero. La Tabla 20 muestra el detalle de las tareas

culminadas por cada muestra, asi como el promedio de estas.

Tabla 20. Cantidad de tareas culminadas con éxito en las interfaces originales

— o~ ™ < Te} © ~ © o = .
< < < < < < < < < < Promedio de
MUESTRA | | ¥ | B | ¥ IR B ¥ I tareas
e T I O I O S < | completadas
Muestral |2/6 | 5/6 | 5/6 | 4/6 6/6 | 1/6 | 2/6 | 5/6 | 5/6 5/6 6.67
Muestra2 | 5/6 | 4/6 | 3/6 | 4/6 6/6 | 3/6 | 4/6 | 3/6 | 5/6 5/6 7
Total 7/112| 9/12 | 8/12 | 8/12 | 12/12 | 4/12 | 6/12 | 8/12 | 10/12 | 10/12 6.83

Tiempo de ejecucidn de las tareas por la muestra 1 y muestra 2 en el software original
Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucién empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 1, estos fueron largamente superados por los tiempos
estimados, puesto que cada tarea tenia como maximo una estimacion de 40 segundos, y en
conjunto un total de 5 minutos. Es asi como se observa que los usuarios de la muestra 1
experimentaron dificultades para culminar estas tareas en el software original. Se obtuvo un
promedio de 811 segundos 0 13.31 minutos para poder terminar todas las tareas, lo cual indica

que se superd por 8 minutos y 31 segundos.

Por otro lado, observamos que los tiempos de ejecucién mejoraron significativamente
en la muestra 2 por 3 minutos y 37 segundos, sin embargo, los usuarios igual presentaron
inconvenientes para culminar las tareas n°7, n°2 y n°4, lo cual significa que, a pesar de haber
experimentado con el segundo software primero, igual no pudieron entender el flujo a seguir
para completar las tareas respectivas. La Tabla 21 muestra los tiempos de ejecucion de las

tareas en las interfaces del software original por la muestra 1 y muestra 2.
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Tabla 21. Tiempos de ejecucidn de las tareas en las interfaces originales

— N (a2 < Lo [{=) N~ [o0] (o) < o o
25135158 |5|3|5|8a]88 8ge
MUESTRA| ¢ | ¢ | ¢ | ¢ | ¢ | r | 2|z |23 EE GE_,EE
< < < < < < < < < | R EFR | ET
e T = E | =] F
Muestra 1 | 114.33|94.33| 49 108 (17.83(126.17 | 143.17 |50.67| 39 |68.33|810.83 13.31

Muestra2 | 39.67 |90.17|57.83|97.67(10.17| 63.83 | 105 |49.67|20.33| 59.5 |593.83 9.54

Tiempo
promedio

75.17 | 62.67 | 33.50 | 81.50 | 12.92 | 74.59 | 146.59 | 51.34 | 30.00 | 44.17 | 702.33 11.42

Cuestionario post-test

Se observa que la mayoria de los usuarios pudieron completar en promedio de forma
“neutral” las tareas, ello debido a que tuvieron dificultades o solicitaron ayuda. Ademas, su
grado de satisfaccion resultd, en la mayoria de los casos, entre “poco satisfactorio” y” neutral”.
La Tabla N5 muestra al detalle los criterios de satisfaccion y culminacion de tareas optados por

los usuarios.

Respecto a los demas criterios evaluados, destaca que 7 usuarios consideran que
necesitarian soporte técnico o ayuda para aprender a usar el software, y que el software no
brinda orientacién para registrar una venta. Ademas, 6 usuarios observaron mucha
inconsistencia en el software. Asimismo, 5 usuarios consideran que la modificacion de un
cliente no es una tarea sencilla. Finalmente, 4 usuarios piensan que no es facil aprender a
utilizar le software. En este sentido, se puede concluir que las interfaces del producto actual u
original presentan un bajo grado de usabilidad, y, ademas, son poco eficientes para el registro

de las ventas
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7.2.2 Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la nueva

propuesta
7.2.2.1 Descripcion

El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad
sobre las interfaces de la nueva propuesta, es decir, el conjunto de interfaces resultantes del
redisefio. Este se centrd en presentar la cantidad de tareas ejecutadas por cada muestra de
usuarios del experimento, asi como los tiempos empleados por cada uno. Ademas, se obtuvo
la valoracidn de los criterios colocados en los cuestionarios post-test. Para ver mas detalles ir

al Anexo N: Reporte del nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la nueva propuesta

Cantidad de tareas culminadas con éxitos por la muestra 1 y muestra 2 en las interfaces

propuestas

Se puede observar que los usuarios de la muestra 1 no presentaron inconvenientes para
ejecutar las tareas, por ello, el total de tareas completadas en promedio fue de 10/10. Asimismo,
se puede observar que la mayoria de los usuarios de la muestra 2 no presentaron inconvenientes
para ejecutar las tareas, por ello, el total de tareas completadas en promedio fue de 9.83/10. La
Tabla 22 muestra la cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces de la nueva
propuesta por la muestra 1 y la muestra 2. Cabe resaltar que la muestra 2 observo primero este

software, por ello, podria haber tenido un poco mas de dificultades,

Tabla 22. Cantidad de tareas culminadas con éxito en las interfaces la nueva propuesta

< < < < < < < < < <

L L L L L LLl L L L L Tareas
MUESTRA|E | E N [Em|ES | Ew|[ o |~ | o | o | G

< < < < < < < < < < completadas

~ ~ = [ ~ ~ [ ~ [ ~
Muestral | 6/6 6/6 6/6 | 6/6 | 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 10
Muestra2 | 6/6 6/6 6/6 | 5/6 | 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 9.83
TOTAL |[12/12| 12/12 |12/12|11/12|12/12 | 12/12 | 12/12 | 12/12 | 12/12 | 12/12 9.92
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Tiempo de ejecucion de las tareas por la muestra 1 y muestra 2 en las interfaces

propuestas

Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucion empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 1, fueron, en su gran mayoria, menores a los estimados. Es
asi como se observa una mejora significativamente por parte de los usuarios al ejecutar las
tareas indicadas. Se obtuvo un promedio de 163 segundos o0 2 minutos y 43 segundos para
poder terminar todas las tareas, lo cual indica que decremento el tiempo en 1 minuto y 57

segundos respecto a los 4 minutos y 40 segundos estimados en la nueva propuesta.

Tabla 23. Tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces de la nueva propuesta

— o~ ™ < o © ~ © o S 0 €@ octa
SIS 8|8 |5|5|8|5|8|g|82g 828
WETAlE g )2 ) g 828|888 B8 8L
FlF|F|F|FI|IF|IF|F|F|&|FFE FrE
Muestral | 225 | 8.67 |23.83|24.67 | 15.67 | 1.67| 28 [19.33| 9.33 |9.67| 163.33 2.43
Muestra2 |29.83| 17 | 255 |41.33|17.83[1.33| 45 | 185 |11.17| 65| 214 3.34
TIEMPO
PROMEDIO| 26.17 | 12.84 | 24.67 | 33.00 | 16.75 | 1.50 | 36.50 | 18.92 | 10.25 [8.09 | 188.67 3.09

Respecto a los tiempos de ejecucion empleados para culminar cada tarea por parte de
la muestra 2, estos fueron, en su gran mayoria, también menores a los estimados. Se obtuvo un
promedio de 214 segundos o 3 minutos y 34 segundos para poder terminar todas las tareas, lo
cual indica que fue menor por un 1 minuto y 6 segundos al tiempo estimado de 4 minutos y 40

segundos.

Cuestionario post-test

Se observa que la mayoria de los usuarios pudieron completar “muy facilmente” las
tareas, pues no tuvieron mayores dificultades y solicitaron ayuda en pocas ocasiones. Ademas,
su grado de satisfaccion resultd entre “satisfactorio” y” muy satisfactorio”. La Tabla N5

muestra al detalle los criterios de satisfaccion y culminacion de tareas optados por los usuarios.
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En la Tabla N6 destaca que los 12 usuarios consideran el registro de venta como un
proceso facil, y que el software brinda la suficiente orientacion para registrar una venta.
Ademas, todos los usuarios consideran que es facil de aprender, que la busqueda de un producto
sin SKU es sencilla, asi como la modificacion de los clientes, y que no necesitarian soporte
técnico o ayuda para aprender a usar el software. Finalmente, todos los usuarios consideran
que el producto no presenta inconsistencias y que no es complejo. En este sentido, se puede
concluir que las interfaces de la nueva propuesta cuentan con un alto grado de usabilidad, v,

ademas, son eficientes y de facil uso para el registro de las ventas.

7.2.3 Documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos sobre

el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.
7.2.3.1 Descripcion

El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad
sobre la comparacion entre el producto inicial y la nueva propuesta, es decir, una comparacion

entre el producto original y el conjunto de interfaces redisefiadas bajo el proceso de DCU.
Comparacion de la cantidad de tareas

Respecto al producto original, se puede observar que los usuarios de ambas muestras
presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas dando un ratio promedio de 6.83/10 tareas
culminadas sin ayuda. Donde destacan como las tareas mas complejas la tarea n°l: iniciar
sesion, la tarea n°6: eliminar promocion, y la tarea n°7: comprobante de pago + modificar el
RUC, puesto que estas tareas no contaban con mecanismos directo para culminarlas y no eran

de facil acceso.

Por el contrario, respecto a las interfaces de la nueva propuesta, el total de tareas
completadas en promedio fue de 9.91/10 tareas. En este sentido, se puede observar una mejora

significativa como resultado del redisefio de las interfaces graficas del software de punto de



92

venta. La Tabla O1 muestra la cantidad de tareas culminadas con éxito por los usuarios de cada

muestra entre el producto original y la nueva propuesta
Tiempos de ejecucion para culminar las tareas

Respecto al producto original, se puede observar que los usuarios de ambas muestras
presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas dando un tiempo promedio de 11.42
minutos superando por 7 minutos y 42 segundos el tiempo estimado. Destacan como las tareas
mas largas de completar la tarea n°1: iniciar sesion con 75.17 segundos, la tarea n°4: eliminar
productos y busqueda avanzada con 81.50 segundos, y la tarea n°7: comprobante de pago +

modificar el RUC, con 146.59 segundos.

Por el contrario, respecto a las interfaces de la nueva propuesta, el tiempo promedio de
ejecucion de las tareas fue de 3.09 segundos siendo este tiempo menor al tiempo estimado de
4 minutos y 40 segundos en las nuevas interfaces. En este sentido, se puede observar una mejora
significativa como resultado del redisefio de las interfaces graficas del software de punto de
venta. La Tabla O2 muestra la comparacion de los tiempos promedios para culminar las tareas

por las muestras entre producto original versus la nueva propuesta.
Cuestionario post-test

Respecto a los demas criterios evaluados, destaca que los 12 usuarios consideran el
registro de venta como un proceso facil en las nuevas interfaces, pero en las interfaces
originales, tan solo 4 usuarios consideran esto cierto. Asimismo, 11 usuarios consideran que
las interfaces nuevas no son complejas, mientras que, en las interfaces originales, solo 4
consideran gue no son complejas. La Tabla O4 muestra la comparacion de todos los criterios

evaluados en el cuestionario post-test entre el producto original y la nueva propuesta.
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Cuestionario Final

Por ultimo, se realizd un cuestionario final, para conocer las preferencias de los
usuarios. Se obtuvo que los 12 usuarios consideran a la nueva propuesta mas util, agradable,
intuitivo, mas sencilla para buscar un producto, y que brinda una mejor experiencia. La Tabla

05 muestra el detalle de los criterios presentados en este cuestionario.

Asimismo, destaca la preferencia de los usuarios mediante la obtencion de la pregunta
abierta ¢cual interfaz te gusté mas? ¢por qué? Los participantes de las pruebas indicaron su
preferencia por la nueva propuesta desarrollada, haciendo hincapié en los puntos de mejora

29 ¢ 99 ¢¢

como “etiquetas mas entendibles”, “colores mas llamativos y agradables”, “mejor visualizacion

99 ¢¢

de los componentes”, “mucho mas sencillo y facil de usar” y “flujo mas sencillo”.
Comparacion de tiempos de ejecucién

Después de haber medido los tiempos de ejecucion en ambas interfaces, disefiamos una
comparacion experimental entre los promedios de esas variables en cada interfaz. EI primer
aplicado fue una prueba de normalidad a través de una prueba de Shapiro-Wilk, ya que ambas
muestras eran menores a 50. En este sentido, determinamos la variable que necesarios para

comparar y la hipétesis.
X1: tiempo de ejecucion del usuario en las interfaces originales.
X2: tiempo de ejecucion del usuario en interfaces redisefiadas.

Para ambas variables se elaboraron dos hipdtesis HO y H1 respectivamente, que son las

siguientes:
HO: La media tiene una distribucién normal.

H1: La media no tiene una distribucion normal
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A un nivel de confianza del 95 % con Alpha = 0.05, se obtuvo un p_value mayor. Por
lo tanto, no tenemaos suficiente evidencia para rechazar HO. Entonces, la distribucién en ambos
casos tiene una distribucion normal. La Figura 21 muestra la demostracion de ambas pruebas

de normalidad.

shapiro-wilk normality test

data: 1interfaz_nueva
W = 0.94368, p-value = 0.5471

= shapiro.test(interfaz_origina)
shapiro-wilk normality test

data: interfaz_origina
W = 0.95831, p-value = 0.7594

Figura 21. Captura de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk para el tiempo de ejecucién del usuario en las

interfaces originales y redisefiadas

Nota. Elaboracion propia en el programa R, 2022.

Luego, analizamos la variacion del tiempo de ejecucion de cada usuario para determinar
cuél prueba estadistica se podia aplicar. En la Figura O1 del Anexo O: Reporte del analisis
comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y
el producto final, podemos observar que tenemos diferentes varianzas para ambos tiempos de
ejecucion, por lo que aplicamos T-Student con diferentes varianzas. En este sentido, se

elaboraron las hipotesis HO y H1 para comparar la ejecucion de tiempo promedio:
HO: Los promedios de las variables son iguales (X1 = X2).
H1: Promedio(X1)-Promedio(X2) > 0 = > Promedio(X1) > Promedio(X2)

Después de aplicar T-Student se concluyd a un nivel de significancia del 95% que el tiempo

de ejecucion de un usuario en la interfaz original fue significativamente mayor que el tiempo
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de ejecucion en las interfaces redisefiadas. En la Figura O2 se muestra la prueba T-student

ejecutada.
7.3 Discusion

Axure ofrece componentes predisefiados, potentes funciones de creacion de prototipos
interactivos (Kopf, 20202). Esto fue util, pues este tipo software particularmente utiliza mucho
el teclado y se necesitd tomar en cuenta estas acciones que debieron realizar los usuarios
cuando se realizo la validacion de la propuesta de redisefio. En este sentido, las interfaces
evaluadas brindaron una experiencia mucho mas realista para que los usuarios puedan ejecutar

las tareas haciendo uso del teclado.

Se obtuvo una mejora significativa tanto en complejidad como eficacia para registrar una
venta. En este sentido, se ha cubierto tanto el objetivo n°4 de la presente tesis, el cual es validar
que la nueva propuesta tenga un mayor grado de usabilidad frente al producto original, asi
como el objetivo general de la tesis: “Redisefiar las interfaces graficas de usuario de un software
de punto de venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario para mejorar la
usabilidad del producto”. Ello se ha podido validar mediante la prueba de usabilidad con
experimento cruzado realizado en el Gltimo objetivo de la tesis, donde se obtuvo que los
usuarios consideran esta nueva propuesta mucho mas intuitiva, sencilla, facil de aprender, asi

como una experiencia satisfactoria.

Cabe resaltar que la prueba de usabilidad se aplic6 de manera remota; sin embargo, se tuvo
una conexion estable en casi todas las pruebas, lo cual propici6 un entorno de prueba adecuado.
Como limitante, solo se tuvo acceso a las pantallas de los usuarios, mas no a sus expresiones,
pero se les solicitd en muchos casos que pensaran en voz alta para poder saber si presentaban

dificultades al ejecutar las tareas.
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Capitulo 8. Conclusiones y Trabajos Futuros

8.1 Conclusiones

La revision sistematica de la literatura demostré que la gran mayoria de los estudios
relacionados a DCU estan enfocados en software empresarial, pues solo dos estudios se
enfocaron en software de punto de venta (S2, S6), mientras que dieciséis estudios se enfocan
principalmente software empresarial (S3, S4, S5, S7, S8, S9, S10, S11, S12, S14, S15, S16,
S17, S18, S19, S20), un software para negocios (S13) y un software de e-commerce (S1). De
esta manera, se concluye que hay muy poca literatura referida a software de punto de venta
aplicando un marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario. En este sentido, el resultado
1.1, el cual consistio en elaborar un documento de analisis de las técnicas reportadas en la
literatura, permitio seleccionar aquellas técnicas méas adecuadas para aplicar en cada fase del
DCU, dando como resultado 1.3 el proceso de DCU para poder redisefiar las interfaces de este

software.

Los sistemas de software de punto venta contienen una gran diversidad de funcionalidades,
las cuales suelen tener un flujo muy complejo para los usuarios. Ello se puedo evidenciar en
este tema investigacion, especificamente en el registro de ventas, el cual es el proceso clave
soportado por este software. Ello mostré que los usuarios muchas veces se encuentras
insatisfechos y presentan inconvenientes para culminar sus tareas asignadas, y es asi que se
pudo detectar 48 problemas referidos a la operatividad, control de errores, efectividad,
comprensibilidad y atractividad como factores relacionadas a la usabilidad (Kabir & Han,
2016). Esto permitio alcanzar el objetivo general de la tesis, el cual es redisefiar las interfaces
del software de punto de venta para obtener un mayor grado de usabilidad, teniendo en cuenta

estos problemas identificados. El objetivo 1 se pudo alcanzar mediante los resultados
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previamente explicados, obteniendo un procesos sistematico, estructurado e iterativo de esta

propuesta de proceso de DCU.

La aplicacion de las fases de comprender el contexto de uso y especificar los
requerimientos de los usuarios, permitieron conocer con mayor profundidad al usuario, sus
tareas, objetivos, frustraciones y necesidades respecto al uso del software de punto de venta.
Esto se pudo lograr mediante los resultados 2.1y 2.2, los cuales permitieron alcanzar el objetivo
2, el cual es definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de los usuarios mediante

un proceso sistematico, estructurado e iterativo (proceso de DCU propuesto).

La fase 3 del DCU, consistio en elaborar el prototipado en papel y en software segun las
necesidades identificadas de los usuarios, ello permitio alcanzar el resultado 3.1 (prototipos de
las interfaces gréaficas de usuario basados en técnicas de DCU), y, parte del objetivo general de
la tesis: el redisefio de estas interfaces para obtener un mayor grado de usabilidad. Asimismo,
se pudo aplicar una evaluacion heuristica para poder realizar pruebas en las interfaces
redisefiadas, se contd con el apoyo de tres especialistas, lo cual permitié detectar, en su
mayoria, problemas cosméticos pertenecientes a la heuristica de consistencia y estandares, los
cuales fueron corregidos. Ademas, cabe destacar que solo se obtuvieron 3 problemas mayores
de usabilidad, estos fueron consultados por los usuarios del software, y, expresaron que no eran
mayor inconveniente. Es asi como se pudo alcanzar el objetivo 3: “evaluar la usabilidad de las

nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de venta”.

Asimismo, se realizé la validacion del producto redisefiado bajo un proceso de DCU. Esta
consistio en aplicar un experimento cruzado con 2 muestras de usuarios novatos, ello con el
objetivo de disminuir la preferencia anticipada de algun software. Estos participantes encajaban
con el perfil de cajeros y tuvieron que solucionar 10 tareas tanto en las interfaces originales

como las interfaces redisefiadas. La muestra 1 primero experimenté con las interfaces
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originales, y luego con las interfaces redisefiadas, mientras que la muestra 2 primero
experimento con las interfaces redisefiadas y luego con las interfaces originales. Se obtuvo una
mejora muy significativa tanto en el promedio de tareas culminadas con éxitos, aumentando en
promedio de 6.83 a 9.91 tareas de las 10 contempladas. Ademas, se decremento el tiempo
promedio de ejecucion de tareas de 11 minutos y 42 segundos a 3 minutos y 9 segundos. Es asi
como se pudo validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de
venta cuentan con un mayor grado de usabilidad (objetivo 4), y se lograr el objetivo general:
“Redisefiar las interfaces gréaficas de usuario de un software de punto de venta aplicando

técnicas de Disefio Centrado en el Usuario para mejorar la usabilidad del producto”.

Finalmente, como resultado del desarrollo del presente proyecto de tesis y del logro de
todos los objetivos planteados, se pudo elaborar y publicar un paper en la reconocida editorial
Springer con el apoyo de los asesores de tesis: Dr. Freddy Paz y Mag. Rony Cueva. Cabe
resaltar, que también se pudo realizar una ponencia en julio del 2021 en la conferencia HCI
International 2021, que fue llevado virtualmente debido al COVID 19. El paper esta basado en
toda la tesis, especificamente en el Gltimo objetivo. A continuacion, se brinda los detalles del

paper publicado:

Usability Testing Experiment Applied to Redesign on Point-of-Sale Software

Interfaces Using User-Centered-Design Approach

DOI: https://doi.org/10.1007/978-3-030-78227-6_32
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8.2 Futuros trabajos

Dado el contexto en el cual se desarrollo la tesis y el alcance de este, se optd por seleccionar
aquellas técnicas de bajo costo, viables, con un promedio rapido de aplicacion, y que puedan
ser ejecutadas por una sola persona. Sin embargo, quedan una lista muy amplia de técnicas por

analizar que puedan ser aplicadas en este marco de trabajo de DCU en futuros trabajos.

En este sentido, para futuras tesis, se podria aplicar el proceso de DCU propuesto
adaptandolo a entornos donde se requiera un trabajo colaborativo 0 se cuente con un

presupuesto mas amplio, factores que permitiran la elaboracion de un nuevo proceso de DCU.

El software de punto de venta tiene un conjunto variado de partes interesadas, los cuales
utilizan de forma indirecta o directa este. Sin embargo, para el tema de tesis nos centramos en
las tareas realizadas por los usuarios que utilizan el software a diario y por una cantidad

significativa de horas, tales como cajeros, jefes de tienda o soporte de TI.

Por ello, para temas futuros de investigacion, quedan oportunidades de mejora para el
redisefio de las interfaces graficas de los reportes en este software de punto de venta, los cuales
son utilizados por la alta gerencia, directores o incluso jefes de tienda para observar indicadores
y meétricas, lo cual escapa del alcance planteado. Ademas, existen otros mddulos como
inventario de bdsqueda y orden de ventas, que involucran otros procesos de negocio y el uso

de otros usuarios.

Por otro lado, se pudo evidenciar una limitada lista de heuristicas para este tipo de software,
por lo cual, la elaboracién de heuristicas para esta categoria podria ser un posible tema para un
proyecto tesis. Asimismo, esta tesis podra servir para futuros desarrollos de sistemas de
software de venta, retail o empresarial, que podrian utilizar el proceso de DCU elaborado o

alguna de las técnicas propuestas bajo cierto contexto para el disefio de sus interfaces gréaficas.
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Finalmente, una variacion de este tipo de software son los puntos de venta touch screen,
los cuales involucran el uso de pantallas tactiles para ejecutar las tareas de registro de ventas.
Este podria ser una oportunidad para elaborar un proceso de DCU centrado en este tipo de
tecnologias para usuarios de tipo cajero o puntos de venta que permitan el proceso de compra
de autoservicio, los cuales, muchas veces son evitados por cierta poblacién, la cual aun no tiene

el suficiente conocimiento en el uso de tecnologias touch screen.
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Anexo A: Plan de Proyecto

e Justificacion

Hoy en dia la usabilidad se ha convertido en uno de los factores mas importantes para el
desarrollo de software, pues esta brinda calidad a los productos de software y puede determinar
en gran parte el éxito o el fracaso que tendran al cumplir con las expectativas del usuario (M.
Abdelaziz et al., 2016). Por ello, muchas pequefias empresas del sector retail se ven en la
necesidad de crear una experiencia cautivadora para lograr el éxito mediante el uso de
tecnologias adecuadas que permitan esta experiencia crucial para mantener una ventaja
competitiva (Cote, 2015). Un ejemplo de estas tecnologias son los sistemas de software de
punto de venta, 0 mas conocidos por sus siglas en inglés como Point of Sale (POS) (Lal et al.,

2018).

Sin embargo, el software destinado a uso empresarial, de negocios, retail o de ventas suele
presentar una mayor cantidad de desafios, en comparacion de los sitios web o software de
escritorio, pues los usuarios suelen presentar una serie de inconvenientes mucho mas
especificos para poder aprender y usar estos productos, es decir, se presenta un bajo grado de

usabilidad en las interfaces gréaficas de usuario (Finstad et al., 2009).

Segun la revision sistematica realizada como parte de este proyecto de tesis, se pudo detectar
que este bajo grado de usabilidad en este tipo de software se debe a que no se siguen procesos
definidos de Disefio Centrado en el Usuario y ademas existe muy pocos casos de estudio donde
se hayan aplicado este marco de trabajo de DCU para el disefio de interfaces gréficas de
software de punto de venta, retail, de ventas o empresarial. De esta manera, las interfaces
graficas de este tipo software se convierten en una potencial desventaja, pues imposibilitan el
logro de los objetivos del usuario en dicho sistema y ocasionan insatisfaccion constante en

estos. Estos inconvenientes se deben a que no se toman en cuenta los siguientes factores:
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seguimiento de procedimientos adecuados para la obtencién de requerimientos de los usuarios,
un proceso de Disefio Centrado en el Usuario ad-hoc, falta de validacion del proceso de Disefio
Centrado en el Usuario y ademas se observa una ausencia de un proceso iterativo en el ciclo de
vida de desarrollo que involucre la participacion del usuario final para la validacion y
verificacion de la usabilidad en etapas tempranas de las interfaces graficas de usuario, lo cual

ocasiona que no se brinde caracteristicas de usabilidad en el producto de software.

Por tales motivos, el presente proyecto de fin de carrera tiene como objetivo redisefiar las
interfaces gréaficas de usuario de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio
Centrado en el Usuario para mejorar la usabilidad de las interfaces graficas de este producto.
La 1SO 9241-210 (1SO, 2019) define al Disefio Centrado al Usuario como un estandar que
ofrece una guia de fases para el disefio de sistemas interactivos, mas no ofrece una orientacion
a detalle sobre qué métodos y/o técnicas se deberian utilizar en cada una de estas fases. En este
sentido, este proyecto representa un caso de estudio del uso de este marco en un dominio
especifico del cual se tiene poca evidencia. El estudio busca mejorar la usabilidad de un sistema
de software de punto de venta y aumentar el nivel de satisfaccion de los usuarios al hacer uso

de las nuevas interfaces gréaficas de este sistema.

Por ello, se llevara a cabo una serie de evaluaciones que permitiran validar el mejoramiento
significativo en la satisfaccién de los usuarios al hacer uso de las interfaces redisefiadas.
Adicionalmente, se espera que este trabajo puede ser una fuente de informacion para proyectos
de desarrollo de software futuros, pues se reportara la aplicacion del marco de trabajo de Disefio
Centro en el Usuario para el redisefio de un software de punto de venta, dominio del cual existe
poca evidencia reportada en la literatura. En este sentido, se espera que el proceso de DCU
elaborado pueda ser aplicado a distintos softwares de punto de venta de empresas retail para

mejorar la usabilidad de sus interfaces gréficas.
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Finalmente, en cuanto al aporte académico, se espera establecer un proceso de DCU que
ofrezca un conjunto de técnicas que puedan ser usadas en cada fase de este marco de trabajo
de manera sistematica, estructurada e iterativa. Ademas, este proceso podra ser usado por
empresas de desarrollo de software para garantizar un nivel de usabilidad alto en los productos

de software de punto de venta.
e Viabilidad
o Viabilidad Temporal

El presente trabajo de fin de carrera tendra una duracion de 8 meses, a partir de quincena de
abril del 2020 hasta principios de noviembre de dicho afio. Ello se puede evidenciar en la Tabla
A3, la cual detalla el cronograma de las actividades del proyecto donde se observa que si sera

posible su culminacion en el plazo indicado.
o Viabilidad Técnica

En primer lugar, el presente proyecto es viable pues se poseen conocimientos respecto a las
herramientas de software que seran utilizadas en distintas etapas del proyecto: ya sea para la

elaboracion de los prototipos en Axure o para el desarrollo de diagramas de procesos en Bizagi.

Por otro lado, se cuenta con el apoyo de expertos en HCI para realizar las revisiones pertinentes
en algunos resultados esperados. También, se cuenta con el apoyo de especialistas en el negocio
retail para la revision del documento que define los requerimientos del usuario y el cliente, los
prototipos y el documento que reporta un andlisis comparativo de los resultados obtenidos
sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final. Ademas, se cuenta con
especialistas alternos, en caso no se obtenga una respuesta por parte de los expertos después de
una semana transcurrida. Asimismo, el asesor y co-asesor de este proyecto de tesis son expertos
en las areas de HCI vy retail respectivamente. Por tales motivos, se cuenta con expertos

adicionales para la revision de los documentos y entregables. Finalmente, se cuenta con la
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informacion disponible sobre técnicas de DCU, pues se tiene acceso a las bases de datos del

area de Ingenieria de Software.
o Viabilidad Economica

El presente proyecto no requiere de una inversion econémica significativa, pues se utilizaran
herramientas que ya han sido adquiridas o software libre para el desarrollo de las actividades

involucradas.
e Alcance

En el presente proyecto de fin de carrera, ubicado dentro del area de Ingenieria de Software,
tendra como objetivo redisefiar las interfaces graficas de usuario de un software de punto de
venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario para mejorar la usabilidad del
producto. Se contard con el apoyo de una empresa retail, la cual proporcionard informacion
sobre su sistema, asi como las pantallas de un software de punto de venta para realizar el tema
investigacion. Este producto se caracteriza por ser un software de escritorio, el cual esta
compuesto por una serie de modulos para gestionar las ventas, generar reportes, emitir boletas,
entre otras funcionalidades. Para el tema de tesis, se redisefiara las interfaces graficas de usuario
referidas al modulo que soporta el proceso de registro de ventas, es decir, no se va a desarrollar

un Sistema de Informacion.

En primer lugar, se llevaré a cabo un andlisis de las técnicas y métodos de Disefio Centrado en
el Usuario reportados en la literatura para el disefio o redisefio de interfaces graficas de usuario
de software de punto de venta, retail, de ventas o empresarial. Este analisis se realizara
mediante una revision sistematica de la literatura, la cual permitira elaborar una matriz de
trazabilidad. Luego, se elaborara una lista de problemas de usabilidad de las interfaces graficas
de usuario del software actual con la ayuda de especialistas en HCI y retail mediante entrevistas

semiestructuradas. Posteriormente, se elaborara una propuesta de un proceso de Disefio
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Centrado en el Usuario para el redisefio de las interfaces graficas del software de punto de
venta. El proceso por desarrollar detallara las técnicas a utilizar en cada fase del DCU segun la
ISO 9241-210 (ISO, 2019). Este proceso de elaborard con la notacion BPMN en Bizagi
(Bizagi.com, 2020) y sera validado a través de entrevistas semiestructuradas con un especialista
en HCI. Cabe resaltar que el proceso a elaborar involucra todas las fases de DCU; sin embargo,

cada fase se realizara en una sola iteracion.

En segundo lugar, se llevaran a cabo la fase 1 y 2 del DCU aplicando las técnicas y métodos
establecidos en el proceso elaborado previamente. En primera instancia, se elaborara el
documento que definira el contexto de uso del producto del software, este debera ser validado
por con un especialista en el negocio retail y un especialista en HCI. Luego, se elaborara un
documento, el cual definira los requerimientos del usuario y el cliente, para ello se contara con

el apoyo de un especialista en el negocio retail y usuarios.

Posteriormente, cuando se tengan validados los documentos previamente mencionados, se
llevaré a cabo la fase 3 del marco de trabajo de DCU. Se empezara por la elaboracion de los
prototipos de las interfaces graficas de usuario aplicando las técnicas establecidas en el proceso
de DCU, estos deberan ser validados por un especialista en el negocio retail. Luego, se
desarrollara el plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces de usuario,
este documento debera ser aprobado por un especialista en HCI. Ademas, se elaborara un
reporte del andlisis de los resultados de las pruebas de usabilidad, documento que debera ser

aprobado por un especialista en HCI.

Finalmente, se validaran que las nuevas interfaces graficas elaboradas bajo el proceso de DCU
cuenten con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software inicial. Para esta
Gltima etapa, se elaborara el documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces

graficas del producto inicial y el correspondiente a reportar el nivel de usabilidad de las
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interfaces graficas propuestas. Para obtener estos documentos serd necesario realizar pruebas
de usabilidad con usuarios mediante un experimento cruzado. Estos documentos tendran que

ser aprobados por un especialista en HCI.

Cabe resaltar, que este proyecto no tiene como finalidad medir los tiempos de aprendizaje y
capacitacion; sin embargo, segun la literatura, la usabilidad puede mejorar la capacidad de

aprendizaje, y, por lo tanto, aportar mayor facilidad de uso para los usuarios (Nielsen, 1993)

Por ultimo, se elaborara el documento que reporta un andlisis comparativo de los resultados
obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre las interfaces graficas de usuario del producto

inicial y el producto final.
e Restricciones

El presente trabajo de fin de carrera se encuentra restringido por el actual escenario de la
pandemia 2020 de la enfermedad del coronavirus, la cual empez6 en el Perd en marzo del 2020
e implica distanciamiento social para evitar el contagio de este virus (Aquino, 2020). Por tales
motivos, las actividades como entrevistas con usuarios y/o especialistas, pruebas con usuarios
y reuniones de avance semanales con los asesores de tesis se realizaran de manera remota. En
este sentido, se utilizardn herramientas como Zoom, Google Meets o Teams para las

actividades que requieran de algun tipo de interaccidn con personas, usuarios y especialistas.

Otro punto por considerar es la disponibilidad de las personas involucradas en el proyecto.
Debido a las entrevistas y validaciones que se realizaran para cada resultado esperado, se

necesita la participacion de expertos en usabilidad, HCI y especialistas en el negocio retail.

En el caso de las pruebas de usuario y experimento cruzado, también se tendra una limitante,
pues se contara con una muestra de usuarios determinada (3 personas para el grupo de usuarios
principal y 3 para el grupo de usuarios alterno). Para el experimento cruzado se tendran dos

grupos, es decir, en total se evaluaran a 6 personas. Segun Nielsen, se recomienda evaluar 5
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usuarios para obtener resultados Optimos; sin embargo, para multiples grupos de usuarios
recomienda evaluar entre 3 a 4 usuarios por grupo (Nielsen, 2000). Finalmente, otra restriccion
sera la disponibilidad de los usuarios que seran parte de las pruebas de usabilidad y el

experimento cruzado.
e Identificacion de los riesgos del proyecto

En la Tabla Al se muestran los riesgos identificados en el proyecto, asi como la descripcion de
cada uno, sus sintomas, probabilidad de ocurrencia, el impacto que generaria en caso ocurriera,

su severidad, los controles de mitigacidn para cada uno y las medidas de contingencia.

Tabla Al. Riesgos del proyecto

Descripcion del

Riesgo S
riesgo

Sintomas PiI]|S Mitigacion Contingencia

Especialistas en | Encaso ocurriese | No se obtiene una | 3 | 4 | 12 | Planificar ~ con | Solicitar el

HCI no realizan | se tendria un | respuesta por antelacion las | apoyo de los
larevisiondelos | retraso en el | parte de los fechas de | especialistas
entregables que | avance del | especialistas revision de los | alternos para la
requieren de | proyecto, pues | después de una entregables junto | revision de los
validacién y | no se podria | semana a los | entregables.
verificacion empezar a | transcurrida. especialistas.

dentro de los | elaborar el

tiempos objetivo 2,

establecidos. objetivo 3 u

objetivo 4, segln
el inconveniente
presentando en
cierta fase del

proyecto.
La empresa que | Encasoocurriese | La empresa no | 3 | 5| 15 | Gestionar un | Utilizar las
proporcionara no se podria | responde las acuerdo para | interfaces
sus interfaces | empezar a | comunicaciones poder contar con | gréaficas del
gréaficas de | desarrollar el | por correo el apoyo de la | software de
usuario del | objetivo 2. electrénico. empresa retail. punto de venta
software de alterno.

punto de venta
deje de brindar
su apoyo al
proyecto.

Los usuarios | En caso ocurriese | No se obtieneuna | 3 | 5 | 15 | Establecer una | Solicitar apoyo

involucrados no | se tendria un | respuesta por comunicacion a un grupo de
cuentan con | retraso en la | parte de los continua con los | usuarios alterno
disponibilidad validacion de la | usuarios después usuarios para | para las pruebas
para realizar las | propuesta  del evitar la ausencia | de usabilidad.

proceso de DCU, de los
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Descripcion del

Riesgo - Sintomas S Mitigacién Contingencia
riesgo
pruebas con | pues no se podria | de una semana participantes en
usuarios. empezar a | transcurrida. las actividades
elaborar el programadas.
objetivo 4. Gestionar
confirmaciones
de asistencia con
anticipacion.
Los usuarios | En caso ocurriese | Los usuarios 10 | Planificar Solicitar el
desisten de | se tendria un | presentan pruebas de | apoyo al grupo
participar de las | retraso en la | actitudes de usabilidad que | de usuarios
pruebas de | validacion de la | inconformidad sean accesibles | alterno para
usabilidad. propuesta  del | durante las para los usuarios. | realizar las
proceso de DCU, | pruebas con pruebas de
pues no se podria | usuarios. usabilidad.
empezar a
elaborar el
objetivo 4.
Los usuarios no | Encasoocurriese | Los usuarios 15 | Solicitar la | Reprogramar
asisten para | se tendria un | podrian tener asistencia de un | las pruebas de
realizar las | retraso en la | algun mayor nimero de | usabilidad con
pruebas con | validacion de la | inconveniente personas al | dichos
usuarios propuesta  del | externo, el cual requerido usuarios.
proceso de DCU, | impida que
pues no se podria | puedan asistir a
empezar a | las pruebas de
elaborar el | usabilidad con
objetivo 4. usuarios
establecidas.
Problemas de | En caso | Dado el escenario 9 | Adquirir un plan | Activar plan de
conectividad a | ocurriesen no se | actual, existe una de datos | datos para tener
internet para | podria llevar a | mayor congestion ilimitados en un | acceso a
realizar las | cabo ciertas | en las redes y dispositivo internet a fin de
actividades tareas 0 | mayor movil. realizar las
remotas actividades probabilidad de actividades
programadas. programadas fallo del servicio remotas
como entrevistas | de internet con el programadas.
remotas, pruebas | que se cuenta.
con usuarios
remotas,  entre
otras.
Falta de energia | En caso ocurriese | Dado el escenario 10 | Revisar la pagina | Reprogramar la

eléctrica.

no se podria
desarrollar  las
tareas 0
actividades
programadas,
pues es
indispensable
utilizar una

laptop.

actual, existe una
mayor

probabilidad de
fallos en la
energia eléctrica
que ofrece el
proveedor de luz.

del proveedor de
energia eléctrica
para evitar
programar  una
actividad remota
durante un dia de
corte de energia
eléctrica

actividad

remota para un
dia donde se
cuente con
disponibilidad
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Descripcion del

Riesgo - Sintomas PlI]S Mitigacién Contingencia
riesgo

Especialistas en | Encaso ocurriese | No se obtiene una | 3 | 4 | 12 | Planificar ~ con | Solicitar el
el negocio retail | se tendria un | respuesta por antelacion las | apoyo al
no realiza la |retraso en el |parte de los reuniones y | especialista en
revision de los | avance del | especialistas revision de los | retail alterno
entregables que | proyecto, pues | después de una entregables junto | para la revision
requieren de su | no se podria | semana al  especialistas | de los
validacion y | empezar a | transcurrida. en el negocio | entregables.
verificacion elaborar el retail.
dentro de los | objetivo 3 u
tiempos objetivo 4, segln
establecidos. el inconveniente

presentando en

cierta fase del

proyecto.

o P: Probabilidad, este aspecto tiene la siguiente escala:

1: Muy improbable

2: Improbable

3: Moderado

4: Probable

5: Muy Probable

I: Impacto, este aspecto tiene la siguiente escala:

1: Muy poco critico

2: Poco critico

3: Moderadamente critico

4: Critico

5: Muy critico

S: Severidad = P*|



e Estructura de descomposicion del trabajo (EDT)

Proceso sistematico,
estructurado e iterativo para
el redisefio de las interfaces

| graficas de un software de 1 usoy de los requerimientos

punto de venta basado en el
marco de trabajo de Disefio
Centrado en el Usuario

Documento de anilisis
de técnicas de DCU
reportadas en la
literatura para
redisefiar interfaces
graficas de usuario de
software de punto de
venta.

Lista de problemas de
usabilidad de las
interfaces del software
de punto de venta
actual.

Proceso de Disefio
Centrado en el Usuario
para el redisefio de las

interfaces graficas de
usuario del software de
punto de venta.

Figura Al. Estructura de Descomposicion del Trabajo

e Lista de tareas

Redisefio de un software de punto de venta
aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario
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Definicién del contexto de

de los usuarios

Documento que define el
contexto de uso del
producto de software de
punto de venta.

Documento que define
los requerimientos del
| usuarioy el cliente sobre
el software de punto de
venta.

Prototipos de las nuevas
interfaces graficas de usuario

Prototipos de las
interfaces gréficas de
usuario basados en
técnicas de Disefio
Centrado en el Usuario.

Plan de pruebas para
evaluar la usabilidad de
las nuevas interfaces
gréficas de usuario.

Reporte del analisis de los
resultados de la prueba
de usabilidad.

Validacion de las nuevas
— interfaces graficas de usuario del
software de punto de venta

Documento que reporta

el nivel de usabilidad de

las interfaces graficas del
producto actual.

Documento que reporta

el nivel de usabilidad de

las interfaces gréficas de
la nueva propuesta.

Documento que reporta
un analisis comparativo
de los resultados
obtenidos sobre el nivel
de usabilidad entre el
producto inicial y el
producto final.

A continuacion, Tabla A2 muestra la lista de tareas por ejecutar en el proyecto de tesis, la cual

detalla la duracion estimada en dia para cada tarea, el esfuerzo asociado en horas, y el costo

estimado por cada una de ellas.

Tabla A2. Lista de tareas del proyecto

T Duracion estimada Esfuerzo Asociado Costo

area .
(horas-persona) estimado

Entregable 1.1

Elaboracién de ficha de registro de idea de 350

tesis y asesor

Reunién con asesores 1300

Revision de los asesores 600

Entregable 1.2
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Tarea Duracion estimada Esfuerzo Asociado Costo
(dias) (horas-persona) estimado
Elaboracidn del protocolo de revision 4 12 600
Reunién con asesores 1 2 1300
Revision de los asesores 1 1 600
Entregable 1.3
Elaboracién del Reporte de ejecucion de la
revision: Estado del Arte 6 30 1500
Realizar ~ correcciones del anterior 2 4 200
entregable
Reunion con asesores 1 2 1300
Revision de los asesores 1 1 600
Entregable 1.4
Elaboracion del Reporte de ejecucion de la
revision: Estado del Arte 6 30 1500
Realizar  correcciones del anterior 1 6 300
entregable
Reunién con asesores 1 3 1950
Revision del profesor del curso 1 2 1200
Entregable 1.5
Elaboracién del Marco Conceptual 4 16 800
Realizar  correcciones del anterior 1 4 200
entregable
Reunién con asesores 1 3 1950
Revisién del profesor del curso L 2 1200
Entregable 1
Definicién de la Problematica 5 20 1000
Realizar ~ correcciones del anterior 1 7 350
entregable
Reunién con asesores 1 3 1950
Revision del profesor del curso 1 2 1200
Entregable 2.1
Definicion del arbol de objetivos 3 6 300
Realizar ~ correcciones del anterior
entregable 2 6 300
Reunién con asesores 1 2 1300
Revisién del profesor del curso 1 1 600
Entregable 2
4 12 600

Definicién de métodos y procedimientos
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Tarea Duracién estimada Esfuerzo Asociado Costo
(dias) (horas-persona) estimado

Realizar  correcciones  del  anterior
entregable ) 5 250
Reunién con asesores 1 2 1300
Revision del profesor del curso 1 2 1200
Entregable 3
Definicién parcial del Plan de Proyecto 2 9 450
Realizar  correcciones  del  anterior
entregable 1 4 200
Reunion con asesores 1 2 1300
Revisién del profesor del curso 1 2 1200
Entregable 4
Definicion completa del Plan de Proyecto 3 10 500
Realizar ~ correcciones  del  anterior 1 5 250
entregable
Reunioén con asesores 2 2 1300
Revisién del profesor del curso 1 2 1200
Objetivo 1
Elaborar documento de analisis de técnicas
de DCU reportadas en la literatura (Estado 5 30 1500
del Arte)
Elaborar Matriz de trazabilidad 1 4 200
Reunién con asesores 1 2 1300
Elaborar guia estructurada para entrevistas 1 6 300
con especialistas y usuarios
Reunioén con asesores 1 2 1300
Entrevistas con especialistas en HCI A\ 2 1220
Entrevistas con especialista en retail 1 2 660
Elaborar lista de problemas de usabilidad
de las interfaces graficas de usuario del 2 6 300
software actual
Revision  por especialista en retail vy 4 1 560
especialista en HCI
Elaborar proceso de DCU en Bizagi 7 30 1500
Disefio de entrevista semiestructuradas 2 4 200
Reunién con asesores 1 2 1300
Revision por especialista en HCI 4 2 560
Objetivo 2
Elaboracion de entrevistas 2 6 300

semiestructuradas
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Duracién estimada Esfuerzo Asociado Costo
Tarea . .
(dias) (horas-persona) estimado
Reunién con especialista en retail para
obtener informacion sobre el contexto de 1 2 660
uso
Reunién con usuarios para obtener
. L, 2 2 100
informacion sobre el contexto de uso
Elaboracion de documento que define el 4 12 600
contexto
Reunion con asesores 1 2 1300
Elaboracion  de  entrevistas  semi 1 3 150
estructuradas
Reunién con especialista en el negocio
retail para el levantamiento de 1 2 660
requerimientos
Reunidn con usuarios para el levantamiento
. 2 2 100
de requerimientos
Elaborfic[on de documento que define los 3 12 600
requerimientos
Reunién con asesores 1 2 1300
Verl_flcacmn por especialista en negocio 3 1 330
retail
Objetivo 3
Elgb_orauon de prototipos de las interfaces 5 o5 1250
gréficas de usuario
Reunién con asesores 1 2 1300
Verificacién por especialista en retail 1 2 660
Elaboracion del Plan de pruebas para
evaluar la usabilidad de las nuevas 4 10 500
interfaces graficas de usuario
Reunién con asesores 1 2 1300
Verificacion por especialista en HCI ) 2 660
Realizar Pruebas de usabilidad con el
L . L 3 2 1980
especialista en retail y especialistas en HCI
Elaboracién del reporte de analisis de los 5 8 400
resultados de la prueba de usabilidad
Ver|f|_ca_C|on por es_peuallstas en HCl y un 3 5 1680
especialista en retail
Objetivo 4
Reunién con asesores 1 1 650
Realizar experimento cruzado y pruebas de
- . 6 2 600
usabilidad con usuarios
Reunién con asesores 1 2 1300
Elaboracion del Documento que reporta el
nivel de usabilidad de las interfaces 3 6 300

graficas del producto actual.
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Duracién estimada Esfuerzo Asociado Costo
Tarea . .
(dias) (horas-persona) estimado

Elaboracién del Documento que reporta el
nivel de usabilidad de las interfaces 3 6 300
gréficas de la nueva propuesta.
Elaboracién del Documento que reporta un
analisis comparativo de los resultados 5 6 300
obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre
el producto inicial y el producto final.
Reunién con asesores 2 4 2600
Verificacion por especialista en HCI 4 3 840

e Tomando en consideracion lo siguiente:

o Costo por hora de esfuerzo del tesista: 50 soles.

o Costo por hora de esfuerzo del asesor / coasesor: 300 soles.

o Costo por hora de esfuerzo del especialista en HCI: 280 soles.

o Costo por hora de esfuerzo del especialista en el negocio retail: 280 soles.

o Costo por hora de esfuerzo de los usuarios: 70 soles.

e Cronograma del proyecto

Tabla A3. Cronograma del Proyecto

# Tarea Comienzo Fin
TESIS 1
1 |Entregable 1.1
2 | Elaboracion de Ficha de registro de idea de tesis y asesor 15/04/2020|16/04/2020
3 |Reunion con asesores 17/04/2020|17/04/2020
4 |Revision de los asesores 21/04/2020(21/04/2020
5 |Entregable 1.2
6 |Elaboracion del protocolo de revision 20/04/2020|23/04/2020
7 |Reunidn con asesores 24/04/2020{24/04/2020
g |Revisidn de los asesores 28/04/2020|28/04/2021
g |Entregable 1.3
10 |Elaboracion del Reporte de ejecucion de la revision: Estado del Arte 23/04/2020|28/04/2020
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# Tarea Comienzo Fin

11 |Realizar correcciones del anterior entregable 29/04/2020{30/04/2020
12 |Reuniodn con asesores 01/05/2020{01/05/2020
13 |Revisién de los asesores 05/05/2020 |05/05/2020
14 |Entregable 1.4

15 |Elaboracion del Reporte de ejecucion de la revision: Estado del Arte 01/05/2020|06/05/2020
16 |Realizar correcciones del anterior entregable 07/05/2020{07/05/2020
17 |Reunidn con asesores 08/05/2020|08/05/2020
18 |Revision del profesor del curso 12/05/2020|12/05/2020
19 |Entregable 1.5

20 |Elaboracion del Marco Conceptual 10/05/2020|13/05/2020
21 | Realizar correcciones del anterior entregable 14/05/2020|14/05/2020
22 |Reunién con asesores 15/05/2020| 15/05/2020
23 |Revision del profesor del curso 19/05/202019/05/2020
24 |Entregable 1

o5 | Definicién de la Problemética 16/05/2020|20/05/2020
26 | Realizar correcciones del anterior entregable 21/05/2020|21/05/2020
27 |Reunion con asesores 18/05/202018/05/2020
28 | Revision del profesor del curso 26/05/2020|26/05/2020
29 |Entregable 2.1

30 | Definicion del arbol de objetivos 01/06/2020{03/06/2020
31 |Realizar correcciones del anterior entregable 04/06/2020{05/06/2020
32 |Reunidn con asesores 05/06/2020|05/06/2020
33 |Revision del profesor del curso 09/06/2020{09/06/2020
34 |Entregable 2

35 | Definicion de métodos y procedimientos 12/06/2020|15/06/2020
36 | Realizar correcciones del anterior entregable 16/06/2020|16/06/2020
37 |Reunidn con asesores 15/06/2020|15/06/2020
38 | Revision del profesor del curso 25/06/2020 | 25/06/2020
39 |Entregable 3

40 | Definicion parcial del Plan de Proyecto 26/07/2020(27/07/2020
41 |Realizar correcciones del anterior entregable 28/07/2020(28/07/2020
42 |Reunién con asesores 29/07/2020{29/07/2020
43 |Revision del profesor del curso 07/07/2020{07/07/2020
44 |Entregable 4
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# Tarea Comienzo Fin

45 | Definicion completa del Plan de Proyecto 06/07/2020{08/07/2020

46 |Realizar correcciones del anterior entregable 10/07/2020|10/07/2020

47 |Reunién con asesores 09/07/2020{09/07/2020

48 | Revision del profesor del curso 14/07/2020|14/07/2020

Semana 1

49 |Sesion de clase 1 31/08/2020(31/08/2020

50 |Elaboracion de cronograma actualizado 31/08/2020(01/09/2020

51 |Elaboracion de matriz de trazabilidad (I0V del resultado 1.1) 31/08/2020{01/09/2020

59 Elaboracion de documento de andlisis de técnicas de DCU (Medio de|31/08/2020(01/09/2020
verificacion del resultado 1.1)

53 |Reunidn con asesores 01/09/2020{01/09/2020

54 Elaboracion de cuadro comparativo de técnicas de DCU (como parte del|01/09/2020(02/09/2020
resultado 1.1)

55 Elaboracidn de proceso de DCU en Bizagi (medio de verificacion del resultado |02/09/2020|02/09/2020
1.3)

56 Elaboracidn de entrevista semiestructurada con usuarios (herramienta utilizada|02/09/2020|02/09/2020
para el resultado 1.2)

57 |Reunién con usuarios (como parte del resultado 1.2, 2.1, 2.2) 02/09/2020{05/09/2020

58 Reunién de validacion del proceso de DCU planteado con especialista en HCI|02/09/2020|02/09/2020
(10V del resultado 1.3)

59 |Redaccion del documento de tesis 31/08/2020|03/09/2020

60 | Grabacion de la exposicion 1 04/09/2020|04/09/2020

61 |Entrega del E4 corregido 04/09/2020|04/09/2020

62 |Entrega del documento de tesis 04/09/2020|04/09/2020

Semana 2

63 Elaboracién de lista de problemas de usabilidad de las interfaces graficas de |05/09/2020|08/09/2020
usuario del software actual (resultado 1.2 sin IOV)

64 | Sesion de clase 2 06/09/2020{06/09/2020

65 |Levantamiento de observaciones 07/09/2020{07/09/2020

66 |Reunion con usuarios 07/09/2020{10/09/2020

67 |Reunidn con asesores 08/09/2020|08/09/2020

68 | Redaccion del documento de tesis 10/09/202011/09/2020

69 Elaboracién de entrevistas semiestructuradas para definir el contexto de uso|12/09/202013/09/2020
(como parte del resultado 2.1)

70 | Grabacidn de la exposicion 2 11/09/202011/09/2020

71 | Entrega del documento de tesis 11/09/2020|11/09/2020

Semana 3
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# Tarea Comienzo Fin
72 | Sesion de clase 3 14/09/202014/09/2020
73 | Levantamiento de observaciones 14/09/2020|18/09/2020
74 Reunidn con usuarios para obtener informacion sobre el contexto de uso (como|14/09/2020|16/09/2020
parte del resultado 2.1)
75 Reunién de validacion sobre la lista de problemas de usabilidad del software|15/09/2020 |15/09/2020
con un especialista en HCI (10V del resultado 1.2)
Reunioén de validacion sobre la lista de problemas de usabilidad del software |15/09/2020 | 15/09/2020
76 L -
con un especialista en retail (I0V del resultado 1.2)
77 |Reunién con asesores 15/09/202015/09/2020
78 Elaboracion de documento que define el contexto de uso (medio de verificacion|15/09/2020 | 16/09/2020
del resultado 2.1)
79 Redaccién del documento de tesis (capitulo 5: documento que define el contexto|15/09/2020|18/09/2020
de uso)
80 | Grabacién de la exposicion 3 18/09/2020|18/09/2020
81 |Entrega documento de tesis 18/09/2020|18/09/2020
Semana 4
82 Aplicacion de técnica personas (como parte del resultado 2.2: Documento que|19/09/2020|21/09/2020
define los requerimientos del usuario y el cliente)
83 | Sesion de clase 4 21/09/2020(21/09/2020
84 | Levantamiento de observaciones 21/09/2020(22/09/2020
85 |Reunidn con asesores 22/09/2020(22/09/2020
86 Elaboracion de escenarios (como parte del resultado 2.2: Documento que define|22/09/2020|23/09/2020
los requerimientos del usuario y el cliente)
Elaboracion de documento que define los requerimientos (medio de verificacion|22/09/2020 | 25/09/2020
87 |del resultado 2.2: Documento que define los requerimientos del usuario y el
cliente)
Redaccién del documento de tesis (capitulo 5: Documento que define los|19/09/202024/09/2020
88 [requerimientos del usuario y el cliente sobre el software de punto de venta SIN
10V)
89 |Grabacidn de la exposicion 4 25/09/2020{25/09/2020
g0 | Entrega documento de tesis 25/09/2020 | 25/09/2020
Semana 5
Elaboracion de los prototipos de baja fidelidad de las interfaces graficas de|26/09/2020|27/09/2020
91 |usuario (como parte del resultado 3.1: Prototipos de la interfaz gréafica de usuario
basados en técnicas de DCU)
g2 | Sesion de clase 5 28/09/2020(28/09/2020
93 | Levantamiento de observaciones 28/09/2020(28/09/2020
94 |Reunién con asesores 29/09/2020{29/09/2020
Reunién de validacion del documento de contexto de uso con un especialista en|30/09/2020 | 30/09/2020
95 [HCI (IOV del resultado 2.1: Documento que define el contexto de uso del
producto de software de punto de venta).
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# Tarea Comienzo Fin

Reunién de validacion de los prototipos de baja fidelidad con un especialista en|30/09/2020 | 30/09/2020
96 |retail (parte parcial del 10V del resultado 3.1: Prototipos de la interfaz gréafica

de usuario basados en técnicas de DCU).

Reunion de validacion del documento que define los requerimientos con un|30/09/2020|30/09/2020
97 |especialista en negocio retail (I0V del resultado 2.2: Documento que define los

requerimientos del usuario y el cliente).

Reunién de validacion del documento de contexto de uso con un especialista en|17/09/2020(17/09/2020
98 |retail (IOV del resultado 2.1: Documento que define el contexto de uso del

producto de software de punto de venta).
99 Elaborar el entregable parcial del documento de tesis (capitulo 5 completo +|26/09/2020(02/10/2020

capitulo 6: introduccion + resultado 3.1 al 50%: prototipos de baja fidelidad).
100| Entrega documento parcial de tesis 02/10/2020{02/10/2020
Semana 6

Elaboracion de los prototipos de alta fidelidad de las interfaces gréaficas de|03/10/2020|06/10/2020
101|usuario (como parte del resultado 3.1: Prototipos de la interfaz gréfica de usuario

basados en técnicas de DCU SIN 10V)
102 | Exposicion: Avance Parcial 05/10/2020{05/10/2020
103 | Reunidn con asesores 06/10/2020{06/10/2020

Reunién de validacién sobre los prototipos de alta fidelidad con un especialista |06/10/2020|06/10/2020
104 |en retail (I0V del resultado 3.1: Prototipos de la interfaz gréfica de usuario

basados en técnicas de DCU).

Elaboracion del plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas|06/10/2020(08/10/2020
105|interfaces gréficas de usuario (medio de verificacion del resultado 3.2: Plan de

pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces gréficas de usuario)

Reunion de validacién del plan de pruebas con un especialista en HCI (I0V del|09/10/2020(09/10/2020
106 |resultado 3.2: Plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces

gréficas de usuario)

Aplicar pruebas con el especialista en retail y especialistas en HCI (como parte|06/10/2020|10/10/2020
107|del resultado 3.3: Reporte del andlisis de los resultados de la prueba de

usabilidad)
108 | Levantamiento de observaciones 09/10/2020{09/10/2020
109| Redaccion del documento de tesis 10/10/2020|10/10/2020
Semana 7
110| Exposicion: Avance Parcial 12/10/2020|12/10/2020
111 |Reunién con asesores 13/10/2020(13/10/2020

Elaboracidn del reporte de analisis de los resultados de la prueba de usabilidad|12/10/2020|13/10/2020
112|(medio de verificacion del resultado 3.3: Reporte del analisis de los resultados

de la prueba de usabilidad sin I0V)
113|Levantamiento de observaciones 15/10/202015/10/2020
114 Redaccion del documento de tesis (capitulo 6: Reporte del analisis de los|13/10/2020|16/10/2020

resultados de la prueba de usabilidad sin IOV)
115|Grabacién de la exposicion 5 16/10/2020|16/10/2020
116|Entrega del documento de tesis 16/10/2020|16/10/2020
Semana 8
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# Tarea Comienzo Fin

117|Sesion de clase 8 19/10/2020|19/10/2020

Elaboracion de experimento cruzado (como parte del resultado 4.1: Documento|17/10/2020(18/10/2020
117|que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces gréficas del producto actual

sin I0V)

Aplicacion del experimento cruzado mediante pruebas de usabilidad con|19/10/2020|25/10/2020
118|usuarios (como parte del resultado 4.1: Documento que reporta el nivel de

usabilidad de las interfaces graficas del producto actual sin IOV)
119| Reunidn con asesores 20/10/2020{20/10/2020
120| Levantamiento de observaciones 23/10/2020{23/10/2020
121|Redaccion del documento de tesis 24/10/2020|24/10/2020
Semana 9

Elaboracién del Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces|23/10/2020 |24/10/2020
122 gréaficas del producto actual. (medio de verificacion del resultado 4.1:

Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas del

producto actual sin 10V)
123|Reunién con asesores 27/10/2020{27/10/2020

Elaboracién del Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces|28/10/202028/10/2020
194 graficas de la nueva propuesta. (medio de verificacion del resultado 4.2:

Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces gréaficas de la

nueva propuesta sin IOV)

Redaccion del documento de tesis (capitulo 7: Documento que reporta el nivel | 27/10/2020|30/10/2020

de usabilidad de las interfaces gréaficas del producto actual sin IOV y Documento
125 i . ) p

que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la nueva propuesta

sin 10V)
126 | Grabacion de la exposicién 6 30/10/2020{30/10/2020
127|Entrega del documento de tesis 30/10/2020{30/10/2020
Semana 10
128/ Sesion de clase 10 02/11/2020{02/11/2020
129|Reunién con asesores 03/11/2020{03/11/2020

Elaboracion del documento que reporta un analisis comparativo de los|03/11/2020(03/11/2020

resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el
130|producto final (medio de verificacion del resultado 4.3: Documento que reporta

un analisis comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad

entre el producto inicial y el producto final sin IOV).
131 | Levantamiento de observaciones 04/11/2020(04/11/2020
132 | Redaccion del documento de tesis final (capitulo 7 sin 10V). 04/11/2020(06/11/2020
Semana 11
133|Sesion de clase 11 09/11/2020{09/11/2020
135|Reunidn con asesores 10/11/2020|10/11/2020

Reunién de validacion del reporte de analisis de los resultados de la prueba de|14/10/2020(14/10/2020
136 |usabilidad con un especialista en retail (IOV del resultado 3.3: Reporte del

analisis de los resultados de la prueba de usabilidad sin IOV)
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# Tarea Comienzo Fin

Reunidn de validacion del reporte de andlisis de los resultados de la prueba de|14/10/2020|14/10/2020
137|usabilidad con un especialista en HCI (IOV del resultado 3.3: Reporte del

andlisis de los resultados de la prueba de usabilidad sin IOV)

Reunioén de validacién del documento que reporta el nivel de usabilidad de las|14/10/2020|14/10/2020
138 interfaces gréficas del producto actual con un especialista en HCI (IOV del

resultado 4.1: Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces

gréficas del producto actual)

Reunidn de validacion del documento que reporta el nivel de usabilidad de las|29/10/2020|29/10/2020
139 interfaces gréficas de la nueva propuesta con un especialista en HCI (IOV del

resultado 4.2: Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces

graficas de la nueva propuesta).

Reunién de validacion del documento que reporta un analisis comparativo de|14/10/2020(14/10/2020
140{los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y

el producto final con un especialista en HCI

Reunion de validacion del documento que reporta un analisis comparativo de|14/11/2020(14/10/2020

los resultados obtenidos sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y
141 el producto final con un especialista en el negocio retail (IOV del resultado 4.3:

Documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos

sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final)
142 | Levantamiento de observaciones 14/11/2020|16/11/2020
143 | Redaccion del documento de tesis: entregable final 14/11/2020|16/11/2020
Semana 12
144|Entrega del avance final 16/11/2020|16/11/2020
145|Reunidn con asesores 17/11/2020|17/11/2020
146| Refinamiento del documento en caso existan observaciones pendientes 17/11/2020|21/11/2020
Semana 13
147|Reunién con asesores 24/11/2020{24/11/2020
148 | Refinamiento del documento en caso existan observaciones pendientes 24/11/2020{29/11/2020
Semana 14
149|Reunidn con asesores 01/12/2020{01/12/2020
150| Refinamiento del documento en caso existan observaciones pendientes 01/12/2020|05/12/2020
151 | Ensayo para exposicion final 05/12/2020{05/12/2020
Semana 15
152 | Reunidn con asesores 07/12/2020(07/12/2020
153 | Levantamiento de observaciones del entregable final 08/12/2020(12/12/2020
Semana 16
154|Reunidn con asesores 14/12/2020|14/12/2020
155/ Levantamiento de observaciones del entregable final 14/12/202018/12/2020
Semana 17
156 | Reunidn con asesores 21/12/2020|21/12/2020
157 | Exposicion final 21/12/2020(21/12/2020
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A continuacion, se describe la lista de los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto.

o Personas involucradas y necesidades de capacitacion

Tabla A4. Lista de personas involucradas y necesidades de capacitacion requeridas en el proyecto

# Persona involucrada Rol Necesidades de capacitacion
L . Investigacion relacionada a
1 Patricia Esparza Tesista usabilidad y DCU.
2 Dr. Freddy Paz Asesor No
3 Mag. Rony Cueva Coasesor No
4 Mag. Daniela Villanueva Especialista en HCI No
5 Dr. Jaime Diaz Especialista en HCI No
6 Ing. Joel Aguirre Especialista en HCI No
7 Mag. Fiorella Falconi Especialista en HCI Alterno No
8 Dra. Angela Villarreal Especialista en HCI Alterno No
9 Dr. Freddy Paz Especialista en HCI Alterno No
10 Ivan Fernandez Especialista en retail No
11 Mag. Rony Cueva Especialista en retail alterno No
Usuarios para las pruebas de A Breve instructivo sobre el
12 - Usuarios . .
usabilidad experimento a realizar.
o Materiales requeridos para el proyecto
Tabla Ab. Lista de materiales requeridos en el proyecto
Materiales Cantidad .
# . Importancia
requeridos (mensual)
Es de suma importancia para poder realizar la investigacion (estado
1 Internet 20GB del arte, marco conceptual, etc.), entrevistas con usuarios, pruebas con
usuarios, asi como reuniones con asesores y especialistas.
5 Plan de datos 12GB Es el respaldo por utilizar en caso el servicio de internet no funcione
correctamente.
3 Luz 50 KWh Servird para utilizar la laptop con la cual se elaborara todos los
entregables del proyecto.
4 Material de Variado Se usarén para realizar anotaciones y recordatorios sobre el proyecto

escritorio

de tesis.




o Estandares utilizados en el proyecto

Tabla A6. Lista de estandares utilizados en el proyecto
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# Estandar o Norma Importancia
1 |1SO 9241-210:2019 Se utilizaran las fases de DCU propuestas en este estandar.
o Equipamiento requerido
Tabla A7. Lista de equipamiento requerido en el proyecto
# Equipo Cantidad Importancia
Servira para elaborar los entregables del proyecto de tesis, asi como realizar
1 |Laptop . )
las entrevistas, reuniones, entre otras tareas.
o Herramientas requeridas
Tabla A8. Lista de herramientas requeridas en el proyecto
# Herramientas Cantidad Importancia
. . Servira para la elaboracién de los prototipos de las interfaces
1 |Licencia en Axure 1 a
gréaficas del software de punto de venta.
2 Licencia en BjzagiF LR 1 Servird para modelar el proceso de DCU.
Modeler
3 Licencias en herramientas 1 Servira para elaborar los entregables, asi como el documento
de ofimética del proyecto de tesis.
e Costeo del Proyecto
Tabla A9. Costo del proyecto
p L - £ Valor Unidad | Monto Parcial | Monto Total
Item Descripcién Unidad |Cantidad (sl) (sl) (sl)
0 |Costo total del proyecto 71,502.5
1 |Estudiantes o tesistas 22,300.00
1.1 |Patricia Esparza Horas 446 50 22300
2 |Otros participantes 47,200.00
2.1 |Dr. Freddy Paz Horas 60 300 18000
2.2 |Mg. Rony Cueva Horas 60 300 18000
2.3 |Especialista HCI Horas 20 280 5600
2.4 |Especialista retail Horas 14 280 3920
2.5 |[Usuarios Horas 24 70 1680
3 |Materiales e insumos 630.00
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- L . . Valor Unidad | Monto Parcial | Monto Total
Item Descripcién Unidad |Cantidad (s/) /) (sl)
3.1 |Internet mes 9 25 225
3.2 |Plan de datos mes 9 20 180
3.3 |Luz mes 9 15 135
3.4 |Material de escritorio mes 9 10 90
4 |Bienesy equipos -- -- 1,372.50
4.1 |Laptop mes 9 140 1260
4.2 |Licencia en Axure mes 2 0 0
Licencia en Bizagi BPMN
4.3 |Modeler mes 1 0 0
Licencias en herramientas de
4.4 |ofimatica mes 9 12.5 112.5
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Anexo B. Informacion Adicional de la Revisidon Sistematica

1. Resultados de la aplicacion del criterio PICO para la Revision Sistematica

Tabla B1. Resultados de la aplicacion del criterio PICO para la Revision Sistematica

Criterio

Descripcion

Poblacion

Interfaces de usuario para un software de punto de venta

Intervencion

Técnicas de Disefio Centrado en el Usuario

Comparacién

No aplica

Resultados

Casos de estudio que reporten el uso de técnicas 0 métodos de disefio
aplicados al disefio o redisefio de interfaces

2. Resultados de la aplicacion del criterio PICOC

Tabla B2. Extension de los términos claves.

Criterio PICO

Concepto

Términos relacionados

Poblacion

C1: Point of Sale

Point of Sale: POS / POS Software / Point of Sale Software / Point of
Pale System / Point of Sale*web / Sales software / Sale software /
Commercial System / Commercial Software / Checkout Software /
Checkout System / Retail Software/ Retail Solution* / *commerce
Software / Business Software / Enterprise Software

Poblacion

C2: User Interface

Interface* / User Interface* / Graphical User Interface* / Graphical
Interface* / Ul / Software Interfaces*

Intervencion

C3: User Centered
Design

User Centered Design: UCD/ User Centered Design / Usability / User
Centre User-Centered / User Centered / UX / User Experience / User-
Centred

Resultado C4: Method Method*/ Technique* / Approach* / Methodolog* / Procedure* /
Analysis / Analyzing / Evaluate / Evaluation / Assess*
Resultado C5: Redesign Redesign / Design

3. Cadenas de busqueda ejecutadas

A continuacion, se presenta la cadena de bisqueda con el formato correspondiente a cada base

de datos:

e SCOPUS

TITLE-ABS-KEY(("POS" OR "POS software" OR "point of sale software” OR "point of sale

system™ OR "point of sale*web™ OR "sales software” OR "sale software™ OR "commercial

system™ OR "commercial software” OR "checkout software” OR "checkout system™ OR "retail

software" OR "retail solution*" OR "*commerce software” OR "business software” OR

"enterprise software™) AND ("UCD" OR "user centered design” OR "usability” OR "user

centre” OR "user-centered" OR "user centered” OR "UX" OR "user experience” OR "user-
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centred”) AND ("method*" OR "technique*" OR "approach*" OR "methodolog*" OR
"procedure*” OR "analysis" OR "analyzing” OR "evaluate™ OR "evaluation” OR "assess*")
AND ("redesign™ OR "design™) AND ("interface*" OR "user interface*" OR "graphical user
interface*" OR "graphical interface*" OR "UI" OR "software interface*"))

e |EEExplore

("POS" OR "POS software" OR "point of sale software” OR "point of sale system" OR "point
of sale*web” OR "sales software” OR "sale software” OR "commercial system” OR
"commercial software™ OR "checkout software™ OR "checkout system™ OR "retail software"
OR "retail solution" OR "retail solutions" OR "*commerce software" OR "business software"
OR "enterprise software™) AND ("UCD" OR "user centered design” OR "usability" OR "user
centre" OR "user-centered” OR "user centered” OR "UX" OR "user experience" OR "user-
centred”) AND ("method*" OR "technique” OR "techniques" OR "approach*" OR
"methodolog*" OR "procedure” OR "procedures” OR "procedurement” OR "analysis" OR
"analyzing” OR "evaluate" OR "evaluation" OR "assess*") AND (*redesign™ OR "design")
AND ("interface" OR "interfaces™ OR "user interface" OR "user interfaces" OR "graphical user
interface” OR "graphical user interfaces” OR "graphical interface™ OR "graphical interfaces"

OR "UI" OR "software interface” OR "software interfaces")

e ACM

(Abstract:(“POS” OR “POS software” OR Abstract:“point of sale software” OR
Abstract:“point of sale system” OR Abstract:“point of sale*web”” OR Abstract:“‘sales software”
OR Abstract:“sale software” OR Abstract:“commercial system” OR Abstract:“commercial
software” OR Abstract:“checkout software” OR Abstract:“checkout system” OR
Abstract:“retail software” OR Abstract:“retail solution*”” OR Abstract: “*commerce software”

OR Abstract:“business software” OR Abstract:“enterprise software””) AND (“UCD” OR “‘user
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centered design” OR “usability” OR “user centre” OR “user-centered” OR “user centered” OR
“UX” OR “user experience” OR “user-centred”) AND (“method*” OR “technique*” OR
“approach®*” OR “methodolog®*” OR “procedure*” OR “analysis” OR “analyzing” OR
“evaluate” OR “evaluation” OR “assess*””) AND (“redesign” OR “design”) AND (“interface*”’
OR “user interface*” OR “graphical user interface®*” OR “graphical interface®*” OR “UI” OR

“software interfaces™))

4. Formulario de extraccion de datos

Tabla B3. Formulario de extraccién de datos

Informacién general Valor

Identificador del estudio Identificador Gnico que sera asignado a los estudios
relevantes encontrados.

Titulo Titulo del estudio primario

Autor(es) Autores del estudio primario

Afio de publicacién Afio de publicacidn del estudio primario

Tipo de Estudio Caso de estudio/ Encuesta / Experimento, etc.

Idioma Idioma en el que fue redactado el estudio primario.

Base de datos de extraccion Scopus/ Web Science / IEEE Xplore / ACM Digital
Library

Enlace de consulta Enlace de consulta del estudio primario

Abstract Resumen del estudio primario

Informacidn por extraer para contestar las preguntas

¢ Qué técnicas o métodos de Disefio Centrado en el

Usuario fueron utilizadas? e
¢En qué fase de Disefio Centrado en el Usuario Prequnta 1
fueron aplicadas las técnicas 0 métodos? g

¢Qué técnicas o métodos se han utilizado para Pregunta 1

especificar el contexto de uso?

¢Qué técnicas o métodos se han utilizado para
especificar los requerimientos del usuario y de la | Pregunta 1
organizacion?

¢Qué técnicas o métodos se han utilizado para

. L Pregunta 1
realizar el disefio del software? 9

¢Qué técnicas o métodos se han utilizado para

. ., Pregunta 1
realizar la evaluacion del software? 9

¢ Qué herramientas de software fueron empleadas? | Pregunta 2

¢ Qué desafios tuvieron los profesionales al llevar a
cabo un disefio o redisefio de interfaces de | Pregunta 3
software?
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5. Articulos determinados como relevantes para la Revision Sistematica

Tabla B4. Articulos determinados como relevantes para la Revision Sistematica

ID del estudio

Referencia del estudio

S1

Rathnayake, N., Meedeniya, D., Perera, 1., & Welivita, A. (2019). A Framework for
Adaptive User Interface Generation based on User Behavioural Patterns. MERCon 2019
- Proceedings, 5th International Multidisciplinary Moratuwa Engineering Research
Conference, 698-703. https://doi.org/10.1109/MERCon.2019.8818825

S2

Sroczynski, Z. (2017). User-centered design case study: Ribbon interface development for
point of sale software. Proceedings of the 2017 Federated Conference on Computer
Science and  Information  Systems, FedCSIS 2017, 11, 1257-1262.
https://doi.org/10.15439/2017F273

S3

Sekar, B. (2017). Enterprise Software Experience Design: Journey and Lessons. Lecture
Notes in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence
and Lecture Notes in Bioinformatics), 10516 LNCS(September), 455-458.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-68059-0

S4

Valente, P., Silva, T., Winckler, M., & Nunes, N. (2016). Bridging Enterprise and
Software Engineering Through an User-Centered Design Perspective. 10042, 3-18.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-48743-4

S5

Peterson, M., & Coyle, C. L. (2016). Learnability Testing of a Complex Software
Application. 1(July), 560-568. https://doi.org/10.1007/978-3-319-40355-7

S6

Tsukida, 1., Kinoshita, T., Yamamoto, M., Itani, T., Ishihara, R., & Yamamoto, M. (2014).
Development of DCMSTORE-POS, a POS system for mass retailers based on human-
centered design. NEC Technical Journal, 8(3), 81-85.

S7

Innes, J. (2011). Why enterprises can’t innovate: Helping companies learn design thinking.
Lecture Notes in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial
Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics), 6769 LNCS (PART 1), 442-448.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-21675-6_51

S8

Moallem, A. (2011). Enterprise applications can be both feature rich and easy to use.
Ergonomics in Design, 19(2), 6-13. https://doi.org/10.1177/1064804611408020

S9

Marcus, A., Ashley, J., Knapheide, C., Lund, A., Rosenberg, D., & Vredenburg, K. (2009).
A survey of user-experience development at enterprise software companies. Lecture Notes
in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and
Lecture Notes in Bioinformatics), 5619 LNCS, 601-610. https://doi.org/10.1007/978-3-
642-02806-9_70

S10

Finstad, K., Xu, W., Kapoor, S., Canakapalli, S., & Gladding, J. (2009). Bridging the gaps
between enterprise software and end users. Interactions, 16(2), 10-14.
https://doi.org/10.1145/1487632.1487635

S11

Johnson, C. (1995). Making User-Centred Design a Priority in Large Organisations: A
Case Study of a Usability Audit. Retrieved from https://ieeexplore-ieee-
org.ezproxybib.pucp.edu.pe/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=771950

S12

Smith, T. (2008). Product innovation is practical, important, and possible. Proceedings -
Agile 2008 Conference, 561-565. https://doi.org/10.1109/Agile.2008.85

S13

Braun, S., Hess, S., Lenhart, T., Magin, D., & Naab, M. (2015). Mobile Business
Applications: Designing User Interface and Architecture. Proceedings - 2nd ACM
International Conference on Mobile Software Engineering and Systems, MOBILESoft
2015, 132-133. https://doi.org/10.1109/MobileSoft.2015.30

S14

Constantine, L. L., & Lockwood, L. A. D. (2002). Usage-centered engineering for Web
applications. IEEE Distributed Systems Online, 3(3). https://doi.org/10.1109/52.991331

S15

Arnowitz, J., Gray, D., Dorsch, N., Heidelberg, M., & Arent, M. (2005). The stakeholder
forest: Designing an expenses application for the enterprise. Conference on Human
Factors in Computing Systems - Proceedings, 941-956.
https://doi.org/10.1145/1056808.1056810
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ID del estudio

Referencia del estudio

S16

Akiki, P. A. (2013). Engineering adaptive user interfaces for enterprise applications. EICS
2013 - Proceedings of the ACM SIGCHI Symposium on Engineering Interactive
Computing Systems, 151-154. https://doi.org/10.1145/2480296.2480333

S17

Heller, D., Krenzelok, L., & Orr, J. (2003). Webtop: Realities in designing a web-
application platform. Proceedings of the 2003 Conference on Designing for User
Experiences, DUX 03, 1-15. https://doi.org/10.1145/997078.997115

S18

Rosenberg, D., & Gajendar, U. (2004). 24/7 or bust: Designing for the challenges of global
UCD. Conference on Human Factors in Computing Systems - Proceedings, 1063-1064.
https://doi.org/10.1145/985921.985981

S19

Shankar, A., Lin, H., Brown, H. F., & Rice, C. (2015). Rapid usability assessment of an
enterprise application in an agile environment with CogTool. Conference on Human
Factors in Computing Systems - Proceedings, 18, 719-726.
https://doi.org/10.1145/2702613.2702960

S20

Finstad, K. (2010). Response interpolation and scale sensitivity: Evidence against 5-point
scales. Journal of Usability Studies, 5(3), 104-110. Retrieved from https://dl-acm-
org.ezproxybib.pucp.edu.pe/doi/pdf/10.5555/2835434.2835437

6. Articulos que reportan técnicas de Disefio Centrado en el Usuario clasificadas

segun las fases de DCU

Tabla B5. Articulos que reportan técnicas de Disefio Centrado en el Usuario clasificadas segun las fases de

DCU
FASE DE DCU Técnica/Método Estudios Cantidad
Focus Group S8, S12, S14, S15, S17, S18 6
Invesygacmn con:[extual / observar al S2, S5, S6. S17, S18 5
usuario / observacion de campo
IE_nt(eylstaS/Encuestas face-to-face 2,53 2
/individuales
Técnicas etnograficas S7,S11 2
Investigacion del usuario / cliente S8, S15 2
Panel de discusion S2 1
- Mapas mentales S3 1
Especificar Metodologia de Desarrollo de clientes S7 1
Contexto de uso
Estudio de “lead users” S7 1
Mercados de prediccion basados en la
! . : S7 1
comunidad corporativa y de usuarios
Entrevistas remotas S8 1
Cuestionarios a usuarios S11 1
Retroalimentacidon del cliente / usuario S12 1
Anélisis de tareas S18 1
Total de estudios que utilizaron una|S2, S3, S5, S6, S7, S8, S11, 13
técnica de esta fase del DCU S12, S14, 515, S17, S18
Personas S2, S3, S6, S9, S13, S14, S17 7
E_ntr_e\_/lstas/Encuestas face-to-face S2, S3. S11, S12, S15 5
. /individuales
Especificar Escenarios S3, S12, 513, 515, S16 5
Requerimientos
Focus Group S12, S15, S18 3
FIUJQ de tareas (Task flows) / Mapeo de S3, S6, 518 3
funciones o tareas




142

FASE DE DCU Técnica/Método Estudios Cantidad
Pruebas de usabilidad S6, S8, S15 3
Brainstorming S2,S14 2
Técnica Concur Task Trees (CTT) S4,S16 2
Evaluacion heuristica S1, S8 2
Entrevistas remotas S3, S8 1
Panel de discusién S2 1
Casos de uso S4 1
Metodologia Wisdom S4 1
Encuestas virtuales S8 1
Técnicas etnogréficas S11 1
Cuestionarios S11 1
Casos de tareas S14 1
Modelo basado en tarjetas S14 1
Identificacién de actores y roles S14 1
Modelamiento exploratorio S14 1
Anélisis de tareas S14 1
Talleres participativos de analisis de tarea |S15 1
Disefio del entorno del usuario S17 1
Pruebas de cordura S17 1
Disefio de comportamiento de los usuarios |S17 1
- - S1, S2, S3, S4, S6, S8, S11,

e, st gue G Ui Sis Sie 518 16 7| 14
Prototipado en software 2?3535155 68’128’ 59, 510, S11, 11
Prototipado en papel S8, S9, S13, S14, S17 5
Guia de estilo (Style guide) S3, S5 2
Pruebas Remotas S3, S18 2
Guia de disefio y estandares S5, S6 2
Prototipado abstracto S14, S16 2
AUI (Adaptative User Interface) S1 1

Producir - . .

Soluciones de|Entrevistas semiestructuradas con el cliente |S3 1

Disefio Narracion oral S3 1
Lecturas de partes interesadas S3 1
Debates sobre la vision del disefio S3 1
Método Activity Modeling (AM) sS4 1
Wireframe S6 1
Disefio contextual S7
Disefio de plantillas S8 1
Simulacion en video S9 1
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FASE DE DCU Técnica/Método Estudios Cantidad
Flujos de pantalla S13 1
Disefio participatorio S13
Disefio visual y de interaccion S14 1
Concrete user interface (CUI) S16 1
Disefio de componentes S17 1
Test de usuarios de guerrilla S17 1
Prototipado rapido S18 1
Storyboarding S19 1
Totql de estudios que utilizaron una giosglfdfsig 2?4821288?2 17
técnica de esta fase del DCU 817: 818: 819, : ' '

Pruebas de usabilidad 217351;582%6 S8, 510, S15, 10
Evaluacion heuristica S1, S5, S8, S14 4
/Eigéri?/\i/:jsjglsgncuestas face-to-face S2, S3. S5 3
SUS (System Usability Scale) S1, S5, S19, S20 4
Thinking aloud S3, S5 2
Pruebas Remotas S3, 89 2
Cognitive walkthrough S5, S8 2
Participatory Evaluation / Entrenamiento

dirigido por participantes (Participant-led|S5, S14 2
training)

Evaluar Disefios | g\ ajyacion de precision s1 1
Cuestionarios en papel S2 1
Test de usuarios de guerrilla S3 1
Open-ended questions S5 1
Evaluacion o Juicio Experto S8 1
Inspeccién de usabilidad colaborativa S14 1
Pruebas CIF S18 1
Escala de Likert de 5 puntos S20 1
Escala de Likert de 7 puntos S20 1
Total de estudios que utilizaron una|S1, S2, S3, S5, S6, S8, S9, S10, 14

técnica de esta fase del DCU

S14, S15, S17, S18, S19, S20




7. Articulos que reportan una técnica de Disefio Centrado en el Usuario

Tabla B6. Articulos que reportan una técnica de Disefio Centrado en el Usuario
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Cédigo Técnicas y Métodos de DCU Estudios Cantidad
. S3, S5, S6, S8, S9, S10, S11, S13, S15,
T1 Prototipado en software S17, S18 11
T2 Pruebas de Usabilidad 2;'083’ S5, 56, 58, 510, S15, 517, 519, 10
T3  |Personas S2, S3, S6, S9, S13, S14, S17 7
T4 !Ent_re_vlstas | Encuestas face-to-face / S2. S3. S5, S11, S12, S15 6
individuales
T5 |Focus Group S8, S12, S14, S15, S17, S18 6
Investigacion contextual / observar al
6 usuario / observacién de campo %/ P §8 5L 518 S
T7 Escenarios S3, S12, S13, 15, S16 5
T8 Prototipado en papel S8, S9, S13, S14, S17 5
T9 Evaluacion heuristica S1, S5, S8, S14 4
T10 |SUS (System Usability Scale) S1, S5, S19, S20 4
T11 FIUJQ de tareas (Task flows) / Mapeo de S3, S6, 518 3
funciones o tareas
T12 |Pruebas remotas S3, 89, S18 3
T13 Cuestionarios en papel/Cuestionarios a s2, S11 2
usuarios
T14 |Brainstorming S2, 514 2
T15 |Guia de estilo (Style guide) S3, S5 2
T16 |Thinking aloud S3, S5 2
T17 |Entrevistas remotas S3, S8 2
T18 |Test de usuarios de guerrilla S3, S17 2
T19 |Guia de disefio y estandares S3, S18 2
T20 |Técnica Concur Task Trees (CTT) S4,S16 2
T21 |Cognitive walkthrough S5, S8 2
Participatory Evaluation / Entrenamiento
T22 |dirigido por participantes (Participant -|S5, S14 2
led training)
T23 | Técnicas etnograficas S7,S11 2
T24 |Investigacién del usuario / cliente S8, S15 2
T25 |Prototipado abstracto S14, S16 2
T26 |Andlisis de tareas S14, S18 2
T27 |AUI (Adaptative User Interface) S1 1
T28 |Meétodos de simulacion S1 1
T29 |Eye tracking S1 1
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Cadigo Técnicas y Métodos de DCU Estudios Cantidad
T30 |Evaluacion de precision S1 1
T31 |Panel de discusion S2 1
T32 Er_1treV|stas semiestructuradas con el $3 1

cliente
T33 |Mapas mentales S3 1
T34 |Narracion oral S3 1
T35 |Lecturas de partes interesadas S3 1
T36 |Debates sobre la vision del disefio S3 1
T37 |Casos de uso S4 1
T38 |Metodologia Wisdom S4 1
T39 |Meétodo Activity Modeling (AM) sS4 1
T40 |Open-ended questions S5 1
T41 |Wireframe S6 1
T42 | Disefio Contextual S7 1
T43 |Estudio de “lead users” S7 1
144 |Mercados de prediccion basados en la| o 1

comunidad corporativa y de usuarios
T45 |Metodologia de Desarrollo de clientes  [S7 1
T46 |Encuestas virtuales S8 1
T47 |Disefio de plantillas S8 1
T48 |Evaluacion o Juicio Experto S8 1
T49 |Simulacion en video S9 1
T50 |Documentos de patrones S9 1
T51 |Componentes disefiados para el usuario |S9 1
T52 |Retroalimentacion del cliente / usuario  |S12 1
T53 |Flujos de pantalla S13 1
T54 |Disefio visual y de interaccion S14 1
T55 |Casos de tareas S14 1
T56 |Modelo basado en tarjetas S14 1
T57 |Inspeccion de usabilidad colaborativa  |S14 1
T58 |ldentificacién de actores y roles S14 1
T59 |Modelamiento exploratorio S14 1
T60 Talleres participativos de analisis de s15 1

tareas
T61 |Concrete user interface (CUI) S16 1
T62 |Disefio del entorno del usuario S17 1
T63 |Pruebas de cordura S17 1
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Cadigo Técnicas y Métodos de DCU Estudios Cantidad
T64 | Agrupacién logica de funcionalidad S17 1
T65 Dlsen_o de comportamiento de los 517 1

usuarios
T66 |Disefio participatorio S17 1
T67 |Diagramas de flujo S18 1
T68 |Disefio de componentes S17 1
T69 |Prototipado rapido S18 1
T70 |Storyboarding S19 1
T71 |Pruebas CIF S18 1
T72 |Escala de Likert de 5 puntos S20 1
T73 |Escala de Likert de 7 puntos S20 1

8. Articulos que reportan herramientas de software aplicadas a las fases de Disefio

Centrado en el Usuario

Tabla B7. Articulos que reportan herramientas de software aplicadas a las fases de Disefio Centrado en el

Usuario
Funcién Herramlgr;:‘?@?’teegoria de Estudios Cantidad

Entornos de desarrollo para | S8, S9, S14 3
prototipar con HTML
SUPPLE S1, S16 2
AUI software S1, S16 2
Fluid S1 1
InVision S3 1
Berlinux S3 1
Power Point S9 1
Flash S9 1
Visio S9 1

Disefiar Interfaces gréficas | Visual Basic S9 1
Photoshop S9 1
WPF/Silverlight S9 1
Dreamweaver S9 1
JDeveloper S9 1
Homebrew S9 1
Flex S9 1
Herramientas internas S9 1
MASP S16 1
Total de estudios que utilizaron | S1, S3, S8, S9, S14, 6
una herramienta de esta categoria | S16
Aplicaciones de teleconferencia S8, S18 2
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Funcién Herramienta/Categoria de Estudios Cantidad
Software
WebEx  (Herramienta para la | S3 1
teleconferencia)
Desarrollar encuestas/ | Herramientas de encuestas online S8 1
entrevistas a usuarios de Survey Monkey 39
manera remota
Total de estudios que utilizaron | S3, S8, S9, S18 4
una herramienta de esta categoria
o Arnauld S1 1
Modelar requerimientos de i _
usuario Total de estudios que utilizaron | S1 1
una herramienta de esta categoria
Ability Modeler S1 1
Web - based Framework S8 1
Herramientas para evaluaciones | S9 1
Evaluar usabilidad de remotas
disefios Cogtool S19
Total de estudios que utilizaron | S1, S8, S9. S19 4
una herramienta de esta categoria
. . Rally S3 1
Gestionar y Planificar el _ _
trabajo de disefio Total de estudios que utilizaron | S3 1
una herramienta de esta categoria
S2, S4, S5, S6, S7,
No menciona categoria o software a utilizar S10, S11, S12, S13, 12
S15, S17, S20

9. Articulos que reportan los desafios enfrentados por los profesionales al llevar a

cabo un disefio o rediseno de interfaces de usuario de software de venta

Tabla B8. Articulos que reportan los desafios enfrentados por los profesionales al llevar a cabo un disefio o

redisefio de interfaces de usuario de software de venta

Categoria de desafio

Desafios relacionados
al marco de trabajo
DCU

Desafios Estudios Cantidad
Ausencia de procesos de DCU ad-hoc | S1, S5, S6, S7, S8, | 12
que puedan ser utilizados para el disefio | S9, S12, S13, S15,
de interfaces gréaficas de los productos | S16, S19, S20
No se realizé una validacion del proceso | S3, S4, S17, S18 4
de DCU al finalizar el disefio o redisefio
de las interfaces gréficas del producto
Problemas para realizar la | S4,S7,10,S11 4
especificacion de los requerimientos
Falta de documentacion entre la fase del | S11, S17 2
disefio y la implementacion
Disefio de mdltiples interfaces de | S15, S16 2
usuario para soportar las expectativas de
todos los usuarios
Las metodologias aplicadas al DCU | S3 1
llevaron a algunos cambios de disefio,
técnicos y operativos.
Insuficiente trabajo de usabilidad en el | S10 1
disefio
Productos con falta de caracter y | S12 1

singularidad
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Categoria de desafio Desafios Estudios Cantidad
Asumir que este marco de trabajo es | S17 1
apropiado para todas las aplicaciones a
desarrollar.
Cuellos de botella ocasionados en la | S19 1
etapa de pruebas con los usuarios.
Herramientas de evaluacion poco | S20 1
eficientes
Total de estudios en categoria S1, S3, S4, S5, S6, | 18
S7, S8, S9, S10,
S11, S12, S13, S15,
S16, S17, S18, S19,
S20
Recursos tecnologicos insuficientes y/o | S14, S15,S17,S19 | 4
muy limitados
Profesionales insuficientes para las | S3, S8, S9, S15 4
fases de diseflo y experiencia del
usuario
Personal inadecuado para las tareas | S7, S17 2
asignadas
Adquirir altas habilidades técnicas para | S1 1
Desafios técnicos, la configuracion de ciertas herramientas
tecnoldgicos y de Cambios de tecnologias a usar para el | S2 1
recursos desarrollo del software.
El uso de un enfoque incremental | S3 1
ocasiond que los disefios tuvieran
interfaces complejas y confusas
Falta de acceso a un laboratorio para | S8 1
realizar pruebas de usabilidad
Total de estudios en categoria S1, S2, S3, S7, S8, | 10
S9, S14, S15, S17,
S19
Comentarios divididos de los distintos | S2, S3, S17 3
usuarios respecto al producto final.
Dificultad para diferenciar entre las | S3, S17 2
necesidades de los usuarios y de los
clientes
Mala reputacion del software por parte | S6, S11 2
de los wusuarios al comienzo del
desarrollo.
Tener mas de una sesion para evaluar la | S5 1
experiencia de usuario.
Inconvenientes para comunicar | S5 1
Desafios con los conceptos a los usuarios durante las
usuarios y clientes | sesiones de evaluaciones de usabilidad.
Obtener compromiso de la alta gerencia | S8 1
para obtener requerimientos en
proyectos internos
Crear un entorno de confianza con los | S8 1
clientes, para generar lealtad hacia sus
productos.
No entender las necesidades de los | S10 1
usuarios
No obtener retroalimentacion realmente | S11 1

honesta por parte de los usuarios por
falta de interés
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Categoria de desafio

Desafios

Estudios

Cantidad

Adaptacién geografica y cultural del
software

S18

Total de estudios en categoria

S2, S3, S5, S6, S8,
S10, S11, 17,518

Desafios de tiempo y
presupuesto

Presupuesto inadecuado

S17, 812

Tiempos de disefio recortados para
cumplir con las deméas fases del
proyecto.

S17, 812

Tiempo insuficiente para realizar una
investigacion previa al disefio vy
documentar la fase de disefio.

S8, S17

Falta de tiempo para realizar amplias
pruebas de usabilidad

S8, S15

Plazos muy cortos establecidos por el
cliente para la presentacion de cada
iteracion.

S2, 812

Recorte de presupuesto

S10

Insuficiente tiempo destinado a la
innovacion del producto

S12

Total de estudios en categoria

S2, S8, S§10, S12,

S15, S17, 812

Objetivos dispares con los demés | S14, S17
equipos del proyecto /Objetivos mal
planteados
Estrés en el equipo de trabajo S3
Mala planificacion del proyecto S7
Abandono del proyecto por parte de | S10
algunos miembros clave

Desafios de trabajo | Rapida adaptacion a los nuevos equipos | S15

en equipo de UX

Crear una cultura corporativa donde el | S17
disefio deba ser singular y (nico en
todas las aplicaciones
Problemas de comunicacion entre los | S17

miembros del equipo, debido a la
distancia.

Total de estudios en categoria

S3, S7, S10, S14,
S15, 817

Necesidad de adquirir licencias | S2
especiales para el disefio de las
interfaces graficas.
; Inclusion de reglas y regulaciones del | S12
Desafios legales pais en cual se iba a utilizar la aplicacion
Inclusidn de procedimientos de recursos | S18
humanos y leyes tributarias
Total de estudios en categoria S2, 512, S18
Falta de conciencia de una cultura de | S8, S11
usabilidad entre todos los profesionales
de la empresa
Desafios Cambios profundos en la cultura y | S7
organizacionales estructura de la organizacion
Aplicar innovacion de refinacion S7
Aplicar Innovacion disruptiva S7
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Categoria de desafio

Desafios

Estudios

Cantidad

Total de estudios en categoria

S7, S8, S11
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Anexo C: Documento de analisis de técnicas de DCU reportadas en la

literatura para redisefiar interfaces graficas de usuario de software de

punto de venta

El presente documento de anlisis de técnicas de DCU reporta las técnicas mas utilizadas en

software retail, de ventas, de punto de ventas o empresarial. Cada técnica o0 método ha sido

clasificada segun las fases del marco de trabajo de disefio centrado en el usuario.

En primer lugar, el andlisis se realiz6 a un total de 24 estudios, de los cuales 20 se obtuvieron

de la revisidn sistematica realizada en el Estado del Arte, dos son tesis PUCP y los otros dos

son articulos con contenido muy relevante, pues detallan costos, tiempo y complejidad de las

técnicas, asi como en qué caso es mas recomendable usar dichas técnicas (Bevan, 2003;

Maguire & Bevan, 2002). A continuacion, se muestra la Tabla C1, la cual detalla los articulos

reportados para realizar el analisis de técnicas DCU aplicadas para redisefiar interfaces graficas

de software de punto de venta.

Tabla C1. Articulos reportados en la literatura para realizar el andlisis de técnicas de DCU aplicadas para

disefiar o redisefiar interfaces gréficas de usuario de software de punto de venta/ retail /ventas/empresarial

ID del
estudio

Referencia del estudio

S1

Rathnayake, N., Meedeniya, D., Perera, I., & Welivita, A. (2019). A Framework for Adaptive
User Interface Generation based on User Behavioural Patterns. MERCon 2019 - Proceedings,
5th International Multidisciplinary Moratuwa Engineering Research Conference, 698-703.
https://doi.org/10.1109/MERCon.2019.8818825

S2

Sroczynski, Z. (2017). User-centered design case study: Ribbon interface development for point
of sale software. Proceedings of the 2017 Federated Conference on Computer Science and
Information Systems, FedCSIS 2017, 11, 1257-1262. https://doi.org/10.15439/2017F273

S3

Sekar, B. (2017). Enterprise Software Experience Design: Journey and Lessons. Lecture Notes
in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and Lecture
Notes in Bioinformatics), 10516 LNCS(September), 455-458. https://doi.org/10.1007/978-3-
319-68059-0

S4

Valente, P., Silva, T., Winckler, M., & Nunes, N. (2016). Bridging Enterprise and Software
Engineering  Through an  User-Centered Design  Perspective. 10042, 3-18.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-48743-4

S5

Peterson, M., & Coyle, C. L. (2016). Learnability Testing of a Complex Software Application.
1(July), 560-568. https://doi.org/10.1007/978-3-319-40355-7

S6

Tsukida, 1., Kinoshita, T., Yamamoto, M., Itani, T., Ishihara, R., & Yamamoto, M. (2014).
Development of DCMSTORE-PQOS, a POS system for mass retailers based on human-centered
design. NEC Technical Journal, 8(3), 81-85.
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ID del
estudio

Referencia del estudio

S7

Innes, J. (2011). Why enterprises can’t innovate: Helping companies learn design thinking.
Lecture Notes in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence
and Lecture Notes in Bioinformatics), 6769 LNCS (PART 1), 442-448.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-21675-6 51

S8

Moallem, A. (2011). Enterprise applications can be both feature rich and easy to use.
Ergonomics in Design, 19(2), 6-13. https://doi.org/10.1177/1064804611408020

S9

Marcus, A., Ashley, J., Knapheide, C., Lund, A., Rosenberg, D., & Vredenburg, K. (2009). A
survey of user-experience development at enterprise software companies. Lecture Notes in
Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and Lecture
Notes in Bioinformatics), 5619 LNCS, 601-610. https://doi.org/10.1007/978-3-642-02806-
9 70

S10

Finstad, K., Xu, W., Kapoor, S., Canakapalli, S., & Gladding, J. (2009). Bridging the gaps
between  enterprise  software and end users. Interactions, 16(2), 10-14.
https://doi.org/10.1145/1487632.1487635

S11

Johnson, C. (1995). Making User-Centred Design a Priority in Large Organisations: A Case
Study of a Usability Audit. Retrieved from https://ieeexplore-ieee-
org.ezproxybib.pucp.edu.pe/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=771950

S12

Smith, T. (2008). Product innovation is practical, important, and possible. Proceedings - Agile
2008 Conference, 561-565. https://doi.org/10.1109/Agile.2008.85

S13

Braun, S., Hess, S., Lenhart, T., Magin, D., & Naab, M. (2015). Mobile Business Applications:
Designing User Interface and Architecture. Proceedings - 2nd ACM International Conference
on Mobile Software Engineering and Systems, MOBILESoft 2015, 132-133.
https://doi.org/10.1109/MobileSoft.2015.30

S14

Constantine, L. L., & Lockwood, L. A. D. (2002). Usage-centered engineering for Web
applications. IEEE Distributed Systems Online, 3(3). https://doi.org/10.1109/52.991331

S15

Arnowitz, J., Gray, D., Dorsch, N., Heidelberg, M., & Arent, M. (2005). The stakeholder forest:
Designing an expenses application for the enterprise. Conference on Human Factors in
Computing Systems - Proceedings, 941-956. https://doi.org/10.1145/1056808.1056810

S16

Akiki, P. A. (2013). Engineering adaptive user interfaces for enterprise applications. EICS 2013
- Proceedings of the ACM SIGCHI Symposium on Engineering Interactive Computing
Systems, 151-154. https://doi.org/10.1145/2480296.2480333

S17

Heller, D., Krenzelok, L., & Orr, J. (2003). Webtop: Realities in designing a web-application
platform. Proceedings of the 2003 Conference on Designing for User Experiences, DUX ’03,
1-15. https://doi.org/10.1145/997078.997115

S18

Rosenberg, D., & Gajendar, U. (2004). 24/7 or bust: Designing for the challenges of global
UCD. Conference on Human Factors in Computing Systems - Proceedings, 1063-1064.
https://doi.org/10.1145/985921.985981

S19

Shankar, A., Lin, H., Brown, H. F., & Rice, C. (2015). Rapid usability assessment of an
enterprise application in an agile environment with CogTool. Conference on Human Factors in
Computing Systems - Proceedings, 18, 719-726. https://doi.org/10.1145/2702613.2702960

S20

Finstad, K. (2010). Response interpolation and scale sensitivity: Evidence against 5-point
scales. Journal of Usability Studies, 5(3), 104-110. Retrieved from https://dl-acm-
org.ezproxybib.pucp.edu.pe/doi/pdf/10.5555/2835434.2835437

T1

Aguilar Vélez, M. del C. (2015). Integracion del disefio centrado en usuario con metodologias
agiles en el desarrollo de un catalogo de plantas. Un estudio de investigacion - accion. Pontificia
Universidad Catdlica del Perd.

T2

Aguirre Torres, J. A. (2019). Elaboracién y validacién de un marco de trabajo para el disefio de
interfaces para cajeros automaticos. Pontificia Universidad Catdlica Del Perd.
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ID d?' Referencia del estudio
estudio
E1 Bevan, N. (2003). UsabilityNet methods for user centred design. Human-Computer Interaction:
Theory and Practice, 1(Part 1), 434-438.
E2 Maguire, M. (2001). Methods to support human-centred design. International Journal of Human
Computer Studies, 55(4), 587—634. https://doi.org/10.1006/ijhc.2001.0503

Con estos articulos reportados y seleccionados, se realizé la matriz de trazabilidad, la cual

muestra las técnicas aplicadas en cada estudio segun cada fase del DCU, para ello se tuvo que

analizar el contenido de los articulos para poder clasificar cada una de estas técnicas 0 métodos

en la respectiva fase. A continuacion, la Tabla C2 detalla de forma descendente por cada fase

las técnica o métodos mas utilizados.

Tabla C2. Matriz de trazabilidad de articulos de la revision sistematica y otros

FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos

Adicionales

ww;m

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

M
N

Especificar Contexto de uso

Investigacion
contextual /
observar al
usuario /
observacion
de campo

Focus Group

Entrevistas/
Encuestas
face-to-face/
individuales

Andlisis  de
tareas  (Task
analysis)

Técnicas
etnogréficas

Investigacion
del usuario /
cliente

ldentificar a
los interesados
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FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos
Adicionales

wwm

2

S1

S1

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

[T
N

(Identify
stakeholders)

Andlisis  del
contexto  de
uso

Panel de
discusion

Mapas
mentales
(Mind-
Mapping)

Metodologia
de Desarrollo
de clientes

Estudio de
lead users

Mercados de
prediccion
basados en la
comunidad
corporativa 'y
de usuarios

Entrevistas
remotas

Cuestionarios
a usuarios

Retroalimenta
cion del
cliente /
usuario

Entrevistas
semiestructura
das

Grupo de
usuarios

Escenarios

Diary keeping

Personas
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FASES

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP
Articulos
Adicionales

TECNICA /
METODO

o U
w
(2]
[
[92]
[
[92]
[
2]
[
[92]
[
2]
[
[92]
[
[92]
[
[92]
[
wn
[
%2]
N
—
—
N
m
[EEN
m
N

Escenarios X X | X X | X X| X | X | X

Focus Group X X X X | x

Entrevistas /
Encuestas
face-to-face /
individuales

Flujo de tareas
(Task flows) /
Mapeo de X X X X
funciones o
tareas

Brainstorming X X X

Pruebas de
usabilidad
(Usability
Testing)

Entrevistas de
requerimiento
s del usuario /
usabilidad

Evaluacién
heuristica

Entrevistas
remotas

Técnica
Concur Task X X
Trees (CTT)

Analisis de
tareas

Andlisis  del
competidor

Panel de
discusion

Casos de uso X

Metodologia
Wisdom
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FASES

o | g&
2 | 25
) Articulos de la Revision Sistematica - S8
TECNICA/ 2 <3
METODO = <
S|S|S|S|S|S|S|S1|S1|S1|S1{S1|S1|S1|S1|S1|S1|S2 T2 | E1| E2
34 6/7(8/9|/0(1|2|3|4|5/6|7|8|9]|0
Encuestas
. X
virtuales
Técnicas
s X
etnogréficas
Cuestionarios X
Casos de ke
tareas
Modelo
basado en X
tarjetas
Identificacion
de actores y X
roles
Modelamiento X
exploratorio
Talleres
participativos X
de anélisis de
tarea
Disefio del
entorno  del X
usuario
Pruebas de
X
cordura
Disefio de
comportamien X
to de los
usuarios
Card Sorting X
Evaluar un
sistema
existente (o0 X
del
competidor)
Analisis de las
partes X
interesadas
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FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos
Adicionales

wwm

2

o w;m

S1

S1

S1

S1

S1|81

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

[T
N

Analisis de
costo -
beneficio

Asignacion de
funciones

Producir Soluciones de Disefio

Prototipado en
software

Prototipado en
papel

Guia de disefio
y estandares

Guia de estilo
(Style guide)

Storyboarding

Disefio en
paralelo

Pruebas
Remotas

Prototipado
abstracto /
Abstract User
Interface

Brainstorming

Diagrama de
afinidad

Wizard-of-Oz
prototyping

AUI
(Adaptative
User
Interface)

Entrevistas
semiestructura
das con el
cliente
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FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos
Adicionales

wwm

2

o w;m

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

[T
N

Narracion oral
(Oral
Storytelling)

Lecturas de
partes
interesadas
(Stakeholder
Readouts)

Debates sobre
la vision del
disefio (Vision
design -
discussions)

Método
Activity
Modeling
(AM)

Wireframe

Disefio
Contextual
(Contextual
Design)

Disefio de
plantillas

Simulacién en
video

Flujos de
pantalla

Disefio
participatorio

Disefio visual
y de
interaccion

Concrete user
interface
(Cun

Disefio de
componentes
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FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos
Adicionales

wwm

2

o w;m

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

[T
N

Test de
usuarios  de
guerrilla

Prototipado
rapido

Evaluacion
heuristica

Card Sorting

Organizationa
|

prototyping

Evaluar Disefios

Pruebas de
usabilidad con
usuarios

Evaluacion
heuristica

SUS (System
Usability
Scale)

Entrevistas /
Encuestas
face-to-face /
individuales

Cuestionarios
en papel / de
satisfaccion

Participatory
Evaluation /
Entrenamiento
dirigido  por
participantes
(Participant-
led training)

Evaluacion o
Juicio Experto

Thinking
aloud

Pruebas
Remotas
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FASES

TECNICA /
METODO

Articulos de la Revisién Sistematica

Tesis PUCP

Articulos
Adicionales

wwm

2

o w;m

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S1

S2

—
N

m
[y

[T
N

Critical
incidents
technique

Evaluacion de
precision
(Accuracy
Evaluation)

Test de
usuarios  de
guerrilla

Open-ended
questions

Cognitive
walkthrough

Inspeccion de
usabilidad
colaborativa

Pruebas CIF

Escala de
Likert de 5
puntos

Escala de
Likert de 7
puntos

Performance
testing

Subjective
evaluation

Post
experience
interviews

Assited
evaluation

Assessing
cognitive
workload




Tabla C3. Técnicas mas relevantes reportas y clasificadas en cada fase del DCU
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FASE Técnicas Concepto Estudios Cantidad
Contexto de uso | Investigacion Permite observar al usuario en su entorno de|S2, S5, S6,|8
contextual /|trabajo ejecutando sus tareas respectivas en el|S17,  S18,

observar al|sistema, por ello, es fundamental contar con el|T2, E1, E2

usuario /|apoyo de los usuarios, asi como las habilidades

observacién  de|de la persona que estara observando y tomando

campo nota sobre las acciones de los usuarios (Maguire,
2001b).

Focus Group Permite identificar problemas y requerimientos | S8, S12,|7
mediante una reunion de partes interesadas,|S14,  S15,
donde cada participante pueda contribuir con|S17, S18, E1
ideas por medio de una discusion grupal
(Maguire, 2001b).

Entrevistas/ Es una técnica que permite obtener opiniones de|S2, S3, T2,|4

Encuestas face-to-|los usuarios (Sekar, 2017), las cual a pesar de |E2

face/ individuales |rapida, suele ser muy costosa para obtener
retroalimentacion (Maguire, 2001b).

Analisis de tareas|Permite estudiar al usuario en términos de|S18, E1, E2 |3

(Task analysis)  |acciones o procesos cognitivos para completar
sus tareas (Maguire, 2001b). Existen distintos
métodos en esta categoria, por ejemplo: métodos
de descripcidn tareas, métodos de evaluacién del
comportamiento de la tarea, métodos de
simulacion de tareas y métodos de evaluacion de
los requisitos de las tareas (Kirwan &

Ainsworth, 1992).

Técnicas Estas técnicas permiten obtener informacion|S7, S11 2

etnograficas cualitativa mediante la observar del usuario en su
contexto de uso cotidiano (Aguilar Vélez, 2015).

Investigacion del |Permite crear producto centrados en el usuario|S8, S15

usuario / cliente|mediante técnicas para recolectar informacion

(User / cliente|sobre estos (Moallem, 2011).

research)

Identificar a los|Esta técnicas es relevante para cualquier tipo de|T2, E2 2

interesados sistema, esta implica listar e identificar a todos

(Identify los usuarios y otras partes interesadas que

stakeholders) podrian impactar en sistema, lo cual permitira
incluir todas sus necesidades en cuenta durante
el disefio del software (Maguire, 2001b).

Anédlisis del|Esta técnica permite detallar informacion de|E1, E2 2

contexto de uso  |fondo, es decir sobre contexto de uso:
caracteristicas de los usuarios, sus tareas y su
entorno de trabajo (Maguire, 2001b). Esta
técnica suele realizarse por medio de un taller de
medio dia para recopilar y acordar informacion
detallada sobre los usuarios previstos, sus tareas
y las limitaciones técnicas y ambientales (Bevan,

2003).
Especificar Personas Permite representar perfiles de usuarios|S2, S3, S6,|9
requerimientos mediante la creaciébn de caricaturas para|S9, S13,
representar a los grupos de usuarios mas|S14, S17,
representativos, cada persona puede ser asociado|T1, T2, E2

€on uno 0 Mas escenarios (Maguire, 2001b).
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FASE Técnicas Concepto Estudios Cantidad
Escenarios Permite documentar ejemplos de c6mo se espera|S3, S12,(9
que los usuarios ejecuten sus tareas claves en|S13,  S15,
cierto contexto de uso (Bevan, 2003). S16, T1, T2,
El, E2
Focus Group Definicién establecida en la fase anterior. S12, S15,|5
S18,EL, E2
Entrevistas /| Definicion establecida en la fase anterior. S2, S3, S11,(5
Encuestas face-to- S12, S15,
face / individuales
Flujo de tareas|Permite plasmar el flujo de acciones que ejecuta|S3, S6, S18, |4
(Task flows) /{un usuario para terminar una tarea (Maguire,|E2
Mapeo de|2001b).
funciones o tareas
Brainstorming Permite a un grupo de expertos vy disefiadores|S2, S14, E1 |3
proponer soluciones de disefio creativas
mediante la generacion de una lluvia de ideas
colectiva (Maguire, 2001b).
Pruebas de|Es el método mas fundamental para detectar|S6, S8, S15 |3
usabilidad problemas de usabilidad de los usuarios
(Usability mediante la aplicacién de pruebas a los usuarios.
Testing) Ademés, suele aplicarse cuando se desea
comparar dos 0 més sistemas (Nielsen, 1993).
Entrevistas de |Permite establecer los requerimientos de los|T2, E1l,E2 |3
requerimientos  |usuarios mediante una reunién con usuarios,
del usuario /|partes interesadas y otros expertos mediante
usabilidad entrevistas semiestructuradas (Bevan, 2003;
Maguire, 2001b).
Producir Prototipado  en|Permite la elaboracion de interfaces de usuario|S3, S5, S6,|13
soluciones  de|software “realistas”, simulando las interfaces del software |S8, S9, S10,
disefio final, lo cual permite que los usuarios ejecuten|S11,  S13,
las tareas correspondientes (Maguire, 2001b). |S15,  S18,
T1,T2,E2
Prototipado  en|Permite la elaboraciéon de prototipos de baja|S8, S9, S13|9
papel fidelidad, es decir, usando materiales de|S14, S17,
escritorio y papel para generar una propuesta de|T1, T2, E1,
disefio, la cual puede ser testada de manera|E2
rapida (Bevan, 2003).
Guia de disefio y|Uso de una guia o estandar para disefiar|S5, S6, E1,|4
estandares (Maguire, 2001b). E2
Guia de estilo|Permite identificar y documentar las pantallas y|S3, S5, E1 |3
(Style guide) paginas elaboradas para cumplir con las
convenciones de la industria (Bevan, 2003).
Storyboarding Indica la relacién entre las acciones de un|S19, E1,E2 |3
usuarios con el sistema mediante imagenes
(Maguire, 2001b).
Disefio en|Permite disefiar en grupos para generar una|T2,E1,E2 |3
paralelo diversidad de disefios (Maguire, 2001b).
Evaluar Disefios | Pruebas de| Definicidn establecida anteriormente. S1, S3, S5,|10
usabilidad con S6, S8, S10,
usuarios S15,  S17,

S19, S20
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FASE Técnicas Concepto Estudios Cantidad
Evaluacion Es un método que involucra que un conjunto de |S1, S5, S8,|7
heuristica especialistas encuentren problemas de usabilidad | S14, T2, E1,

en las interfaces gréficas de usuario siguiendo un |E2

conjunto de heuristicas (Nielsen, 1993).
SUS (System |Permite una ejecutar una prueba de usabilidad|S1, S5, S19,|4
Usability Scale) |rapida, la cual consiste en evaluar a los usuarios |S20

mediante un cuestionario de 10 elementos, donde

cada pregunta tiene 5 opciones para marcar

(Sauro, 2011).
Entrevistas /| Definicion establecida anteriormente. S2,S3,S5 |3
Encuestas face-to-
face / individuales
Cuestionarios en|Estas es una técnica rapida y barata, la cual |{S2, T2, E2 |3
papel / de |permiten capturar las impresiones subjetivas de
satisfaccion los usuarios, basado en sus experiencias para

medir la satisfaccion de los usuarios del software

(Maguire, 2001b).
Participatory El usuario ejecuta una serie de tareas para|S5, S14,E2 |3

Evaluation /
Entrenamiento
dirigido por
participantes
(Participant-led
training)

explorar el software, las cuales son asistidas por
un evaluador, por ello, es necesario preparar
escenarios de tareas para las sesiones de pruebas
(Maguire, 2001b).




164

Anexo D: Entrevista semiestructurada para el contexto de uso y problemas
de usabilidad

A continuacion, se detalla la lista de preguntas aplicadas para las entrevistas semiestructuradas
con usuarios claves del software de punto de venta. La primera seccion esta basada en criterios
propuestos por Maguire como parte de su estudio “Context of use within usability activities”,

la cual define actividades para especificar el contexto de uso (Maguire, 2001).
Atributos personales/ Nombre del usuario

a) ¢Cuél es su nombre?

b) ¢Cuéantos afios tiene?

c) ¢Cuél es su nivel de educacion?

d) ¢Cuél es su puesto de trabajo (tipo de usuario / rol)?

e) ¢Como es su entorno de trabajo? ;se encuentra motivado?
Experiencia, conocimiento y habilidades

f) ¢Cuénta experiencia tiene en esta labor (meses, afios)? ¢ha tenido trabajos similares
anteriormente?

g) ¢Utilizo sistemas similares anteriormente?

h) ¢Se le requirio alguna habilidad para este puesto de trabajo? ¢Cuéles?

i) ¢Usa el sistema frecuentemente? ; Desde hace cuanto lo utiliza?

j) ¢En qué nivel de habilidad considera que se encuentra respecto al conocimiento del
software y sus funcionalidades (avanzando, intermedio, principiante)? (Liu, 2014)

k) ¢Cual es su conocimiento sobre sistemas informaticos? ¢ Cuéles sabe usar?

I) ¢Con queé proposito utiliza el sistema? ¢Cuéles son sus objetivos con este?

m) ¢Cuales son los tipos de usuarios que utilizan el sistema? ;Cuéles son sus

caracteristicas?
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Tareas
n) ¢Cuales son sus tareas asignadas a ejecutar con el software?

La segunda seccidn de esta entrevista semiestructurada se enfoca en tratar de detectar los
problemas de usabilidad que podrian estar ocurriendo en el software de punto de venta. Kabir
y Han (Kabir & Han, 2016) proponen un modelo de evaluacion en su estudio “An Improved
Usability Evaluation Model for point-of-sale Systems” para medir la usabilidad en software de
punto de venta. Por ello, se tomd sus criterios de evaluacion propuestos, tales como:
operatividad, eficiencia, efectividad, capacidad de aprendizaje, entrenamiento, satisfaccion,

compresibilidad, entre otros. A continuacion, se detalla las preguntas basadas en dicho estudio:

0) Operatividad / Accesibilidad: “La operabilidad indica la capacidad del producto de
software para permitir al usuario operarlo y controlarlo” (Kabir & Han, 2016).
e ;Considera que el sistema es complejo de utilizar?
e Es facil acceder a una funcionalidad (por ejemplo: para generar una venta)
desde la pantalla inicial? (Liu, 2014)
e ;Ha tenido inconvenientes para culminar operaciones o tareas?
p) Eficiencia/ Control de errores: “La eficiencia indica una vez que los usuarios han
aprendido el sistema, con qué rapidez pueden realizar las tareas” (Kabir & Han, 2016)
e ;Cual es la funcionalidad que mas tiempo le toma realizar? ;Cuanto tiempo?
(Liu, 2014)
e ;Cuanto tiempo le toma realizar un registro de venta?
e ;Considera que su productividad ha mejorado después de usar este software?
(Liu, 2014)
e ;Ha necesitado soporte técnico para utilizar el sistema, ayuda de algln

compafiero o documento técnico? ¢en qué ocasiones? (Liu, 2014)
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¢Cuéles han sido los errores mas frecuentes que ha obtenido al utilizar el

sistema?

q) Efectividad: “La eficacia significa la precision y la completitud de una tarea con la que

los usuarios logran objetivos especificos” (Kabir & Han, 2016)

¢Cuéntas veces al dia surgen problemas en las transacciones
(aproximadamente)?

¢Ha tenido problemas para cancelar una venta o eliminar un producto de la
orden de un pedido? ;Cémo sucedid este problema?

¢Ha tenido problemas para aplicar un descuento o promocién? ¢Cémo sucedid
este problema?

¢ Es facil acceder a los productos (en caso no se hayan detectado por codigo de
barra)?

¢ Es facil culminar un registro de venta cuando ha ocurrido un error?

r) Capacidad de aprendizaje: “La capacidad de aprender el contenido del software de

manera integral y también puede adquirir conocimientos y habilidades comodamente”

(Kabir & Han, 2016).

¢ Fue dificil aprender a utilizar el software?

¢Cuénto tiempo le tomé aprender a utilizar el sistema de manera eficiente
(aproximadamente)?

¢Recibio capacitacion? ¢ Cuanto duro la capacitacion?

¢Considera que la mayoria de las personas podria aprender a utilizar el sistema
rapidamente?

¢Considera que necesitd mucho entrenamiento antes de empezar a utilizar el

sistema?
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s) Capacitacion: La formacion significa como los recursos del sistema ensefian a los
usuarios a utilizar un sistema (Kabir & Han, 2016).
e EIl sistema ha mostrado mensajes de errores inconsistentes o que no se
entienden?
e Considera que la interaccion con el sistema es clara y comprensible?
t) Satisfaccion del usuario: La satisfaccion se refiere a las respuestas subjetivas de los
usuarios sobre sus sentimientos al usar el software (Kabir & Han, 2016).
e ;Se siente a gusto utilizando el sistema (muy satisfecho, algo satisfecho, ni
satisfecho ni insatisfecho, algo insatisfecho o muy insatisfecho)?
e ;Como calificaria el sistema: deficiente, puede mejorar, ;aceptable o excelente?
u) Compresibilidad: La compresibilidad sugiere que los usuarios pueden comprender
facilmente una tarea en el sistema (Kabir & Han, 2016).
e ;Qué tan intuitivo y de facil navegacion es el sistema? (Liu, 2014).
e ;Siempre encuentra lo que esta buscando? (Liu, 2014).
e ;Considera que registrar una venta es una tarea sencilla y comprensible?
v) Utilidad: “indica si proporciona al usuario una guia util adecuada para ejecutar una tarea
en el sistema” (Kabir & Han, 2016).
e (El sistema brinda mensajes utiles y entendibles para identificar los errores?
e ;Considera que el sistema provee la suficiente guia cuando tiene un
inconveniente para completar alguna tarea?
e ;Le resulta util los iconos para editar, agregar, para agregar direccion de un
cliente, etc.?
e .Le resulta adecuado la terminologia utilizada en software? ¢Considera que

utiliza un lenguaje amigable para los usuarios? (Liu, 2014).
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w) Atractividad: “significa el glamour de la interfaz de usuario para los usuarios
involucrados en el software” (Kabir & Han, 2016).
e ;Considera que las interfaces graficas son atractivas?
e Considera adecuados los colores de los botones, mensajes, cuadros de texto,
texto, tipo de letra (entre otros componentes) cuando registra una venta?
e ;Considera atractivos los atajos para ingresar a alguna funcionalidad, ¢le

resultan Utiles?
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Anexo E: Acuerdo de confidencialidad para entrevistas semiestructuradas

Acuerdo de Confidencialidad

YO, , ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza
Cabanillas. Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo brindar informacion sobre el software de
punto de venta para el resultado 1.2 correspondiente al objetivo 1 “Establecer un proceso
sistemético, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un
software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el
Usuario” y para el resultado 2.1 correspondiente al objetivo 2 “Definir el contexto de uso y
obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistematico, estructurado
e iterativo” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando
técnicas de Diserio Centrado en el Usuario”. Los resultados a los cuales brindara informacion
son los siguiente:

a. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces gréficas de usuario del software
de punto de venta actual.

b. Documento que define el contexto de uso del producto de software de punto de
venta.

2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizaran solo para fines académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

3. Entiendo que la entrevista a realizar sera grabada y que la grabacion sera utilizada solo para
fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento, sobre
algin malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Figura E1. Acuerdo de confidencialidad para entrevistas semiestructuradas con usuarios
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Anexo F: Documento que contiene la lista de problemas de usabilidad de

las interfaces del software de punto de venta actual

Tabla F1. Lista de problemas de usabilidad detectados mediante entrevistas semiestructuradas

NO

Problema de usabilidad

Usuario 1 Soporte

de Tl

Usuario 2
Jefe de Sistemas

Usuario 3
Jefe de Tl y BI

Usuario 4:
Administrador de

tienda

Usuario 5
Vendedor de

tienda

Usuario 6: Cajero

de tienda

Usuario 7
Cajero de tienda

Usuario 8
Cajero de tienda

P01

El sistema no provee
opciones de ayuda o
documentacion pertinente.

x

P02

El sistema no ofrece
mecanismos para que el
usuario salga de un estado
de error.

P03

El usuario siempre se ve
obligado a solicitar ayuda
externa (soporte técnico /
jefe de tienda / supervisor)
cuando un producto no es
reconocido por la lectora
de codigos de barra.

P04

El sistema muestra
mensajes de error en
inglés.

P05

El sistema muestra
mensajes que Nno son
entendibles para el usuario
(excepciones de cédigo de
programaciéon o codigos
numeéricos) cuando ocurre
un error.

P06

El sistema no carga las
promociones de manera
rapida

pO7

La busqueda de productos
es tediosa cuando no se
encuentra por cddigo de
barra o sku, pues existen
distintos campos: estilo,
color, nombre, etc.

P08

La modificacién de una
venta no es una tarea
sencilla una vez que se ha
procedido a ejecutar el

pago.

P09

no brinda
atiles  que
identificar los

El sistema
mensajes
permitan
errores.
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No

Problema de usabilidad

Usuario 1 Soporte

de Tl

Usuario 2
Jefe de Sistemas

Usuario 3
Jefe de Tly BI

Usuario 4:
Administrador de

tienda

Usuario 5
Vendedor de

tienda

Usuario 6: Cajero

de tienda

Usuario 7
Cajero de tienda

Usuario 8
Cajero de tienda

P10

La creaciéon de notas de
créditos es wuna tarea
compleja de aprender.

x

P11

Las opciones de bisqueda
de productos o clientes
suelen tomar mas tiempo
de lo esperado.

P12

El sistema muestra un
mensaje de error en inglés
al emitir una boleta con
medio de pago VISA.

P13

El sistema utiliza etiquetas
con un lenguaje poco
entendible y  usando
palabras técnicas.

P14

El disefio de las interfaces
gréaficas es poco atractivo
para el usuario, pues no se
consideran los colores
apropiados  para  los
componentes.

P15

El sistema no previene a
los usuarios el ingreso
correcto de la informacion
(productos, promociones,
clientes, etc.)

P16

La informacion
relacionada al cliente no es
de facil acceso.

P17

Es dificil aprender a
utilizar el sistema para
usuarios novatos.

P18

Luego de haber
“procesado el pago” en el
sistema, no aparecen los
productos en el registro de
ventas, pero el cobro si se
visualiza en el POS.

P19

El sistema no brinda
mensajes de confirmacion
luego de seleccionar el
tipo de comprobante de
pago a generar.

P20

El sistema no es intuitivo y
es necesario una continua
capacitacion  en  las
primeras semanas de uso
para aprender las
funcionalidades.

P21

El sistema utiliza etiquetas
en los botones, los cuales
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No

Problema de usabilidad

Usuario 1 Soporte

de Tl

Usuario 2
Jefe de Sistemas

Usuario 3
Jefe de Tly BI

Usuario 4:
Administrador de

tienda

Usuario 5
Vendedor de

tienda

Usuario 6: Cajero

de tienda

Usuario 7
Cajero de tienda

Usuario 8
Cajero de tienda

no son entendibles

facilmente

p22

El sistema puede producir
errores si no ha se ha
realizado la respectiva
actualizacion del software.

P23

La modificacion de datos
del cliente no es una tarea
intuitiva

P24

Cuando esta inicializando
el sistema, no se puede
generar una venta.

P25

Cuando suceden errores
graves y se cuelga el
sistema, €S  necesario
reiniciar el computador.

P26

El sistema no ofrece una
funcién de autoguardado.

p27

Cuando no se reconoce un
descuento o promocidn se
debe volver a cargar todos
los productos.

P28

El sistema tiene etiquetas
que no estan
estandarizadas (algunas se
muestran en inglés), y ello
genera  confusion  al
usuario.

P29

El sistema no lee
rapidamente los productos
mediante el lector de
cddigo de barras en ciertas
0casiones.

P30

El sistema no es tan
intuitivo  para  ciertos
usuarios.

P31

Los iconos no son
entendibles y no logran
transmitir el  mensaje
deseado.

P32

Cuando se requiere de
operaciones como
descuentos o clientes
especiales la tarea de
registro de venta es méas
compleja.

P33

Los atajos de teclado
pueden resultar complejos
en ciertos dispositivos.

P34

Es necesario disponer de
una supervisién técnica
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No

Problema de usabilidad

Usuario 1 Soporte

de Tl

Usuario 2
Jefe de Sistemas

Usuario 3
Jefe de Tly BI

Usuario 4:
Administrador de

tienda

Usuario 5
Vendedor de

tienda

Usuario 6: Cajero

de tienda

Usuario 7
Cajero de tienda

Usuario 8
Cajero de tienda

para  comprender las
distintas  funcionalidades
del sistema (para usuarios
novatos)

P35

No es facil acceder a la
funcionalidad de registrar
venta desde la pantalla de
login.

P36

Es necesario disponer de
manuales técnicos para
entender el uso del sistema

P37

Se  muestran  errores
asociados a otros sistemas
que no guardan relacién
con el actual.

P38

El sistema no muestra
alertas cuando no se
encuentran ciertas
promociones, descuentos
0 productos.

Figura F1. Acta de Conformidad del especialista retail respecto a la Lista de problemas de usabilidad

YO, _ luego de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro mi
conformidad con el resultado 1.2 correspondiente al objetivo 1 “Establecer un proceso sistematico,
estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un software de punto de venta
basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario” del proyecto de tesis “Redisefio
de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario”. El resultado

a validar es el siguiente:

1. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces graficas de usuario del software de punto

de venta actual.

Acta de Conformidad
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Acuerdo de Confidencialidad

YO, lvin Ferndandez, ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas
Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adefante

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo brindar informacién sobre el software de
punto de venta para el resultado 1.2 correspondiente al objetive 1 “Establecer un proceso
sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces grificas de un
software de punto de venta basado en ¢ marco de trabajo de Disefio Centrado en el
Usuario” y para el resultado 2.1 correspondiente al objetivo 2 “Definir el contexto de uso y
obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistemitico, estructurado
@ iterativo” del proyecto de tesis “Rediseno de un software de punto de venta aplicando
técnicas de Disefo Centrado en el Usuario”. Los resultados a los cuales brindard informacion
son Jos siguiente:

a, Lista de problemas de usabilidad de las interfaces gréficas de usuario del software
de punto de venta actual

b. Documento que define el contexto de uso del producto de software de punto de
vanta

2. Entlendo que las respuestas que brinde se utilizarin solo para fines académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada

3. Entlendo que la entrevista a realizar serd grabada y que la grabacidn serd utilizada solo para
fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento, sobre
algén malestar, molestia o Inconformidad que pueda sentir durante ol desarrolio de |a
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar 1a entrevista en cualquier momento,

Figura F2. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en retail para los resultados 1.2y 2.1

Acta de Conformidad

YO,_ luego de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro mi
conformidad con el resultado 1.2 correspondiente al objetivo 1 “Establecer un proceso sistematico,
estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un software de punto de venta
basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario” del proyecto de tesis “Redisefio
de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario”. El resultado
a validar es el siguiente:

1. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces gréficas de usuario del software de punto
de venta actual.

Figura F3. Acta de Conformidad del especialista en HCI respecto a la lista de problemas de usabilidad para el

resultado 1.2
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Acuerdo de Confidencialidad

YO, - ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas.
Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo brindar informacion sobre el software de
punto de venta para el resultado 1.2 correspondiente al objetivo 1 “Establecer un proceso
sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un
software de punto de venta basado en el marco de trabajo de Disefio Centrado en el
Usuario” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando
técnicas de Disefio Centrado en el Usuario”. Los resultados a los cuales brindara informacion
son los siguiente:

a. Lista de problemas de usabilidad de las interfaces graficas de usuario del software
de punto de venta actual.

2. Entiendo que las respuestas gue brinde se utilizarén solo para fines académicos y/fo de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

3. Entiendo que la entrevista a realizar sera grabada y que la grabacion sera utilizada solo para
fines académicos yfo de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualguier momento, sobre
algun malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motive, puedo abandonar la entrevista en cualguier momento.

Firma

Figura F4. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en HCI para el resultado 1.2
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Para la eleccién de las técnicas para el proceso de DCU, se tomo en cuenta el alcance de

proyecto y tiempo delimitado. Por ello, se opt6 por técnicas de bajo recursos y rapidas de

aplicar. Ademas, se tuvo en consideracion que todas las técnicas seran ejecutadas y aplicadas

por una sola persona.

En este sentido, el cuadro comparativo permitio seleccionar aquellas técnicas que serian mas

convenientes para el proceso de DCU para el redisefio de interfaces graficas de un software

punto de venta. La Tabla G1 muestra la comparacion de las técnicas de DCU.

Tabla G1. Cuadro comparativo de técnicas representativas de DCU.

w d f Utilizado / .
2 Técnica Recursos Tlempc_) Con]plgjldad Viable | Recomendado Observacion
w promedio técnica por es
Es 0.5 dias | Considerada Si Propuesto por
" considerad | (Maguire, | como una Joel  Aguirre
L5 a como una | 2001b). técnica (Aguirre
s 8 técnica de . sencilla Torres, 2019)
< B . Técnica h
= bajo COSIO | 4o (Aguirre Recomendable
=g (Aguirre (AP uirre Torres, 2019). A tino
3~ Torres, g P p tp
° = 2019) Torres, de _sistema
3 ' 2019). (Maguire,
@ 2001b)
©
% _ Es 8 dias | Considerada No, es | Propuesto por
= g ° considerad | (Maguire, | como una | muy Joel  Aguirre
8 b g acomo una | 2001b) . técnica complej | (Aguirre
& § 5, técnica de Técnica sencilla 0 y | Torres, 2019).
& © 2 | bajo costo cépida (Aguirre peligros Maguire
5 =~ . :
] S (Aguirre (Maguire, Torres, 2019). (o ir a
a %0 Torres, lugares Una de las
w s S 2001b). S . .
2 g 2019). publicos | técnicas  mas
8 g bajo el | utilizadas en
&2 contexto | los  articulos
8.2 de la | reportados en el
2 s pandemi | documento de
0 n sas =
¢ 3 a del | andlisis de
= Covid técnicas de
19. DCU.
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1992).

& Tiempo Complejidad Utilizado / Observacion
< | Técnica Recursos - o Viable | Recomendado
w promedio técnica por es
Podria 2 dias | Considerada Si Recomendado | Puede ser
considerars | (Maguire, | como una por  Maguire | delimitada
e como un | 2001b). técnica (Maguire, para incluir
técnica de compleja, pues 2001b), Bevan | los puntos
alto costo, involucra (Bevan, 2003) | mas
pues aplicar varios para todo tipo | relevantes
° implica pasos para de sistemas. para el
2 tener obtener  una analisis  del
3 contacto especificacion contexto  de
o con completa  del uso (Maguire,
3 distintos contexto  de 2001b).
S interesados uso de un
; como los producto
S clientes, (Maguire,
@ analistas de 2001b;
s sistemas, Maguire &
< disefiadore Bevan, 2002).
s, soporte
técnico,
usuarios,
entrenador
es, etc.
(Maguire,
2001b).
Considerad | 15 dias | Considerada Si Es importante | Esta técnica
ocomouna | (Maguire, | como una cuando se debe | podria
técnica 2001b). técnica de comprender las | aplicarse para
rentable complejidad tareas y | poder
cuando es media,  pues acciones de | modelar el
i aplicada en requiere  de manera proceso  de
3 el ciclo de conocimientos detallada como | venta y el
s vida  del sobre flujo de base para el | flujo que debe
3 disefio del tareas, desarrollo del | completar el
3 sistema networks sistema usuario para
S (Kirwan & diagrams, (Maguire, registrar una
< Ainsworth, entre otros 2001b). venta.
1992). (Kirwan &
Ainsworth,
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por el estudio
UsabilityNet vy
por Nielsen
(Bevan, 2003).

& A Tiempo Complejidad . Utilizado / Observacion
< | Técnica Recursos - o Viable | Recomendado
w promedio técnica por es
Es 2 dias | Considerada Si Una de las | Permite
considerad | (Maguire, | como una técnicas mas | detallar  los
acomo una | 2001b). técnica utilizadas  en | problemas de
técnica de _ sencilla los articulos | los usuarios
: Técnica . .
bajo costo rapida (Aguirre reportados en el | mediante
(Aguirre piae Torres, 2019). documento de | perfiles
(Aguirre e
Torres, Torins anélisis de | detallados que
2019). 2019)’ técnicas de | muestren las
@ ' DCU. motivaciones
<
S La  utilizo | Y [reas deun
5 Aguirre usuario
o . representativo
(Aguirre s (Maguire
Torres, 2019) y guire,
) 2001b).
Aguilar
(Aguilar Vélez,
2015)
" Recomendado
g por  Maguire
2 (Maguire,
E 2001b).
[<5]
% Es 6 dias | Considerada Si Una de las | Recomendad
= considerad | (Maguire, | como una técnicas mas | o para
S8 acomo una | 2001b) técnica utilizadas  en | comprender la
5 técnica de Técnica sencilla los articulos | manera en la
f;,i bajo costo ranida (Aguirre reportadosenel | cual los
w ( AE) uirre) Torres, 2019). documento de | futuros
9 anélisis de | sistemas
técnicas de | trabajardan vy
DCU. para
. ... | especificar los
2 oy utilizo requerimiento
S Aguirre P
S (Aguirre S en terminos
3 To?res 2019) concretos
w ' " | (Maguire,
Recomendada | 2001b).
por  Maguire
(Maguire,
2001b).
Recomendado




179

& A Tiempo Complejidad . Utilizado / Observacion
< | Técnica Recursos - o Viable | Recomendado
w promedio técnica por es
Es 8 dias | Considerada Si Recomendada | Debido a que
a8 considerad | (Maguire, | como una por  Maguire | las otras dos
§ acomo una | 2001b). técnica (Maguire, técnicas  en
= técnica de A sencilla 2001b). esta fase
= Técnica - R
o costo rapida (Aguirre implican
=3 medio piae Torres, 2019). realizar
e : (Aguirre -
- (Aguirre Torres entrevistas
° Torres, ’ con los
S 2019). .
2 2019). usuarios, esta
3 técnica podria
= considerarse
como
repetitiva.
Es 4 dias | Considerada Si Una de las | El prototipo
considerad | (Maguire, | como una técnicas  mas | en papel
acomo una | 2001b). técnica utilizadas  en | sirvio,
técnica de sencilla los articulos | también,
bajo costo (Nielsen, reportados en | como  base
(Aguirre 2013). documento de | para elaborar
Torres, analisis de | el prototipo de
= 2019). técnicas de | la aplicacién
§ Una de las RCS: en el
S técnicas La utilize | Storyboard
o , . del  Xcode
S mas Aguirre .
o @ . I : (Aguilar
= 3= econémica (Aguirre Vélez, 2015)
2 S s para Torres, 2019), : '
o o -~
@ & disefiar donde la
; (Nielsen, propone como
S 2013). técnica de
S apoyo.
S También  fue
w
= usada por
E Aguilar
o (Aguilar Vélez,
o- 2015)
Considerad | 6 dias | Considerada No, pues | Recomendada | Para  poder
acomo una | (Maguire, | como una | solo se | por Aguirre | aplicar  esta
2 técnica de | 2001b). técnica cuenta (Aguirre técnica se
s bajo costo Técnica sencilla con una | Torres, 2019) y | necesita  de
g (Aguirre rapida (Aguirre persona | Maguire varios grupos
3 Torres, ( AE) uirre Torres, 2019). | para (Maguire, pequerios para
zg 2019). To?res disefiar. | 2001b). producir una
2 2019)’ solucion  de
o ' disefio
(Maguire,

2001b).
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& Tiempo Complejidad Utilizado / Observacion
< | Técnica Recursos - o Viable | Recomendado
w promedio técnica por es
Propuesto | 12 dias | Propuesto por | Si Una de las
por (Maguire, | Aguirre dentro técnicas  mas
Aguirre 2001b). de la Fase de utilizadas en
® dentro de Disefio y los articulos
& la Fase de Evaluacion reportados en
E Disefio vy (Proceso documento de
] Evaluacion sencillo) analisis de
c , .
£ | o (i s e
S : Torres, 2019). '
S |) (Aguirre La  utilizé
‘g g(()){ges, Aguirre
o ) (Aguirre
Torres, 2019) y
Aguilar
(Aguilar Vélez,
2015).
Es mas | Es  muy | Es una técnica | Si, pero | Una de las | Esta técnica
costoso si | demandant | que podria | sumaria | técnicas mas | no seria la
se realiza | e en cuanto | considerarse n utilizadas  en | mas adecuada
de manera | a tiempo | de muchos | los  articulos | en esta fase,
o presencial, | pues complejidad esfuerzo | reportados en | puesto que se
2 pero de | incluye alta, demanda | s como | documento de | aplicara para
§ manera varias planear la | técnica analisis de | la validacién
2 remota, los | etapas prueba, ha técnicas de | de redisefio de
3 costos (Nielsen, reclutar aplicar DCU. las interfaces
3 pueden 1998). usuarios, en esta graficas
=2 simplificar conducir  las | fase del (Objetivo  4).
g se pruebas, DCU. En este
3 sustancial analizar  los sentido, si se
3 mente resultad y aplicase, los
8 (Moran & escribir el usuarios
" [ Pernice, reporte con los estarian  en
2 a 2020) . resultados ventaja, pues
3 respectivos. ya tendrian
° (Nielsen, conocimiento
E 1998) . sobre el
L%’ experimento
aplicado.
> Requiere 8 dias | Requiere  de | No,
% entrenar a | (Maguire) | mayor requiere
% los Es una coordinacion y | mucha
= participant técnica que suele ser muy | coordina
. es, por lo requiere complejo de cic')n_ oy
= = cual puede " aplicar participa
= S resultar 1eMP0 | (Zukoski & | ntes
8 S costoso I(_lejkosl_q& Luluquisen, involucr
s e (Zukoski & ;‘0‘6‘42‘)“53“ 2002). ados,
s Luluquisen |’ con los
5 , 2002). cuales
=) no se
= cuentan.
©
i
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Evaluacién heuristica

DCU.

La utilizé
Aguilar, quien
propone el uso
de esta técnica
como  apoyo
para el
prototipado en
software
(Aguirre
Torres, 2019).

& A Tiempo Complejidad . Utilizado / Observacion
< | Técnica Recursos - o Viable | Recomendado
w promedio técnica por es
% Considerad | 4 dias | Considerada No, pues Adecuada
n acomo una | (Maguire, | como una | se cuando se
S técnica de | 2001b). técnica requiere cuenta  con
8 bajo costo Técnica sencilla entre 8 a una  mayor
G (Aguirre | - (Aguirre 20 cantidad  de
S Torres, piae Torres, 2019) | usuario encuestados
» (Aguirre
© 2019) para
@ Torres, aplicar
% 2019). esta
S técnica
@ (Maguir
2001b).
Considerad | 3 dias | Considerada Si Una de las | Se cuenta con
acomo una | (Maguire, | como una técnicas mas | el apoyo de
técnica de | 2001b). técnica utilizadas  en | especialistas
bajo costo v sencilla los articulos | en usabilidad
: Técnica . .
(Aguirre réinida (Aguirre reportados en | para realizar
Torres, pida Torres, 2019). documento de | este tipo de
(Aguirre b .
2019). Torres analisis de | evaluaciones.
2019). técnicas de

Luego de seleccionar las técnicas, se paso a elaborar el proceso de DCU respectivo, el cual fue

diagramado con la notacion BMPN en la herramienta Bizagi Developer (Bizagi.com, 2020). A

continuacion, se describira el proceso de DCU que se aplicara. La Figura 5 muestra el proceso

de DCU elaborado. Este contiene las técnicas de DCU que se utilizaran en cada fase para

elaborar el redisefio de las interfaces graficas de un software punto de venta.
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Comprender y especificar el contexto de uso

El proceso empieza con la ejecucion de la fase: “comprender y especificar el contexto de uso”.
Esta fase empezara con la aplicacion y apoyo de entrevistas semiestructuradas, para poder
contextualizar y obtener informacion base de los usuarios. Para esta fase se escogio la técnica
identificar a los interesados, pues permite identificar a todos los usuarios y partes interesadas
para asegurar las necesidades de estos (Maguire, 2001b). Ademas, segun la informacion
obtenida en el cuadro comparativo es una técnica rapida de aplicar (Aguirre Torres, 2019) y
recomendable para todo tipo de software (Maguire, 2001b). Esta técnica permitira elaborar el

documento de contexto de uso.

Asimismo, se optd por incluir el analisis de tareas. Segin Maguire, esta técnica puede definirse
como un area de estudio de lo que un usuario debe realizar en términos de acciones para
culminar una tarea, pues detalla el flujo de la informacion entre el usuario y el software, ello
permite comprender las funcionalidades y caracteristicas del producto de software (Maguire,
2001b). Dado que existen distintas técnicas a aplicar dentro de esta area (Kirwan & Ainsworth,
1992), se optaréa por elaborar un diagrama de procesos con notacion BPMN, pues esta notacion
permite capturar las actividades, eventos y subprocesos que componen un proceso ejecutado
por un humano o una aplicacién de software (Dijkman et al., 2008). Esta técnica es adecuada,
pues servira para entender el flujo de actividades que se deben realizan al registrar una venta.
Esto es fundamental debido a que el software de punto de venta contiene muchas opciones y
funcionalidades, los cuales son importantes identificarlos y analizarlos para entender su
correcto funcionamiento. En este escenario, el caso estara enfocado en realizar un diagrama de

proceso del registro de ventas cuando un usuario hace uso del software.
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Especificar los requerimientos del usuario

En esta fase se escogid técnicas que puedan permitir identificar la mayor cantidad de
requerimientos de los usuarios. En primera instancia se proponen entrevistas semiestructuradas
con usuarios claves o expertos en retail, las cuales son parte del resultado 1.2, pues permitiran
obtener una lista de problemas de usabilidad. Ademas, se opt6é por la técnica personas y
escenarios, pues tienen un alto grado de uso segun el andlisis de las técnicas de DCU realizado
previamente. Ademas, las personas elaboradas pueden ser asociadas a uno 0 mas escenarios
propuestos (Maguire, 2001b). Se tendran como entrada tres items: el documento de contexto
de uso, el diagrama de flujo y la lista de problemas de usabilidad. Cabe resaltar que la lista de
problemas de usabilidad detectados servira como entrada para aplicar las técnicas
anteriormente mencionadas, pues otorgard un mayor conocimiento sobre las inquietudes

relacionadas a problemas de usabilidad desde la perspectiva de los usuarios claves.

En primer lugar, se optd por personas, pues esta técnica es de bajo costo y tiempo reducido
acorde al analisis realizado. Ademas, permite identificar los problemas de los usuarios de forma
detallada mediante la elaboracion de perfiles de usuario, especialmente, cuando es dificil
incluir usuarios representativos en el equipo de disefio (Maguire, 2001b). Este es el caso, puesto

que el desarrollo de la tesis es individual.

En segundo lugar, se escogié la técnica escenarios, pues permite detallar ejemplos realistas de
cdmo un usuario ejecutara sus tareas es un contexto dado (Maguire, 2001b), ello permitira
identificar los requerimientos de los usuarios que seran plasmados en el documento de

requerimientos del usuario.
Producir soluciones de disefio

En este caso, basado en la cantidad representativa de estudios que han utilizado estas técnicas,

y que ademas son de bajo costo y se han obtenido muy buenos resultados, se aplicaran el
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prototipado en papel, la cual tendra como salida los prototipos en papel, y, luego se pasara a

elaborar los prototipos en software, teniendo como salida los prototipos en software.

El prototipado en papel es una técnica de bajo costo y sencilla (Nielsen, 2013). Esta permite
disefiar el mend, botones, iconos, ventanas de una forma rapida y con pocos recursos (Maguire,
2001b). Por otro lado, el prototipado en software permitird mostrar una vista realista de las
interfaces del software, lo cual permitira evaluar el disefio de una forma mas 6ptima (Maguire,

2001b).
Evaluar los disefos

Finalmente, para la fase de evaluar los disefios, se eligid la técnica evaluacion heuristica para
realizar las pruebas de usabilidad con especialistas en HCI o en el negocio retail, puesto que
es una prueba 6ptima que involucra a uno 0 mas expertos, los cuales identificaran problemas
de usabilidad que los usuarios podrian experimentar (Maguire, 2001b). Esta técnica permitira
validar las interfaces graficas de usuario en caso estas sean aprobadas por los expertos, dando
por culminado el proceso de DCU. Por otro lado, por recomendacion del especialista en HCI,
se opto por incluir de forma opcional las pruebas de usabilidad con usuarios en caso se tenga

el suficiente apoyo de estos.

Una vez aplicadas una de estas dos técnicas, se podra determinar si las interfaces han sido
aprobadas o han alcanzado un grado de usabilidad 6ptimo. En caso la respuesta sea si, se dara
por culminado el proceso de DCU. De lo contrario, se volvera a la etapa de prototipado en

software para realizar los ajustes pertinentes.



Acuerdo de Confidencialidad

res, ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza
W estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1. Entiendo que |a entrevista tiene como objetivo validar el resultado 1.3 correspondiente al
objetivo 1 "Establecer un proceso sistematico, estructurado e iterativo para el redisefio de
las interfaces graficas de un software de punto de venta basado en el marco de trabajo de
Disefio Centrado en el Usuario” del proyecto de tesis "Redisefio de un software de punto de
venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario®, El resultado a validar es el
siguiente:

a. Proceso de Diseflo Centrado en el Usuario para el redisedo de las interfaces graficas
de usuario del software de punto de venta.

2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizardn solo para fines académicos y/o de
investigacién, sin que mi identidad sea revelada

3. Entiendo que la entrevista a realizar sera grabada y que |a grabacién serd utilizada solo para
fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento, sobre
algin malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Firma
Figura G1. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en HCI para el resultado 1.3

Acta de Conformidad

TD._'U{'EU de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro mi

conformidad con el resultado 1.3 cormespondiente al objetivo 1 "Establecer un proceso sistemdtico,
estructurado e iterativo para el redisefio de las interfaces graficas de un software de punto de venta
basado en ¢l marco de trabajo de Disefio Centrado en @& Uiuario™ del proyedto de tesis “Redisefio
de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio Centrado en el Usuario”™, El resultado
a validar es el siguiente:

1, Proceso de Disefio Centrado en el Usuario para ¢ redisefio de las interfaces grificas de
wsuarko del software de punto de venta.

Entiendo que al enviar este cormeo muestro mi conformidad con el resultado mencionado en el
punto anterior,

Figura G2. Acta de Conformidad del proceso de DCU para el resultado 1.3

185
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Anexo H: Informe que define el contexto de uso del producto de software
El presente documento tiene como objetivo detallar a las partes interesadas identificadas, asi
como explicar los diagramas de procesos elaborados como parte de la aplicacion de la técnica

analisis de tareas.

Para la elaboracion de este documento se aplicaron las técnicas seleccionadas para la fase de
“comprender y especificar el contexto de uso”, segtin lo descrito en el proceso propuesto de
DCU, se establecieron las siguientes técnicas a aplicar: entrevistas semiestructuradas,
identificar partes interesadas y analisis de tareas. En este sentido, se aplicé esta fase del DCU

como parte de los métodos y procedimientos definidos.
Entrevistas semiestructuradas

En primer lugar, se aplicaron entrevistas semiestructuradas con usuarios claves, la lista de
preguntas base aplicadas son descritas en la primera seccion del Anexo D: Entrevista
semiestructurada para el contexto de uso y problemas de usabilidad. Se realizaron entrevistas
a un conjunto de 9 usuarios, incluido un representante de la empresa de desarrollo del software,
1 jefes de TI, 1 jefe de sistemas, 1 personal de soporte de TI, 1 administrador de tienda, 1

vendedor y 3 cajeros.
Identificar partes interesadas

Para poder hacer la categorizacion, se siguié el modelo de partes interesadas propuesto por
Mendelow (Mendelow, 1981). Ello permitié identificar las partes interesadas involucradas en
el software de punto de venta. Se pudo identificar tres grupos grandes de partes interesadas:

organizacion, proveedor y otras partes interesadas.

En primer lugar, encontramos las partes interesadas de la organizacion, los cuales son usuarios
que laboran en las empresas retail. Por un lado, encontramos, a los involucrados relacionados

de forma indirecta, como directores y gerentes generales de las empresas retail, los cuales
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suelen observar indicadores y reportes en este software de punto de venta y el uso que tienen
sobre este es muy escaso. También, encontramos el area de Tl o soporte de TI, donde se
encuentran profesionales como jefes de TI, jefe de soporte TI, los cuales se encargan de
supervisar que las tecnologias de la informacion cumplan con los objetivos de la empresa. En
este caso en especifico, supervisan que el software de punto de venta tenga un correcto
rendimiento, asi como la gestion de incidentes y problemas recurrentes que puedan suceder en

el uso diario de este software.

Por otro lado, encontramos a los usuarios que utilizan de forma constante este software, pues
estos son los que se encuentran en los puntos de venta o tiendas de la empresa. Es aqui donde
se realizan a diario el registro de ventas. Por un lado, encontramos usuarios con cargos mas
relevantes de gestion como administradores de tienda, supervisores de tienda o jefes de tienda,
los cuales suelen acceder a reportes a diario y manejan los flujos alternos al registro de venta
rapida convencional. Por otro lado, encontramos al personal mas operativo, el cual se encarga
casi al 100% al registro de venta, estos usuarios suelen tener los puestos de cajeros o

vendedores.

En segundo lugar, encontramos al proveedor de este software, el cual se encuentra en constante
modificacion de los requerimientos solicitados por las empresas retail respecto al software de
punto de venta. En este sentido, las partes interesadas involucradas en esta empresa son el
gerente general, disefladores de software, analistas de sistema, programadores y todo el equipo

de desarrollo.

Por altimo, encontramos a otras partes interesadas como los clientes, los cuales no utilizan
el software, pero requieren de tiempos de atencién rapidos. Ademas, encontramos entidades

como la SUNAT, pues requieren que el software cumpla con los procesos de facturacion



188

electronica. También, encontramos a la competencia de empresas retail que utilizan otros

softwares de punto de venta.
Anélisis de tareas

Luego, se aplicd la técnica de andlisis de tareas, para ello se tuvo una entrevista con un
especialista en retail. Durante esta entrevista semiestructura, el especialista explico las
funcionalidades principales del software de punto de venta. Ello permitio identificar las
actividades que llevan a cabo los usuarios para realizar un registro de venta rapida, el cual es

uno de los procesos fundamentales en los puntos de venta en las empresas retail.

El registro de venta se puede definir como el conjunto de pasos que debe realizar el usuario, en
este caso los cajeros o vendedores, para poder generar ya sea una factura/ boleta electronica o
fisica de los productos que desea adquirir un cliente. Se identificaron las siguientes

funcionalidades dentro del proceso de registro de ventas rapidas:

e Busqueda de clientes: el software provee una serie de busqueda de clientes, ya
sea por teléfono, nombre, apellido paterno, DNI, RUC, entre otros campos, los
cuales son accesibles mediante atajos de teclado como F1, F2 o Fb5.

e Registro de clientes: el software permite registrar a los clientes, ya sea para
agilizar las ventas futuras que pueda tener este, o cuando es necesario generar
una factura, la cual implica ingresar datos obligatorios como domicilio fiscal,
RUC y razon social.

e Modificacion de clientes: esta funcionalidad es necesaria, cuando se quiere
aplicar ya sea un descuento por cumpleafios, o falta afiadir algin dato como el

numero de RUC para poder generar la factura.
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e Busqueda de productos: el software permite buscar productos mediante
distintos campos: sku?, color, familia, nombre del producto, entre otros campos.

e Generar pago: el software permite generar factura o boleta ya sea fisica o
electronica, asi como la seleccién de uno o mas medios de pago: efectivo o
tarjetas: VISA, Mastercard, Dinners o American Express.

e Aplicacion de descuento: esta funcionalidad permite aplicar ciertos descuentos
ya sean automaticos o mecanicos, los cuales implican buscar el cddigo de la

promocion.
Registro de venta

El proceso empieza cuando un cliente se acerca a un punto de venta con los productos que
desea comprar. El cajero verificara si ha ingresado al sistema, en caso no haya accedido,
ingresara su cddigo de cajero, si este no es valido, el administrador ingresara el suyo. En caso,
se sigan presentando inconvenientes, se pasara a llamar a soporte de Tl para que puedan
resolver el problema. Si el incidente es resuelto, el cajero podra acceder al sistema. En el caso
contrario, sera da fin al proceso, y el cliente debera buscar otra caja. En caso haya podido
ingresar con su codigo de cajero desde el inicio seleccionara el boton POS o la tecla F2, luego

seleccionara el boton de venta o la tecla F1.

Luego, puede ocurrir que el cliente haya sido registrado previamente, en ese caso se pasara a
buscar al cliente y seleccionarlo. Si es necesario registrar al cliente, se pasard a “registrar
cliente”. Caso contrario, si no es necesario buscar o registrar al cliente se presionara el boton
seleccionar o F12. En este caso también pueden ocurrir errores, en caso no se pueda registrar

un cliente se pasara a contactar soporte técnico de TI para que pueda resolver el inconveniente.

3 Sku: cédigo identificador tnico de cada producto en el software de punto de venta.
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Luego, se ejecuta el subproceso de buscar producto hasta que no haya mas productos y el
cliente esté conforme con estos. Luego, el cajero presionara F12 o el boton PAGO. El sistema,
entonces solicitara si desea generar boleta electronica de pago o factura electronica. En caso
haya seleccionado factura, debera haber ingresado un RUC valido para el cliente, asi como los
datos necesarios, sino se tendra que modificar los datos del cliente. En caso solo se desee boleta
se pasara al subproceso “generar el comprobante de pago”. El sistema indicara si hay vuelto o
no, se le entregara el vuelto al cliente, asi como su comprobante de pago y los productos que

ha adquirido.
Busqueda de clientes

El cajero ingresa numero telefonico del cliente, si lo encuentra le da clic a seleccionar cliente
y se daré fin al subproceso. En caso contrario, seleccionard F4 o DNI e ingresara el nimero de
DNI. Si lo encuentra dara clic a seleccionar cliente y se dara fin al subproceso. Luego, si
tampoco se encuentra registrado por DNI, serd buscado por razén social. Si el cliente es
encontrado se dara clic en seleccionar cliente y se dara fin al subproceso. De lo contrario, se
buscard por RUC o F7, ingresara el numero de RUC. Si es encontrado se dara clic en
seleccionar cliente y finalizara el subproceso, sino se buscara por ap. paterno o F9, ingresara el
apellido paterno del cliente. En caso de encontrarlo se seleccionaré el cliente y se dara fin al

subproceso. En caso de contrario, el cliente no esta registrado, y se dara fin al subproceso.
Registrar Cliente

El cajero daréa clic en Nuevo o la tecla F2, ingresara los datos del cliente (nombre, ap. Paterno,
DNI, RUC, tipo de documento, direccién, etc.), si los datos son validos el cliente sera

registrado, sino tendra que cambiar algunos campos del registro de cliente.
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Modificar cliente

El cajero daré clic en el icono de editar cliente, ingresard los datos a modificar del cliente
(nombre, ap. Paterno, DNI, RUC, tipo de documento, direccidn, etc.), si los datos son validos
el cliente sera modificado, sino tendra que cambiar algunos campos de la modificacion del

cliente.
Busqueda de producto

El cajero escaneara el producto, si este es encontrado se seleccionara F12. Si el producto no es
detectado por la lectora de codigo de barras, se ingresara el SKU, si es encontrado, se
seleccionard F12. De lo contrario, se aplicara una busqueda rapida o F3. Si la busqueda permite
encontrar el producto, se seleccionara con F12, sino se solicitard apoyo técnico. Si es
encontrado, se seleccionara con F12, sino el subproceso terminara con un producto no

encontrado.

Una vez seleccionado el producto, se podra eliminar con el boton eliminar o F8, y se dara fin
al subproceso. En caso no quiera eliminarlo, se podra aplicar una promocién. En caso no se
aplique una promocion se dara fin al subproceso. Caso contrario, se aplicara la promocion, este
podra ser valida o no. En ambos casos, se dara por culminado el subproceso. Sin embargo, si
la promocion es valida se tendra un producto con promocion seleccionado, sino un producto

sin promocion seleccionado.
Generar comprobante de pago

El cajero solicita los medios de pago al cliente, si va a pagar con efectivo, seleccionara Efectivo
o F1, ingresara el monto en efectivo. Si hubo un error podra borrar el medio de pago y volver
a solicitar el medio de pago. Luego, se puede agregar una parte con tarjeta. En caso no sea
necesario, se pasara a seleccionar F12. Si se desea agregar tarjeta (pues ain falta para completar

el monto total), se seleccionara F2 o tarjeta de crédito, ingresara el monto de la tarjeta y
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seleccionard la tarjeta (VISA, MasterCard o American Express). Luego, podra elegir si borrar
el medio de pago y volver a solicitarlos. En caso no desee borrar, puede agregar otra tarjeta y

se repite los pasos de tarjeta de crédito.

En caso de las tarjetas seleccionard F2 y se repetira el flujo mencionado anteriormente para
tarjetas. También podra agregar efectivo. Una vez que se tengan ingresados todos los medios
de pago, se seleccionara F12 o grabar env. Email. En caso se desea enviar email, seleccionara
si, si el email es correcto se seleccionara enviar correo, sino se tendra que editar este dato.
Luego, se solicitara si desea o no imprimir el comprobante en forma fisica. Para finalizar se

tendra que dara clic en aceptar y se dara por terminado la emision del comprobante de pago.
Aplicar promocion

El cajero seleccionara “cod promocién” o F8 e ingresara el codigo de promocion. En caso la
promocion sea valida, se dara por culminado subproceso. En caso contrario, si se desea aplicar
otra promocién, se volvera ingresar otro codigo de promocién, sino dara como resultado una

promocion no valida.
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El presente documento tiene como objetivo detallar como fue aplicada la fase 2 del DCU especificar los requerimientos del usuario mediante la aplicacion de las técnicas

personas y escenarios, las cuales fueron propuestas en el proceso de DCU elaborado. Para poder desarrollar los perfiles de usuarios y aplicar la técnica personas, se elaboré un

cuadro resumen con los puntos mas importantes que permitieran aplicar dicha técnica, dicha informacion se obtuvo mediante las entrevistas semiestructuradas.

Tabla 11. Informacién recopilada de las entrevistas semiestructuradas con los usuarios para aplicar la técnica personas

. . Usuario 3: Usuario 4: - Usuario 6: Usuario 7: Usuario 8:
Pregunta Usuario 1 Soporte Usuar_lo 2: Jefe Jefede Tly Administrador Usuario 5.' Cajero de Cajero de Cajero de
de TI de Sistemas - Vendedor de tienda : : :
Bl de tienda tienda tienda tienda
Edad 41 45 35| 24 22 33 23 18
Rango de | - - 18-28 - 18-28 (vendedores) 29-35 (cajeros) | 18-37 18-38
edades en su (vendedores) (cajeros) (cajeros)
lugar de
trabajo
Nivel de | Técnico y | Magister Ingenieria de | Ingenieria de | Universitario a punto | Licenciada Universidad Secundaria
educacion universitario sistemas sistemas de terminar la carrera en curso Completa
Puesto  de | Jefe de Soporte de | Jefe de sistemas | Jefe de Tly Bl | Administrador de | Vendedor part-time Cajera full-time | Cajera  part- | Cajera
trabajo retail tienda time part-time
Entorno de | Buen entorno | - Buen entorno | Buen entorno | Equipo de trabajo | Entorno de | Buen entorno | Buen
trabajo laboral. laboral. laboral,  mucha | bueno y que se apoya | trabajo muy | de trabajo, | entorno
motivacion. mutuamente para | estresante. agradable, hay | laboral.
alcanzar sus metas. bastante unién.
Motivacion | Alta motivacion - Alta Alta motivacion Alta motivacién Poca motivacion | Alta Se siente
motivacion motivacion satisfecha
Experiencia | 14 afios 18 afios 8 afos 3 afiosy 8 meses | 3 afios 4 meses 3 afios 7 meses | 8 meses
en sector
retail
Manejo de | Manejo de base de | SAP ERP, | Avanzando Bésicos Ofimatica, programas | Ofimatica, Office bésico, | Office
sistema datos y algunos | Ofisis, Oracle, | Transact-SQL, para la universidad sistemas redes sociales | basico,
informaticos | lenguajes de | RMS PHP, Power contables, redes
programacion. BlI, etc. administrativos, sociales
redes sociales




198

Usuario 1 Soporte | Usuario 2: Jefe Usuario 3: Usuario 4: Usuario 5: Usuario 6: Usuario 7: | Usuario 8:
Pregunta . Jefede Tly Administrador ; Cajero de Cajero de Cajero de
de TI de Sistemas . Vendedor de tienda : : :
Bl de tienda tienda tienda tienda
Experiencia | 3 afios 18 afios 5 afios 3 afos 2 afos 4 meses 7 meses 8 meses
de uso
Habilidades | Conocimientos Si Liderazgo, Estar motivado y | Buena actitud, | Responsabilidad | Buen Capacidad
y avanzando  sobre gestion de | se empefioso, | carisma, servicio al |, ser rapido, | desenvolvimie | de
capacidades | tecnologia, proyectos y | querer aprender y | cliente, buena | servicio al | nto y trato | aprendizaj
Continua solidos ganas de crecer en | memoria  de  los | cliente, agradable al | e,
capacitacion sobre conocimientos | la empresa. productos que se | capacidad  de | cliente. empefiosa
las nuevas en diferentes encuentran a la venta. | aprendizaje alta. | Capacidad de | y servicial.
tecnologias, tecnologias. aprendizaje
servicios en la nube, alta.
conocimientos
sobre  servidores,
entre otros.
Nivel de | Avanzando Avanzando Avanzando Avanzando Avanzando Intermedio Intermedio Intermedio
conocimient
0 del POS
Tareas Atender Soporte al | Dar  soporte | Ventas Acceso restringido a | Generar ventas | Registro  de | Registro de
problematicas e | usuario técnico cuando | Blsqueda de | ciertas Notas de | clientes clientes
incidentes a diario ocurre errores | inventario funcionalidades. créditos Emision  de | Emision de
de hardware y en  software | BUsqueda de item | Registro de clientes, | Registrar cliente | boletas boletas
software. Su meta es Buscar la | Boletear, facturar | tomar los productos, | Cierre de caja, | Ingreso de | Ingreso de
tener la  menor mejora del | Registro de cliente | elegir el medio de | aunque productos productos
cantidad de sistema, que | (opcional), pago, normalmente lo
incidencias.  Ellos estos sean | aunque mayores a | ingreso/despacho de | hacia la
son el primer / eficientes y | 700 soles, si se | mercaderia. supervisora,
segundo nivel de que permitan | deben registrar si para que entrara
gestion de registrar  las | o si. Aunque si la siguiente
incidentes,  luego ventas. hay mucho flujo cajera.
pasan al area de Tener de clientes (y las
desarrollo. alineados lo | ventas son
que cada punto | menores a 700),
de wventa va|no se suelen
ejecutando, es | registrar.
decir, las | EI administrador
ventas que se | tiene muchas méas
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Usuario 1 Soporte | Usuario 2: Jefe Usuario 3: Usuario 4: Usuario 5: Usuario 6: Usuario 7: | Usuario 8:
Pregunta . Jefede Tly Administrador ; Cajero de Cajero de Cajero de
de Tl de Sistemas . Vendedor de tienda : : :
Bl de tienda tienda tienda tienda
reflejan en el | funcionalidades,
servidor. por ejemplo,
Que la | colocar unos
informacion descuentos mucho
esté alineada a | mas agresivos
nivel de ventas
en las tiendas,
transferencias
y centro de
distribucion.
Proposito del | Ellos cambiaron al | - Vender en sus | Este sistema POS | Administrador de | Este software su | Para acceder a | Se utiliza
POS nuevo sistema por puntos de | RMS, es | tienda puede acceder | funcion ventas y ver | para hacer
las necesidades de venta y | fundamental para | a muchas maés | principal era | los precios del | ventas vy
otras éareas. Por gestionar el | la tienda, pues es | opciones chequear cada | producto, vy | facturas.
SUNAT requerian back office. la base de datos de | Vendedores: el acceso | producto  para | hacer notas de
la facturacion todas las tiendas, | es mas restringido | poder generar la | créditos.
electronica  (sino se pueden hacer | El area de sistemas | boleta.
hubieran continuado ventas, notas de | accede a cada una de
con el anterior créditos, facturas, | las tiendas.
sistema). entre otros.
Preocupacio | Que el sistemanose | - Que el sistema | No generar la | Causar insatisfaccion | Que no se | Que no se | Que no se
nes encuentre no se | boleta o factura | al cliente formen colas en | formen colas | formen
disponible y encuentre Causar los puntos de | en los puntos | colasen los
operativo. Buscar la disponible vy | insatisfaccion al venta de venta | puntos de
mejora continua operativo. cliente Ser rapido al | Ser répido al | venta
Disminuir los registrar las | registrar  las
errores conocidos. ventas ventas
Necesita Minimizar los | Minimizar los | Minimizar los | Minimizar los | Software rapido vy | Software rapido | Software Software
errores. errores. errores errores accesible, que evite la | y accesible, que | rapido y | rapido vy
Mejorar el disefio | Mejorar el | conocidos. Minimizar formacion de colas | evite la | accesible, que | accesible,
del software. | disefio del | Mejorar la | tiempos de | Minimizar tiempos de | formacion  de | evite la | que evite la
Mejorar la | software. estandarizacié | busqueda de | basqueda de clientes, | colas formacién de | formacion
estandarizacion y | Mejorar la | n y lenguaje | clientes, productos colas de colas
lenguaje mas | estandarizacién | mas amigable. | productos
amigable.
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Personas

Para aplicar la técnica personas se analizo la informacion recopilada de las entrevistas
semiestructuradas realizadas (ver Tabla 11). Ello permitio identificar 3 personas, las cuales
representan los grupos mas representativos de usuarios: cajeros, administradores de tienda y

jefes de soporte de TI.
Escenarios

Luego, se desarrollaron 4 tipos de escenarios luego de analizar los flujos de tareas reportados
mediante la aplicacion de la técnica andlisis de tareas. Ademas, se tomé en cuenta las tareas

que mas realizan las personas identificadas previamente.
e Escenariol

Se elaboré un escenario de venta simple: sin registro de cliente, sin aplicacion de
promocidn, busqueda de productos mediante SKU, boleta fisica y pago en efectivo. A

continuacion, se detalla el escenario:

Llega un cliente al punto de venta y quiere comprar 1 casaca color verde, 1 pantalén azul
y 1 par de calcetines color blanco. Este no desea que lo guarden en el sistema. Solo le indica
que requiere una boleta en fisico y que cancelara en efectivo, pues se encuentra muy

apurado.
e Escenario 2

Se elabord un escenario de venta promedio: busqueda del cliente por DNI, sin aplicacién
de promocion, basqueda de productos mediante SKU, boleta electronica y pago con tarjeta

VISA. A continuacion, se detalla el escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega

una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalon azul y 3
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calcetines color blanco. Esta le indica que cree ya la han registrado previamente y le
proporciona su nimero de DNI: 067998753 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues desea
acumular puntos en el sistema. Le indica que desea una boleta electronica y que cancelara

todo con tarjeta VISA.
e [Escenario 3

Se elabord un escenario de venta compleja: busqueda del cliente por RUC, aplicacion de
promocion, busqueda de productos con SKU, factura electrénica, modificacion del cliente

y multiples medios de pago. A continuacion, se detalla el escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega
una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalén azul y 3
calcetines color blanco. Esta le indica que creen ya la han registrado previamente y le
proporciona su numero de RUC: 100679987535 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues
desea una factura electronica. Ademas, ha visto que hay 2x1 en las casacas, por ello desea
esa promocion en las casacas. Por Gltimo, le indica que cancelara la mitad del monto con

tarjeta VISA y lo sobrante con un billete de 100 soles.
e Escenario4

Se elabord un escenario de venta avanzando: registrar cliente, aplicacion de promocion,
busqueda de productos sin SKU, factura electrénica (primero solicitara boleta electronica),
modificacion del cliente y multiples medios de pago. A continuacion, se detalla el

escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega
una clienta al punto de venta y quiere comprar 2 casacas color verde, 1 pantalon azul y 3
calcetines color blanco. Esta le indica que cree ya la han registrado previamente y le

proporciona su nimero de DNI: 067998753 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues desea
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acumular puntos en el sistema. Ademas, ha visto que hay 2x1 en las casacas, por ello desea
esa promocion 2x1 casacas. Por ultimo, le indica que desea una boleta electronica y que
cancelara la mitad del monto con tarjeta VISA y lo sobrante con un billete de 100 soles.
Sin embargo, cuando esta a punto de generar la boleta, le indica que mejor desea factura

electronica y le proporciona su correo pattyespar99@gmail.com.

Finalmente, se elabord un conjunto de necesidades a tomar en cuenta para la fase de
producir la solucién de disefio. Para ello, se analizo lo obtenido mediante las técnicas
personas, tales como frustraciones y objetivos. También, se tomd en cuenta los escenarios
elaborados. La Tabla 12 muestra la lista de necesidades de los usuarios a tomar en cuenta
para el redisefio de las interfaces graficas de este software de punto de venta. Cabe resaltar
que le principal objetivo es agilizar el proceso de venta, asi como permitir una mayor

flexibilidad al usuario durante el proceso de registro de venta.

Tabla 12. Necesidades de los usuarios para el redisefio de las interfaces gréficas de este software de punto de

venta

N° | Necesidades N'* Problema Observaciones

1 | Afiadir una seccién de preguntas | POl Actualmente no existe esta seccion.
frecuentes.

2 | Proveer opciones de ayuda. P01, PO3 Permitira proveer ayuda cuando el usuario no

pueda completar alguna tarea.

3 | Incluir mecanismos para que el usuario | P02 Permitird mostrar mensajes de ayuda al
salga de un estado de error. usuario cuando presente un error.

4 | Redisefiar el proceso de blsqueda de | P03, P07, P11 Actualmente existen distintos filtros para
productos (Mejorar la posicion de los realizar la basqueda de productos, la cual no
filtros de busqueda de productos). es tan intuitiva de aplicar.

5 | Utilizar etiquetas y mensajes de | P04, P12, P28
confirmacion en espafiol.

Utilizar un lenguaje entendible para el | P05, P13
usuario.

6 | Brindar mensajes Utiles para identificar | P09
errores.

7 | Redisefiar el proceso de busqueda de | P11 Actualmente existen distintos filtros para
clientes (Mejorar la posicion de los realizar la busqueda de clientes, la cual no es
filtros de busqueda de clientes). tan intuitiva de aplicar.

8 | Mejorar las indicaciones de | P12 No se estan indicando las validaciones
validaciones de los campos cuando pertinentes a los campos durante el registro o
selecciona generar factura. modificacion (especialmente si se requiere

generar una factura).

9 | Mejorar la atractividad de las interfaces. | P14 El disefio de las interfaces gréficas es poco

atractivo para el usuario, pues no se
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N° | Necesidades N"* Problema Observaciones
consideran los colores apropiados para los
componentes.
10 | Mejorar la prevencién de errores en el | P02 No hay validaciones pertinentes al validar a
registro de un cliente. los clientes.
11 | Mejorar la  visibilidad de los | P14 No hay una adecuada distribucion de los
componentes. componentes.
12 | Mejorar el acceso a la informacion del | P16, P23 Desde la pantalla de blsqueda de cliente se
cliente. mejorard el acceso a la edicidn de los clientes.
13 | Afiadir mensajes de confirmacion. P19 El sistema no brinda mensajes de
confirmacion luego de seleccionar el tipo de
comprobante de pago a generar.
14 | Utilizar  etiquetas  entendibles y | P21, P28
consistentes en los botones,
15 | Utilizar iconos mas entendibles para el | P31
usuario.
16 | Utilizar un disefio minimalista y | P14
estético.
17 | Brindar interfaces flexibles y de rapido Respecto a sus frustraciones de las personas.

entendimiento.
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Anexo J: Documento que contiene los prototipos de la interfaz grafica de

usuario

El presente documento tiene como objetivo detallar las interfaces graficas elaboradas como
propuesta de solucidon a los problemas de usabilidad identificados, asi como los requerimientos

del usuario en cuanto a usabilidad.

Para poder desarrollar los prototipos de la interfaz grafica de usuario se aplicaron las técnicas
prototipado en papel y prototipado en software, las cuales fueron detalladas en el proceso de
DCU propuesto para la fase: “producir soluciones de disefio”.

Prototipado en papel

En primera instancia, se elaboraron los prototipos en papel en base a las necesidades
identificadas de los usuarios y problemas de usabilidad presentados en las interfaces gréaficas.
Posteriormente, una vez obtenida la validacion del especialista retail y el especialista en HCI
se empezO a realizar los prototipos en software en la herramienta Axure (Axure, 2020).
Ademas, se tomd en consideracién un enfoque de rapidez y flexibilidad requerida por los
usuarios para que puedan alcanzar sus objetivos. Se dio prioridad a los componentes de

busqueda de clientes y productos para poder agilizar el registro de una venta.
Login o Inicio de Sesion

En la seccidn del login se omitio la presencia de la barra de tareas que detalla los modulos que
incluye el punto de venta, pues el usuario ain no ha accedido al sistema, por lo cual mostrar
estas opciones son innecesarias e incluso inseguras en un punto de venta. Sin embargo, si se
incluy6 la opcion de soporte técnico, puesto que el usuario podria requerir este tipo de ayuda
ante algun inconveniente al momento de ingresar al sistema. Asimismo, se decidi6 incrementar
el tamafio de las etiquetas e inputs para que sea mas visible para el usuario. En la Figura J1

observamos el punto de venta elaborado por la empresa desarrolladora, mientras que en la
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Figura J2 se puede observar la propuesta de interfaz grafica para esta seccion en papel y en la

Figura J3 se muestra el prototipado en software.

Point Of Sale NET

Figura J1. Interfaz de usuario de inicio de sesion de un software de punto de venta de una empresa de
desarrollo de software

Figura J2. Prototipo en papel del Login
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Figura J3. Prototipado en software del Login

Menu de Inicio

En la seccidn del menu de inicio se coloco la barra de menu en la parte superior, dado que es
la més visible, y permite acceder desde cualquier médulo a otro. Cabe resaltar que los usuarios
que utilizan este software a diario, como cajeros y administradores de tienda, tienen
conocimientos minimos de sistemas de informacién, y, por ello, la gran mayoria tan solo
conocen office basico. Ademas, Sroczynski (Sroczynski, 2017), quien realizé un caso de
estudio para el redisefio de interfaces graficas aplicando DCU, propuso también la aplicacion
de una barra de tareas Ribbon, basada en Office 2007, ello se introdujo con el objetivo de
reducir tiempos de capacitacion a nuevos empleados. Ademas, se utilizaron iconos y etiquetas
entendibles que permitan al usuario poder ubicarse de una forma mas rapida. En la Figura J4
observamos el punto de venta desarrollado por la empresa. En la Figura J5 se puede observar
la propuesta de interfaz grafica para esta seccion en papel y en la Figura J6 se muestra el

prototipado en software.
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Figura J4. Interfaz de usuario del Menu de Inicio de un software de punto de venta de una empresa de desarrollo
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Figura J6. Prototipado en software del Menu de Inicio

Pantalla de Punto de Venta

En la seccién del punto de venta se utilizaron iconos mas distintivos, asi como algunas etiquetas
identificadas como complejas por el usuario. Ademas, se realizé una propuesta de graficos
estadisticos que les permitan entender la informacion de forma mas répida y sencilla. En la
Figura J7 observamos el modulo de punto de venta desarrollado por la empresa, mientras que
en la Figura J8 se puede observar la propuesta de interfaz gréfica para esta seccion en papel y

en la Figura J9 muestra el prototipado en software.
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Figura J7. Interfaz de usuario del Médulo Punto de Venta de un software de punto de venta de una empresa de
desarrollo de software
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Figura J9. Prototipado en software del Mddulo de Punto de Venta

Modulo de Registro de Venta

En la seccion del registro de venta se desarroll6 una vista que proporcione flexibilidad al
usuario para que pueda agregar un cliente, modificar un cliente, agregar productos, agregar
medios pago, blusqueda avanzada de productos y busqueda avanzada de clientes, todo en una
sola vista, de tal forma que no tenga retroceder y avanzar constantemente para realizar dichas

tareas (lo cual se realiza en el software actual).

En este sentido, la primera pantalla del software actual, al momento de ingresar al registro de
venta, induce al usuario a realizar una basqueda de clientes, la cual no es necesaria en ciertas
tiendas retail. Entonces, se debe dar clic en F12 para acceder al registro de ventas. En cambio,
la propuesta en papel contiene todas funcionalidades ya mencionadas para que el usuario pueda
acceder a la funcion agregar cliente o buscar cliente sin tener que retroceder un paso. La Figura

J10 muestra la propuesta en papel, la cual permite acceder a todas las funcionalidades.
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Figura J10. Interfaz gréafica del Mddulo de Registro de Ventas de un software de punto de venta de una empresa

de desarrollo de software
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Figura J11. Prototipado en papel del Médulo de Registro de Ventas



213

a) Registro de cliente: La Figura J12 muestra la pantalla original para el proceso de

registro de un cliente, mientras que la Figura J13 plasma el prototipado en papel, la cual

conserva los mismos campos que la pantalla original.
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Figura J12. Interfaz gréafica del Registro de un cliente de un software de punto de venta de una empresa de

desarrollo de software
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b) Busqueda Avanzada de productos: La Figura J14 muestra el prototipado en papel para

el procedimiento de busqueda avanzada de productos, el cual permite aplicar diversos

filtros para realizar una busqueda més exacta en caso no se cuente con el SKU.
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Figura J14. Prototipado en papel de Blsqueda avanzada de un producto

c) Agregar medios de pago: La Figura J15 muestra el prototipado en papel para el

procedimiento de agregar métodos de pago, mientras que en la Figura J16 se observa

el prototipado en papel de los métodos de pago agregados. Finalmente, la Figura J17

muestra el prototipado en papel para generar el comprobante de pago.
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Figura J17. Prototipado en papel de Generar comprobante de pago

@ PUCP Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Acuerdo de confidencialidad
Acuerdo de Confidencialidad
YO, _ ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza
Cabanillas. Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1: Entiendo que la entrevista tiene como objetivo validar los resultados: 2.1 y 2.2
correspondientes al objetivo 2 “Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de
los usuarios mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo” y el resultado 3.1
correspondiente al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces gréficas de
usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso sistematico,
estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario final en etapas tempranas”
del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario”. Los resultados a los cuales brindara informaciéon son los
siguiente:

a.Documento que define el contexto de uso del producto de software.

b. Documento que define los requerimientos del usuario y el cliente.

c. Prototipos de la interfaz grafica de usuario basados en técnicas de DCU

(especificamente los prototipos en papel).
2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizaran solo para fines académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.
3. Entiendo que la entrevista a realizar serd grabada y que la grabacibn sera
utilizada solo para fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.
4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento,

sobre algun malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Entiendo que al enviar este correo muestro mi conformidad con los resultados
mencionados en los puntos anteriores.

Saludos,

Figura J18. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en HCI para los resultados 2.1y 2.2
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@1PUCP Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Acta de conformidad
Acta de Conformidad
YO, mlu o de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro mi
conformidad con los resultados: 2.1 y 2.2 correspondientes al objetivo 2 “Definir el contexto de uso
y obtener los requerimientos de los usuarios mediante un proceso sistematico, estructurado e
iterativo” y el resultado 3.1 correspondiente al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas
interfaces gréficas de usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso
sistemaético, estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario final en etapas

tempranas” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando técnicas
de Disefo Centrado en el Usuario”. Los resultados a validar son los siguientes:

a. Documento que define el contexto de uso del producto de software.

b. Documento que define los requerimientos del usuario y el cliente.

c. Prototipos de la interfaz gréfica de usuario basados en técnicas de DCU (especificamente
los prototipos en papel).

Entiendo que al enviar este correo muestro mi conformidad con los resultados
mencionados en los puntos anteriores.

Saludos,

Figura J19. Acuerdo de Conformidad del especialista en HCI para los resultados 2.1y 2.2

Acuerdo de Confidencialidad

YO, ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas.
Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo validar los resultados: 21y 22
correspondientes al objetivo 2 “Definir el contexto de uso y obtener los requerimientos de
los usuarios mediante un proceso sistemdtico, estructurado e iterativo” y el resultado 3.1
correspondiente al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de
usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso sistematico,
estructurado e iterativo que involucre la participacién del usuario final en etapas
tempranas” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando
técnicas de Disefio Centrado en el Usuario”. Los resultados a los cuales brindaré informacién
son los siguiente:
a. Documento que define el contexto de uso del producto de software.
b. Documento que define los requerimientos del usuario y el cliente.
¢. Prototipos de la interfaz gréfica de usuario basados en técnicas de DCU
(especificamente los prototipos en papel).
2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizardn solo para fines académicos y/o de
investigacién, sin que mi identidad sea revelada.
3. Entiendo que la entrevista a realizar serd grabada y que la grabacién serd utilizada solo para
fines académicos y/o de investigacién, sin que mi identidad sea revelada.
4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento, sobre
algin malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Figura J20. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en retail para los resultados 2.1y 2.2
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Figura J21. Acuerdo de Conformidad del especialista en retail para los resultados 2.1y 2.2
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Anexo K: Documento que contiene el plan de pruebas para evaluar la
usabilidad

El presente documento tiene como objetivo detallar el plan de pruebas para evaluar la
usabilidad de la propuesta realizada mediante una evaluacion heuristica con expertos. Ello
permitird realizar mejoras en la propuesta desarrollada con el fin de poder realizar la validacion
de las nuevas interfaces graficas de usuario en el Ultimo objetivo. Para poder desarrollar el plan
de pruebas nos basamos en el formato realizado por Inostroza Carvajal (Chang L6pez, 2018).

Este documento se encuentra dividido en 5 secciones:

1) Instrucciones. Detalla los pasos a seguir por el evaluador para ingresar a la propuesta
realizada. Ademas, se explica todo el documento en alto nivel. La Tabla K1 muestra las

instrucciones de la evaluacién heuristica.

Tabla K1. Instrucciones de la Evaluacion Heuristica

INSTRUCCIONES:

Estimado evaluador,
Muchas gracias de antemano por el apoyo para esta evaluacion heuristica de la propuesta de solucién del
redisefio de las interfaces gréaficas de usuario del registro de ventas que son parte de un software de punto de
venta que tendra propositos académicos.
Antes de realizar la evaluacion sirvase a leer el conjunto de heuristicas de la tercera hoja.
En caso de no encontrar una heuristica asociada al problema identificado dejar un comentario.
Con respecto a las interfaces de usuario del software de punto de venta:
- Ingresar a https://a59hnc.axshare.com
- La contrasefia para ingresar a la pagina es: pos_propuesta
- La contrasefia para poder iniciar sesion es: 12345

En la SEGUNDA HOJA "Definiciones y consideraciones para el uso de la interfaz"

Es entregada Unicamente para contextualizar el estudio y tener la informacidn necesaria para ingresar a la
interfaz

En la TERCERA HOJA "Heuristicas de Nielsen"

En la primera columna se encuentran las heuristicas de Nielsen. Estas se encuentran nombradas en la segunda
columna para facilitar la asociacién. Ademas de estas se afiadieron otras propuestas. La tercera columna muestra
la definicién de cada heuristica.

En la CUARTA HOJA "Lista de problemas"

Se encuentra la plantilla para los problemas de usabilidad.

Solo se debe modificar el "Area editable".

Los campos son: Definicién del problema, comentarios o explicacion, ejemplos de ocurrencia, heuristica
incumplida, grado de severidad del problema y una captura de pantalla.

En la columna llamada "Heuristicas Incumplidas”, se deben ingresar el id de las heuristicas y una coma "," al
final de ella (sin espacio extra). Ejemplo: "HI4," En caso de no encontrar una heuristica asociada al problema
identificado dejar un comentario.

La QUINTA HOJA "Pantallas explicativas"

Permite la insercion de las screenshots de los problemas.
Solo requiere poner el problema al cual hacen referencia.
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2) Definiciones. En esta seccion se detallan los conceptos generales de lo que es un
software de punto de venta, especificamente el proceso de registro de venta. Asimismo,
se mencionan los cédigos que debera utilizar el especialista para realizar las respectivas
busquedas tanto de clientes, como de productos. La Tabla K2 muestra las referencias

para la evaluacion heuristica.

Tabla K2. Referencias para la Evaluacion Heuristica

CONCEPTO:

Software de punto de venta: Registro de Venta

Este es un software de escritorio que contiene diversos médulos para gestionar el registro de ventas, 6rdenes de
venta, notas de créditos, generar reportes, entre otras funcionalidades. Para esta evaluacion se debera enfocar
en el registro de ventas, proceso el cual se encuentra en el médulo de PUNTO DE VENTA. Entre las principales
funcionalidades encontramos la bisqueda de cliente, bisqueda avanzada de cliente, blisqueda de productos,
busqueda avanzada de productos, agregar medios de pagos, aplicar un descuento, registrar cliente, modificar
cliente y generar comprobante de pago electrénico (factura o boleta).

Proceso de Registro de venta

Se mencionaran las tareas mas relevantes durante el registro de ventas:

1) Agregar (buscar) un cliente ya registrado por DNI, RUC, apellido, razén social o teléfono: permite realizar
una busqueda rapida mediante estos campos.

2) Busqueda avanzada de un cliente (aplicando los filtros necesarios): permite realizar una bisqueda de
cliente mas exhaustiva aplicando filtros a la informacion proporcionada.

3) Agregar (buscar) un producto mediante SKU, nombre del producto, marca, color, etc.

4) Blsqueda avanzada de un producto (aplicando los filtros necesarios).

5) Agregar medios de pago. Permite agregar mas de un medio de pago (VISA, MasterCard, efectivo,
American Express o Diners Club).

6) Buscar promociones: permite buscar promociones mediante cédigos de promocién o nombre de promocién
para aplicar sobre la venta.

7) Generar boleta o factura electronica: permite escoger entre boleta o factura electronicas.

8) Registrar cliente: permite registrar clientes, segin los campos minimos obligatorios.

9) Modificar cliente: permite modificar clientes.

10) Eliminar producto: permite eliminar productos.

11) Quitar cliente: permite quitar un cliente de la venta.

12) Registrar cliente: permite registrar un nuevo cliente.

13) Visualizacion del producto agregado.

14) Atajos para usuarios expertos (simulando el uso del teclado F1, F2, F3, etc). Solo a nivel visual.
15) Soporte técnico.

16) Preguntas frecuentes.

Busqueda de productos por sku

Pruebe ingresando los siguientes codigos de productos en el campo sku:

Producto 1 1090458
Producto 2 1090466
Producto 3 1090469
Producto 4 1090464

Busqueda de clientes por DNI

Pruebe ingresando el siguiente cliente con DNI o0 RUC.

DNI 06799374

RUC 10067993735
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3) Heuristicas. Esta seccion detalla las 10 heuristicas de Nielsen (Nielsen, 2005) para

poder evaluar la nueva propuesta de interfaces graficas realizadas.

Tabla K3. Las 10 Heuristicas de Nielsen.

Heuristicas de Nielsen

Definicién

H1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema mantiene informado al usuario de lo que esta sucediendo,
mediante mensajes apropiados dentro de un tiempo razonable.

H2. Coincidencia entre el sistema y el
mundo real

El sistema utiliza el lenguaje del usuario, palabras, frases y conceptos
familiares a este, en lugar de términos orientados al sistema. Se
siguen convenciones del mundo real, haciendo que la informacién
aparezca en un orden natural y I6gico.

H3. Dale al usuario el control y la
libertad

El sistema debe brindar la libertad al usuario de poder deshacer
acciones que haya realizado por error mediante una "salida de
emergencia”.

H4. Consistencia y estandares

Se siguen convenciones y estandares en las interfaces en cuanto a
etiquetas, palabras, acciones o situaciones.

H5. Prevencion de errores

Elimina las condiciones propensas a errores o las verifica y presenta
a los usuarios una opcion de confirmacién antes de que se
comprometan con la accion.

H6. Reconocer en lugar de recordar

El sistema provee objetos, acciones e imagenes que facilitan al
usuario completar sus tareas, las cuales minimizan al usuario tener
que recordar 0 memorizar la informacion.

H7. Flexibilidad y eficiencia de uso

El sistema es flexible para usuarios sin experiencia como para
usuarios experimentados.

H8. Estética y disefio minimalista

El sistema tiene un disefio minimalista y sencillo para el usuario. Los
dialogos no deben contener informacidn que sea irrelevante o que
rara vez se necesite.

H9. Ayuda al usuario a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los errores

Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje sencillo (sin
cédigos), indicar con precision el problema 'y sugerir
constructivamente una solucion.

H10. Ayuda y documentacion

El sistema debe brindar documentacién necesaria para proporcionar
ayuda, esta debe ser facil de buscar, centrada en las tareas del usuario,
enumerar los pasos concretos a realizar y no ser demasiado grande.

Nota. Tomado de Ten Usability Heuristics, por Nielsen, 2005.

4) Lista de problemas. Esta seccion detalla el protocolo de evaluacion, el cual consiste en

mostrar al especialista la escala de severidad que sera utilizada. Nielsen (Nielsen, 1995)

propuso una escala del 0 al 5, la cual detalla loa problemas de usabilidad de menor a

mayor grado. En este apartado, el especialista podra colocar la definicion del problema,

comentarios/explicacion

del

problema, ejemplos de ocurrencia, heuristicas

incumplidas, severidad y los nombres de las capturas de imagenes que muestren las

secciones donde estén incumpliendo las heuristicas.
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5) Pantallas explicativas. Finalmente, en esta seccion se podran adjuntar las capturas de

las imagenes que muestren los problemas detectados.

Acuerdos de confidencialidad y conformidad

@ PUCP Patricia del Pia

atncia gel

Hola Patricia
Te envio mi conformidad sobre el acuerdo lineas abajo

Acuerdo de Confidencialidad
YO, H ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza
Cabanilias. Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.
1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo validar los resultados: 3.1 y 3.2
correspondientes al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces gréficas de
usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso sistematico,
estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario final en etapas tempranas”™
del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario™. Los resultados a los cuales brindara informacion son los
siguiente:
a. Prototipos de la interfaz gréfica de usuario basados en técnicas de DCU.
b. Plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de
usuario.
2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizaran solo para fines académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.
3. Entiendo que la entrevista a realizar sera grabada y que la grabacion sera utilizada solo
para fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento,
sobre algin malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrollo de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Saludos

Figura K1. Acuerdo de Confidencialidad de entrevista con especialista en HCI para los resultados 3.1y 3.2

Hola Patricia
Te envio mi conformidad sobre el acta lineas abajo

Acta de Conformidad

YO,“ luego de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas
muestro mi conformidad con los resultados: 3.1 y 3.2 correspondientes al objetivo 3 “Evaluar
la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto
de venta mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la
participacion del usuario final en etapas tempranas” del proyecto de tesis “Redisefio de un
software de punto de venta aplicando técnicas de Diseno Centrado en el Usuario™. Los
resultados a validar son los siguientes:

a) Prototipos de la interfaz gréfica de usuario basados en técnicas de DCU.
b) Plan de pruebas para evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de
usuano.

Entiendo que al enviar este correo muestro mi conformidad con los resultados
mencionados en los puntos anteriores.

Saludos

Figura K2. Acuerdo de Conformidad del especialista en HCI para los resultados 3.1y 3.2
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Anexo L: Reporte del anélisis de los resultados de la prueba de usabilidad

El presente documento tiene como objetivo detallar los problemas de usabilidad detectados
como resultado de la ejecucion de la evaluacion heuristica. La deteccion de los problemas mas
frecuentes mencionados por los especialistas permitird realizar mejoras en la propuesta

desarrollada con el fin de poder realizar la validacion en el tltimo objetivo.
1) Producto por evaluar

El producto evaluado fue la propuesta de las interfaces graficas de usuario del software de
punto de venta redisefiadas bajo el proceso de DCU planteado. Se realiz0 esta evaluacion como

parte de la Gltima fase del DCU: “evaluar los diserios”.
2) Metodologia de la evaluacion

Se aplico una evaluacion heuristica a 3 especialistas, un especialista en retail y 2 especialistas
en HCI. Cada evaluador tuvo que describir los problemas de usabilidad detectados, basandose
en los 10 principios basicos de Nielsen, asi como calificar en una escala del 0 al 5 respecto a la

severidad de estos.

Tabla L1. Lista de participantes de la evaluacion

Participante Perfil

Especialista en retail Magister en Ingenieria Informética y Especialista en retail
Especialista en HCI Doctor en Ingenieria Informatica y Especialista en HCI
Especialista en HCI Ingeniero Informatico y Especialista en HCI

Tabla L2. Protocolo de Evaluacién - Escala de Severidad

Puntaje | Definicién

0 No estoy de acuerdo en que sea un problema de usabilidad

1 Problema cosmético: no necesita ser reparado al menos que exista tiempo extra disponible en el
proyecto

2 Problema menor de usabilidad: Arreglar este problema es de baja prioridad.

3 Problema mayor de usabilidad: Importante de arreglar, por lo que es de alta prioridad.

Problema catastrofico: Es imprescindible corregir este problema antes de que el producto sea
puesto en produccidn.

Nota. Tomado de Ten Usability Heuristics, por Nielsen, 2005.
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3) Resultados de la evaluacion

A continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion de las pruebas de heuristicas
realizadas a las interfaces propuesta del software de punto de venta. La Tabla L3, la Tabla L4
y la Tabla L5 muestran los problemas encontrados por cada uno de los especialistas, donde se
explica cada problema y, se complementa con la referencia correspondiente a la captura de

pantalla.

Tabla L3. Problemas detectados por el especialista 1

ID Problema

Definicion del
problema

Comentarios/explicaciones
sobre el problema

Ejemplos de
ocurrencia
del
problema

Principio
Incumplido

Severidad

Capturas

Diferencia de
color en los titulos
de ciertas
secciones

Se utiliza un color celeste para
las etiquetas que muestran los
titulos relacionados al cliente y
medios de pago, y un color azul
para las etiquetas relacionadas
a productos.

En la seccién
de registro de
ventas

I
Ny

screenshotl_
El.png

P2

Las etiquetas en
los botones
"agregar cliente" o
"agregar

producto” podrian
ocasionar un poco
de confusion al
usuario.

Se utilizan etiquetas con la
frase "agregar"”, la cual podria
ocasionar confusidn al usuario,
pues su funcion es "buscar y
agregar al cliente o producto
solicitado".

En la seccién
de busqueda
de cliente y
busqueda de
productos.

H2,
H4

screenshot_E
1.png

P3

Dificultad
diferenciar
boton o
presionar para
realizar una
basqueda de un
producto o cliente.

para
cual
icono

Se presenta una lupa en los
buscadores de productos y
clientes, el cual no tiene
funcionalidad, se debe
presionar los botones
"+agregar" que  permiten
realizar esas acciones.

En la seccion
de busqueda
de cliente y
busqueda de
productos.

H2,
H4,
H6

screenshot_E
1.png

P4

No se muestra un
mensaje de
advertencia en la
generacion de
boleta cuando se
procesa una venta
sin cliente.

A pesar de que se muestra en la
seccion  del cliente una
advertencia que no se ha
agregado cliente, deberia hacer
recordar al usuario en los
Gltimos pasos que no se ha
agregado un cliente a la venta
(incluso si esta generando una
boleta).

En la venta
para culminar
la venta:
"Generar

comprobante
electronico”.

H1,
H5

screenshot_E
1.png

P5

La pantalla de
promociones  es
muy pequefia.

El modal que muestra las
promociones es muy pequefio
y se requiere scrollear, a pesar
de no contener tanta
informacion.

En la ventana
de
promociones.

H8,

screenshot_E
1.png
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ID Problema

Definicion del
problema

Comentarios/explicaciones
sobre el problema

Ejemplos de
ocurrencia
del
problema

Principio
Incumplido
Severidad

Capturas

P6

No se encuentra
por defecto las
opciones mas
usadas en el
altimo paso para
generar
comprobante
electronico.

Colocar los mensajes de
generar copia en "No" y enviar
email en "No", pues estas
funcionalidades no son tan
requeridas en las ventas
rapidas.

En la ventana
de  generar
comprobante
electrénico

T
(2]
[ERN

screenshot E
1.png

P7

No se encuentra
habilitado el enter
en las busquedas
rapidas.

Al momento de realizar
basquedas, esto permitird que
la venta sea mas rapida para
usuarios experimentados.

En la seccién
de busqueda
de cliente y
basqueda de
productos.

H7 2

screenshot_E
1.png

P8

Falta de
advertencia de no
haber agregado un
cliente al
momento de
generar una boleta
mayor a S/700.00.

No se muestra un mensaje de
advertencia respecto a no haber
agregado un cliente en la
generacion de boleta o factura
cuando se procesa una venta
mayor a S/.700.00 (aunque este
nimero es variable segin lo
requerido por cada empresa
retail).

En la ventana
de  generar
comprobante
electrénico
En la seccion
del cliente.

H1, 2
H5

screenshot_E
1.png

P9

Los titulos de las
preguntas tienen
un tamafio de letra
pequefia.

El color y el tamafio de fuente
de los titulos de las preguntas
no es visible.

En seccion de
preguntas
frecuentes.

H1 1

screenshot_E
1.png

Tabla L4. Problemas detectados por el especialista 2

ID Problema

Definicion del
problema

Comentarios/expli
caciones sobre el

problema

Ejemplos de ocurrencia del
problema

Principio
Incumplido

Severidad

Capturas

P10

I
N

Algunos
mensajes
dirigidos  al
usuario  son
técnicos.

Algunos de los
mensajes mostrados
en la interfaz gréfica
de usuario utilizan
terminologia 0
expresiones técnicas
que  posiblemente
no sean familiares
para el usuario.

En la pantalla de inicio de
sesion se visualiza:
"Bienvenido al Punto de
Venta". Podria modificarse a
"Bienvenido al Software de
Punto de Venta" o "Bienvenido
al Software Comercial de
Punto de Venta". Asimismo, en
el mend, “Inventario de
Busqueda" se podria modificar
por "Busqueda de Inventario".
Asimismo, dentro de Punto de
Venta: "Cierre X/Y OUT".

screensho
t1_E2.jpg

P11

No se ofrecen
mecanismos

que permitan
dar a conocer
si las acciones

Es necesario
proveer de
mecanismos  que
permitan corrobar si

la informacion

En la pantalla de inicio de
sesién no son entendibles las
razones para que el codigo de
un trabajador sea considerado
como password y tenga que ser

H4,
H5

screensho
t1.jpg
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o o
AE) N Comentarios/expli . . -32 g
S Definicion del caciones sobre el Ejemplos de ocurrencia del S g- € | capturas
= problema bl problema = 3 g
problema £2| 3
a) £
del usuario son | ingresada por el | ocultado. En todo caso, si es
correctas. usuario es correcta. | necesario ocultar el cédigo del
trabajador se deberia proveer
un mecanismo que permita al
usuario  visualizar si lo
ingresado es correcto. Como
estandar se suele manejar un
simbolo de "vision" en la parte
derecha del campo de texto,
que al hacer clic, permita
visualizar el password que ha
sido ingresado mientras el
bot6n del mouse este activo.
Botones con | Existen dos botones | En el mend principal, existen | H4 2 Screensh
mensajes cuyo texto | dos botones con las siguientes ot2_E2.jp
similares. transmiten la misma | funcionalidades: "Cerrar g
funcionalidad o al | Sesion” y  "Desconectar
P11 menos no es | Sesion”. No es claramente
claramente entendible la diferencia entre la
diferenciable el | funcionalidad que ofrece uno
propdsito de cada | del otro.
uno de ellos.
Mensajes Existe cierta | En el menlu principal, se | H4 1 Screensh
estaticos que | informacién en el | muestra informacion estatica ot_E3.jpg
parecen mend que tiene la | que tiene la misma aparienciay
botones. misma apariencia de | estd agrupada al mismo nivel
los botones y que | que los botones, lo cual ofrece
por lo tanto parece | unaapariencia de ser accesible.
que fuese accesible. | Por ejemplo: "Pendientes"
P12 parece que fuese un botén y
que, al hacer clic en esa
categoria, se mostraria el
detalle de los 5 pendientes que
figuran en la interfaz. Sin
embargo, parece ser que esta
informacion es simplemente
estatica.
Botones Algunos botones se | Por ejemplo, en la bisqueda | H5 2 Screensh
activos antes | activan desde antes | avanzada de clientes, el botén ot_E4.jpg
de que puedan | de que puedan ser | "Agregar Cliente" se encuentra
ser utilizados. | utilizables en el | activo sin que se haya todavia
flujo de trabajo del | seleccionado algun cliente. Si
usuario. bien se podria mostrar un
mensaje de error ante esta
P13 accion, en la medida de lo
posible es mejor evitar que el
usuario cometa un error de uso.
También aplicar para "Agregar
Producto”, recién  deberia
activarse cuando se ha
ingresado una determinada
cantidad de digitos.
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Los precios no | Algunos precios no | En la blsqueda avanzada de | H4 3 Screensh
aparecen con | aparecen con dos | productos, no se muestran los ot_E5.jpg
dos decimales | decimales e incluso | precios con dos decimales. Se
P14 algunos no tienen | debe manejar un estandar y
decimales. Se | mostrar todos los precios con
deberia manejar un | dos decimales.
estandar.
Es necesario | Algunas ventanas | Por ejemplo, las busquedas | H4 1 Screensh
acceder a | modales, no ofrecen | avanzadas que aparecen como ot_E6.jpg
Cancelar para | la posibilidad de | ventanas modales no se ofrece
salir de wuna | cerrarlas mediante | la posibilidad de cerrar la
P15 | ventana el boton de cerrar en | ventana mediante una X que
modal. forma de  "X" | estesituada en la parte superior
situada en la parte | derecha. Es necesario hacer
superior derecha de | clic en Cancelar. Se deberian
toda ventana. ofrecer ambas modalidades.
No es | En la columna | En la blusqueda de | H4, 2 Screensh
entendible el | Promocion, aparece | promociones no es claro si el | H6 ot E7.jpg
valor un nmero, pero no | nimero que se muestra hace
numerico que | es facil de | referencia a una cantidad, a un
P16 | aparece en la | interpretar pues no | precio 0 a un porcentaje de
columna se sabe si ese es el | descuento.
"Promocién" precio 0 Si
representa el % de
descuento.
No se ofrecen | Ademéas de brindar | En la lista de productos, para | H7 1 Screensh
mecanismos la posibilidad de | aumentar y disminuir la ot_E8.jpg
adicionales borrar y volver a | cantidad de productos que el
para aumentar | escribir la cantidad | cliente estd llevando de un
P17 | la cantidad de | se deberian | determinado item, ademés de
items de un | adicional botones de | ofrecer la posibilidad de borrar
producto. +y-. y volver a escribir el nimero,
se podria adicionar botones
para aumentar y disminuir.
No es facil de | Es necesario | En el modal que permite | H6 2 Screensh
entender el | presionar en | agregar métodos de pago, si el ot_E9.jpg
asociar mas de | Eliminar para luego | usuario quisiera pagar con 3
una Vez un | agregar nuevamente | tarjetas de tipo MasterCard, es
mismo método | el mismo medio de | necesario presionar el botdn
de pago. pago. Eliminar para que vuelva a
P18 aparecer Agregar. Ademas, la
informacion de los métodos
que ya agregué se muestraen el
formulario no modal, con lo
cual me obliga a recordar lo
que ya agregué para no
cometer errores.
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g Comentarios/expli 22| B
% Definicion del caciones sobre el Ejemplos de ocurrencia | -2 g- 2 Capturas
g problema del problema €5 o P
problema 5o ©
) S|l »
Literal en botén | Hay botones que | Al buscar un cliente | H2, screenshotl
no se asocia con | indican una accion | registrado en el apartado | H6 E3.jpg
accion pero que en | de busqueda de cliente, el screenshot2_
funcionalidad  no | botdn indica la accién de E3.jpg
realizan dicha | "agregar" pero al screenshot3_
opcion como default | completar la accion se ve E3.jpg
o tienen mas de un | el mensaje  Cliente
comportamiento encontrado. No hace
referencia a la accion de
P19 buscar el boton. Si
ingresas uno nuevo no lo
afiade, por lo que no
guarda relacién. también
se repite en la bisqueda de
productos. Hay que
definir si se va a usar
"Buscar  Producto” o
"afiadir a la boleta/Venta",
por ejemplo
Filtro de | El filtrado de tablas | (Es necesario que se | H8, screenshot4
basqueda no es muy estandar | tengan los  campos | H6, E3.jpg
P20 | avanzada no | con lo visualizado | alineados en vertical para | H4 screenshot5_
estandar en otros sistemas. hacer el filtro? ¢Pudo E3.jpg
haber sido un combo box?
Consistencia de | En las buasquedas | EI literal de "agregar" | H6, 1 screenshot6_
botones - Estilos | avanzadas se estd | usado en el boton de verde | H4 E3.jpg
usando para algunas | de aceptar cambié a screenshot7_
blusquedas literales | simplemente aceptar en E3.jpg
que no se mantienen | "agregar promocion”. Se screenshot8
P21 entre uno y otro tipo | puede mantener la idea de E3.jpg
de basqueda agregar. Si bien, el color
ayuda. El literal puede ser
de utilidad ante personas
gue no visualicen bien el
color.
Colores de alerta | El rojo | Solo si el contexto lo | H2 2 screenshot9
mal usados normalmente se usa | justifica vale poner el E3.jpg
p22 para alertar algin | anuncio en rojo. Pero
error, cancelacion, | normalmente esto es para
demora. errores. Evaluar
Paso repetido Al generar factura | En un combo box previo, 0 screenshot10
me pide seleccionar | ya seleccioné el tipo de _E3.jpg
el tipo de | comprobante de pagoy en
P23 M
comprobante la siguiente pantalla me
cuando ya lo hice | vuelven a preguntar sobre
previamente el tipo de comprobante.
Botén de cerrar | EI botén de cerrar | En la pantalla de inicio, el | H5 3 screenshot11
sesion puede | sesién esta | primer botéon es el de _E3.jpg
P24 | inducir a error 'peligrosamente’ en | cerrar sesion. Esto debe

la esquina superior
izquierda de la

ser corregido. La
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g L Comentarios/expli . . 32 E
§ Definicion del caciones sobre el Ejemplos de ocurrencia S g 2 Capturas
S problema roblema del problema = g
a P a2 &
malla de botones. Al | correcciéon  debe  ser
menos en  este | evaluada con los usuarios
contexto, nosotros
leemos de izquierda
de, arriba, abajo. El
boton puede inducir
a cierres de sesion
no intencionales
Seccion de la | La pestafia de | Se espera que los | H4 2 screenshot12
barra  superior | soporte no guarda | apartados de la barra _E3.jpg
con relacion con los | superior funcionen igual
comportamiento | apartados de la | que punto de venta y
P25 | distinto barra superior preguntas frecuentes que
cambian toda la interfaz.
Funcionando como
"pestafias” Sin embargo,
Soporte abre un pop-up.
Colores Los colores | En los montos de deuda, | H2, 3 screenshot13
seméaforo usados | semaforo cobrado y cambio no me | H4 _E3.jpg
incorrectamente | normalmente hacen | queda clara la necesidad
P26 refere_ncia a | de usar esos colores. ¢La
severidad, deuda debe ser resaltada?
intensidad de acorde | Si es asi, tal vez encontrar
al andlogo en el | una mejor manera que no
transito vehicular. parezca un aviso de error
Funcionalidad Editar direccion y | En el boton de editar | H7, 1 screenshotl14
de editar | editar cliente | direccién, este hace | H4 _E3.jpg
P27 | direccion tendrian el mismo | referencia a campos que
repetida funcionamiento se pueden editar desde
"editar cliente"
Checkbox  no | En el comprobante | Sisevaausar el checkbox | H4 1 screenshot15
sigue estandar electronico se estd | al estilo dispositivo movil, _E3.jpg
usando un patron | se espera ver esta
conocido y asociado | configuracion a lo largo
P28 ) . 3
a teléfonos moviles. | del sistema. Tener
Seguir un estandar | cuidado si se va a tomar
en todo el flujo. este estandar estando en
escritorio.

La Tabla 17 corresponde al cruce de trazabilidad entre los principios de usabilidad propuestos

por Nielsen con los respectivos problemas detectados a través del proceso de evaluacion

desarrollado. Ello permitié identificar los principios con mayor frecuencia de incumplimiento,

dando una visién general de cuales son los problemas que deben ser atendidos con mayor

prioridad.
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La Figura L1 muestra la cantidad de problemas detectados por cada principio de Nielsen. En
este sentido, los principios con mayores problemas son los de consistencia y estandares (H4)
con 16 problemas, coincidencia entre el sistema y el mundo (H2) y reconocer en lugar de

recordar (H6), y, prevencion de errores (H5) con 6 problemas cada una.

Principios incumplidos

e e
o N A

Cantidad de problemas

[ S LA * <]

H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 Ho H10
Heuristica incumplida

Figura L1. Principios de Nielsen Incumplidos

Sobre el principio de consistencia y estandares, la mayoria de los inconvenientes presentados
en las interfaces evaluadas estan categorizados como cosméticos, pues representan 9
problemas, relacionados a etiquetas, colores, apariencia de botones o apariencia de los filtros.
Luego, tanto el principio reconocer en lugar de recordar y coincidencia entre el sistema y el

mundo real, presentan problemas cosméticos, menores de usabilidad, y, mayores de usabilidad.

Por otro lado, los principios con menos problemas asociados son “darle al usuario el control y

99 ¢¢

la libertad”, “ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperase de los errores” “ayuda y
documentacion” con ningun problema detectado. También, observamos que los siguientes

principios tienen un bajo grado de ocurrencia: “disefio minimalista”, “visibilidad del estado del

sistema”, y “flexibilidad y eficiencia de uso”, lo cual es muy importante, puesto que el enfoque
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del redisefio fue en gran parte darle mayor flexibilidad y eficiencia de uso al usuario, asi como

aumentar la visibilidad del estado del sistema.

En la Figura L2, observamos que ningun problema esta categorizado como catastrofico, y solo
se han detectado 4 problemas mayores de usabilidad, lo cual representa el 14%, y la gran
mayoria son problemas cosméticos, los cuales representan el 45% con 13 problemas y 38% de

problemas menores de usabilidad, con 11 problemas, los cuales necesitan ser reparados.

Distribucion de problemas de usabilidad

. Sin calificacion
Problema catastrofico 304

0% ~—_

Problema mayor de_/

usabilidad
14%

"~ Problema

cosmetico

Problema menor _——— 45%

de usabilidad
38%

Figura L2. Distribucién de problemas de usabilidad detectados mediante la evaluacion heuristica

En la Tabla L6 se presenta para cada problema identificado por los especialistas, las soluciones
que permitirdn eliminar el problema o reducir sustantivamente su impacto cuando se realicen

las pruebas de usabilidad posteriores.

Tabla L6. Soluciones a los problemas existentes

ID del Problema Severidad | Solucién al Problema
P15 3 Estandarizar los precios a dos decimales.
P20, P2 3 Utilizar las etiquetas "buscar producto™ y "buscar cliente".
P25 3 Utilizar un mecanismo para prevenir el cierre de sesion por equivocacion.

Utilizar colores mas adecuados para mostrar la "deuda"”, "cobrado" y
"cambio”. Sin embargo, lo usuarios del software luego indicaron que en

P27 3 . . Lo . .
realidad estos colores le permitian visualizar dichas etiquetas de una
forma mas rapida, por ello, se mantuvieron del mismo color.

P4 5 Mostrar una advertencia cuando no se haya agregado un cliente a la venta

(incluso si se esta generando boleta):
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ID del Problema Severidad | Solucién al Problema

p7 2 Se deberd incluir el enter para realizar busquedas.

P8 2 Mostrar una advertencia cuando no se haya agregado un cliente a la venta
cuando sean compras mayores a S/.700.00

P11 2 Agregar icono de vision a la derecha.

P12 2 Utilizar etiquetas méas adecuadas para cada boton.

P14 5 Desactivar el boton de blsqueda cuando ain no se haya seleccionado el
cliente en bisqueda avanzada.

P17 2 Especificar el formato del nimero relacionada al descuento.

P19 2 Quitar el botdn "eliminar" en el modal de medios de pago.

P23 2 Evaluar el uso del color rojo en los iconos de quitar cliente.

P26 2 Evaluar si el bot6n soporte deberd ser una pestafia.

p1 1 Estandarizar los colores utilizados en las secciones de clientes, medios de
pago y productos.

P3 1 Retirar la lupa en los buscadores.

P5 1 Aumentar el tamafio del modal de promociones.

P6 1 Colocar como default generar copia en "No" y enviar email en "No".

P9 1 Aumentar el tamafio de la fuente.

P10 1 Utilizar una terminologia mas sencilla.

P13 1 Utilizar imégenes en vez de iconos.

P16 1 Colocar una x para cerrar los modales.

P18 1 Colocar mecanismos para aumentar la cantidad de items.

P21 1 Estandarizar los filtros de bdsqueda.

p22 1 Estandarizas los botones de busqueda.

P28 1 Verificar la existencia del boton editar direccion.

P29 1 Revisar si se utilizara el patron del checkbox en la seccién de comprobante
electrénico.

P24 0 Retirar la seleccion del tipo de comprobante en la pantalla principal.

4) Conclusiones

La evaluacién heuristica es método para encontrar problemas de usabilidad en las interfaces

graficas de usuario como parte de un proceso iterativo (Nielsen, 1994). En sentido, se aplico el

plan de usabilidad para evaluar las interfaces graficas de usuario del software de punto de venta,

como resultado de aplicar un redisefio aplicando técnicas de DCU.

El plan de usablidad detalla un formato de evaluacion heuristica basado en lo propuesto por

Nielsen en sus 10 heuristicas de usabilidad (Nielsen, 2005). Este fue aplicado a 3 especialistas:

1 en el negocio retail y 2 en HCI, los cuales detallaron los problemas, asi como calificaron la

severidad de estos.

La evaluacion heuristica ha permitido identificar aquellos principios de usabilidad que adn

deben ser mejorados para proporcionar a los usuarios una interfaz grafica que cumpla con sus

expectativas. Es asi como se pudo plantear una serie de soluciones a los problemas existentes.
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Ello servira para tener un producto mas usable y obtener mejores resultados en la validacion
de la propuesta.

5) Capturas de pantallas

Tabla L7. Capturas de pantallas de la Evaluacion heuristica
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Anexo M: Plan de pruebas de usabilidad con usuarios.
El presente documento tiene como objetivo detallar el plan de pruebas de usabilidad con
usuarios para poder validar la mejora de la usabilidad en las nuevas interfaces gréaficas de
usuario de un software de punto de venta, las cuales han sido disefiadas bajo un proceso de
Disefio Centrado en el Usuario. En este sentido, se espera obtener datos tanto cualitativos como
cuantitativos que permitan la validacion de la presente tesis y alcanzar el objetivo 4: “Validar
que las nuevas interfaces gréficas de usuario del software de punto de venta cuentan con un
mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual.” Este plan se ha disefiado en
base a la estructura propuesta por Paz & Villanueva (Paz & Villanueva, 2012) en su informe

de pruebas de usabilidad.

1) Productos por evaluar
a. Nueva propuesta de disefio. Desarrolladas bajo el proceso de DCU.
b. Prototipos del software original. Se tuvo que desarrollar una réplica de las
interfaces de usuario originales.
2) Objetivo de la prueba
Esta prueba de usabilidad tiene como objetivo evaluar a dos grupos de usuarios para
poder validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto de
venta cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual.
3) Disefio de la prueba
A continuacidn, se detalla el conjunto de materiales que se emplearan para esta prueba
de usabilidad:
a. Materiales:
i. Acuerdo de confidencialidad
Este compromiso detalla al usuario a ser evaluado que este sera parte de

un experimento remoto, el cual tiene como objetivo evaluar un sistema
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de software, y no sus conocimientos, capacidades o habilidades. La

Figura L3 muestra el formato del Acuerdo de confidencialidad.

Acuerdo de confidencialidad

YO, ACEPTO participar en una
prusha de usabilidad remota supervisada por Patricia Esparza Cabenillas, el dia __ /.
mediante una videoconferencia en Google Meets. Entiendo v estoy de acuerdo con las condiciones
mencionadas en adelante.

Entiendo que el experimento tiene por objetivo evaluar un sistema software, MO mis
capacidades/habilidades/conocimientos.

Emtiendo gue los resultados del experimento se utilizaran solo para propositos académicos
y/o de investigacion, =in que mi identidad sea revelada.

Entiendo que puedo comunicar al supervisor del experimento, en cualguier momento,
sobre algun malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el dezarrollo del
experimento; v que, por tal motivo, puedo abandonar el experimento en cualquier momento.

Figura L3. Acuerdo de Confidencialidad para Prueba de Usabilidad con Usuarios

ii. Indicaciones Previas
Este documento muestra de manera general los conceptos que debe
conocer el usuario para poder brindar la prueba, asi como las fases que
contempla este experimento. La Figura M3 muestra al detalle este
documento.

iii. Cuestionario Pre-test
Se elabord un cuestionario pre-test para poder conocer al usuario, y
obtener datos personales como edad, ocupacion y la experiencia que ha
tenido con sistemas de informacion y productos de software de punto de
venta (de forma opcional). Este fue desarrollado con Google Forms. A
continuacion, se detalla el conjunto de preguntas incluidas en este

cuestionario.
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Seccidn 1: Cuestionario Pretest
La informacién proporcionada sera utilizada para fines académicos. Muchas gracias por su colaboracion.

Correo:

Sexo:
() Femenino
() Masculino

Edad:

Nivel més alto de educacién completado o en procesos (Marque solo 1 alternativa):

En proceso Completa
Ensefianza media () ()
Técnico () ()
Universitaria () ()
Otro () ()

¢Cual es su ocupacion?

Seccion 2: Informacion sobre el uso de sistemas de informacion y puntos de venta
¢Cuales sistemas de informacion, software o aplicaciones ha utilizado?

() Redes sociales (Facebook, Instagram, Twitter, etc).

() Sistemas ERP o SAP

() Sistemas administrativos

() Microsoft office

() Software educativo de distinto indole (disefio grafico, matematicos, etc).

() Otros

¢Con qué frecuencia utiliza sistemas informéticos?

() Todos los dias.

() Semanalmente.

() Inter diario.

¢Alguna vez a utilizado un software de punto de venta (el que se utiliza en tiendas retail como Tambo, Topitop,
los cuales permiten registrar las ventas, asi como generar comprobantes de pago)?

() Si.

() No.

Seccion 3: Punto de venta (Opcional solo si marco si en la seccién anterior).

¢Utilizo sistemas similares a un software de punto de venta anteriormente? ;Cudales?

¢Se le requirid alguna habilidad o capacidad para este puesto de trabajo? ;Cuéles?
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¢En qué nivel de habilidad considera que se encuentra respecto al conocimiento del software y sus funcionalidades

(avanzando, normal, principiante)?

En base al cuestionario pre-test elaborado se pudo obtener la informacion relacionada a la

experiencia de los usuarios con sistemas de informacion y productos de software de punto de

venta, la cual confirma el perfil de cajero o jefe de tienda encontrados en la tesis. La Tabla M1

muestra una recopilacion de la informacion obtenida mediante el cuestionario pre-test.

Tabla M1. Informacion de los usuarios sobre el uso de sistemas de informacién

Uso de Uso de Uso de . L
Usuario | Grupo Micr(_)soft sistemas softwa_re Usgot(j:;aa:’:ges ad rr?ilrﬁ:tnr];ivos Eﬁgﬁrlgeongla

Office ERP/SAP | educativo

Usuario 1 1 X X X

Usuario 2 X X X X

Usuario 3 1 X X X

Usuario 4 1 X X X X

Usuario 5 1 X X X

Usuario 6 1 X X X

Usuario 7 2 X X X

Usuario 8 2 X X X X X

Usuario 9 2 X X X

Usuario 10| 2 X X X

Usuario 11| 2 X X X

Usuario 12| 2 X X X

iv. Listadetareas Ay B
Se denomind al conjunto de interfaces del software actual “software A”
y a la nueva propuesta “software B”, puesto que los usuarios no debian
conocer cudles eran el resultado del redisefio para evitar el sesgo en la
prueba. En este sentido, se elaboraron dos listas de tareas: lista A y lista
B.
Se tomaron en consideracion los escenarios elaborados para poder

desarrollar estas listas. Es asi como se tomaron en cuenta las tareas que
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podrian traer algun problema para el usuario, ya se ambigiiedad en las
etiquetas, botones o los problemas identificados mediante la lista de
problemas de usabilidad. A continuacion, se detallan ambas listas de
tareas.

Lista A:

Ingrese al siguiente enlace: https://7qi2r7.axshare.com

Coloque la contrasefia: software_a
Lista de tareas
Considere el siguiente escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega una clienta al punto de
venta y quiere comprar 1 casaca color verde y un 1 pantalon azul rasgado. Esta le indica que cree ya la han
registrado previamente y le proporciona su nimero de DNI: 06799374 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues
desea acumular puntos en el sistema. Finalmente, le indica que desea una boleta electronica y que cancelard una

parte con tarjeta VVISA, otra en efectivo.
Tarea 1: Inicio de Sesion

Para comenzar sus labores diarias debe iniciar sesion el Sistema de Punto de Venta con el codigo “12345”. Debera

ingresar al modulo de punto de venta para poder registrar una venta.

¢QUE le parecio la experiencia del inicio de sesion hasta llegar al registro de venta?

Luego de haber iniciado sesion, debera buscar al cliente mediante el dato proporcionado DNI.
Tarea 3: Busqueda de productos

1. Ingrese el SKU de la casaca: 1090469
2. Ingrese el SKU del pantalon azul: 1090464

Cuando ya ha procesado todos los productos le indica que no quiere llevar la casaca, pero desea agregar medias
blancas polar.

Tarea 4: Eliminar un producto y agregar otro sin SKU

1. Eliminar el producto: casaca.
2. Debido a que no cuenta con el SKU de las medias blancas, debera encontrar otra forma de buscar este
producto. Solo sabe que este producto son de la marca SYBILLA.

¢Pudo eliminar un producto sin problema? ;Qué tuvo que hacer para eliminarlo?
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(Pudo agregar el producto “medias blancas polares” sin problema? ;Qué tuvo que hacer para agregarlo?

Cuando esta a punto de procesar el pago, la clienta le indica que aplique el descuento en ropa de invierno.
Tarea 5: Agregar promocion (ropa de invierno)

¢Pudo agregar la promocion sin problema? ;Qué tuvo que hacer para afiadir la promocion?

Sin embargo, antes de procesar el pago, la clienta le indica que elimine la promocion asociada al primer

producto (pantaldn), y que desea el producto sin la promocidn (pantal6n) y las medias blancas polar.

Tarea 6: Eliminar la promocion

¢Pudo eliminar la promocion sin problema? ;Qué tuvo que hacer para corregirlo?

Tarea 7: Procesar pago y seleccionar comprobante de pago

El cliente le indica que genere una factura electrdnica.

Tarea 8: Agregar los medios de pago indicados: efectivoy VISA. (monto de S/.50.00 en cada medio de pago).
Tarea 9: Generar comprobante

No desea copia, hi que lo envien por correo electronico la factura electrénica, pero si imprimir el ticket de la

factura.
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Tarea 10: Cerrar Sesion
Luego de procesar la venta, debe cerrar su sesién de cajero.

¢Qué le parecio la experiencia de cerrar sesion?

Luego de procesar la venta, debe cerrar su sesion de cajero.

¢Pudo corregir la falta de RUC en el cliente sin problema? ;Qué tuvo que hacer para corregirlo?

¢QUE le parecio esta experiencia de registro de venta?

¢Considera que es facil de usar este software?

¢Pudo detectar de forma rapida la busqueda avanzada de productos con el filtro marca?
()Si

( )No
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LISTAB:

Ingrese al siguiente enlace: https://98t3li.axshare.com/
Coloque la contrasefia: software_b

Lista de tareas

Considere el siguiente escenario:

Usted es un cajero en una tienda de venta de ropa casual para hombres y mujeres. Llega una clienta al punto de
venta y quiere comprar 1 casaca color verde y un 1 pantalén azul rasgado. Esta le indica que cree ya la han
registrado previamente y le proporciona su numero de DNI: 06799374 y su nombre es Patricia Cabanillas, pues
desea acumular puntos en el sistema. Finalmente, le indica que desea una boleta electrénica y que cancelara una

parte con tarjeta VISA, otra en efectivo.
Tarea 1: Inicio de Sesion

Para comenzar sus labores diarias debe iniciar sesion el Sistema de Punto de Venta con el codigo “12345”. Debera

ingresar al modulo de punto de venta para poder registrar una venta.

¢ QUE le parecio la experiencia del inicio de sesion hasta llegar al registro de venta?

Tarea 2: Busqueda del cliente
Luego de haber iniciado sesion, deberd buscar al cliente mediante el dato proporcionado DNI.
Tarea 3: Busqueda de productos

3. Ingrese el SKU de la casaca verde: 1090469
4. Ingrese el SKU del pantalon azul: 1090464

Cuando ya ha procesado todos los productos le indica que no quiere llevar la casaca, pero desea agregar medias
blancas.

Tarea 4: Eliminar un producto y agregar otro sin SKU

3. Eliminar el producto: casaca.
4. Debido a que no cuenta con el SKU de las medias blancas, debera encontrar otra forma de buscar este
producto. Solo sabe que este producto son de la marca SYBILLA.

¢Pudo eliminar un producto sin problema? ;Qué tuvo que hacer para eliminarlo?
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(Pudo agregar el producto “medias blancas” sin problema? ;Qué tuvo que hacer para agregarlo?

Cuando esta a punto de procesar el pago, la clienta le indica que aplique el descuento en ropa de invierno.
Tarea 5: Agregar promocion (ropa invierno)

¢Pudo agregar la promocion sin problema? ;Qué tuvo que hacer para afiadir la promocion?

Sin embargo, antes de procesar el pago, la clienta le indica que elimine la promocién asociada al primer

producto (pantalén), y que desea el producto sin la promocion (pantalén) y las medias blancas polar.
Tarea 6: Eliminar la promocién

¢Pudo eliminar la promocion sin problema? ;Qué tuvo que hacer para corregirlo?

Tarea 7: Agregar los medios de pago indicados: efectivo y VISA (monto de S/.50.00 en cada medio de pago).
Tarea 8: Procesar pago y seleccionar comprobante de pago.

El cliente le indica que genere una factura electrdnica.

Tarea 9: Generar factura electronica

No desea copia, ni que lo envien por correo electrénico la factura electrénica, pero si imprimir el ticket de la
factura.

Tarea 10: Cerrar Sesion
Luego de procesar la venta, debe cerrar su sesion de cajero.

¢Qué le parecio la experiencia de cerrar sesion?
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Luego de procesar la venta, debe cerrar su sesién de cajero.

¢Pudo corregir la falta de RUC en el cliente sin problema? ¢ Qué tuvo que hacer para corregirlo?

¢QUE le pareci6 esta experiencia de registro de venta?

¢Considera que es facil de usar este software?

¢Pudo detectar de forma rapida la busqueda avanzada de productos?
()si
( )No

v. Ficha de observacion de cumplimiento de tareas
Debido a que se evaluaron dos interfaces, se elaboraron dos fichas de
observacion una para las interfaces originales y otra para las interfaces
propuestas. Estas fichas muestran las tareas a ejecutar por el usuario, la
descripcidn (pasos a seguir para completar las tareas), criterios de éxitos,
cumplimiento de la tarea, el tiempo estimado méaximo de cada tarea
(segundos) y las observaciones, es decir, los tiempos que le tomé a cada

usuario realizar cada tarea. La
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Tabla M2 muestra el detalle de la ficha de observacion para las interfaces

originales, mientras que Tabla M3 muestra el detalle para las interfaces

propuestas.

Tabla M2. Ficha de observacién de cumplimiento de tareas del producto original

_— Cumplimiento Tiempo .
L Criterios de g e Observaciones
Tarea Descripcion g de tarea (éxito maximo
éxito (en segundos)
o0 fracaso) (segundos)
Tarea 1: | 1. Ingresar el codigo | Ingresar la 40
Iniciar Sesién | de cajero 12345 contrasefia
correcta en el
campo de
contrasefia.
2. Seleccionar | Seleccionar
maédulo de Punto de | opcién POS
venta
3. Seleccionar el | Seleccionar
madulo de registro de | boton "Venta"
venta
Tarea 2: | 1. Ubicar la seccién | Lograr 40
Busqueda del | de  busqueda de | visualizar la
cliente cliente mediante DNI | seccion de
mediante DNI busqueda de
cliente
2. Ingresar el DNI | Lograr ingresa
06799374 el DNI
indicado
3. Clic en el boton de | Lograr ubicar
basqueda cliente el botéon de
buscar cliente
y visualizar al
cliente
4. Clic en | Pasar a la
"SELECCIONAR"™ | pantalla de
Basqueda de
productos
Tarea 3: | 1. Ubicar la seccion | Encontrar 40
Buscar de blsqueda de | seccion de
productos productos mediante | blsqueda de
SKU productos
mediante
SKU.
2. Ingresar el SKU | Ingresar
1090469 cédigo SKU
respectivo
3. Clic en buscar | Agregar el
producto primer
producto
solicitado
4. Ingresar el SKU | Ingresar
1090464 cédigo SKU

respectivo
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L Criterios de Cumpllmller}to T'?'T‘po Observaciones
Tarea Descripcion . de tarea (éxito maximo
éxito (en segundos)
o0 fracaso) (segundos)
5. Clic en BUSCAR | Agregar el
producto segundo
producto
solicitado
6. Visualizar los | Lograr 40
productos agregado | visualizar los
en la lista de | productos
productos a comprar. | agregados a la
venta.
Tarea 4: | 1. Seleccionar el | Seleccionar el
Eliminar un | producto "CASACA" | primer
producto vy producto
agregar  un ingresado
producto 2. Clic en BORRAR Ubicar y clic
desde en
blusqueda "BORRAR"
avanzada 2. Ubicar el boton | Encontrar el
BUSCAR boton de
BUSCAR
3.Clic en el boton | Seleccionar el
QUICK FIND boton de
QUICK FIND
4. Seleccionar | Lograr utilizar
MARCA el filtro de
marca
5. Ingresar la marca | Ingresar la
SYBILLA marca
SYBILLA
6. Seleccionar el | Ubicar el
producto medias | producto
blancas polares indicado y
agregarlo a la
lista de
producto
7. Clic en | Visualizar
SELECCIONAR producto
agregado.
Tarea 5: | 1. Ubicar la seccion | Ubicar la 30
Agregar de CodPromo seccion de
promocion bisqueda de
promocion
2. Ubicar la | Ingresar ropa
promocidn solicitada | de invierno
3. Seleccionar la | Seleccionar
promocion 10% en | promocion
ropa de invierno
Tarea 6: | 1. Eliminar el | Eliminar 20
Eliminar producto promocién
promocion 2. Ingresar el | Ingresar el
asociada  a | producto de nuevo producto  de
pantalén. nuevo
Tarea 7: | 1. Seleccionar "Pago" | Ubicar el 20
Seleccionar botdn de pago
comprobante | 2. Seleccionar | Seleccionar
de pago "Factura electronica" | factura

electronica
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L Criterios de Cumpllmller}to T'?'T‘po Observaciones
Tarea Descripcion . de tarea (éxito maximo
éxito (en segundos)
o0 fracaso) (segundos)
3.Clic en icono de | Ubicar el
editar cliente botén de
editar cliente.
4. Modificar los datos | Modificar los
de razén social, RUC | datos
y direccion. indicados
5. Clic en grabar Seleccionar
grabar.
6. Clic en seleccionar | Clic en
"seleccionar".
7.Visualizar  cliente | Ver el cliente
modificado modificado
8. Clic en "Pago" Seleccionar
"pago".
8. Clic en factura | Clicen factura
electrénica electrénica
Tarea 8: | 1. Clicen VISA Ubicar 30
Agregar agregar
medios de medios de
pago pago
2. Agregar monto del | Clic en el
medio de pago VISA | monto
3. Clic en botdn para | Mostrar
mostrar el monto monto
3. Clicen EFECTIVO | Agregar VISA
4. Agregar monto del | Clic en el
medio de  pago | monto
Efectivo
5. Clic en botdn para | Mostrar
mostrar el monto monto
Tarea 9: | 1. Clic en Grab Env | Visualizar 20
Generar Email botén
factura Grab.Env
electrénica Email
1. Seleccionar que no | Verificar esta
se desea enviar correo | opcion
electrénico
2. Seleccionar | Verificar esta
imprimir ticket opcion
3. Deseleccionar | Verificar esta
generar copia opcion
4. Clic en aceptar Mostrar Venta
Realizada
Tarea 10: | 1. Clicen ESC Mostrar 20
Cerrar Sesién pantalla  de
bisqueda de
clientes
2. Clicen ESC Mostrar
pantalla  de
punto de venta
3. Clicen MAIN Mostrar
pantalla  de

inicio
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L Criterios de Cumpllmller}to T'?'T‘po Observaciones
Tarea Descripcion . de tarea (éxito maximo
éxito (en segundos)
o0 fracaso) (segundos)
4. Clic en CERRAR Mostrar
pantalla  de
Login
TOTAL 300
Tabla M3. Ficha de observacién de cumplimiento de tareas de la Nueva Propuesta
T L Criterios de Cumplimiento T'?’T‘po Observaciones
area Descripcion . de tarea maximo
éxito o (en segundos)
(éxito o fracaso) | (segundos)
Tarea 1: | 1. Ingresar el | Ingresar la 40
Iniciar Sesiéon | codigo de cajero | contrasefia
12345 correcta en el
campo de
contrasefia.
2. Seleccionar | Seleccionar
moédulo de Punto | opcién Punto de
de venta venta
3. Seleccionar el | Seleccionar
modulo de | boton "Registro
registro de venta | de Venta"
Tarea 2: 1. Ubicar la | Lograr 40
Busqueda del | seccién de | visualizar la
cliente busqueda de | seccion de
mediante DNI | cliente mediante | bdsqueda de
DNI cliente
2. Ingresar el DNI | Lograr ingresacel
06799374 DNI indicado
3. Clic en | Visualizar
BUSCAR cliente | cliente agregado
Tarea 3: 1 1. Ubicar la | Encontrar 40
Buscar seccion de | seccion de
productos busqueda de | basqueda de
productos productos
mediante SKU mediante SKU.
2. Ingresar el SKU | Ingresar cddigo
1090469 SKU respectivo
3. Clic en agregar | Agregar el
producto primer producto
solicitado
4. Ingresar el SKU | Ingresar codigo
1090464 SKU respectivo
5. Clic en | Agregar el
BUSCAR segundo
producto producto
solicitado
6. Visualizar los | Lograr
productos visualizar  los
agregado en la | productos
lista de productos | agregados a la
a comprar. venta.
Tarea 4: | 1. Clic en el tacho | Eliminar el 40
Eliminar un | de basura de la | primer producto
producto y | linea que contiene | ingresado




256

L Criterios de Cumplimiento T',e'”f‘po Observaciones
Tarea Descripcion - de tarea maximo
éxito o (en segundos)
(éxito o fracaso) | (segundos)
agregar un | el detalle del
producto producto "“casaca
desde verde"
blsqueda 2. Ubicar el boton | Encontrar el
avanzada busqueda botdn de
avanzada busqueda
avanzada
3.Clic en el boton | Seleccionar el
busqueda boton de
avanzada busqueda
avanzada
4. Utilizar el filtro | Lograr utilizar el
de marca filtro de marca
5. Ingresar la | Ingresar la
marca SYBILLA | marca
SYBILLA
6. Seleccionar el | Ubicar el
producto medias | producto
blancas polares indicado y
agregarlo a la
lista de producto
7. Clic en agregar | Visualizar
producto producto
agregado.
Tarea 5:11.  Ubicar la | Ubicar la 30
Agregar seccién de | seccion de
promocion busqueda de | busqueda de
promocion promocion
2. Utilizar el filtro | Ingresar ropa de
de nombre de | invierno
promocidén
3. Ingresar la | Seleccionar vy
promocion  10% | agregar
en ropa de | promocion
invierno
Tarea 6: | 1. Eliminar la | Eliminar 10
Eliminar promocion promocion y
promocion visualizar el
asociada a producto
pantalon. original
Tarea 7: | 1. Clic en agregar | Ubicar agregar 30
Agregar medios de pago medios de pago
medios de | 2. Agregar monto | Clic en el monto
pago del medio de pago

VISA

3. Clic en agregar
monto VISA

Agregar VISA

4. Agregar monto
del medio de pago
Efectivo

Clic en el monto

5. Clic en agregar
monto
EFECTIVO

Agregar
Efectivo

6. Clic en aceptar

Clic en aceptar y
visualizar
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L Criterios de Cumplimiento T',e'”f‘po Observaciones
Tarea Descripcion g de tarea maximo
éxito o (en segundos)
(éxito o fracaso) | (segundos)
montos
agregados
Tarea 8: | 1. Clic en Pagar Clic en pagar 20
Seleccionar 2. Seleccionar | Seleccionar
comprobante factura electrénica | factura
de pago 3. Clic en | Clic en
modificar cliente modificar
cliente
4. Modificar los | Modificar  los
datos de razon | datos indicados
social, RUC vy
direccién.
5. Clic en | Clic en
modificar cliente | modificar
cliente
6. Clic en factura | Clic en factura
electrénica electrénica
Tarea 9: | 1. Seleccionar que | Verificar  esta 20
Generar no se desea enviar | opcion
factura correo electrénico
electrénica 2. Seleccionar | Verificar  esta
imprimir ticket opcion
3. Deseleccionar | Verificar  esta
generar copia opcion
4. Clic en aceptar | Clic en aceptar y
visualizar Venta
exitosa
Tarea 10: | 1. Clic en Cerrar | Ubicar botdn 20
Cerrar Sesion | Sesion para cerrar
sesion
2. Visualizar | Visualizar
mensaje de | mensaje de
confirmacion de | cierre de sesién
cerrar sesion
3. Clicen si Clic en aceptar
4. Visualizar | Visualizar que
cierre de sesion se ha cerrado
sesion
TOTAL 290

vi. Cuestionario Post- test

Se elaboraron dos cuestionarios post-test uno para el “software A” y otro

para el “software B”. El cuestionario muestra de manera genérica

“software X”, donde X puede hacer referencia al software A o al

software B, puesto que los criterios evaluados fueron los mismos. A

continuacion, se muestra el cuestionario post-test.



Cuestionario Post-test

Muy
dificilmente
¢Pudo completar las tareas
en el software X? ()

Insatisfactorio
Considera que registrar
una venta en el software X ()
es facil
Considera el software X
muy complejo ()
Considera que necesitaria
soporte técnico o ayuda
para aprender a usar el ()
software X
Se ha sentido orientado en
el software X para ()
registrar la venta
Considera que la mayoria
de persona podria ()
aprender usar el software
X rdpidamente
Considera que realizar una
busqueda de producto sin
cédigo (SKU) es una tarea ()
sencilla en el software X
Considera que realizar una
modificacion de un cliente ()
es una tarea sencilla en el
software X
Considera que hay mucha
inconsistencia en el ()
software X

Insatisfactorio

Usted califica su grado de
satisfaccion en el uso en el ()
Software X

Dificilmente

()

Poco

satisfactorio

()

()

()

()

()

L

()

()

Poco

satisfactorio

()

Neutral

()

Neutral

()

()

()

()

()

()

()

()

Neutral

()
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Facilmente Muy facilmente

() ()

Satisfactorio  Muy satisfactorio

() ()
() ()
() ()
() ()
() ()
() ()
() ()
() ()

Satisfactorio  Muy satisfactorio

() ()
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vii. Cuestionario Final
Finalmente, se elaboré un cuestionario final, el cual compara ambas
interfaces, y permitid al usuario elegir cual es la opcion que mas se
adecula a sus preferencias. A continuacion, se presenta el conjunto de

preguntas propuestas para este cuestionario.

Cuestionario Final

¢En términos generales cual software le parece mas (til, agradable y considera que brinda una mejor experiencia?
( ) Antiguas interfaces graficas

( ) Nueva propuesta de interfaces

¢ Cudl software considera que es mas intuitivo?

( ) Antiguas interfaces graficas

() Nueva propuesta de interfaces

¢ Cudl software de punto de venta le gusté mas en cuanto a disefio, colores y etiquetas? ¢Por qué?

¢Cual software de punto de venta le disgusté mas? ;Por qué?

b. Participantes y experimento cruzado
Se seleccionaron dos muestran para estas pruebas, puesto que se necesitd
ejecutar un experimento cruzado. Se contd con la participacion de estudiantes
de diversas carreras, para simular el perfil que tiene la persona cajero. La
distribucion se realiz6 equitativamente con previo conocimiento su edad y sexo

de cada participante. El detalle se muestra en la Tabla M4.

Tabla M4. Lista de participantes de la prueba de usabilidad
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Usuario

Grupo | Edad

Sexo

Ocupacion

Primer
software

Segundo
software

Fecha

Hora

Usuario 1

Masculino

Estudiante de
Ingenieria
informatica

A

B

21/10/2020

12:30 PM

Usuario 2

Femenino

Estudiante de
Marketing

21/10/2020

5:00 PM

Usuario 3

Femenino

Estudiante de
Gestion y Alta
direccion

23/10/2020

4:30 PM

Usuario 4

Femenino

Estudiante de
Ingenieria
informatica

24/10/2020

7:30 PM

Usuario 5

Masculino

Estudiante de
Ingenieria de
Telecomunicacio
nes

24/10/2020

6:00 PM

Usuario 6

Masculino

Estudiante de
Ingenieria
Mecatronica

23/10/2020

3:00 PM

Usuario 7

Femenino

Estudiante de
Ingenieria
informatica

22/10/2020

12:15 AM

Usuario 8

Masculino

Analista de
inversiones

21/10/2020

11:00 PM

Usuario 9

Femenino

Estudiante de
ingenieria de
Telecomunicacio
nes

25/10/2020

1:00 AM

Usuario 10

2 21

Femenino

Estudiante de
Ingenieria
informatica

25/10/2020

11:00 AM

Usuario 11

2 21

Masculino

Estudiante de
ingenieria Civil

23/10/2020

11:30 AM

Usuario 12

2 22

Masculino

Estudiante de
ingenieria
industrial

22/10/2020

10:00 AM

¢c. Entorno de Prueba

Las pruebas fueron desarrolladas mediante videoconferencia en Google Meets,

previa coordinacidn con cada usuario, para poder observar su pantalla en curso

mientras ejecutaba las tareas indicadas. Fue necesario que los participantes

cuenten con una laptop o PC, asi como conexion a internet, para poder participar

en esta prueba.
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d. Ejecucion de la prueba

Los usuarios ingresaron a la plataforma de Google Meets, mediante un enlace
proporcionado a sus correos previamente al dia de la evaluacion. Cada usuario
fue monitoreado, pues compartieron su pantalla para observar las acciones que
estaban realizando. El flujo seguido por los usuarios de la muestra 1 se puede
observar en la Figura M1, mientras que el flujo para los usuarios de la muestra
2, se puede observar en la Figura M2.

Cabe resaltar, que el evaluador estuvo presente observando de principio a fin
cada accion del usuario para solventar cualquier inconveniente presentado por
este. Se brind6 ayuda, en caso el usuario se viera en constante dificultad para

completar la tarea.

A Fasel
MR Acuendo de Indicaciones | Cuestionario
Confidencialidad previas Pre-test

Usuario - Fase 2

Muestra 1
Resolucidn Cuestionario
d_E U :;ra) de ™ Post test &
tareas A

Fase 3

Resolucion de
— Lista de
tareas B

Cuestionario
L
Post test B

Fase 4

Cuestionario
Final

Figura M1. Flujo de la Prueba de usabilidad de un usuario de la muestra 1
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A Fase 1

Acuerdo de Indicaciones Cuestionario
4 > Confidencialidad previas ™ Pre-test
1 r
Usuario - Fase 2

Muestra 2
Resolucidn ; )
de Listade  |— Cuestionario
t'rea_r B PosttestB
areas

Fase 3

Resolucion de
— Lista de
tareas A

Cuestionario
-
Post test A

Fase 4

Cuestionario
Final

Figura M2. Flujo de la Prueba de usabilidad de un usuario de la muestra 2
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Indicacionas previas
Estimado({a) participante:

Usted participara en una preeba para evaluar el grado de wsabilidad de dos sistemas de
software de punto de wenta. La prueba fiene por objetiva validar [a propuesta de interfaces
graficas elaboradas, en &l marco de un estudio de usabilidad, a fin de mejorar [a experiancia del
NEITE T

Un softeare de punto de venta es un software de escritorio que contiens diversos madulos para
gestionar &l registro de venfas, drdenes de venia, notas de crédifos, generar reportes, anfre
ofras funcionalidades. Para esta evaluacion se daebera enfocar en al registro de ventas, proceso
el cual s& encuentra en el madulo de PUNTO DE VENTA. Enfre las principales funcionalidades
enconiramos |a bisqueda de clientes, bdsqueda avanzada de clientes, blsgueda de productos,
bisqueda avanzada de productos, agregar medios de pagos, aplicacidn de descuenfos,
registrar cliente, modificar cliente y generar comprobante de pago elecirdnico (factura o boleta).

SE ESTA EVALUANDO UM SOFTWARE DE PUNTO DE VEMTA, NO EL DESEMPENO DE

USTED COMO USUARIO, POR LO TANTO, jNO SE PREOCUPE S| COMETE ALGUN
ERROR!

Tada la informacidn que Ud. nos proporciona és absolutamente confidencial y muy rélevanie
para nuestro estudio, por lo cual le agradecemos su cooperacion.

La prusba tiena 4 efapas:

(1) En la primera etapa Ud. deberd completar un breve cuastionario con preguntas relativas a
sU expenencia y contexto habitual de uso de Intemet, y de sistemas afines a un software de
punto de venta.

(2] En la segunda etapa s& le proporcionard un conjunto de tareas que s& deben realizar a
través del primer software de punio de wventa. Luego, debera confestar un cuestionario
sobre aste software.

(3] En la tercera etapa se le proporcionara un conjunto de tareas que se deben realizar a
través del segundo software de punto de venia. Luego, debera contestar un cuestionario
sobre aste software.

(4] En la cuarta etapa Ud. deberda completar un brewe cuestionarno gue fiene por objetiva
obtener la percepcidn genaral sobre su experiencia en el uso de ambos softwares de punio
de venta.

Sl TIEME ALGUNA DUDA DURANTE EL DESARROLLOD DE LA PRUEBA, USTED PUEDE
POMERSE EM CONTACTO CON EL EVALUADOR.

Figura M3. Indicaciones Previas para Prueba de Usabilidad con Usuarios
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Anexo N: Reporte del nivel de usabilidad de las interfaces graficas del

producto actual.
El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad sobre el
producto actual, es decir, el conjunto de interfaces originales. Se presentarad la cantidad de
tareas ejecutadas por cada muestra de usuarios del experimento cruzado. Ademas, se detallara
los tiempos empleados por cada muestra para poder culminar las tareas propuestas. Asimismo,
se presentardn los resultados del cuestionario post-test aplicado. Finalmente, se realizard un

analisis de los resultados encontrados. Cabe resaltar que el conjunto de tareas es el siguiente:

e TAREA 1: Iniciar sesion - Registro de venta
e TAREA 2: Busqueda de cliente
e TAREA 3: Busqueda de productos
e TAREA 4: Eliminar productos y busqueda avanzada
e TAREA 5: Agregar promocion
e TAREA 6: Eliminar promocién
e TAREA 7: Comprobante de pago + RUC
e TAREA 8: Medios de pago
e TAREA 9: Generar factura electronica
e TAREA 10: Cerrar Sesion
1) Muestra 1
La muestra 1 experiment6 como primer software el producto original o “actual”, es

decir, antes de ejecutar las tareas en las nuevas interfaces.

a. Cantidad de tareas culminadas con éxito por la muestra 1



265

Se puede observar que presentaron inconvenientes para ejecutar la tarea 1, tarea 6
y tarea 7, puesto que muy pocos usuarios pudieron completarlas sin ayuda del
evaluador. El total de tareas completadas en promedio fue de 6.67 de las 10 tareas
indicadas. La Tabla N1 muestra la cantidad de tareas culminadas con éxito de las
interfaces del software original por la muestra 1. Las tareas culminadas con éxito
hacen referencia a que el usuario siguio el flujo esperado o no necesité mayor ayuda
para culminar estas. Sin embargo, se puede observar que los usuarios solo pudieron
culminar exitosamente la tarea n°5, pero las demas no las pudieron culminar por si

solos, y que requirieron ayuda o se vieron inversos en una dificultad.

Tabla N1. Cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces del software original por la muestra 1

— N o <t [Te) © M~ 0] (o)) <
5 ﬁ ﬁ ﬁ 5 ﬁ 5 5 5 w Total de tareas
MUBSTRAL | ¢ |z | | |2 | ||| @ EE - Completadas

< < < < < | < | < | < < P

F |l |l F|lF|F|F|F]F]|F
Usuario 1 X X X X X X X X X 9/10
Usuario 2 X X X X X X 6/10
Usuario 3 X X X X 4/10
Usuario 4 X X X X X X X X X 9/10
Usuario 5 X X X X X X 6/10
Usuario 6 X X X X X X 6/10
TOTAL 2/6 | 5/6 | 5/6 | 4/6 | 6/6 | 1/6 | 2/6 | 5/6 | 5/6 5/6 6.67

b. Tiempos empleados en las tareas por la muestra 1

Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucion empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 1, estos fueron largamente superados por los
tiempos estimados, puesto que cada tarea tenia como maximo una estimacion de 40
segundos. Ello se refleja en que muy pocas tareas pudieron ser culminadas en dichos
intervalos estimados. Es asi como se observa gran dificultad por parte de los

usuarios de la muestra 1 para culminar estas tareas en el software original.

Solo destaca como las tareas mas sencillas la n°5, agregar promocién con 17.83

segundos y la n°9, generar factura electronica, con 39 segundos en promedio de
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ejecucion, siendo estas dos las Gnica en ser culminadas dentro del tiempo estimado.
Por otro lado, las tareas mas complicadas de culminar fueron la n°7 con 143
segundos, la cual es generar el comprobante de pago y modificar el cliente con
RUC, la n°6 con 126 segundos, la cual es eliminar promocion. Esto se debe a que
no existen mecanismos directos para poder solucionar o culminar dichas tareas, lo

cual dificult6 a los usuarios poder terminarlas.

Es asi como se obtuvo un promedio de 811 segundos o 13.31 minutos para poder
terminar todas las tareas, lo cual indica que se super6 por 8 minutos y 31 segundos,
el tiempo estimado de 300 segundos o 5 minutos para poder terminar todas las
tareas. La Tabla N2 muestra los tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces

del software original por la muestra 1.

Tabla N2. Tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces del software original por la muestra 1

:(' — o~ ™ < o) © ~ o o S) g? (_4057;;
| < < | < | < < < < < < < S35 | 28
= L Ll L L L Ll LLl L L w o c o >
(L/IJ) @ @ 0 o o o @ 0 o o Q—cjn Q c
=3 S I 0 - O - T - S e
= Ol RET R
—

2

§| 57 | 111 |30 | 138 | 11 | 120 | 100 | 51 | 15 | 10 640 | 10.40
=]

N

2

§| 15 | 76 |18 | 120 | 20 60 175 | 31 | 59 | 42 751 | 12.31
3

™

2

§| 101 | 117 | 20 | 107 | 44 | 155 | 107 | 8 | 31 | 148 | 916 | 15.16
3

<

2

§| 49 | 102 | 33| 97 | 17 | 160 | 18 | 50 | 59 | 99 852 | 14.12
[%2]

-]
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| < < | < | < < < < < < < S35 | 28
= L Ll L L L L LLl L L w o c o >
" [i4 [i4 x 04 14 [i4 [i4 x 74 x g S 8 c
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> I =
o
2
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2
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3
Q
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L
=
¢
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2) Muestra 2

a. Cantidad de tareas de la muestra 2

Por otro lado, la muestra 2 experimenté como segundo software: el producto

original o “actual”, es decir, después de ejecutar las tareas en las nuevas interfaces.

Sin embargo, aun presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas n°2, n°3, n°4,

n°6, n°7y n°8, puesto diversos usuarios no pudieron completarlas por ellos mismos.

Es asi que se observa una pequefia mejora, pues se tiene un total de 7/10 tareas en

promedio, lo cual indica que ayudd levemente haber podido ejecutar las tareas en

las interfaces de la nueva propuesta. La Tabla N3 muestra la cantidad de tareas

culminadas con éxito de las interfaces del software original por la muestra 2.
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Tabla N3. Cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces del software original por la muestra 2
Muestra 2 % g cé % g é E g % g =] thf)atl?eladse
EIE|EIE|E|E | E|E|E|F completadas

Usuario 7 X X X X X X X X X 9/10
Usuario 8 X X X X X X X 7/10
Usuario 9 X X X X X X X 7/10
Usuario 10 X X X X 4/10
Usuario 11 X X X X X X X 7/10
Usuario 12 X X X X X X X X 8/10

TOTAL 5/6 4/6 | 3/6 | 4/6 | 6/6 | 3/6 | 4/6 | 3/6 | 5/6 5/6 7

b. Tiempo empleado de la muestra 2

Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucion empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 2, estos también fueron superados por los tiempos
estimados, puesto que cada tarea tenia como maximo una estimacién de 40
segundos. Es asi como se observa la persistencia de gran dificultad por parte de los
usuarios, en este caso de la muestra 2, para culminar las tareas.

Solo destacan como las tareas mas sencillas la n°5, agregar promocién, con 10.17
segundos en promedio de ejecucion, y la tarea n°9, generar factura electrénica con
20 segundos. Por otro lado, las tareas mas complicadas de culminar fueron la n°7
con 105 segundos, la cual es generar el comprobante de pago y modificar el cliente
con RUC, y la n°4 con 98 segundos, la cual es eliminar productos y busqueda
avanzada. Esto se debe a que no existen mecanismos directos para poder solucionar
o culminar dichas tareas o las etiquetas y botones les ocasionaron confusion, lo cual
dificulté a los usuarios poder terminar las tareas.

Es asi como se obtuvo un promedio de 594 segundos o0 9.54 minutos para poder
terminar todas las tareas, lo cual indica que superd por casi el doble el tiempo

estimado de 300 segundos 0 5 minutos para poder terminar todas las tareas. La
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Tabla N4 muestra los tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces del

software original por la muestra 2.

Tabla N4. Tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces del software original por la muestra 2

::I — o~ ™ < Te} © ~ © o S o T o @
o < < < < < < | <| <« < < | 253 258
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2
S~ 23 110 80 93 10 96 100 48 28 | 137 | 725 12.05
-]
2
S 35 142 78 76 12 50 |96 | 47 27 | 20 583 9.43
D
2
So 39 103 22 146 10 28 | 48| 27 11 | 27 461 7.41
)
k)
S3 8 110 33 109 11 82 | 70| 73 20 | 100 | 688 11.28
D
2
53 25 45 116 | 107 10 104 166 51 15 | 53 692 11.32
)
k)
So 36 31 18 55 8 23 105 52 21 20 414 6.54
D

o}
B
Sw 10
2 S| 39.67 | 90.17 | 57.83 | 97.67 | 10.17 | 63.83 | | | 49.67 | 20.33 | 59.5 | 593.83 9.54
=0
o

o

3) Cuestionario post-test

Los cuestionarios post-test permitieron a los usuarios analizar una serie de criterios

relacionados a la lista de tareas que ejecutaron.

Se observa que la mayoria de los usuarios pudieron completar en promedio de forma
“neutral” las tareas, ello debido a que tuvieron dificultades o solicitaron ayuda. Ademas, su

grado de satisfaccion resultd, en la mayoria de los casos, entre “poco satisfactorio” y”
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neutral”. La Tabla N5 muestra al detalle los criterios de satisfaccion y culminacion de tareas

optados por los usuarios.

Tabla N5. Grado de satisfaccion y culminacion de tareas de los usuarios al usar el software original

Grado de satisfaccion

¢Pudo completar las tareas en el software A?

Escala de evaluacion Cantidad de usuarios Escala de evaluacion Cantidad de usuarios
Insatisfactorio 1 Muy dificilmente 0
Poco satisfactorio Dificilmente
Neutral 4 Neutral 8
Satisfactorio 2 Facilmente 2
Muy satisfactorio 1 Muy féacilmente 0

Respecto a los demas criterios evaluados, destaca que 7 usuarios consideran que necesitarian

soporte técnico o ayuda para aprender a usar el software, y que el software no brinda

orientacion para registrar una venta. Ademas, 6 usuarios observaron mucha inconsistencia en

el software. Asimismo, 5 usuarios consideran que la modificacidn de un cliente no es una tarea

sencilla. Finalmente, 4 usuarios piensan que no es facil aprender a utilizar le software. La Tabla

N6 muestra al detalle los criterios de evaluacion y escala optadas por los usuarios.

Tabla N6. Criterios de evaluacion del cuestionario Post-test del software original

Escala evaluacion /

Cantidad de usuarios que marcaron una de estas escalas

Criterio de evaluacién Muy en En Neutral De acuerdo | Completamente de
desacuerdo | desacuerdo acuerdo
Registrar una venta es 0 3 5 3 1
facil
Muy complejo 1 2 5 4 0
Necesitaria soporte
técnico o ayuda para 0 3 2 5 2
aprender a usarlo
Brmda_orlentamon para 3 4 2 3 0
registrar la venta
Famhdgd_de aprendizaje 2 2 3 3 2
(rpidamente)
La busqueda de producto
sin cddigo (SKU) es una 1 2 3 4 2
tarea sencilla
La modificacion de un
cliente es una tarea 0 5 3 3 1
sencilla
_Hay mucha 2 2 2 4 2
inconsistencia
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4) Analisis de los resultados

Observamos que los tiempos de ejecucion mejoraron significativamente en la muestra 2
por 3 minutos y 37 segundos, sin embargo, los usuarios igual presentaron inconvenientes
para culminar las tareas n°7, n°8 y n°3, lo cual significa que, a pesar de haber
experimentado con el segundo software primero, igual no pudieron entender el flujo a

seguir para completar las tareas respectivas.

Asimismo, el grado de satisfaccion se encontrd entre “poco satisfactorio” y “neutral”, lo
cual indica que pesar de haber podido culminar las tareas, los usuarios consideran que el
software no es intuitivo, ni facil de aprender, y presenta muchas inconsistencias. Ello nos
indica el bajo grado de usabilidad de este software por parte de usuarios novatos y con los

cocimientos de las personas cajeros.

Ademas, destaca que el tiempo de ejecucidn superé por mucho al estimado, en ambas
muestras la diferencia es mas de 4 minutos, lo cual es mucho tiempo para el registro de una

venta, considerando que se espera tiempos de ejecucion rapidos y eficientes.

En este sentido, se puede concluir que las interfaces del producto actual u original presentan

un bajo grado de usabilidad, y, ademas, son poco eficientes para el registro de las ventas.
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Anexo N: Reporte del nivel de usabilidad de las interfaces gréaficas de la

nueva propuesta
El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad sobre la
nueva propuesta, es decir, el conjunto de interfaces redisefiadas bajo el proceso de DCU. Se
presentard la cantidad de tareas ejecutadas por cada muestra de usuarios del experimento
cruzado. Ademas, se detallara los tiempos empleados por cada muestra para poder culminar las
tareas propuestas. Asimismo, se presentaran los resultados del cuestionario post-test aplicado.

Finalmente, se realizara un analisis de los resultados encontrados.
Cabe resaltar que el conjunto de tareas es el siguiente:

e TAREA 1: Iniciar sesion - Registro de venta
e TAREA 2: Busqueda de cliente

e TAREA 3: Busqueda de productos

e TAREA 4: Eliminar productos y bldsqueda avanzada
e TAREA 5: Agregar promocion

e TAREA 6: Eliminar promocién

e TAREA 7: Comprobante de pago + RUC

e TAREA 8: Medios de pago

o TAREA 9: Generar factura electronica

e TAREA 10: Cerrar Sesion

1) Muestra 1

a. Cantidad de tareas de la muestra 1

Se puede observar que no presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas, por
ello, el total de tareas completadas en promedio fue de 10/10. La Tabla N1 muestra

la cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces del software original
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por la muestra 1. En este sentido, los usuarios de la muestra 1 pudieron culminar las

tareas exitosamente.

Tabla N1. Cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces de la nueva propuesta por la muestra 1

— o~ ™ < w | © | ~ | o S

SR |E|R|R|R|I2|E]F
Usuario 1 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 2 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 3 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 4 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 5 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 6 X X X X X X X X X X 10/10
TOTAL 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 6/6 10

b. Tiempo empleado de la muestra 1

Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucion empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 1, fueron, en su gran mayoria, menores a los
estimados. Es asi como se observa una mejora significativamente por parte de los

usuarios al ejecutar las tareas indicadas.

Destaca como las tareas mas sencillas la n°6, eliminar promocién, con 1.67
segundos en promedio de ejecucion, la tarea n°2: busqueda de cliente y la tarea n°9,
generar factura electrénica con 9.33 segundos. Por otro lado, las tareas mas
complejas, pero que igual estuvieron dentro de los intervalos estimados, son la n°4
con 24.67 segundos, la cual es eliminar productos y bldsqueda avanzada, y la n°7
con 28 segundos, la cual comprobante de pago + RUC. Esto se debe a que
desarrollaron mecanismos directos para poder solucionar o culminar dichas tareas,
asi como la utilizacion de etiquetas y botones mas entendibles, lo cual facilité a los

usuarios poder terminar las tareas.
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Es asi como se obtuvo un promedio de 163 segundos 0 2 minutos y 43 segundos
para poder terminar todas las tareas, lo cual indica que decremento el tiempo en 1
minuto y 57 segundos respecto a los 4 minutos y 40 segundos estimados. La Tabla
N2 muestra los tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces de la nueva

propuesta por la muestra 1.

Tabla N2. Tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces de la nueva propuesta por la muestra 1

- o~ ™ < o © ~ © o S ‘_g ’g ‘_..OE o=
- = O
MUESTRA | & | N | & | & | § | 3|8 3|3 |g| 32| 5%
U EE|EE)E|EIEIEIE B ED BS
F |l F | F - F |l FIFIF | F| & 28| &

e =
Usuario 1 15 8 13 20 15 1 24 21 5 20 142 2.22
Usuario 2 25 6 17 13 15 1 14 9 12 4 116 1.56
Usuario 3 26 11 42 27 16 4 60 25 8 11 230 3.50
Usuario 4 20 8 20 30 12 1 34 17 11 13 166 2.46
Usuario 5 27 13 30 30 18 2 28 30 10 5 193 3.13
Usuario 6 22 6 21 28 18 1 8 14 10 5 133 2.13
TIEMPO 22.5 | 8.67 | 23.83 | 24.67 | 15.67 | 1.67 | 28 | 19.33 | 9.33 | 9.67 | 163.33 243

PROMEDIO

2) Muestra 2

a. Cantidad de tareas de la muestra 2

Se puede observar que la mayoria de los usuarios de la muestra 2 no presentaron
inconvenientes para ejecutar las tareas, por ello, el total de tareas completadas en
promedio fue de 9.83/10. La Tabla N3 muestra la cantidad de tareas culminadas con
éxito de las interfaces del software original por la muestra 1. En este sentido, la gran
mayoria de los usuarios de la muestra 2 pudieron culminar las tareas exitosamente.
Cabe resaltar que la muestra 2, observo primero este software, por ello, podria haber
tenido un poco mas de dificultades pues recién estaban observando las tareas a

ejecutar.
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Tabla N3. Cantidad de tareas culminadas con éxito de las interfaces de la nueva propuesta por la muestra 2

— o~ ™ < w | © | ~ © o S
woestraz | B | B BB D DB BB § | Toadwe
SISIR|E|RIEIE R R 8T
Usuario 7 X X X X X X X X X 10/10
Usuario 8 X X X X | x | x X X X 10/10
Usuario 9 X X X X X X X X X 9/10
Usuario 10 X X X X X | X X X X X 10/10
Usuario 11 X X X X X X X X X X 10/10
Usuario 12 X X X X X | X X X X X 10/10
TOTAL 6/6 | 6/6 | 6/6 | 5/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 | 6/6 6/6 6/6 9.83

b. Tiempo empleado de la muestra 2

Se puede observar que respecto a los tiempos de ejecucién empleados para culminar
cada tarea por parte de la muestra 2, estos fueron, en su gran mayoria, menores a
los estimados. Es asi como se observa una mejora significativamente por parte de
los usuarios al ejecutar las tareas indicadas.

Destaca como las tareas mas sencillas la n°6, eliminar promocién, con 1.33
segundos en promedio de ejecucion, la tarea n°2: busqueda de cliente, y la tarea
n°9, generar factura electrénica con 11.17 segundos. Por otro lado, las tareas mas
complejas, pero que tan solo superaron por muy pocos segundos los intervalos
estimados, son la n°4 con 41.33 segundos, la cual es eliminar productos y busqueda
avanzada, y la n°7 con 45 segundos, la cual comprobante de pago + RUC. Esto se
debe a que se desarrollaron mecanismos directos para poder solucionar o culminar
dichas tareas, asi como la utilizacion de etiquetas y botones mas entendibles, lo cual
facilitd a los usuarios poder terminar las tareas.

Es asi como se obtuvo un promedio de 214 segundos 0 3 minutos y 34 segundos
para poder terminar todas las tareas, lo cual indica que fue menor por un 1 minuto

y 6 segundos al tiempo estimado de 4 minutos y 40 segundos. La Tabla N4 muestra
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los tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces de la nueva propuesta por la

muestra 2.

Tabla N4. Tiempos de ejecucion de las tareas en las interfaces de la nueva propuesta por la muestra 2

— ~N | o™ < o) © |~ | o o S
MUESTRA 5 E ﬁ 5 5 5 ﬁ 5 E 5 Tiempo total | Tiempo total
¥ | x| x| o ¥ | x| o i
2 < < | < < < < | 2| < < E.:: (segundos) (minutos)
FlF|lF] F ]| F|FIF|IF|FI|E
Usuario 7 34 14 | 23 25 16 1 61 | 32 12 6 224 3.44
Usuario 8 40 | 46 | 25 30 13 1 40 | 12 15 13 235 3.55
Usuario 9 32 15| 23 82 11 1 40 | 21 15 4 244 4.04
Usuario 10 34 11 | 27 30 15 1 42 | 15 15 8 198 3.18
Usuario 11 16 7 | 30 42 12 3 32| 12 7 5 166 2.46
Usuario 12 23 9 | 25 39 40 1 55| 19 3 3 217 3.37
TIEMPO |
PROMEDIO 29.83| 17 |25.5|141.33(17.83|1.33| 45 (185 11.17| 6.5 214 3.34

3) Cuestionario post-test

Los cuestionarios post-test permitieron a los usuarios analizar una serie de criterios

relacionados a la lista de tareas que ejecutaron.

Se observa que la mayoria de los usuarios pudieron completar “muy facilmente” las

tareas, pues no tuvieron mayores dificultades y solicitaron ayuda en pocas ocasiones.

Ademas, su grado de satisfaccion resulto entre “satisfactorio” y”” muy satisfactorio”. La

Tabla N5 muestra al detalle los criterios de satisfaccion y culminacion de tareas optados

por los usuarios.

Tabla N5. Grado de satisfaccion y culminacion de tareas de los usuarios al usar la nueva propuesta

Grado de satisfaccion

¢Pudo completar las tareas en el software A?

Escala de Cantidad de usuarios Escala de evaluacion Cantidad de usuarios
evaluacion
Insatisfactorio 0 Muy dificilmente 0
Poco satisfactorio 0 Dificilmente 0
Neutral 0 Neutral 0
Satisfactorio 3 Facilmente 4
9 8

Muy satisfactorio

Muy facilmente
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Respecto a los demas criterios evaluados, destaca que los 12 usuarios consideran el
registro de venta como un proceso facil, y que el software brinda la suficiente
orientacion para registrar una venta. Ademas, todos los usuarios consideran que es facil
de aprender, que la busqueda de un producto sin SKU es sencilla, asi como la
modificacion de los clientes, y que no necesitarian soporte técnico o ayuda para
aprender a usar el software. Finalmente, todos los usuarios consideran que el producto
no presenta inconsistencias y que no es complejo. La Tabla N6 muestra al detalle los

criterios de evaluacion y escalas optadas por los usuarios.

Tabla N6. Criterios de evaluacion del cuestionario Post-test de la nueva propuesta

Escala evaluacion / Cantidad de usuarios que marcaron una de estas escalas
Criterio de evaluacion Muy en En Neutral De acuerdo | COMPpletamente de
desacuerdo | desacuerdo acuerdo
Registrar una venta es facil 0 0 0 2 10
Muy complejo 8 3 1 0 0
Necesitaria soporte técnico
0 ayuda para aprender a 6 5 1 0 0
usarlo
Brinda orientacion para
registrar la venta g 0 0 2 10
Famhdgd_de aprendizaje 0 0 0 5 7
(répidamente)
La busqueda de producto sin
cédigo (SKU) es una tarea 0 0 0 5 7
sencilla
_La modificacion de un 0 0 0 5 10
cliente es una tarea sencilla
Hay mucha inconsistencia 9 3 0 0 0

4) Analisis de los resultados
Observamos que los tiempos de ejecucién mejoraron levemente en la muestra 1 por 51
segundos, sin embargo, los usuarios igual no presentaron mayores inconvenientes para
culminar las tareas, lo cual significa que, a pesar de haber experimentado con el segundo
software primero, igual pudieron entender el flujo a seguir para completar las tareas

respectivas.
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Asimismo, el grado de satisfaccion se encontrd entre “satisfactorio” y “muy
satisfactorio”, lo cual indica que los usuarios consideran que el software es intuitivo,
facil de aprender, y presenta muy pocas inconsistencias. Ello nos indica una mejora en
el grado de usabilidad de este software por parte de usuarios novatos y con los
cocimientos de las personas cajeros.

Ademas, destaca que los tiempos de ejecucion tanto en la muestra 1 como en la muestra
2 fueron menores al estimado por 1 minuto 57 segundos y por 1 minuto y 6 segundos
respectivamente.

En este sentido, se puede concluir que las interfaces de la nueva propuesta cuentan con
un alto grado de usabilidad, y, ademas, son eficientes y de facil uso para el registro de

las ventas.
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Anexo O: Reporte del analisis comparativo de los resultados obtenidos

sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final
El presente documento muestra los resultados obtenidos de la prueba de usabilidad sobre la
comparacién entre el producto inicial y la nueva propuesta, es decir, una comparacion entre el
producto original y el conjunto de interfaces redisefiadas bajo el proceso de DCU. Se presentara
la cantidad de tareas ejecutadas por cada muestra de usuarios del experimento cruzado.
Ademas, se detallara los tiempos empleados por cada muestra para poder culminar las tareas
propuestas. Asimismo, se presentaran los resultados del cuestionario post-test aplicado y del

cuestionario final de comparacién. Finalmente, se realizara una seccion de conclusiones.

1) Comparacion de la cantidad de tareas

Respecto al producto original, se puede observar que los usuarios de ambas muestras
presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas dando un ratio promedio de 6.83/10
tareas culminadas sin ayuda. Donde destacan como las tareas mas complejas la tarea 1:
iniciar sesion, la tarea n°6: eliminar promocion, y la tarea n°7 comprobante de pago +
RUC, puesto que estas tareas no contaban con mecanismos directo para culminarlas y
no eran de facil acceso.

Por el contrario, respecto a las interfaces de la nueva propuesta, el total de tareas
completadas en promedio fue de 9.91/10 tareas. En este sentido, se puede observar una
mejora significativa como resultado del redisefio de las interfaces graficas del software
de punto de venta. La Tabla O1 muestra la cantidad de tareas culminadas con éxito por

los usuarios de cada muestra entre producto original versus la nueva propuesta.
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Tabla O1. Cantidad de tareas culminadas con éxito por los usuarios de cada muestra en el producto original

versus la nueva propuesta

— N (32] < Lo © M~ (ce] » <
SIS |E]E|F
PRODUCTO ORIGINAL

Muestral | 2/6 5/6 5/6 4/6 6/6 | 1/6 216 5/6 5/6 5/6
Muestra2 | 5/6 4/6 3/6 4/6 6/6 | 3/6 4/6 3/6 5/6 5/6 6.83
TOTAL | 7/12 | 9/12 | 8/12 | 8/12 |12/12| 4/12 | 6/12 8/12 | 10/12 | 10/12

NUEVA PROPUESTA
Muestral | 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 | 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6
Muestra2 | 6/6 6/6 6/6 5/6 6/6 | 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 9.91
TOTAL (12/12| 12/12 | 12/12 | 11/12 |12/12 |12/12 | 12/12 | 12/12 | 12/12 | 12/12

2) Tiempos empleados para culminar las tareas

Respecto al producto original, se puede observar que los usuarios de ambas muestras

presentaron inconvenientes para ejecutar las tareas dando un tiempo promedio de 11.42

minutos superando por 7 minutos y 42 segundos el tiempo estimado. Destacan como

las tareas mas largas de completar la tarea 1: iniciar sesion con 75.17 segundos, la tarea

n°4: eliminar productos y busqueda avanzada con 81.50 segundos, y la tarea n°7

comprobante de pago + RUC, con 146.59 segundos.

Por el contrario, respecto a las interfaces de la nueva propuesta, el tiempo promedio de

ejecucion de las tareas fue de 3.09 segundos siendo este tiempo menor al tiempo

estimado de 4 y 40 segundos. En este sentido, se puede observar una mejora

significativa como resultado del redisefio de las interfaces graficas del software de

punto de venta. La Tabla O2 muestra la comparacion de los tiempos promedios para

culminar las tareas por las muestras entre producto original versus la nueva propuesta.
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Tabla O2. Tiempo promedio para culminar las tareas por los usuarios de cada muestra en el producto original

versus la nueva propuesta

Tiempo | Tiempo
Total (en | Total (en
segundos) | minutos)

MUESTRA

TAREA 1
TAREA 2
TAREA 3
TAREA 4
TAREA 5
TAREA 6
TAREA 7
TAREA 8
TAREA 9
TAREA
10

PRODUCTO ORIGINAL

Muestral [114.33|94.33| 49 | 108 (17.83(126.17|143.17|50.67| 39 |68.33| 810.83 13.31

Muestra2 | 39.67 |90.17{57.83|97.67|10.17| 63.83 | 105 |49.67(20.33| 59.5| 593.83 9.54
TIEMPO
PROMEDIO 75.17 |62.67(33.50(81.50|12.92| 74.59 |146.59|51.34{30.00(44.17| 702.33 11.42
NUEVA PROPUESTA
Muestra 1 22.5 | 8.67 [23.83|24.67|15.67| 1.67 28 (19.3319.33|9.67| 163.33 2.43
Muestra2 | 29.83| 17 | 255 (41.33|17.83| 1.33 | 45 | 185 [11.17| 6.5 214 3.34
TIEMPO
PROMEDIO 26.17 |12.84(24.67(33.00({16.75| 1.50 | 36.50 [18.92(10.25| 8.09 | 188.67 3.09

3) Cuestionario Post-test

Los cuestionarios post-test permitieron a los usuarios analizar una serie de criterios
relacionados a la lista de tareas que ejecutaron.

Se observa que la mayoria de los usuarios pudieron completar “muy facilmente” las
tareas en las nuevas interfaces, pues no tuvieron mayores dificultades y solicitaron
ayuda en pocas ocasiones. Mientras que, en las interfaces originales, estos mostraron
que culminaron de forma “neutral” las tareas. Ademas, el grado de satisfaccion es
mayor en las nuevas interfaces, siendo los criterios optados: “satisfactorio” y “muy
satisfactorio”. Por otro lado, en las interfaces originales, se observa, que la mayoria de

los usuarios, 9/12, opto6 por “neutral”, “poco satisfactorio” e “insatisfactorio”.
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Tabla O3. Comparacion de los criterios de satisfaccion y culminacion de tareas optados por los usuarios entre

las nuevas interfaces y las interfaces originales

Facilidad para completar| Cantidad de usuarios que marcaron | Cantidad de usuarios que marcaron
las tareas las escalas en las Nuevas interfaces | las escalas en Interfaces Originales
Muy dificilmente 0 0
Dificilmente 0
Neutral 0 8
Facilmente 4 2
Muy facilmente 8 0
Grado de Satisfaccién Nuevas interfaces Interfaces Originales
Insatisfactorio 0 1
Poco satisfactorio 0 4
Neutral 0 4
Satisfactorio 3 2
Muy satisfactorio 9 1

Respecto a los demaés criterios evaluados, destaca que los 12 usuarios consideran el
registro de venta como un proceso facil en las nuevas interfaces, pero en las interfaces
originales, tan solo 4 usuarios consideran esto cierto. Asimismo, 11 usuarios consideran que
las interfaces nuevas no son complejas, mientras que, en las interfaces originales, solo 4

consideran que no son complejas.

Tabla O4. Comparacion de los Criterios de evaluacion del cuestionario Post-test entre la nueva propuesta y las

interfaces originales

Cantidad de usuarios que marcaron una de estas escalas
Criterio Interfaces Muy en En Neutral|  DP® Completamente
desacuerdo | desacuerdo acuerdo de acuerdo
Registrar una Nuevas interfaces 0 0 0 2 10
venta es facil | |yterfaces Originales 0 3 5 3 1
Nuevas interfaces 8 3 1 0 0
Muy complejo
Interfaces Originales 1 2 5 4 0
Necesitaria Nuevas interfaces 6 5 1 0 0
soporte técnico o
ayuda para | nterfaces Originales 0 3 2 5 2
aprender a usarlo
Brinda Nuevas interfaces 0 0 0 2 10
orientacion para
registrar la venta | Interfaces Originales 3 4 2 3 0
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Cantidad de usuarios que marcaron una de estas escalas
Criterio Interfaces Muy en En Neutrall  De Completamente
desacuerdo | desacuerdo acuerdo de acuerdo
Facilidad de Nuevas interfaces 0 0 0 5 7
aprendizaje
(répidamente) | Interfaces Originales 2 2 3 3 2
La busqueda de | Nuevas interfaces 0 0 0 5 7
producto sin
c6digo (SKU) s | |nterfaces Originales 1 2 3 4 2
una tarea sencilla
La modificacion | Nuevas interfaces 0 0 0 2 10
de un cliente es
una tarea sencilla | Interfaces Originales 0 5 3 3 1
Hay mucha Nuevas interfaces 9 3 0 0 0
Inconsistencia | terfaces Originales 2 2 2 4 2

4) Cuestionario Final

Por ultimo, se realiz6 un cuestionario final, para conocer las preferencias de los

usuarios. Se obtuvo que los 12 usuarios consideran mas util, agradable, intuitivo, mas

sencillo para buscar un producto, y que brinda una mejor experiencia a la nueva

propuesta. La Tabla O5 muestra el detalle de los criterios presentados en este

cuestionario.

Tabla O5. Criterios del cuestionario final

Criterio de evaluacién | Mas util, agradable y brinda una Mas Mas sencillo para buscar
/ Software mejor experiencia intuitivo un producto
Software original 0 0 0
Nueva propuesta 12 12 12

Finalmente, se adjunta en Tabla O6 el conjunto de preguntas abiertas realizadas a los
participantes de las pruebas, donde estos indican su preferencia a la nueva propuesta

desarrollada, haciendo hincapié en los puntos de mejora como “etiquetas mas entendibles”,

29 ¢

“colores mas llamativos y agradables”,

29 ¢¢

mejor visualizacion de los componentes”, “mucho mas

sencillo y facil de usar” y “flujo mas sencillo”.
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Tabla O6. Preguntas abiertas del cuestionario final

¢ Cuél software de punto de venta le gustd més en
cuanto a disefio, colores y etiquetas? ¢Por qué?

¢ Cual software de punto de venta le disgusté mas?
¢Por qué?

Nueva, la anterior presentaba letra muy pequefia en
muchos lugares y era dificil de identificar ciertas
opciones y la realizacién de ciertas tareas

El anterior, pues en muchas de las tareas no sabian
cémo realizar ya que era complejo identificar donde se
debia seleccionar para realizar ciertas funciones

Definitivamente la nueva version, el trabajador podria
hacer el registro de la venta mucho mas facil, rapido y
sin errores. Ademas, los disefios y etiquetas se
entienden mucho mejor podria decir que llaman a la
accioén de forma eficiente, no como la primera version
que incluso las imagenes no eran tan visibles. Esta
version nueva me parecié mucho mas moderna.

El primer software no se ven las letras, las palabras en
inglés estan mal escritas, no es llamativo, tampoco se
ven bien las imagenes. Creo que el usuario tendria
muchos mas errores Yy requeriria de ayuda
constantemente.

La interfaz de la nueva propuesta me parecié mucho
mas sencilla de usar

La antigua. La experiencia fue menos intuitiva para un
usuario nuevo.

La nueva propuesta porque me parecid que las
opciones eran mas intuitivas.

La segunda opcion que evalué, no me parecid tan
intuitivo como la nueva propuesta. Asimismo, creo
gue tenia algunos pasos de mas.

El nuevo, es méas intuitivo y amigable al usuario.
Ademas, tiene una paleta de colores mas viva y a la
larga menos cansada de observar.

El antiguo, habia labores sencillas que llevaban
muchos pasos realizar y algunas opciones que no
estaban presentes.

El de la nueva propuesta ofrece una interfaz més
amigable, asi como colores més vivos y llamativos

La antigua interfaz, es un poco mas compleja de
entender por tu propia cuenta

Nueva propuesta de interfaces, porque las guias
visuales permiten intuir al usuario el funcionamiento
del software y permiten reconocer las areas
importantes a editar en el proceso de registro de una
venta.

Antiguas interfaces graficas, porque no brinda un
entorno amigable al usuario, de igual manera no utiliza
ninguna herramienta de soporte o indicativos.

Nuevo, es mas sencillo, dindmico

El antiguo

El segundo debido a que el disefio en su conjunto
ayuda al usuario a identificar facilmente las opciones
y lo va guiando en el flujo de venta.

El primero porque en algunos casos me fue dificil
tener la seguridad de cual paso era el siguiente en el
flujo. El disefio y los colores no ayudaban a identificar
las opciones y me parece que estaban mal ubicadas.

La nueva propuesta. El disefio y los colores permitian
visualizar de mejor manera las opciones disponibles.
Las etiquetas utilizaban un lenguaje mas amigable al
usuario.

El original con las antiguas interfaces. Las opciones en
algunos casos no eran tan claras y existia cierta
ambigiiedad. Ademas, los colores no facilitaban la
busqueda de las opciones mas importantes segin el
flujo que se estaba llevando a cabo.

La nueva propuesta porque si se podia leer las
opciones, los colores eran mas vivos y se podian
diferenciar facilmente.

El antiguo porque no podia leer las opciones, tenian
nombres confusos las opciones, no podia encontrar
facilmente lo que queria.

La nueva propuesta de interfaces porque tenia botones
mas grandes y que estaban bien ubicados a lo largo de
la interfaz, letras mas grandes y que decian la
informacion especifica, colores llamativos y en donde
uno podia leer la informacién y en general su flujo
porque era mas sencillo.

Las antiguas interfaces porque en primer lugar los
botones y etiquetas no eran claros porque sefialaban
informacion muy general y los colores y tamafio de
fuente no ayudaban. En segundo lugar, porque para
realizar algunas acciones se tenia que pasar por varias
interfaces hasta lograr la tarea. En tercer lugar, porque
para algunas tareas se tenian que hacer procedimientos
largos como el cerrar sesién o eliminar promocion
cuando podria ser de una manera mas sencilla.




5)

6)

285

Conclusiones

Se concluye que se obtuvo una mejora significativa tanto en complejidad como eficacia
para registrar una venta. En sentido, se ha cubierto tanto el objetivo n°4 de la presente
tesis, el cual era validar que la nueva propuesta tenga un mayor grado de usabilidad,
frente al producto original, asi como el objetivo general de la tesis: “Redisenar las
interfaces graficas de usuario de un software de punto de venta aplicando técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario para mejorar la usabilidad del producto”. Ello se ha
podido validar mediante la prueba de usabilidad con experimento cruzado realizado en
el ultimo objetivo de la tesis.

Comparacion de tiempos de ejecucién

Después de haber medido los tiempos de ejecucion en ambas interfaces, disefiamos una
comparacién experimental entre los promedios de esas variables en cada interfaz. El
primer aplicado fue una prueba de normalidad a través de una prueba de Shapiro-Wilk,
ya que ambas muestras eran menores a 50. En este sentido, determinamos la variable

gue necesarios para comparar y la hipotesis.
X1: tiempo de ejecucion del usuario en las interfaces originales.
X2: tiempo de ejecucion del usuario en interfaces redisefiadas.

Para ambas variables se elaboraron dos hip6tesis HO y H1 respectivamente, que son las
siguientes:
HO: La media tiene una distribucion normal.
H1: La media no tiene una distribucion normal
A un nivel de confianza del 95 % con Alpha = 0.05, se obtuvo un p_value mayor. Por

lo tanto, no tenemos suficiente evidencia para rechazar HO. Entonces, la distribucion en
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ambos casos tiene una distribucion normal. La Figura 21 muestra la demostracion de

ambas pruebas de normalidad.

Luego, analizamos la variacion del tiempo de ejecucion de cada usuario para determinar
cual prueba estadistica se podia aplicar. En la Figura O1 podemos observar que tenemos
diferentes varianzas para ambos tiempos de ejecuciéon, por lo que aplicamos T-Student
con diferentes varianzas. En este sentido, se elaboraron las hipétesis HO y H1 para

comparar la ejecucion de tiempo promedio:
HO: Los promedios de las variables son iguales (X1 = X2).

H1: Promedio(X1)-Promedio(X2) > 0 = > Promedio(X1) > Promedio(X2)

Varianzas de los tiempos de ejecucion de ambas
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Figura O1. Varianzas de los tiempos de ejecucion de ambas interfaces

Después de aplicar T-Student se concluyo a un nivel de significancia del 95% que el
tiempo de ejecucién de un usuario en la interfaz original fue significativamente mayor
que el tiempo de ejecucidn en las interfaces redisefiadas. En la Figura O2 se muestra la

prueba T-Student ejecutada.
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> t.test(muestrasStime ~ muestras$interface, var.eq = F, conf.int = T)
welch Two Sample t-test

data: muestrasStime by muestra$interface
t = 10.299, df = 12.527, p-value = 1.78le-07
alternative hypothesis: true difference in means is not equal to 0
95 percent confidence interval:

6.765358 10.374642
sample estimates:

mean in group original mean in group redesigned

11.49 2.92

Figura O2. Prueba T-Student para comparar los promedios de los tiempos de ejecucion en ambas interfaces
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A continuacion, se presentan el conjunto de validacion para los resultados: 3.3,4.1, 4.2 y 4.3. Estas

se pueden observar en la Figura P1, Figura P2, Figura P3 y Figura P4.

@PU' P Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Para: Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Hola Patricia
Adjunto el acuerdo de confidencialidad dando mi aceptacion de participar de la entrevista del dia

de hoy.

Muchas gracias.

Cordialmente

Daniela Villanueva

Acuerdo de Confidencialidad

YO,

ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza

Cabanillas. Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante.

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo validar los resultados: 3.3, 4.1, 4.2y 4.3
correspondientes al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces graficas de
usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso sistematico,
estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario final en etapas tempranas”
y a objetivo 4 “Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del software de punto
de venta cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual”
del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario®. Los resultados a los cuales brindara informacion son los

siguiente: o
a. Reporte del andlisis de los resultados de la prueba de usabilidad
b. Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas del

producto actual.
[ Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la
nueva propuesta.
d. Documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos
sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.
2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizaran solo para fines académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.
3. Entiendo que la entrevista a realizar sera grabada y que la grabacion sera utilizada solo
para fines académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.
4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento,
sobre algun malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrolio de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Figura P1. Acuerdo de confidencialidad del especialista en HCI para los resultados 3.3, 4.1, 4.2y 4.3
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'—ﬂ"’ |PU‘ P Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Para: Patricia del Pilar Esparza Cabanillas <patricia.esparza@pucp.pe>

Hola Patricia
Adjunto el acta dando mi conformidad a la evaluacion.

Acta de Conformidad

YO— luego de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro
mi conformidad con los resultados: 3.3, 4.1, 4.2 y 4.3 correspondientes al objetivo 3 “Evaluar la
usabilidad de las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de venta
mediante un proceso sistematico, estructurado e iterativo que involucre la participacion del usuario
final en etapas tempranas” y a objetivo 4 “Validar que las nuevas interfaces graficas de usuario del
software de punto de venta cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del
software actual” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta aplicando
técnicas de Diseno Centrado en el Usuario”. Los resultados a validar son los siguientes:

a. Reporte del andlisis de los resultados de la prueba de usabilidad.

b. Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas del
producto actual.

c. Documento que reporta el nivel de usabilidad de las interfaces graficas de la
nueva propuesta.

d. Documento que reporta un analisis comparativo de los resultados obtenidos
sobre el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.

Entiendo que al enviar este correo muestro mi conformidad con los resultados
mencionados en los puntos anteriores.

Figura P2. Acuerdo de conformidad del especialista en HCI para los resultados 3.3, 4.1, 4.2y 4.3

Acuerdo de Confidencialidad

YO_ ACEPTO participar en una entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas.
Entiendo y estoy de acuerdo con las condiciones mencionadas en adelante

1. Entiendo que la entrevista tiene como objetivo validar los resultados: 33 y 4.3
correspondientes al objetivo 3 “Evaluar la usabilidad de las nuevas interfaces grificas de
usuario propuestas del software de punto de venta mediante un proceso sistemdtico,
estructurado e iterativo que involucre la participacién del usuario final en etapas
tempranas” y al objetivo 4 “Validar que las nuevas interfaces grificas de usuano del
software de punto de venta cuentan con un mayor grado de usabilidad que s interfaces
del software actual” del proyecto de tesis “Redisefio de un software de punto de venta
aplicando técnicas de Diseflo Centrado en el Usuario”. Los resultados 3 los cuales brindard
informacién son los siguientes:

a. Reporte del andlisis de los resultados de la prueba de usabilidad
b. Documento que reporta un andlisis comparativo de los resultados obtenidos sobre
el nivel de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.

2. Entiendo que las respuestas que brinde se utilizardn solo para fines académicos y/o de
investigacién, sin que mi identidad sea revelada.

3. Entiendo que la entrevista a realizar serd grabada y que la grabacién serd utilizada solo para
fines académicos y/o de investigacién, sin que mi identidad sea revelada.

4. Entiendo que puedo comunicar al supervisor de la entrevista, en cualquier momento, sobre
algin malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir durante el desarrolio de la
entrevista; y por tal motivo, puedo abandonar la entrevista en cualquier momento.

Figura P3. Acuerdo de confidencialidad del especialista retail para los resultados 3.3y 4.3
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Acta de Conformidad

YO,-. luego de la entrevista realizada por Patricia Esparza Cabanillas muestro mi
conformidad con los resultados: 3.3 y 4.3 correspondientes al objetivo 3 “Evaluar |a usabilidad de
las nuevas interfaces graficas de usuario propuestas del software de punto de venta mediante un
proceso sistemitico, estructurado e iterativo que involucre la participacién del usuario final en
etapas tempranas” y al objetivo 4 “Validar que las nuevas interfaces gréficas de usuario del software
de punto de venta cuentan con un mayor grado de usabilidad que las interfaces del software actual”
del proyecto de tesis "Redisefio de un software de punto de venta aplicando técnicas de Disefio
Centrado en el Usuario”. Los resultados a validar son los siguientes:

a. Reporte del anilisis de los resultados de la prueba de usabilidad
b. Documento que reporta un andlisis comparativo de los resultados obtenidos sobre el nivel
de usabilidad entre el producto inicial y el producto final.

food : ")

Entiendo que al firmar este documento muestro mi conformidad con los r menc
en los puntos anteriores.

Figura P4. Acuerdo de confidencialidad del especialista retail para los resultados 3.3 y 4.3





