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RESUMEN

El presente trabajo titulado Apreciacion del usuario ante el
prototipado en el desarrollo de software con equipos pequefios. Caso de
estudio: Direccion de Coordinacion y Desarrollo Académico, se realiz6 en la
Universidad Nacional Agraria de la Selva, se plante6 a manera objetivo,
determinar el nivel de apreciacién de los usuarios finales ante la practica del
prototipado en el desarrollo de software. (n=90). El enfoque de Ila
investigacion es cualitativo con clasificacion de Estudio de Caso, de tipo
aplicada - transversal. Se aplic6 como instrumento de medicion, un
cuestionario de 20 items con escala de Likert de 5 puntos, para la validacion
se consulté a 5 expertos de distintos perfiles, ademéas se trabajé con la
metodologia AHP (Analytic Hierarchy Process) este analisis jerarquico
consiste en obtener el peso de cada indicador para una dimension y luego se
debe buscar los pesos de cada dimension respecto a la variable; se contrasto

a través de la valoracion de 5 expertos acordes a la linea de software.

Asimismo, se utilizé el médulo de automatizacion de silabos de un
software de gestion académica, siendo un software critico de la institucion. El
moédulo consta de 13 funcionalidades. Estos usuarios fueron reunidos

agrupandose por areas académicas, organizandose en 8. Se les presento los
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prototipos de las funcionalidades a desarrollar con una duracion de 20
minutos en promedio. Al terminar cada sesion se les solicitd a los

participantes el llenado del cuestionario.

Los resultados revelan una percepcién positiva de los participantes
del estudio ante la técnica del prototipado, donde un 89% se encontraron
motivados para participar con la técnica, el 91% con experiencias positivas
sobre esta técnica y el 56% considera que les servird en el futuro. Estos
resultados se complementan con los obtenidos de la aplicacién de la
metodologia AHP de andlisis jerarquico, alcanzando un nivel de motivacién
“positivo” (AHP = 4.47), una experiencia de usuario “positivo” (AHP = 4.36) y

un aprendizaje “positivo” (AHP = 4.42).

Palabras clave: Prototipos, Mockups, Ingenieria de software,

ingenieria de requisitos.



20

ABSTRACT

The present work entitled, User Assessment of Prototyping for
Software Development with Small Teams (Case Study: Office of Academic
Coordination and Development Direction), was done at the Universidad
Nacional Agraria de la Selva. In an objective manner, it was proposed that the
level of final user assessment in the practice of prototyping for software
development should be determined (n=90). The focus of the research was
qualitative with a classification of “case study”; it was of an applied, cross-
sectional type. The measurement instrument that was used was a twenty item
guestionnaire; each with a five point Likert scale. For its validation, five experts
with distinct profiles were consulted; moreover, the AHP (Analytic Hierarchy
Process) methodology was used. This hierarchy analysis consisted of
obtaining the weight of each indicator for a dimension and later finding the
weight of each dimension with respect to the variable; this was contrasted

using the assessment of five experts, in accordance with the software line.

At the same time a syllable automation model for academic
management software was used; software that was critical to the institution.
The model had thirteen functions. The users were gathered and grouped by
academic areas and organized into eight groups. The prototypes of the

functions to be carried out were presented to them with an average duration
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of twenty minutes. At the end of each session the participants were asked to

fill out a questionnaire.

The results revealed a positive perception on behalf of the
participants in the study, with regards to prototyping technique, where 89%
were motivated to participate in the technique, 91% had positive experiences
with the technique, and 56% believe that it will serve them in the future. These
results compliment those obtained from the application of the AHP hierarchy
analysis method, which reached a motivation level of “positive” (AHP = 4.47),
a user experience of “positive” (AHP = 4.36), and a learning experience of

“positive” (AHP = 4.42).

Keywords:  prototypes, mockups, software engineering,

requirements engineering
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INTRODUCCION

La ingenieria de requisitos es una fase vital en el desarrollo de un
proyecto de software, pues a través de ella se da solucién a las necesidades
de los usuarios (Abrahamsson & Melin Wenstrém, 2018). Uno de los
problemas es encontrar fallas en el proceso frecuentemente, debido a que no
fue muy clara la recopilacion de requisitos (Boehm, 2012). Las metodologias
actuales de ingenieria de software optan por las buenas practicas como el
uso de prototipado; pero muchas empresas pasan por alto puntos como la
retroalimentacion constante con los usuarios finales o el disefio temprano de
prototipos para un analisis maduro y productivo (Rivero et al., 2014). Se
conoce que el coste para reparar un error en los requisitos es 5 a 10 veces
menor que en la codificacion y 200 veces menor que en el mantenimiento
(Boehm, 2012). El prototipado de software es una alternativa para la solucion
al problema de realizar muchos cambios y trabajo innecesario en fases
tardias, ya que esto conlleva a altos costos e insatisfaccion de los usuarios y
miembros del equipo (Rodriguez Barajas; C. T., 2017).

El prototipado, es una técnica que ayuda a recolectar y validar los
requisitos, basados en herramientas de software que faciliten el proceso de
construccion de estos prototipos (Abrahamsson & Melin Wenstréom, 2018).

Son una forma importante de comunicar y analizar los requisitos,
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considerando aspectos de usabilidad y ergonomia (Julidn Pérez Porto y Ana
Gardey, 2019).

De esta manera ayudar a minimizar el esfuerzo y hacer una
recopilacién eficiente de los requisitos, generando entrega oportuna y agil del
producto de software al cliente, permitiendo ser mas certeros en las
estimaciones del proyecto (Swebok, 2014).

Las herramientas dedicadas a la creacion de prototipos
comenzaron a tener impacto en el mercado desde 2003. A pesar de esto, se
sabe muy poco acerca de las alternativas, beneficios y apreciaciones de
estas herramientas de software. (Rocha et al., 2017).

En esta investigacién se presenta el nivel de apreciacion de los
usuarios finales ante la practica de prototipado, considerando motivacion,
experiencia de usuario y aprendizaje, cuando son implicados en un proyecto
de desarrollo de software.

La investigacion consigna de diez capitulos: El primer capitulo
describe el problema, hipotesis, objetivos, variables, alcance y justificacion
de la investigacion; el segundo capitulo muestra el cuerpo tedrico sobre el
gue se precisan aquellos conceptos esenciales aplicados en la investigacion;
el tercer capitulo da a conocer la metodologia aplicada para el estudio,
incluyendo el tipo, disefio, instrumentos y técnicas utilizados para recopilar,
procesar y presentar los datos; el cuarto capitulo detalla la ejecucion del caso,
el quinto capitulo estéd laborioso a la descripcion de los resultados de la
investigacion; el sexto capitulo a la discusion de estos resultados y finamente
el séptimo y octavo capitulo muestran las conclusiones, recomendaciones,

referencias bibliogréaficas y anexos respectivamente.
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|.  PROBLEMAS DE INVESTIGACION

1.1 Aspectos generales

La Universidad Nacional Agraria de la Selva fue creada mediante
Ley N° 14912 del congreso de la republica, con sede en la ciudad de Tingo
Maria, con personeria juridica de derecho publico interno; con autonomia
pedagdgica, administrativa y econémica. Actualmente se rige por la ley 30220

Ley universitaria.

Sus dependencias mas importantes son:

1) Asamblea Universitaria:

“‘Representa a la comunidad universitaria y es su maximo organo de gobierno.
son sus atribuciones: Reformar el Estatuto de la Universidad. Ratificar las
modificaciones al Reglamento General aprobadas por el Consejo
Universitario, y remitir el nuevo Estatuto a la SUNEDU”.

2) Consejo Universitario, es el maximo o6rgano de gestion, direccion y
ejecucion. Se conforma por los Decanos y representantes del alumnado.

3) Rectorado, evaluar, impulsar y controlar el funcionamiento general.

4) Vicerrectorado Académico. Coordinar, supervisar y evaluar el desarrollo
de las actividades académicas. Lo conforman otras direcciones: Direccion de
Admision, Direccion de Coordinacion y Desarrollo Académico, Direccion de

Bienestar Universitario, Escuela de Posgrado, Direccion de Extension Cultual
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y Proyeccion Social, Direccion de Biblioteca, Centro de Idiomas, Centro Pre
Universitario.

5) Consejos de Facultad. Elegir al Decano. Aprobar los proyectos de
reglamentos internos. Aprobar los grados Académicos y titulos profesionales.
Lo conforman Decanos, Unidad de Posgrado, Escuelas Profesionales,
Departamentos Académicos, Unidades de Investigacion.

6) Vicerrectorado de Investigacion, encargado de promover, fomentar,
gestionar, coordinar, colaborar, evaluar y difundir la investigaciéon, desarrollar
una cultura de investigacién en la formacién académica. Lo conforman
Direccion de Innovacién, Desarrollo y Transferencia Tecnolégica, Direccion
de Soporte Cientifico, Direccién de Editorial Universitaria y Publicaciones,
Direccion de Gestion de la Investigacion, Direccion de Gestidn de los centros

e institutos de Investigacion.

En Figura 1, se muestra el organigrama de la Universidad Nacional
Agraria de la Selva, que es la representacion grafica de la estructura
organizacional y el capital humano, ademas donde se detalla la relacién entre

los érganos principales y sus respectivas unidades.



UNIVERSITARIA

Brirald & B
Lk

S |_
- - e e
Zoowiw Taw | — Atarte Ll
Lrmm - ——
LN
¥ en des Testonngea ok || - o B ‘Tooparecidn
fr— L Wl Wi 'y o Téorws ¢ e ainecen
raar
st
foriman
e Divuccke: Gl 8o [E ST —
fr— [ - - = [ —
Setal =
e
e -
- Ciria e I - - ok s Coalicacd
b Urdsrmets
e -
[ENE
i e G man
iy —
L ——
VICERRECTORADD VICERRECTORADD
................................................. 4 P ——
ACADEMICD i i DE INVESTHZACION
i
i 1
1 i
1 I
COIHIENS UE FAUULLAL i I
]
i i
i i
i
[ e Pla i i1 iiraiichiss ik i Dol
—] Dieomain do Lifviain Dicsnsica i Bl ST ¢ Tomwwda Tamakges ||

|| B s Carcies g [ = SRS Y |
=5 Pt S L=t
(L EiCman oo ca Lot el il On
Prarach. [, [— i e
Lo ¢ b Hamile i [y

T i =tikris 5 Paide’, e

- Exmb it Pnget [memem——————— B bememccmemmm = '-';_"I:";:_::'" -
— Do i Ditloscs
| i e e
L} Cimiden P Lbwesidient
Fuente: secretaria general, aprobado con Resolucién N° 455-2018-R-UNAS

Figura 1. Organigrama de la Universidad Nacional Agraria de la Selva

(UNAS)



27

1.2. Descripcion del problema

(Abrahamsson & Melin Wenstrom, 2018) En la actualidad la
implementacion de los proyectos de desarrollo de software se ha convertido
en una actividad critica, ademas existe una preocupacion de estos. Uno de
los problemas es encontrar fallas en el proceso, frecuentemente debido a que

no fue muy clara la recopilacién de requisitos.

El proceso de implementacibn aun no es maduro ya que los
proyectos no se cumplen a tiempo ni dentro del presupuesto planeado,
ademas, se sabe que el coste para reparar un error en los requisitos es 5 a
10 veces menos que en la codificacion y 200 veces menos que en el

mantenimiento (Boehm, 2012).

Las falencias ocurren en el proceso de obtencidn y entendimiento
del andlisis de requisitos, si no se detectan, irdn creciendo como una cadena
en las demas fases, como en el disefio y arquitectura, la programacion,
pruebas y la documentacion, es decir, si los requisitos no fueron
correctamente recopilados la probabilidad de necesitar cambios vy

modificaciones correctivas del software, es alta.

La técnica del prototipado se presenta como una alternativa para
mitigar dichas falencias y los costos que ello conlleva, ya que una de sus
principales caracteristicas es de validar los requisitos de software
directamente con el usuario, permitiendo esto una deteccién temprana de
posibles cambios en el proceso, familiarizando al usuario con el producto final

ademas de cumplir con sus requerimientos solicitados.
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La Universidad Nacional Agraria de la Selva, administra su
informacion académica a través del Sistema de Gestion Académica (SGA)
gestionado por el area de soporte informatico de la Direccion de Coordinacion
y Desarrollo Académico (DICDA). Esta area se dedica a implementar
cambios en el sistema lo cual ha generado que los docentes, siendo estos
los principales usuarios, tengan dificultad para entenderlo y manejarlo, debido
a gque estos cambios no son oportunamente comunicados, ademas de que

no se les involucra en las actividades de este proceso.

Finalmente, ante esta situacion, el estudio busca conocer la opinién
de los usuarios sobre la técnica del prototipado, es decir, si estuvieran o0 no
de acuerdo y dispuesto a participar en este proceso, de esta manera se busca
dar respuesta al problema general ¢Cual es el nivel de apreciacion de los

usuarios finales ante la practica del prototipado en el desarrollo de software?

1.3. Formulacién del problema
1.3.1. Problema general
¢,Cual es el nivel de apreciacion de los usuarios finales ante la

practica del prototipado en el desarrollo de software?

1.3.2. Problemas especificos
¢, Cudl es el nivel de motivacion ante la practica del prototipado

en el desarrollo de software?

¢,Cual es el nivel de experiencia de usuario ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software?
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¢, Cual es el nivel de aprendizaje ante la practica del prototipado

en el desarrollo de software?

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General
Determinar el nivel de apreciacion de los usuarios finales ante
la practica del prototipado en el desarrollo de software.
1.4.2. Objetivos Especificos
Determinar el nivel de motivacion ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software.

Determinar el nivel de experiencia de usuario ante la practica

del prototipado en el desarrollo de software.

Determinar el nivel de aprendizaje ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software.

1.5. Hipotesis
1.5.1. Hipotesis general
HG: El nivel de apreciacion obtenido de los usuarios finales ante

la practica del prototipado en el desarrollo de software es positivo.

1.5.2. Hipotesis especificas

H1: El nivel de motivacion obtenido ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software es positivo.

H2: El nivel de experiencia de usuario obtenido ante la practica

del prototipado en el desarrollo de software es positivo.
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H3: El nivel de aprendizaje obtenido ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software es positivo.

1.6. Variable

X: Apreciacion del Usuario ante el prototipado en el Desarrollo de

Software.

1.6.1. Variable independiente

Cuadro 1. Variable

independiente:

Apreciacion del usuario ante

prototipado en el Desarrollo de Software

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION OPERACIONAL

Es la reaccion, manifestada a
través de su opinidn, que
muestra el usuario ante la
aplicacién del prototipado en el
desarrollo de software. Esta
puede ser una opinién
favorable o critica al proceso y
referida al impacto que el

prototipado produce en el

La apreciacion del usuario (V) se

puede determinar evaluando las
dimensiones motivacion (D1) que le
genera el proceso, la experiencia (D2)
gue obtiene y por el grado de
aprendizaje (D3). Ademas (W1), (W2),
(W3), es el peso asignado a cada
resultado de la

dimensiéon, como

aplicacion de la metodologia AHP,

usuario. cuyos valores se obtienen a través de
la valoracion de expertos en la rama
de estudio.
V=W1*D1+W2*D2+W3*D3
Fuente: Elaboracion propia

el



1.6.2. Operacionalizacion de la variable

Cuadro 2. Variable

Independiente:
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Apreciacion del wusuario ante el

prototipado en el Desarrollo de Software

DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS
Esta forma de trabajar es
agradable, novedosa y mantiene
mi concentracion durante un
Atencion tiempo prolongado.
Considero que esta forma de
trabajar es interesante y me llamé
mucho la atencion.
El modo de trabajo mejora mi
manera de aprender.

Relevancia | Considero importante esta forma
de trabajar para mejorar el
software.

Motivacion Fue facil entender esta forma de
trabajar, senti confianza de que

Confianza estaba aprendiendo.

Tengo confianza en que esta
forma de trabajar mejorara el

software.

Satisfaccion

Estoy satisfecho con esta forma
de trabajar, porque sé que tendré
oportunidades de volverlo a

utilizar en otros casos similares.

Estoy satisfecho con esta forma
de trabajar con el fin de mejorar

el software.

Desafiante

Esta forma de trabajar exige y

pone a prueba mis capacidades.




Experiencia de

usuario

Esta forma de trabajar es
adecuadamente desafiante para

mi, no es facil ni dificil.

Competente

Utilizando mis habilidades ayudo
a alcanzar los objetivos de esta

forma de trabajar.

Me siento capaz y competente
mientras interactio con esta

forma de trabajar.

Divertido

Considero divertida esta forma de

trabajar.

Estoy conforme que
recomendaria esta forma de

trabajar a mis colegas.

Volveria a usar esta forma de

trabajar.

Interaccion

Social

Pude interactuar con otras
personas mediante esta forma de

trabajar.

Considero que este tipo de
practicas promueve momentos

de cooperacion.

Aprendizaje

Aprendizaje a

corto plazo

Siento que esta forma de trabajar

es eficiente para mi aprendizaje.

Aprendizaje a

Estoy acorde que la experiencia

con esta forma de trabajar

largo plazo contribuira en el desempefio de
mi vida profesional.
La experiencia con esta forma de
Aplicacion trabajar me permitird aplicarlo en

situaciones similares de

desarrollo de software.

Fuente: Elaboracién propia

32
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1.7. Justificacion y alcance

1.7.1. Justificacion

Una de las técnicas recomendadas por las metodologias agiles de
desarrollo de software, es el prototipado de software. Los prototipos, modelos
similares a los productos finales previstos, se pueden utilizar para recolectar
informacion importante sobre lo que se va a desarrollar. El uso de prototipos
en proyectos de software contribuye a una mayor confianza, en una mejor

comunicacion con los clientes.

El prototipado debe basarse en herramientas de software que
faciliten el proceso de construccion de estos mismos. También que los
prototipos son una forma importante de comunicar y analizar los requisitos,
asi como los aspectos de usabilidad, en particular en las primeras etapas del

proceso de desarrollo.

Bajo una perspectiva tedrica, la investigacion engloba
investigacién de conocimientos tedricos y técnicos para la determinacion del
nivel de apreciacién de los usuarios respecto a la técnica del prototipado para
el desarrollo de software. Esto constituye una buena practica en la ingenieria

de requisitos como fase critica para el desarrollo de software.

Bajo una perspectiva practica, con el estudio se conocera la
percepcion de los usuarios sobre la técnica del prototipado, su opinion
respecto a ello, si esta de acuerdo con esta forma de trabajar; y con esta
apreciacion, tener una base de factibilidad para una futura implementacion

como buena préactica de esta técnica en la institucion, especificamente para
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las acciones de desarrollo de software, asimismo, ser de utilidad para

empresas ligadas a este rubro, a nivel local, regional, nacional e internacional.

1.7.2. Alcance

Los primordiales actores para este estudio son los docentes
contratados y nombrados de la Universidad Nacional Agraria de la Selva,
pertenecientes al semestre académico 2019-ll. Se consideraron a los 14
Departamentos Académicos, de los cuales solo 8 Departamentos accedieron
a participar: Departamento Académico de Humanidades, Departamento
Académico de Ingenieria Forestal, Departamento Académico de Ciencias
Contables, Departamento Académico de Ciencias Econodmicas,
Departamento Académico de Ciencias Ambientales, Departamento
Académico de Ciencias Pecuarias, Departamento Académico de Ciencias
Administrativas, Departamento Académico de Ciencias de Tecnologia y

Alimentos.

1.7.3. Viabilidad

La ejecucion de la investigacion contd con la disponibilidad de los
usuarios, materiales, recursos y acceso a informacion a través de la Direccion

de Coordinacion y Desarrollo Académico.
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. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes.
2.1.1. Antecedentes Generales
(Monsalve et al., 2010). En el estudio, “Evolucion de un Juego
Educacional de Ingenieria de Software a través de Técnicas de Elicitacién de
Requisitos”, se muestra como a través de la aplicacion de técnicas de
elicitacion de requisitos, en este caso la observacion y el cuestionario, pueden
evaluar la aceptacion de un juego educacional por parte de los usuarios, asi

como las oportunidades de mejora e implementacion de dicho juego.

(Rivero et al., 2014), En el estudio titulado “Desarrollo
impulsado por Mockups: Proporciona un Soporte Agil para la Ingenieria Web
impulsada por modelos”, se presenta una metodologia llamada MockupDD,
basada en modelos que utiliza prototipos de interfaz de usuario (hormalmente
conocidos como maquetas), como un enfoque que facilita la incorporacion de
conocidas practicas agiles a la ingenieria web basada en modelos (MDWE).
Los resultados demuestran, entre otros, que el uso de maquetas para guiar

el proceso MDWE, facilita la comunicacion, entre clientes y desarrolladores.

2.1.2. Antecedentes Especificos
Gomma & Scott (1981), En el estudio titulado “El prototipo como

herramienta en la especificacion de los requisitos del usuario”, se describe
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coémo se utilizé un prototipo para ayudar a especificar los requisitos de un
sistema informatico. Se descubrié que el uso de un prototipo es un método
excelente para evaluar las especificaciones de requisitos ya que los usuarios
potenciales encuentran mucho mas facil evaluar un sistema funcional que un
documento en papel y, como resultado, es mucho mas probable que

obtengan un sistema que cumpla con sus requisitos.

(Abrahamsson & Melin Wenstrém, 2018), En el estudio
titulado “Uso de Prototipos como Herramientas para la Gestion de la
demanda en el Desarrollo de Software Agil: Un Estudio de Caso”. Se tuvo
como objetivo aumentar el conocimiento sobre el uso de prototipos en el
desarrollo agil de software, realizando un estudio de caso en la empresa
Exsitec, donde se entrevistd al personal sobre su experiencia al trabajar
usando prototipos en proyectos de software. La investigacion muestra que
los prototipos contribuyen a aumentar la confianza del cliente, aumentando
Su presencia en los proyectos e incrementando la calidad de su comunicacion
con el equipo de desarrollo; asimismo, los prototipos ayudan a llegar a un

CcoNnsenso entre varias partes interesadas.

(Estacio et al., 2015). En el estudio titulado “Evaluacion del uso
de Programacién por pares y Codificacion Dojo en la ensefianza del
desarrollo de maquetas: un estudio empirico”, se compara las técnicas de
Programacion por pares y Codificacion Dojo en la ensefianza del desarrollo
de maquetas. El objetivo fue evaluar ambas practicas en tres dimensiones:
motivacion, experiencia de usuario y aprendizaje con base en la percepcién

de los estudiantes. Los resultados mostraron que la programacion por pares
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fue bien aceptada por los estudiantes obteniendo resultados positivos en las
tres dimensiones. Ademas, aunque Codificacion Dojo ha presentado
resultados positivos en el proceso de aprendizaje, los estudiantes informaron

varios desafios relacionados con la motivaciéon y la experiencia del usuario.

(Khan & Khan, 2019), En el estudio titulado “Una investigacion
de la Técnica de Prototipado en la Industria de Software Pakistani’, se
muestra el uso y el impacto de la técnica de prototipado para la obtencién de
requisitos en la calidad del producto en las empresas de software de
Pakistan. Se encuestd a 29 empresas de software que siguieron la practica
de la técnica de prototipado mediante un cuestionario. El estudio revela que,
al trabajar con la técnica de prototipado, los participantes se sienten comodos
ya que se les da importancia a sus sugerencias y opiniones. Asimismo, el
estudio demuestra que la técnica de prototipado es una técnica de

satisfaccion del cliente de alto nivel.

(Savi et al., 2011), en el estudio titulado “Un modelo para la
evaluacion de juegos educativos para la enseflanza de la ingenieria de
software”, se desarroll6 un modelo para evaluar la calidad de juegos
educativos para la ensefianza de la ingenieria de software. El estudio consta
de un disefio no experimental con post prueba y un enfoque de evaluacion
basada en la percepcion, en términos de motivacion, experiencia de usuario
y aprendizaje. El objetivo de la investigacion es analizado con base en la
percepcion de los estudiantes a través de cuestionarios, luego de haber

aplicado el juego. Como resultado se obtuvo en términos generales que los
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estudiantes tuvieron un efecto positivo en la motivacion, una experiencia de
usuario bastante positiva y ademas opinan que el juego contribuye al

aprendizaje de la disciplina.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Ingenieria de requisitos.

(Swebok, 2014) La ingenieria de requisitos puede ser un
proceso largo y arduo para el que se requiere de habilidades psicoldgicas.
Los nuevos sistemas cambian el entorno y las relaciones entre la gente, asi
que es importante identificar a todos los actores involucrados, considerar sus
necesidades y asegurar que entienden las implicaciones de los nuevos
sistemas.

También se puede afirmar que los requerimientos para un
sistema son la descripcidén de los servicios proporcionados por el sistema y
Sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades
de los clientes de un sistema que ayude a resolver algun problema como el
control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar informacion. El proceso
de descubrir, analizar, documentar y verificar estos servicios y restricciones
se denomina Ingenieria de requisitos.

(Pressman, 2010) La ingenieria de requisitos es una de las
acciones importantes en la ingenieria de software que comienza durante la
actividad de comunicacién y continda en la de modelado. Debe adaptarse a
las necesidades del proceso, del proyecto, de producto y de las personas que

hacen el trabajo.



39

2.2.2. Requisitos de Software.
(Sommerville, 2005) Existen cuatro actividades basicas que se
tienen que llevar a cabo para completar el proceso de la ingenieria de

requisitos las cuales incluyen: Estudio, Analisis, Especificacién y Validacion.

(Swebok, 2014) Por lo tanto, un requisito del software es una
caracteristica que se debe exhibir por el software desarrollado o adaptado
para solucionar un problema particular. El area del conocimiento de los
requisitos del Software se refiere al andlisis, a la especificacion, y a la
validacion de los requisitos del software. Estos requisitos del software
expresan las necesidades y los apremios colocados en un producto de

software que contribuye a una solucién de un cierto problema del mundo real.

(Sommerville, 2005)Otros autores son mas especificos frente a
la relacion de los requerimientos con relacion al sistema que van a
representar: Los requerimientos son una especificacion de lo que debe ser
implementado. Estos son descripciones de como el sistema se debe
comportar, de las propiedades y atributos de este. Deben ser una restriccion
de proceso de desarrollo del sistema.

Por lo tanto, un requerimiento es algo que el producto debe
hacer o una cualidad que el producto debe tener. Un requerimiento existe ya
sea porque el tipo de producto demanda ciertas necesidades sea parte del

producto entregado.
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Los requisitos de software son tipicamente una combinacion
compleja de requisitos de diversa gente en diversos niveles de una

organizacion y del ambiente en el cual el software funcionara.

2.2.2.1. Requisitos de producto y proceso.

(Swebok, 2014) Un requisito de producto es una
necesidad o restriccion en el software que se va a desarrollar (Ejemplo. El
docente debera cumplir con todos los requisitos antes de la elaboracion del
silabo), mientras que requisito de proceso es esencialmente una limitacién
en el desarrollo del software puede ser impuesta directamente por la
organizacion, su cliente o un tercero (Ejemplo. El software sera escrito en
C#.)

2.2.2.2. Requisitos funcionales y no funcionales.

No funcionales: (Swebok, 2014) Restricciones de
los servicios o funciones ofrecidos por el sistema, son aquellos requisitos que
no se refieren directamente a las funciones especificas que proporciona el
sistema, sino a las propiedades emergentes de este como la fiabilidad el
tiempo de respuestay la capacidad de almacenamiento, pueden ser descritos

segun la clasificacion de las métricas de calidad de software

(Sommerville, 2005) Requisitos no funcionales son
declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, como debe
reaccionar a entradas particulares y como debe comportarse en situaciones

particulares.

Funcionales: (Swebok, 2014) Menciona que los

requisitos funcionales describen las funciones que el software va a ejecutar.
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2.2.2.3. Propiedades emergentes
Estas propiedades emergentes son requisitos que no
pueden ser abordados por un solo componente, sino que dependen de cémo
interactian todos los componentes del software (Ejemplo: Comportamiento
de un Gridview frente a la accion en un Combo box) las propiedades
emergentes son crucialmente dependientes de la arquitectura del

sistema.(Swebok, 2014)

2.2.2.4. Requisitos cuantificables
(Swebok, 2014) Se habla de que los requisitos de
software se deben indicar tan clara e inequivocamente como sea posible, y a
la vez cuantificable (Ejemplo: El uso del software aumentara el rendimiento
de procesamiento en un 20%), es importante evitar requisitos vagos e

inverificables que dependen para su interpretacion del juicio subjetivo.

2.2.2.5. Requisitos del Sistema
(INCOSE, 2011) Sistema combinacion reciproca de
los elementos para lograr un objetivo definido. Estos incluyen hardware,
software, personas, informacion, técnica, servicios y otros elementos.
(Swebok, 2014) Los requisitos de sistema son
“‘exigencias del consumidor” en otras palabras requisitos del cliente o los
usuarios finales del sistema.
2.2.2.6. Actores del proceso
(Swebok, 2014)Personas con sus respectivos roles

gue participan en el proceso de requisitos las cuales son fundamentales e
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interdisciplinarias, y el especialista de los requisitos necesita mediar entre el
dominio del (StakeHolders — personas interesadas en el proyecto) y el de la
ingenieria de software, a menudo los StakeHolders incluyen:

X Usuarios

<> Clientes

<> Analistas de mercado

X Reguladores

X Ingeniero de software

2.2.2.7. Calidad y mejora de procesos

Se tiene en cuenta la valoracién de la calidad y
mejora del proceso de requisitos. Su propdsito principal es resaltar el papel
clave que desempefa el proceso de requisitos en términos de coste y
oportunidades de un producto de software y de la satisfaccion del cliente con
él (Swebok, 2014).

Ayudara a orientar el proceso de requisitos con
estandares de calidad y modelos de mejora de procesos para software.

2.2.2.8. Captura de requisitos

(Swebok, 2014) Concerniente a las fuentes de origen
de donde vienen los requisitos del software y como el ingeniero de software
puede recogerlos. Es la primera etapa en la construccion de una comprension
del problema que el software requiere solucionar.

Es fundamentalmente una actividad humana y es
donde se identifican las partes interesadas (StakeHolders) y se establecen

relaciones entre el equipo de proyecto y el cliente.
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2.2.2.9. Técnicas de elicitacién de requisitos
(Swebok, 2014) Reconocido las fuentes de los
requisitos, el ingeniero de software comienza a sacar requisitos de ellos
usando una serie de técnicas como:
% Entrevistas
% Escenarios (casos de uso)

» Prototipos

*0

«* Reuniones

>

<+ Observaciones

2.2.3. Analisis de requisitos

(Swebok, 2014) El Andlisis de Requisitos de Software es el
proceso en el cual se estudia las necesidades del usuario para obtener una
definicion de los requisitos de software.

En esta etapa el ingeniero de software trabaja con el cliente y
los usuarios finales del sistema con el fin de determinar los servicios que
deben proporcionar el sistema, rendimiento requerido, restricciones entre
otros en esta etapa se debe analizar los requisitos para:

+ Detectar y resolver conflictos entre requisitos.
« Descubrir los limites del software y como debe operar

reciprocamente con su ambiente.
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En la Figura 2, se muestra un ejemplo del analisis de requisitos,
gue se realizan en primeras instancias como reuniones, entrevistas, entre
otros, esto se lleva a cabo con los usuarios (clientes), dicho analisis es muy
importante porque a través de ello se alcanza una base muy madura para las

siguientes fases.

Fuente: Elaboracién propia
Figura 2. Proceso de analisis de requisitos

(Swebok, 2014) En los andlisis de requisitos es importante tener
en cuenta el modelado conceptual usando el método de andlisis estructurado
y técnicas de disefio (SADT), asi como también la especificacion de requisitos
para ayudar a compensaciones entre los requisitos (clasificacion de

requisitos) y el proceso de establecer estas compensaciones (negociacion
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de los requisitos), esto permitira que los requisitos sean validos, su

implementacion sea verificada, y sus costes estimados.

Por lo tanto, el analisis es el proceso en el cual se estudia las
necesidades del usuario para obtener una definicion de los requisitos del
software. En esta etapa se trabaja con los usuarios finales con el fin de

determinar los servicios que deben proporcionar el software.

2.2.3.1. Clasificacion de requisitos
(Swebok, 2014) Para la clasificacion de los
requisitos se debe tener en cuenta:
+«+ Si el requisito es funcional o no funcional.
+« Si el requisito este derivado de uno o mas requisitos de
alto nivel o una propiedad emergente.
+ La prioridad del requisito.
+« El alcance del requisito.
+ Volatilidad o estabilidad del requisito.
2.2.4. Especificacién de requisitos

En este documento se establecen los asientos para el acuerdo
entre los clientes y los contratistas o proveedores.

(Swebok, 2014) Consiste en el desarrollo de un documento que
de manera clara y precisa contenga y especifique cada uno de los requisitos
esenciales (funcionalidad, rendimiento, restricciones de disefio y atributos de
calidad) del sistema de software.

Especificacion de requisitos se refiere a la elaboracion de un
documento formal o su semejante electrénico digital donde se plasman todo

los requisitos sistematicamente repasados, evaluados y aprobados.
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Para los sistemas complejos se requiere de tres tipos de
documentos: definicibn de sistema, requisitos de sistema, requisitos de

software.

2.2.4.1. Documento de la definicion de sistema
Precisa los requisitos del sistema de alto nivel desde la
perspectiva de dominio; y entre las personas interesadas a este documento
son los representantes del sistema y los representantes de los clientes.
(Swebok, 2014) Por lo tanto este documento contiene
los requisitos del sistema junto con la informacién de fondo sobre los objetivos
totales del sistema, su objetivo, su alcance, restricciones y mas, ademas
puede incluir modelos conceptuales para ilustrar el contenido del sistema,
panoramas de uso y las entidades principales de dominio que son datos,
informacion y flujos de trabajo.
La IEEE proporciona una guia para este documento el
cual es el estandar IEEE 1362 — 1998.
2.2.4.2. Especificacion de requisitos de sistemas
(Swebok, 2014) En este documento se especifican la
vision y los requisitos del sistema, la especificacion de requisitos del sistema
es una actividad de la ingenieria de sistemas y se basa en el estandar de la

IEEE 1233 - 1998.

2.2.4.3. Especificacion de requisitos de software
(Swebok, 2014) Esto admite realizar un riguroso

analisis y registro de requisitos antes de que el disefio pueda comenzar y
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reducir cualquier cambio posterior, ademas debe estimar costes, riesgos y
fechas de entrega, este documento debe estar bajo el estandar de la IEEE

Std 830-98.

2.2.5. Validacion de requisitos

(Swebok, 2014) Es el proceso de asegurar que la especificacion
de requerimientos de software sea acorde con los requisitos del sistema,
conforme a los estandares de documentacion de la fase de requisitos, y que
a su vez este documento sea una base sélida para la arquitectura y el disefio.

La validacion de requisitos permite que el ingeniero de software
entiende los requisitos para el desarrollo del software, y este cumpla con los
estandares requeridos, que sea comprensible, constante, y finito. Esta
validacion es realizada por diversos StakeHolders incluyendo un
representante del cliente. Es normal programar uno o mas puntos en el
proceso de los requisitos, esto con el objetivo de prevenir cualquier problema
antes de que los recursos se destinen.

La validacion de los requisitos se refiere al proceso de
examinar el documento de los requisitos para asegurarse de que se define el
software correctamente (el software que los usuarios esperan).

2.2.5.1. Revisién de requisitos
Para la revisién de los requisitos se asignan un grupo
de revisores para buscar errores, acuerdos confundidos, carencia de claridad
y otros, esta composicién de grupo incluye por lo menos un representante del

cliente quien ayudara a proporcionar la claridad y direccién correcta para la



48

validacién de los requisitos, la IEEE proporciona un estandar para la revision
de requisitos, la IEEE Std. 1028.(Swebok, 2014)

En la Figura 3, se visualiza la revision de mockups, con el
equipo del area de soporte informatico, de la DICDA, con esta accion ayuda
a mejorar, los mockups, asi mismo recibir criticas constructivas por parte del

equipo de desarrollo.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 3. Revision de mockups con el area de soporte informatico.

2.2.5.2. Prototipado.

(Swebok, 2014) Prototipar es una forma de validar la
interpretacion del ingeniero de sistemas frente a los requisitos de software,
en esto se plasma las bases de la funcionalidad y comportamiento del
sistema en base a los requisitos ya establecidos.(Pressman, 2010) El
prototipo sirve como “el primer sistema” aunque algunos recomiendan

desecharlos, otros consideran que los prototipos son evolutivos y que poco a
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poco se transforman en un sistema real. Asimismo, el prototipado es una
técnica utilizada en ingenieria de requisitos en actividades de elicitacion,
especificacion y validacion de requisitos que ayuda al usuario y al equipo de
desarrollo a entender y confirmar sus expectativas respecto al software que
se pretende desarrollar, permitiendo visualizar la interfaz gréfica del software
de una forma muy cercana a como sera luego del desarrollo

En la Figura 4, se muestra también una reunién, mediante la
aplicacion de la técnica del prototipado, se aprecia a los docentes del
Departamento Académico de Humanidades, visualizando los Mockups del

caso de estudio, automatizacion de silabos.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 4. Reunion de presentacion de los mockups, con los docentes del
Departamento de Humanidades mediante la técnica del
prototipado.
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2.3. Definiciones conceptuales

2.3.1. Mockups

(Julian Pérez Porto y Ana Gardey, 2019) Son dibujos de
baja y alta fidelidad; realizados antes del desarrollo del trabajo como prototipo
atil para plasmar ideas y transformarlas en funcionalidades ayudando al

cliente a comprender lo que necesita.

Existen distintas herramientas para crear mockups donde
se plasma las ideas y simulan las funcionalidades. Algunos ejemplos son:
Balsamiq, Pencil, LucidChart, entre otros.

2.3.2. Mockups de baja fidelidad

(Julidn Pérez Porto y Ana Gardey, 2019)Son
representaciones graficas de una idea inicial y general de lo que se desea
como interfaz gréfica de usuario respecto a alguna parte del producto de
software, sin embargo, al no estar seguros de los detalles, como por ejemplo
tipo, ubicacion de controles y contenido, o forma de interaccion, estas
representaciones se realizan a baja resolucion e invirtiendo un esfuerzo

minimo.

En la Figura 5, se muestra un ejemplo de mockup de baja fidelidad,
el cual tiene una elaboracibn con un minimo esfuerzo, pero trata de

comunicar un hecho.
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Director DACLS Director DACLS Diragter DACLS.
Tentative Drefinitiva Definitiva y Enviadss
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5. Mockup de baja fidelidad

2.3.3. Mockups de alta fidelidad

En este tipo de representacion, ya se definen textos y otros
con mayor claridad, realizando la diagramacién de la Interfaz gréfica con
tamarfios y proporciones realistas. Los mockups de alta fidelidad representan
el cdmo se veria el software ya finalizado. (Julian Pérez Porto y Ana Gardey,
2019) Existen herramientas que permiten realizar mockups de alta finalidad
y producirlos en HTML.

En la Figura 6, se muestra un mockup de alta fidelidad,
donde tiene un esfuerzo mayor, con un resultado mas maduro, se visualiza
las ubicaciones de los botones e interacciones como respuesta, también los

colores ya e imagenes concisas.
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District Award

Homecoming Dance

Fuente: Balsamiq Wireframes
Figura 6. Mockup de alta

fidelidad

2.3.4. Prototipo
Se trata de una aproximacion inicial, a partir de un boceto
o idea, que posteriormente debera desarrollarse de forma detallada sobre el
producto que se pretende obtener. (Swebok, 2014)
También se van definiendo poco a poco los detalles que
escaparon al momento de la recopilacioén, pero irdn manifestandose mientras

se va trabajando con el prototipo.
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En la Figura 7, se muestra un ejemplo de prototipo que se
elabor6 con la herramienta Balsamiq, este prototipo se utiliz6 como caso de
estudio, donde se muestran en las sesiones con los docentes, es decir la

automatizacion del silabo. Se complementaran en la seccion de anexos 03.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 7. Ejemplo de prototipo realizado con la herramienta Balsamiq.

2.3.5. Proyecto
(Swebok, 2014) Es la pesquisa de un procedimiento
tendiente a resolver necesidades humanas; por lo tanto, su formulacién, su
evaluacion y decisiones finales, se ajustan a la medida y a las expectativas
humanas. Y por esta misma razon un proyecto debe nacer de la reflexion

ante una necesidad u oportunidad detectada; de la conexion o creacion de
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ideas que permitan formular Hipétesis y poder comprobarlas para mejorar

continuamente nuestros procesos de supervivencia.

2.3.6. Software

Conjunto de programas de cOmputo, comprende
mecanismos l6gicos necesarios que hacen posible la realizacion de tareas
especificas, en contraposicion a los componentes fisico que son llamados
Hardware. (Swebok, 2014)

2.3.7. Requisito

Es una necesidad documentada sobre el contenido, forma
o funcionalidad de un producto o servicio.

(Swebok, 2014) Define requisito como “condicion o
capacidad que necesita un usuario para resolver un problema y lograr un
objetivo”.

2.3.8. Apreciacion del usuario

La apreciacion se refiere en términos de percepcion del
usuario a partir del cumplimiento de los requisitos establecidos para cubrir el
nivel de sus necesidades, que por ejemplo pueden ser prestacion de un
servicio, desarrollo de un beneficio (NEVADO, 2000).

2.3.9. Motivacion

La motivacion se refiere en términos generales a lo que las
personas desean, lo que eligen hacer y lo que se comprometen a hacer. En
otras palabras, las investigaciones de la motivacion intentan explicar la
profunda preocupacion que existe entre las personas sobre por qué hacemos

las cosas que hacemos. La motivacion se define generalmente como aquello
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gue explica la direccion y la magnitud del comportamiento, o en otras
palabras, explica qué objetivos eligen perseguir las personas y cuan activa o

intensamente los persiguen (Keller, 2010).

2.3.10. Experiencia de usuario

Basicamente, la experiencia de usuario se refiere a la
experiencia que obtiene una persona cuando interactlia con un producto en
condiciones particulares. En la practica, existen numerosos tipos diferentes
de personas, productos y entornos que influyen en la experiencia que la
interaccion evoca.

El usuario y el producto interactian en el contexto
particular de uso en el que influyen los factores sociales y culturales. El
usuario tiene los siguientes aspectos: valores, emociones, expectativas y
experiencias previas, entre otras. También el producto tiene factores
influyentes, por ejemplo, movilidad y adaptabilidad. Todos estos factores
influyen en la experiencia que evoca la interaccion usuario-producto
(Arhippainen & Tahti, 2002).

2.3.11. Aprendizaje
Aprender es un cambio perdurable de la conducta o
en la capacidad de conducirse de manera dada como resultado de la practica
o de otras formas de experiencia.
Un criterio para definir el aprendizaje es el cambio
conductual o cambio en la capacidad de comportarse. Empleamos el término
“aprendizaje” cuando alguien se vuelve capaz de hacer algo distinto de lo que

hacia antes (Schunk, 1997).
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2.3.12. Proceso analitico jerarquico AHP (Analytic

Hierarchy Process, AHP)

(Saaty, 1980) EI Proceso de analisis jerarquico,

desarrollada por el profesor Thomas L. Saaty propuso dicho método en la

década de 1970, esta metodologia nacié como salida a muchos problemas

concretos de toma de decisiones en el Departamento de Defensa de los

Estados Unidos, hoy dia se aplica habitualmente a casi todos los ambitos de

la empresa, la economia o la investigacién de operaciones, entre otros.

profundamente una unidad holistica. Los estudios de

caso pueden fundamentarse también en un disefio no experimental.

Segun (Toskano, 2005) la metodologia AHP se fundamenta en

R/
L X4

*
°e

La estructuracién del modelo jerarquico (representacion del
problema mediante identificacion de meta, criterios,
subcriterios y alternativas).

Priorizacién de los elementos del modelo jerarquico.
Comparaciones binarias entre los elementos.

Evaluacion de los elementos mediante asignacién de “pesos”.
Ranking de las alternativas de acuerdo con los pesos dados.
Sintesis.

Analisis de Sensibilidad.

El AHP ha revolucionado la manera de tomar decisiones

complejas, ayudando alrededor del mundo a todo tipo de personas en la toma

de decisiones, tanto en los sectores publicos como privados, como también

en la parte de investigaciones de ingenieria de software. (Saaty, 1980)
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Una jerarquia del AHP es una forma estructurada de
modelar el problema en cuestion. Esta conformada por un objetivo general,
un grupo de opciones o alternativas para alcanzar el objetivo, y un grupo de
factores o criterios que relacionan las alternativas al objetivo. Los subcriterios
pueden ser subdivididos en sub-subcriterios, asi sucesivamente, en tantos
niveles como el problema requiera. (Saaty, 1980)

En la Figura 8, se muestra el andlisis jerarquico, para
obtener el peso de cada alternativa para un criterio y luego se debe buscar

los pesos de cada criterio respecto al objetivo.

Objetivo
Criterio 1 Criterio 2 Criterio 3 Criterio 4
Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
Fuente: Saaty Thomas L. (2008-06)

Figura 8. Jerarquia representativa del AHP

2.3.12.1. Ventajas y Desventajas de la Metodologia

AHP
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ventajas (Toskano, 2005)

X/
L X4

Presenta un sustento matematico.

>

% Permite desglosar y analizar un problema complejo por partes.

L)

X3

%

Permite medir criterios cuantitativos y cualitativos mediante una

escala comun.

% Incluye la participaciéon de diferentes personas o grupos de
interés y generar un consenso.

% Genera una sintesis y da la posibilidad de realizar analisis de
sensibilidad.

% Es de facil uso y permitir que su solucibn se pueda

complementar con métodos matematicos de optimizacion.

Desventajas (Toskano, 2005)

% Sila estructura jerarquica del proceso de decision se encuentra
mal disefiada, o no se consideran factores importantes para la
investigacion, los pesos de los criterios pueden distorsionarse,
causando errores en los resultados obtenidos.

Base matematica del AHP

‘El AHP trata directamente con pares ordenados de
prioridades de importancia, preferencia o probabilidad de pares de
elementos en funcién de un atributo o criterio comun representado en la
jerarquia de decision. Creemos que este es el método natural (pero refinado)
gue la gente sigui6 al tomar decisiones mucho antes que se desarrollaran
funciones de utilidad y antes que se desarrollara formalmente el AHP”

(Toskano, 2005).
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‘El AHP hace posible la toma de decisiones grupal
mediante el agregado de opiniones, de tal manera que satisfaga la relacion
reciproca al comparar dos elementos. Luego toma el promedio geométrico
de las opiniones. Cuando el grupo consiste en expertos, cada uno elabora
su propia jerarquia, y el AHP combina los resultados por el promedio
geométrico” (Toskano, 2005).

2.3.12.2. Establecimiento de prioridades con el
AHP
El AHP, pide a quien toma las decisiones
sefalar una preferencia o prioridad con respecto a cada alternativa de
decision en términos de la medida en la que contribuya a cada criterio.
Teniendo la informacion sobre la importancia relativa y las preferencias, se
utiliza el proceso matematico denominado sintesis, para resumir la
informacion y para proporcionar una jerarquizacion de prioridades de las
alternativas, en términos de la preferencia global. (Toskano, 2005).
2.3.12.3. Comparaciones pareadas
(Toskano, 2005) Las comparaciones
pareadas son bases fundamentales del AHP. EI AHP utiliza una escala
subyacente con valores de 1 a 9 para calificar las preferencias relativas de
los dos elementos. Se presentan las calificaciones numéricas que se
recomiendan para las preferencias verbales expresadas por el decisor.
Investigaciones anteriores han determinado que estd es una escala

razonable para distinguir las preferencias entre dos alternativas.



Cuadro 3. Escala de preferencias

Planteamiento Verbal de la

Preferencia

Calificacion Numérica

Extremadamente preferible °
Entre muy fuerte y 3
extremadamente preferible
Muy fuertemente preferible 7
Entre fuertemente y muy 6
fuertemente preferible
Fuertemente preferible 5
Entre moderada y fuertemente 4
preferible
Moderadamente preferible 3
Entre igual y moderadamente 2
preferible
1

Igualmente, preferible

Fuente:  (Toskano, 2005)

60
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. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

El enfoque es cualitativo; porque se recopilaron los datos y se
procedid a su respectivo analisis para obtener los resultados. (Sampieri
Hernandez, Fernandez Collado, 2014), nos aluden que este enfoque tiene
como finalidad de comprender o interpretar una realidad, su cualidad
subjetiva permite la redaccion en primera persona.
3.2. Estudio de caso

Esta investigacion se considera Estudio de Caso, ya que el objeto
estuvo constituido por los procesos de la Direccion de Coordinacion y
Desarrollo Académico que es una de las diferentes dependencias de la
Universidad Nacional Agraria de la Selva. (Sampieri Hernandez, Fernandez
Collado, 2014), sefalan que las investigaciones de tipo Estudio de Caso,
utilizan los conocimientos de investigacion cuantitativa, cualitativa o mixta
para analizar mas profundamente una unidad holistica.
3.3. Tipo de investigacién

Es aplicada ya que se requirio las teorias cientificas existentes
referidas a la Ingenieria de Requisitos, Prototipado de Software, etc. y tiene
como obijetivo resolver un problema o planteamiento especifico. El trabajo
busca utilizar y aplicar los conocimientos que se adquieren en la investigacion

basica.
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Del mismo modo, Segun (Sampieri Hernandez, Fernandez

Collado, 2014) “la investigacion aplicada se caracteriza en la aplicacion de
los conocimientos tedricos a determinada situacion”.

Es transversal, porque la medicion se aplicd en un solo momento
de las actividades de la unidad en estudio y a través de un postest.
3.4. Nivel de lainvestigacion

Es de nivel Descriptivo; segun (Sampieri Hernandez, Fernandez
Collado, 2014), en este nivel, se procura especificar caracteristicas y
propiedades importantes de un determinado fenbmeno en analisis; asimismo
se pretende recopilar o medir informacibn de manera conjunta o

independiente acerca de las variables o conceptos a los que se refieren.

3.5. Poblacién y muestra
3.5.1. Poblacion
La Universidad Nacional Agraria de la Selva cuenta con 225!
docentes, nombrados y contratados pertenecientes al Semestre Académico

2019-11, los cuales constituyen la poblacion del estudio.

3.5.2. Muestra
La muestra fue calculada a través del software R estudio, con un
95% de confiabilidad, la cual esta representada por 90 docentes. Se realizé
un muestreo aleatorio estratificado. Los wusuarios (docentes), fueron
agrupados por Departamentos Académicos quedando 8 grupos que se

mencionan a continuacién: Departamento Académico de Humanidades,

! Datos brindados por la DICDA.
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Departamento Académico de Ingenieria Forestal, Departamento Académico
de Ciencias Contables, Departamento Académico de Ciencias Econdémicas,
Departamento Académico de Ciencias Ambientales, Departamento
Académico de Ciencias Pecuarias, Departamento Académico de Ciencias
Administrativas, Departamento Académico de Ciencias de Tecnologia y

Alimentos.

Cuadro 4. Participantes por Departamentos Académicos

Departamentos Total Docentes que _% de ]
Académicos Docentes Asistieron Asistencia
Departamento Académico 91%
. 12 11
de Humanidades
Departamento Académico 71%
L 14 10
de Ingenieria Forestal
Departamento Académico 15 10 66%
de Ciencias Contables
Departamento Académico 50%
L . 22 11
de Ciencias Econémicas
Departamento Académico 14 10 71%
de Ciencias Ambientales
Departamento Académico 72%
L . 18 13
de Ciencias Pecuarias
Departamento Académico .
de Ciencias 17 13 76%
Administrativas
Departamento Académico .
de Ciencias de 21 12 ST%
Tecnologia y Alimentos
Total: 133 90

Fuente: Elaboracion Propia
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3.6. Instrumentos de investigacion
3.6.1. Cuestionario:

Se ha desarrollado el cuestionario dirigido a los docentes de la
Universidad Nacional Agraria de la Selva, en un solo momento es decir
después del estimulo realizado, dicho cuestionario contiene 20 items
relacionados con la variable, dimensiones e indicadores del estudio de
investigacién, como se indican en el Anexo 06.

3.6.2. Validez y confiabilidad del instrumento:
3.6.2.1. Validez del instrumento

El instrumento de recopilacion de datos fue validado
mediante un juicio de expertos, con el propdésito de evaluar la objetividad,
claridad, organizacion, suficiencia, actualidad, consistencia, coherencia,
intencionalidad, pertinencia, metodologia y contrastar la disposicién con que
se compusieron los items. Se contd con la opinién de 5 jueces (2 expertos
estadisticos con mas de cinco afios de experiencia en docencia, dos
profesionales en ingenieria de software con mas 7 afios tanto en docencia
como en la industria del software, por ultimo, a un psicélogo con mas de 10
afos de experiencia elaborando cuestionarios de medicion de percepcion de
usuarios).

Se le entregd a cada experto una documentacién que
contenia: carta de presentacion, matriz de consistencia, instrumento de
investigacién, operacionalizacion de la variable y ficha de validacion.

Posteriormente se evalué las posibles correcciones para su aplicacion.
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3.6.2.2. Alfade Cronbach

Este método de consistencia interna basado en el Alfa
de Cronbach permite estimar la fiabilidad de un instrumento de medida a
través de un conjunto de items que se espera que midan el mismo constructo
o dimension tedrica, sin embargo, para poder cualquier afirmacion con
respecto a la dimensionalidad de una escala, primero necesitamos evidencia
de su validez, lo cual es importante tenerlo en mente para evitar
interpretaciones erréneas del alfa de Cronbach. (George, D. Mallery, 2003).

La validez de un instrumento se refiere al grado en que
el instrumento mide aquello que pretende medir. Y la fiabilidad de la
consistencia interna del instrumento se puede estimar con el Alfa de
Cronbach. Esta medida de la fiabilidad asume que los items (medidos en
escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estén altamente
correlacionados (Welch, S. Comer, 1988). Cuanto mas cerca de los items
analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse siempre con los datos
de cada muestra para garantizar la medida fiable del constructo en la muestra
concreta de investigacion.

Como criterio general, (George, D. Mallery, 2003)
sugieren las recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de
Alfa de Cronbach.

Coeficiente alfa > 0.9 es excelente
Coeficiente alfa > 0.8 es bueno
Coeficiente alfa > 0.6 es cuestionable
Coeficiente alfa > 0.5 es pobre

Coeficiente alfa < 0.5 es inaceptable
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El alfa de Cronbach se obtiene a partir de la covarianza
(intercorrelaciones) entre items de una escala, la varianza total de la escala,
y el nimero de reactivos que conforman la escala. La formula para calcular

el alfa de Cronbach usando varianzas es la siguiente:

Calculo del coeficiente:

Dénde:

K : Es el nimero de items.
D SIZ . Sumatoria de varianzas de los items.
ST? : varianza de la suma de los items.

A : Coeficiente de Alfa de Cronbach.

De la fiabilidad de a = 0.870; lo que significa que los resultados
de opinion de los entrevistados respecto a los items considerados se
encuentran correlacionado de manera altamente confiable y muy aceptable
en el postest, como se muestra en el siguiente cuadro.

Cuadro 5. Alfa de Cronbach
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach

0.870 20

Fuente: Elaboracion propia

NUmero de items
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3.7. Técnicas de recojo, procesamiento y presentacion de datos
3.7.1. Técnicas pararecoleccién de datos

Para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de encuestas
postest, con la finalidad de determinar la percepcion de los usuarios respecto
a la técnica de prototipado en el proceso de ingenieria de requisitos, se
adecuo el instrumento para esta investigacion tomando como matriz base del
estudio de (Savi et al.,, 2011). De manera que trabaja con motivacion,
experiencia de usuario y aprendizaje, y cada una de ellas tiene indicadores,
esa informacién se adecuo para este estudio, esta informacion se valido

mediante una evaluacién de juicio experto.

3.7.2. Técnicas para el procesamiento

Los datos fueron procesados estadisticamente a través de un
programa de computacion Excel 2019, software libre utilizando el programa
R, y para la presentacion se elaboraron cuadros, figuras y graficos, cuyos
resultados se expresan en: sumatoria de puntajes, frecuencias porcentuales.

Se aplicaron las siguientes técnicas para el procesamiento de los
datos recogidos a traveés de los instrumentos.

Clasificacion de la informacion: Esta actividad se realizo con
la finalidad de agrupar datos mediante la distribucion de cuadro de
frecuencias de indicadores y dimensiones.

Con esta técnica para el analisis e interpretacion, se hizo calculos
de porcentaje e igualmente se hizo uso de la estadistica descriptiva que elle
va acompafada de cuadros y graficos, que ayudaron a una mejor

interpretacion de los datos.
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- Primera etapa: Recoleccion y digitalizacion de los datos
generados por los docentes de la universidad segun la muestra establecida.
Para la tabulacion de los datos, se utilizd el aplicativo Microsoft Excel 2019
en el que se elaboraron tablas de datos que recogieron las puntuaciones del
1 a 5 correspondientemente a la escala del instrumento de medicion. Para la
investigacion se definid la escala de calificacion que va desde “Totalmente en
Desacuerdo” con 1 punto, “En Desacuerdo” con 2 puntos, “Indiferente” con 3
puntos, “De Acuerdo” con 4 puntos, hasta “Totalmente de Acuerdo” con 5
puntos.

- Segunda etapa: Una vez construida la tabla general, se
procedi6 con la separacion de la data de las dimensiones y la data por cada
indicador. Seguidamente se llegd a calcular para cada indicador por
separado. Para el primer indicador se tuvo 8 items, es decir 8 preguntas de
90 usuarios, se sumaron los puntajes de cada usuario, de acuerdo a la escala
de Likert, seguidamente con la sumatoria de los puntajes se obtuvo el valor
minimo y el valor méximo, asimismo se determiné el rango, el nimero de
intervalos y la amplitud. Una vez obtenido estos datos se procedio con la
construccion del cuadro de frecuencias con los niveles que van desde

Totalmente en Desacuerdo a Totalmente de Acuerdo.

De la misma manera se proces6 los datos para la segunda

dimensiéon con 9 items, la tercera dimensién con 3 items.

- Tercera etapa: Se procedié con el analisis para cada
indicador siendo un total de once. Para el primer indicador se tuvo 2 items,
se realizo la sumatoria de los puntajes, se obtuvo el valor minimo, valor

maximo, el rango, numero de intervalos y la amplitud. Seguidamente también
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se elaboro cuadro de frecuencias, con los niveles que van desde Totalmente

en Desacuerdo hasta Totalmente de Acuerdo.

3.7.2.1. Andlisis de proceso jerarquico (AHP)
Este método consiste en tener el peso de
cada indicador para una dimensién y luego se debe buscar los pesos de cada
dimensidén respecto a la variable, de esta manera se tiene una valoracion mas
concreta por cada dimension y para la variable general, ademas se calcula el
promedio de cada item del cuestionario a partir de los valores nominales de
la escala de Likert.

Con el juicio de expertos se determind el peso de cada
indicador para cada una de las dimensiones. Se procedié a calcular el peso
con el trabajo de 5 docentes en temas de calidad de software y tecnologia.
El proceso consiste en dar un valor entre una escala referencial del 1 a 9 e
1/1 a 1/9 mediante una matriz cruzada, una vez recopilado el peso se
procedio a normalizarlo, finalmente promediarlo. Ademas, se calculé el valor
promedio de los items obtenidos del cuestionario, que se encuentran
basados en Likert. Finalmente, obtenido estos dos valores el promedio y el
peso se multiplican, culminando con una sumatoria de ello, el valor obtenido

nos brindé un dato mas preciso, entre los niveles.

3.7.3. Andlisis e interpretaciéon de datos
La pesquisa fue de caracter cualitativo, los datos obtenidos de los
instrumentos de postest se analizaron mediante cuadro de frecuencias,

gréaficos porcentuales, para el analisis de la comprobacion de la hipotesis.
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3.7.4. Pruebade hipotesis

Para la prueba de hipotesis se trabajé con los niveles,
ubicandolos a través de la distribucion calificativa, es decir entre los niveles
de 1 al 5 segun Likert. En la Figura 9, se detalla la manera de como se
contrasto la hipotesis a través del nivel que se encuentran distribuidos a

través de intervalos.

Nivel —[ Megativo Positivo
Fnterva!o—[: [1-1.99] [2 - 2.99] [3-3.99] [4-4.99] 5
Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 9. Distribucion calificativa para la prueba de hipétesis.
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V. EJECUCION DEL CASO
4.1. Descripcion frente al estimulo

En principio se coordindé con los directores de Departamento
segun la muestra determinada, donde se establecia una visita en sus
reuniones programadas que tenian los docentes.

Se trabajoé los dias miércoles de cada semana por 2 meses
detallando que se realizara la presentacion de los mockups, mostrando el
sistema de automatizacion de los silabos como ejemplo del caso, con un
promedio de 20 minutos. Se iniciaba con una presentacién formal frente a los
docentes, detallandoles una nueva manera de trabajar directamente con los
usuarios (docentes), donde se recalcaba la participacion continua de ellos
frente a futuros cambios, mejoras y nuevos trabajos con el sistema
académico, rescatando asi un interés de los usuarios.

Ademas, se explicO de manera general en qué consistia esta
nueva forma de trabajar que seria la técnica del prototipado que es el ndcleo
de este trabajo de investigacion, que consistia en una breve presentacion de
una maqueta inicial del sistema automatizacién del silabo como ejemplo,
donde visualizaban las representaciones graficas del mismo; seguidamente
recibir sus aportes como criticas constructivas, responder algunas dudas, que

les pareci6 entre otros.
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Finalmente, se les indicaba a los docentes que llenarian un
cuestionario de 20 preguntas, con una sucesion valorativa del 1 al 5 siendo
este totalmente en desacuerdo y totalmente de acuerdo respectivamente,
obteniendo asi la apreciacion frente a esta forma de trabajar mediante la
técnica del prototipado para el desarrollo de software.

4.2. Pruebas del estimulo de las sesiones

Se realizd el trabajo de investigacion con 8 Departamentos

Académicos de la Universidad Nacional Agraria de la Selva, con un promedio

de 11 docentes asistentes.

Cabe mencionar que se obtuvo algunas apreciadoras entre
totalmente en desacuerdo e indiferente que son minimas, segun mi
percepcion yo creo que es debido a que hay docentes de mayor edad y que
tienen dificultad para el manejo del computador y que se resisten a una nueva

manera de trabajo como este caso que es de la técnica del prototipado.

Ante ello no quiere decir que este mal esta manera de trabajar
gue es mediante la técnica del prototipado, sino que es una forma donde el
usuario pueda estar mas involucrado en todo proyecto para que asi se pueda
recibir, las opiniones de manera mas temprana y oportuna, su percepcion y

opinién.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 11.  Sesion con el Departamento Académico de Industrias Alimentarias

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 10.  Sesién con el Departamento Académico de Ciencias Econdmicas.
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Fuente: Elaboracién propia.

Figura 13.  Sesion con el Departamento Académico de Humanidades.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 12.  Sesion con el Departamento Académico de Ciencias Pecuarias.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 15. Sesion con el Departamento Académico de Ciencias Ambientales.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 14.  Sesién con el Departamento Académico de Administracion.
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En la Figura 11, Figura 10, Figura 13, Figura 12, Figura 15, Figura
14, se visualizan las sesiones que se realizaban con los Departamentos
Académicos.

Hay que entender que este trabajo de invesigacion se desarrollo
en un contexto universitario, en las cuales el desarrollo de software es
relativamente bajo, asimismo existe poco desarrollo en la universidad,
ademas los usuarios no estan muy familiarizados con el prototipo. Es posible
gue un contexto o escenario donde exista mayor desarrollo de software el
resultado sea mayor favorable.

Se tuvo como punto critico algo muy importante, el poder explicar
el prototipado mediante mockups, a un largo numero de usuarios para ello
como estrategia se separo en grupos comunes, y de esa manera hacer

replicas.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultado del trabajo de campo

Luego de haber aplicado el instrumento en la prueba de Postest
a los 90 docentes de la UNAS segun la muestra calculada, se procesaron los
datos utilizando estadistica descriptiva.

5.2. Resultados de los indicadores de la Motivacion.

La estadistica descriptiva aplicada a los indicadores de
motivacion muestra en la Figura 16, que todos los indicadores tienen una
mediana superior a 4 indicando resultados favorables respecto a estos
indicadores. Pero, existen algunos usuarios que han valorado con un minimo

de 2.5; 1.0 Sin embargo, la mayoria de las respuestas estan entre 4 y 5.

Indicadores de la Motivacion
m —
=T ] ] ] 0
1 1 1 |
I I I |
I I I |
= | | | —_
—_— —_— —_—
N —
= o
[ [ [ [
Atencion Relevancia Confianza Satisfaccion
Min : 2.500 Min : 1.000 Min : 2.500 Min : 3.000
Qi: 4.000 Q1: 4,000 QL 4.000 Q1: 4.000
MEDIANA : 4,500 MEDIANA : 4,500 MEDIANA : 4,500 MEDIANA : 4,500
MEDIA: 4,389 MEDIA: 4,428 MEDIA: 4483 MEDIA: 4,511
Qz2: 5.000 Q2 5.000 Q2 5.000 Q2: 5.000
Max : 5.000 Max : 5.000 Max : 5.000 Max : 5.000
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 16. Diagrama de blogue de los indicadores de la Motivacion.
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Al hacer un analisis de frecuencias para cada indicador, se
determina la Atencion, con la sumatoria de puntajes que estan sujetos a la
escala de Likert, donde 2 preguntas del cuestionario lo miden; de los 90 usuarios,
es decir como califican ellos ante estas 2 preguntas. Se concretdé mediante un
cuadro de frecuencias; de la misma manera para medir la Relevancia, con 2
preguntas, se formuld el cuadro de frecuencias, también para la Confianza y

finalmente para Satisfaccién, cada uno con 2 preguntas respectivamente.

Cuadro 6. Distribucion de valoracion del indicador Atencion.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [5-5.9] 1 1%
En desacuerdo [6- 6.9] 4 4%
Indiferente [7-7.9] 2 2%
De acuerdo [8 - 8.9] 33 37%
Totalmente de acuerdo [9 - 10] 50 56%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 6, se detalla la distribucion de valoracién que
los usuarios manifestaron frente al indicador atencion, ademas dicha distribucion
se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

Cuadro 7. Distribucion de valoracion, del indicador relevancia.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [2 - 3.6] 1 1%
En desacuerdo [3.7-5.2] 1 1%
Indiferente [5.3 - 6.8] 1 1%
De acuerdo [6.9 - 8.4] 29 32%
Totalmente de acuerdo [8.5 - 10] 58 64%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Segun el Cuadro 7, se detalla la distribucion de valoracion que los

usuarios manifestaron frente al indicador relevancia, ademas dicha distribucion

se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

Cuadro 8. Distribucion de valoracioén, del indicador confianza.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [5-5.9] 1 1%
En desacuerdo [6- 6.9] 1 1%
Indiferente [7-7.9] 2 2%
De acuerdo [8 - 8.9] 25 28%
Totalmente de acuerdo [9-10] 61 68%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 8, se detalla la distribucién de valoracién que los

usuarios manifestaron frente al indicador confianza, ademas dicha distribucion

se encuentra sujeta a los niveles segun Likert, donde la mayoria de los usuarios

dieron una valoracion positiva.

Cuadro 9. Distribucion de valoracion, del indicador satisfaccion.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [6-6.7] 2 2%
En desacuerdo [6.8- 7.5] 3 3%
Indiferente [7.6 - 8.3] 29 32%
De acuerdo [8.4 - 9.1] 13 14%
Totalmente de acuerdo [9.2 - 10] 43 48%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 9, se puntualiza la distribucion de valoracion que

los usuarios manifestaron frente al indicador satisfaccion, ademas dicha

distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.
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satisfaccién i 32% 14% Igemmmmmm
Confianza ROGIIN2E%NNN G
Relevancia 1% 32% - 4%
Atencion [12% 37% - 5%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Indiferente De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 17. Distribucion porcentual de la valoracion de indicadores

Satisfaccion, Confianza, Relevancia y Atencion por niveles

Interpretacion:

Del resultado de, la Figura 17, se muestra que los usuarios
consideran que con esta buena préactica alcanzan una satisfaccion de 62% entre
los niveles de acuerdo y totalmente de acuerdo, pero hay una valoracion de 32%
de los usuarios que se manifiestan indiferentes. Un 96% sinti6 confianza con esta
buena practica. Un 96% de los usuarios considera muy relevante esta forma de
trabajar, finalmente un 93% de los usuarios mantuvieron una atencién ante esta

técnica del prototipado.
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5.2.1. Resultados de la dimensiéon Motivacién

La motivacion estd dada por los 4 indicadores: satisfaccion,
confianza, relevancia, atencion. Las 8 primeras preguntas del cuestionario estan
relacionadas a motivacion. Se procedié con la sumatoria de los puntajes

obtenidos que se encuentran sujetas a Likert.

Cuadro 10. Distribuciéon de valoracion, de la dimensién motivacion.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [20 - 23] 2 2%
En desacuerdo [24 - 27] 0 0%
Indiferente [28 - 31] 8 9%
De acuerdo [32 - 35] 35 39%
Totalmente de acuerdo [36 - 40] 45 50%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacién:

Segun el Cuadro 10, se puntualiza la distribucion de valoracion que
los usuarios manifestaron frente a la dimension Motivacién, asimismo dicha
distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun la escala de Likert,
detallados de la siguiente manera existe 8 usuarios que se manifiestan
indiferentes, sin embargo 35 usuarios valoran a un nivel “De acuerdo” y 45
usuarios a un nivel “Totalmente de acuerdo”, es decir que 79 de 90 usuarios tiene

una motivacion positiva ante esta buena practica del prototipado.
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Motivaciéon R§9% 39%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
m Totalmente en desacuerdo [20 - 23] En desacuerdo [24 - 27]
Indiferente [28 - 31] De acuerdo [32 - 35]
B Totalmente de acuerdo [36 - 40]

Fuente: Elaboracién propia.
Figura 18.  Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a la dimension

Motivacién ante la practica del prototipado por niveles.

Interpretacién:

Del resultado de la Figura 18, se observa que un 89% de los
usuarios tienen una apreciacion positiva entre los niveles (de acuerdo y
totalmente de acuerdo) respecto a la técnica del prototipado en cuanto al
indicador motivacién. Sin embargo, existe un 9% con una valoracién indiferente.

Cuadro 11. Pesos y promedios de los indicadores respecto a las

dimensiones de Motivacion a través de la metodologia AHP.

DIMENSION
Motivacién (M)

Indicadores Peso (W) Promedio (X)
Atencion (a) 0.13 4.39
Relevancia (r) 0.28 4.43
Confianza (c) 0.20 4.48
Satisfaccion (s) 0.39 451
M = WaXa + WrXr + WcXc + WsXs 4.47

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacién:

Segun el Cuadro 11, se muestra los resultados a partir de la
aplicacion de la metodologia AHP a los mismos datos, resultando la motivacién
con un valor de 4.47 en una escala de 1 a 5 segun Likert, ante todo este valor
resalta una precisibn mas concreta, lo cual significa que existe una motivacion
positiva por parte de los usuarios ante esta buena practica.

5.3. Resultados de los indicadores de la Experiencia de

Usuario

La estadistica descriptiva aplicada a los indicadores de la
experiencia de usuario muestra en la Figura 19 que todos los indicadores tienen
una mediana superior a 4 indicando resultados favorables respecto a estos
indicadores. Pero, existen algunos usuarios que han valorado con un minimo de

2.5. Sin embargo, la mayoria de las respuestas estan entre 4 y 5.

Indicadores de la Experiencia de Usuario

u‘J p—
¥ : : . .
1 ] 1 1
| | | |
© 4 —— | |
1 1
1
o — 0
_ =
| | | |
Min : 3.000 Min : 3.000 Min : 2.500 Min : 1.000
Qi: 4.000 Qi 4.000 Qi: 4.000 Qz1: 4.000
MEDIANA : 4,500 MEDIANA : 4,500 MEDIANA : 4.670 MEDIANA : 4.500
MEDIA:  4.467 MEDIA: 4.539 MEDIA: 4.481 MEDIA:  4.428
Q2: 5.000 Qz: 5.000 Qz: 5.000 Qz: 5.000
Max : 5.000 Max : 5.000 Max : 5.000 Max : 5.000
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Diagrama de bloque de los indicadores de la Experiencia Usuario.
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Se determind la interaccion social, mediante la sumatoria de los
puntajes de los items de este, que son 2 preguntas del cuestionario el cual estan
sujetos a Likert, donde hago una valoracion de cada usuario por cada pregunta,
asi mismo se evalu6 competencia y desafiante mediante 2 preguntas del
cuestionario, ademas, el indicador divertido fue evaluado con 3 preguntas del

cuestionario.

Cuadro 12. Distribucion de valoracion, segun el indicador interaccion social.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [6-6.7] 3 2%
En desacuerdo [6.8- 7.5] 5 6%
Indiferente [7.6 - 8.3] 26 29%
De acuerdo [8.4 - 9.1] 28 31%
Totalmente de acuerdo [9.1-10] 28 31%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 12, se detalla la distribucién de valoracion que los
usuarios manifestaron frente al indicador interaccion social, ademas dicha
distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

Cuadro 13. Distribucion de valoracion, segun el indicador divertido.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [3-5.3] 1 1%

En desacuerdo [5.4- 7.7] 0 0%

Indiferente [7.8 - 10.1] 4 4%
De acuerdo [10.2 - 12.5] 34 38%
Totalmente de acuerdo [12.6 - 15] 51 57%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Segun el Cuadro 13, se detalla la distribucién de valoracién que los

usuarios manifestaron frente al indicador divertido, ademas dicha distribuciéon se

encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

Cuadro 14. Distribucion de valoracion, segun el indicador competencia.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [2 - 3.5] 1%
En desacuerdo [3.6- 5.1] 0%
Indiferente [5.2-6.7] 3%
De acuerdo [6.8 - 8.3] 34 38%
Totalmente de acuerdo [8.4 - 10] 52 58%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 14, se detalla la distribucion de valoracion que los

usuarios manifestaron frente al indicador

distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

Cuadro 15. Distribucion de valoracion, segun el indicador desafiante.

competencia, ademas dicha

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [5-5.9] 1 2%
En desacuerdo [6- 6.9] 3 3%
Indiferente [7-7.9] 4 4%
De acuerdo [8 - 8.9] 38 42%
Totalmente de acuerdo [9 - 10] 44 49%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 15, se detalla la distribucién de valoracién que los

usuarios manifestaron frente al indicador desafiante, ademas dicha distribucion
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se encuentra sujeta a los niveles segun Likert, donde existe una valoracion muy

positiva.
Interaccion
craccion 29% 31% SIS
Divertido  OZNIINSS% . s
Competencia BOZIIINZEY, S ss%
Desafionte  [14% 42% %
0% 200 4054 0% B08% 100%
m Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Indiferente De acuerdo
B Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 20.  Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a los

indicadores Interaccion Social, Divertido, Competencia Yy

Desafiante por niveles.

Interpretacion:

Del resultado de la Figura 20, se muestra que los usuarios sefalan
gue esta buena préactica promueve una interaccion social con un 62% entre los
niveles de acuerdo y totalmente de acuerdo, en otro sentido un 29 % se
manifiesta en un nivel indiferente. Un 95% considera divertido trabajar con esta
buena practica. El 96% lo considera muy competente esta forma de trabajar,

finalmente un 91 de los usuarios lo considera desafiante.
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5.3.1. Resultados de la dimension Experiencia de Usuario

Se determind la experiencia de usuario a través de 4 indicadores:
interaccion social, divertido, competencia y desafiante, es decir 9 items, dicho en
otro modo, 9 preguntas del cuestionario estan relacionadas respecto a la
experiencia de usuario, ahora bien, se procedié con la sumatoria de los puntajes

obtenidos que se encuentran sujetas a Likert.

Cuadro 16. Distribucion de valoracion, segun la dimension experiencia de

usuario.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [20 - 24] 1 1%
En desacuerdo [25 - 29] 2 2%
Indiferente [30 - 34] 5 6%
De acuerdo [35 - 39] 38 42%
Totalmente de acuerdo [40 - 45] 44 49%

Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacién:

Segun el Cuadro 16, se puntualiza la distribucién de valoracion que
os usuarios manifestaron frente a la dimensién Experiencia de Usuario, al mismo
tiempo dicha distribucién se encuentra sujeta a los niveles segun Likert, ademas
se precisa que 82 de 90 usuarios tuvieron una experiencia positiva respecto a la
técnica del prototipado, entre los niveles de acuerdo y totalmente de acuerdo,

pero existen 5 usuarios que muestran una apreciacion indiferente
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Experiencia de

0 1]
usuario 6% 42%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
m Totalmente en desacuerdo [20 - 24] En desacuerdo [25 - 29]
Indiferente [30 - 34] De acuerdo [35 - 39]

m Totalmente de acuerdo [40 - 45]

Fuente: Elaboracién propia.
Figura 21. Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a la dimension

Experiencia de usuario ante la practica del prototipado por niveles

Interpretacion:

Del resultado de la Figura 21, se observa que un 6% de los
usuarios valoran en un nivel indiferente, mientras que un 91% de los usuarios
valoran entre los niveles de acuerdo y totalmente de acuerdo, vale la pena
sefialar que tuvieron una experiencia positiva respecto a esta técnica del

prototipado.

Cuadro 17. Pesos y promedios de los indicadores respecto a las dimensiones

de Experiencia de Usuario a través de la metodologia AHP.

DIMENSION
Experiencia de Usuario (EU)

Indicadores Peso (W) Promedio (X)
Desafiante (d) 0.23 4.32
Competente (c) 0.25 4.42
Divertido (di) 0.31 4.29
Interaccion Social (i) 0.22 4.41
EU = WdXd + WcXc + WdiXdi + WiXi 4.36

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacién:

Segun el Cuadro 17, se muestra los resultados a partir de la
aplicacion de la metodologia AHP a los mismos datos, obtenidos por medio del
cuestionario, resultando la experiencia de usuario con un valor de 4.36 en una
escala de 1 a 5 segun Likert, hay que resaltar que este valor se tiene una
valoracion mas precisa, lo cual significa que los usuarios tuvieron una

experiencia positiva ante esta buena practica.

5.4. Resultados de los indicadores Aprendizaje

La estadistica descriptiva aplicada a los indicadores de
aprendizaje se muestra en la Figura 22, que todos los indicadores tienen una
mediana de 4 indicando resultados favorables respecto a estos indicadores.
Pero, existen algunos usuarios que han valorado con un minimo de 3. Sin
embargo. Llevando los resultados, a una vision mas global de la situacion del
indicador en estudio, se tiene un aprendizaje a un nivel de 4.00, donde se
detallan los valores entre los indicadores, quiere decir que los usuarios no
encuentran un aprendizaje muy provechoso, no quiere decir que este mal, pero
se rescata algo importante que existe una calificacion aceptable ante el

prototipado de software.



90

Indicadores del Aprendizaje
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Min : 3.000 Min : 3.000 Min : 3.000
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MEDIANA : 4.000 MEDIANA : 4.000 MEDIANA : 4.000
MEDIA:  4.422 MEDIA:  4.433 MEDIA:  4.411
qQz2: 5.000 qQz2: 5.000 qQ2: 5.000
Max : 5.000 Max : 5.000 Max : 5.000
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 22. Diagrama de bloque de los indicadores del Aprendizaje.

Se determiné el aprendizaje a corto plazo de los usuarios

mediante los puntajes obtenidos, el cual estan sujetos a Likert. Para este caso

solo se evaludé con 1 pregunta del cuestionario, lo que significa que hago una

valoracion de cada usuario por cada pregunta, lo mismo ocurre con aprendizaje

a largo plazo y aplicacion mediante 1 pregunta del

respectivamente.

cuestionario,
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Cuadro 18. Distribucion de valoracion, del indicador aprendizaje a corto plazo.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [3-3.3] 3%
En desacuerdo [3.4- 3.7] 0 0%
Indiferente [3.8 - 4.1] 44 49%
De acuerdo [4.2 - 4.5] 4 4%
Totalmente de acuerdo [4.6 - 5] 39 43%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 18, se detalla la distribucion de valoracion que los

usuarios manifestaron frente al indicador aprendizaje a corto plazo, ademas

dicha distribucion se encuentra sujeta por los niveles segun Likert.

Cuadro 19. Distribucion de valoracion, del indicador aprendizaje a largo plazo.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [3-3.3] 3%
En desacuerdo [3.4- 3.7] 0%
Indiferente [3.8-4.1] 43 48%
De acuerdo [4.2 - 4.5] 4 4%
Totalmente de acuerdo [4.6 - 5] 40 44%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 19, se detalla la distribucién de valoracién que

los usuarios manifestaron frente al indicador aprendizaje a largo plazo, ademas

dicha distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.
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Cuadro 20. Distribucion de valoracion, segun el indicador aplicacion.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [3-3.3] 3 3%
En desacuerdo [3.4- 3.7] 0 0%
Indiferente [3.8 -4.1] 45 50%
De acuerdo [4.2 - 4.5] 4 4%
Totalmente de acuerdo [4.6 - 5] 38 42%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el Cuadro 20, se detalla la distribucion de valoracion que los
usuarios manifestaron frente al indicador aplicacién, ademas dicha distribucién

se encuentra sujeta a los niveles segun Likert.

o orto plom % o a%
a corto plazo 49% 4
Aprendizaje
Plazo
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo Indiferente
De acuerdo W Totalmente de acuerdo
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 23.  Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a los indicadores
aprendizaje a corto plazo, aprendizaje a largo plazo y aplicacion por
niveles. _

Interpretacion:
De los resultados de la Figura 23 , se muestra que los usuarios

valoran de manera positiva el aprendizaje a corto plazo, aprendizaje a largo plazo



93

y aplicaciébn con mas de 45% entre los niveles ( de acuerdo y totalmente de
acuerdo) para los tres indicadores, asi mismo en estos resultados resalta una
valoracion indiferente de casi 50% de usuarios en los tres indicadores, lo cual
significa que no esta mal, ya que los usuarios no estan en constante aplicacion
de esta técnica, ademas de no estar seguros de poder practicar lo aprendido
muy seguido o a futuro.

Segun mi percepcion los docentes marcaron entre los niveles
totalmente en desacuerdo e indiferente, debido a que muchos de ellos no
encuentran donde puedan aplicarlo muy seguido, ademas de que lo aprendido
no lo puedan seguir utilizando a futuro y a corto tiempo.

5.4.1. Resultados de la dimensién Aprendizaje

Se determind el aprendizaje de los usuarios a través de 3
indicadores: aprendizaje a corto plazo, aprendizaje a largo plazo y aplicacion. Al
contrario de los demas indicadores, estos fueron evaluados solo por 1 pregunta
respectivamente, del cuestionario, el cual hace un total de 3 preguntas para
medir el aprendizaje, asi mismo, se procedié a medirlo a través de los puntajes

obtenidos que se encuentran sujetas a Likert.

Cuadro 21. Distribucion de valoracion, segun la dimensién aprendizaje.

Nivel Valores fi hi%

Totalmente en desacuerdo [9-10.1] 3 3%

En desacuerdo [10.2 - 11.3] 2 2%
Indiferente [11.4 - 12.5] 34 38%
De acuerdo [12.6 - 13.7] 11 12%
Totalmente de acuerdo [13.8 - 15] 40 44%
Total: 90 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacién:

Segun el Cuadro 21, se puntualiza la distribucion de valoracion que
los usuarios manifestaron frente a la dimensién Aprendizaje; asimismo dicha
distribucion se encuentra sujeta a los niveles segun Likert, se precisa que existen
34 usuarios que se manifiestan indiferentes, debido a los indicadores de esta, a
pesar de ello existen 11 usuarios que valoran a un nivel de acuerdo y 40 usuarios
gue valoran a un nivel totalmente de acuerdo, es decir que 51 de 90 usuarios

muestran un aprendizaje positivo ante esta buena practica del prototipado.

Aprendizaje 38% 12%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Totalmente en desacuerdo [9 - 10.1] = En desacuerdo [10.2 - 11.3]
Indiferente [11.4 - 12.9] De acuerdo [12.6 - 13.7]
m Totalmente de acuerdo [13.8 - 15]

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 24.  Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a la dimension

aprendizaje por niveles.

Interpretacion:

De los resultados de la Figura 24, se muestra que un 38% de los
usuarios valoran a un nivel indiferente, un 12% de los usuarios valoran a un nivel
de acuerdo, finalmente un 44% de los usuarios valoran a un nivel totalmente de

acuerdo. Asimismo, esta percepcion refleja un resultado similar a la figura 19,
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debido a que los usuarios no concretan un aprendizaje, para sus labores

cotidianas.

Cuadro 22. Pesosy promedios de los indicadores respecto a las dimensiones

de Aprendizaje a través de la metodologia AHP.

DIMENSION
Aprendizaje (A)
Indicadores Peso (W) Promedio (X)
Aprendizaje
0.41 4.42
a Corto Plazo (acp)
Aprendizaje a
0.14 4.43
Largo Plazo (alp)
Aplicacion (a) 0.45 4.41
A = WacpXacp + WalpXalp + WaXa 4.42

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Segun el Cuadro 22, se muestra los resultados a partir de la
aplicaciéon de la metodologia AHP a los mismos datos, obtenidos por medio del
cuestionario, resultando el aprendizaje de los usuarios con un valor de 4.42 en
una escala de 1 a 5 segun Likert, recordemos que con este valor se tiene una
valoracion mas precisa, cabe recalcar que los usuarios tuvieron un aprendizaje

positivo ante esta buena practica.
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5.5. Resultados respecto a la variable: Apreciacion del

usuario ante el prototipado en el desarrollo de software.
La estadistica descriptiva aplicada a las dimensiones para la
variable muestra en la Figura 25, que todas las dimensiones tienen una mediana
superior a 4 indicando resultados favorables respecto a la variable. Pero, existen
algunos usuarios que han valorado con un minimo de 1.85; 2.50 y 3.00 Sin

embargo, la mayoria de las respuestas estan entre 4 y 5.

Dimensiones Respecto a la Variable

9
at |
= :
= ! T 7
: | :
_ ! ! .
1 | \
] : I \
o | -_ _I_O _
— o
=
™ O
[ | T
- Experiencia Aprendizaje
de Usuario
Min : 2.500 Min : 1.857 Min:  3.000
qi: 4,125 qQi: A.000 ai: 4.000
MEDIANA : 4.438 MEDIANA : 4.286 MEDIANA : 4.333
MEDIA:  4.45 MEDIA:  4.332 MEDIA:  4.33%
Q2: 5.000 Q2: 4.714 Q2: 5.000
Max:  5.000 Max:  5.000 Max:  5.000
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 25. Diagrama de bloque de las dimensiones respecto a la variable.

Inicialmente al hacer un andlisis general, se determind la
apreciacion de los usuarios mediante 3 indicadores: motivacion, experiencia de
usuario y aprendizaje. Mediante la escala valorativa de Likert, del 1 al 5 de forma

ascendente donde 1 es totalmente en desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo,
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donde los usuarios marcaron sus respuestas, asimismo, se procedié con la
sumatoria de los puntajes obtenidos, resumiendo se calcul6 el valor min y el valor

maximo, que estan distribuidas en una tabla de frecuencias.

Cuadro 23.  Distribucién de valoracion, segun la variable apreciacion de los

usuarios ante el prototipado en el desarrollo de software.

Nivel Valores fi hi%
Totalmente en desacuerdo [53- 61.4] 2 2%
En desacuerdo [62.4 - 70.8] 1 1%
Indiferente [71.8- 80.2] 16 18%
De acuerdo [81.2 - 89.6] 29 32%
Totalmente de acuerdo [90.6 - 100] 42 47%
Total: 90 100%
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacién:

Segun el Cuadro 23, se puntualiza la distribucién de valoracion que
los usuarios manifestaron frente a la variable Apreciacion del usuario ante el
prototipado en el desarrollo de software; asimismo dicha distribucion se
encuentra sujeta a los niveles segun Likert, ademas se muestra que 16 de los
usuarios manifiestan en una valoracion de indiferente, 29 usuarios manifiestan a
una valoracion de acuerdo, 42 de los usuarios manifiestan una valoracion de
totalmente de acuerdo. Es decir que 71 de 90 usuarios tuvieron una apreciacion

favorable ante esta buena practica de la técnica del prototipado.
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Apreciacion

del 18% 32%
Usuario
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Totalmente en desacuerdo [53- 61.4] En desacuerdo [62.4 - 70.8]
Indiferente [71.8- 80.2] De acuerdo [81.2 - 89.6]

m Totalmente de acuerdo [90.6 - 100]

Fuente: Elaboracidn propia.
Figura 26. Distribucion porcentual de los usuarios, en cuanto a la variable

apreciacion de los usuarios ante el prototipado por niveles.

Interpretacién:

Llevando los resultados a una vision gréfica en la Figura 26, se
muestra que un 18% de los usuarios valoran a un nivel indiferente, que es
explicado claramente por los tres indicadores de aprendizaje, un 32% de los
usuarios valoran en un nivel de acuerdo y por ultimo un 47% de los usuarios
valoran a un nivel totalmente de acuerdo. Estos resultados demuestran
claramente que los usuarios estan dispuestos a trabajar con esta buena practica
gue es el prototipado, asimismo les ayuda a tener mas involucramiento frente a
futuros trabajos similares, pueden ser ante cambios, nuevos proyectos, entre
otros, ademas de adquirir nuevas experiencias, aprendizajes y sentirse

motivados para seguir incrementando sus habilidades ante nuevos temas.
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Cuadro 24. Pesos y promedios de las dimensiones respecto a la variable
Apreciacion del usuario ante el prototipado en el desarrollo de

software a través de la metodologia AHP.

VARIABLE
Apreciacion del usuario

Dimensiones Peso (W) Promedio (X)

Motivaciéon (m) 0.23 4.45
Experiencia ple (eu) 0.45 435

Usuario
Aprendizaje (a) 0.32 4.42
AprU =WmXm + WeuXeu + WaXa 4.40
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Segun el Cuadro 24, se muestra los resultados a partir de la
aplicacion de la metodologia AHP a todos los datos en general, obtenidos por
medio del cuestionario, resultando la apreciacion de los usuarios con un valor de
4.40 en una escala de 1 a 5 segun Likert, aqui es importante sefialar que este
valor tiene una valoracion mas precisa, esto nos dice que esta buena practica de

la técnica del prototipado es importante desde la perspectiva de los usuarios.
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VI. DISCUSION DE RESULTADOS

6.1. Discusion

Para empezar la pesquisa tuvo por objetivo determinar el nivel de
apreciacion de los usuarios ante la técnica del prototipado en términos de
motivacion, experiencia de usuario y aprendizaje. revelan una apreciacion
positiva ante la técnica del prototipado, de lo cual puede afirmarse que los
usuarios estan dispuestos a participar, a familiarizarse con la técnica, a estar
mas involucrados en los proyectos, ademas que genera una confianza de
gue esta técnica sirve para la elicitacion requisitos y validar requisitos de
software, ademas, los resultados manifiestan que, al obtener una apreciacion
positiva sobre la técnica del prototipado, se cuenta con una base solida de
aceptacion para una futura implementacion formal de la técnica en la

institucion.

Por otro lado, el 89% de encuestados tuvieron una motivacion
positiva al participar con esta técnica. Este resultado concuerda con (Estacio
et al., 2015) y (Savi et al., 2011), quienes obtuvieron que la motivacion

alcanzé también resultados positivos.

En cuanto a los indicadores de la dimensién motivacién, los
resultados revelan que un 62% se encuentra satisfecho con esta forma de

trabajar con el fin de mejorar un sistema y manifiestan su intencion de volver
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a participar en otra oportunidad, este resultado concuerda con (Gomaa &
Scott, 1981) quienes encontraron que trabajar con prototipos facilita la
evaluacion de un sistema por parte de los usuarios. Asimismo, el 96%
manifiesta que esta forma de trabajar es facil de entender y genera la
confianza de que mejorara el software, se coincide con (Abrahamsson &
Melin Wenstrom, 2018) quienes concluyen que los prototipos contribuyen a
aumentar la confianza del cliente. Ademas, un 96% considera que esta
técnica es relevante ya que hace mas eficiente el trabajo y que es importante
para mejorar el software, finalmente el 93% se mantuvieron atentos
manifestando que esta forma de trabajar es agradable, novedosa y la
consideran interesante, se concuerda con (Khan & Khan, 2019) quienes
encontraron que los participantes se sintieron cémodos al trabajar con la
técnica del prototipado, ademas concluyen que es una técnica de satisfaccion

del cliente de alto nivel.

También, el 91% de encuestados tuvieron una experiencia
positiva con esta practica de la técnica del prototipado. Este resultado
concuerda con (Savi et al.,, 2011) y (Estacio et al., 2015), quienes

consiguieron también experiencias bastante positivas.

Asimismo, en cuanto a los indicadores de la dimension
experiencia de usuario, los resultados manifiestan que un 62% consideran
gue esta buena practica promueve una interaccion social, donde pudieron
interactuar con otras personas y considerando también momentos de
cooperacion, este resultado concuerda con (Rivero et al., 2014) quienes

encontraron que utilizar prototipos de interfaz de usuario facilita la
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comunicacién entre los clientes y desarrolladores. Ademas, un 95%
considera divertido con esta practica ya que muestran su conformidad en
recomendar a sus colegas esta forma de trabajar y revelan su propdésito de
volver de participar en otras oportunidades con esta practica de la técnica del
prototipado; de igual manera un 91% lo considera desafiante ya que esta
practica no es facil ni dificil de entender, se coincide con (Abrahamsson &
Melin Wenstrom, 2018) quienes concluyen que los prototipos contribuye
aumentar la presencia de los usuarios en los proyectos considerando una
manera de divertirse al participar con esta técnica del prototipado, siendo

esto también un desafio para ellos.

Ademas, el 56% de encuestados poseyeron un aprendizaje
positivo respecto a la practica de la técnica del prototipado. Asimismo, en
cuanto a los a los indicadores de aprendizaje, los resultados revelan que 47%
de los encuestados, sintieron que esta forma de trabajar es eficiente para su
aprendizaje, un 48% de los encuestados manifiesta que esta forma de
trabajar contribuird en el desempefio de su vida laboral, finalmente un 46%
de los encuestados revela que con esta forma de trabajar le permitira aplicarlo
en situaciones similares de desarrollo de software este resultado concuerda
con (Estacio et al., 2015) y (Savi et al., 2011) quienes obtuvieron resultados

gue contribuyen al aprendizaje de manera positiva.
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6.2. Prueba de Hipotesis

Tomando como referencia los resultados obtenidos de las
pruebas ante estimulo realizado postest, se procede a realizar la prueba de
hipotesis.

6.2.1. Prueba de hipotesis general

La hipotesis general planteada afirma que el nivel de apreciacion
obtenido de los usuarios finales ante la practica del prototipado en el
desarrollo de software es positivo, para comprobarlo, se aplicé estadistica
descriptiva.

a. Planteamiento del sistema de hipo6tesis

Ha: El nivel de apreciacion obtenido de los usuarios finales ante
la practica del prototipado en el desarrollo de software es positivo.

Ho: El nivel de apreciacion obtenido de los usuarios finales ante

la préctica del prototipado en el desarrollo de software es negativo.

Nivel { Negativo Positivo
I.nterm!o—[ [1-1.99] [2-2.99] [3-3.99] [4-4.99] 5

1000 1500 2000 2500 3.000 3500 4000 4500 5000

2.691 4.065 4.390 4391 4714 5.000
Min a1 MEDIANA MEDIA as MAX
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 27. Estadistica descriptiva sobre la apreciacion de los usuarios ante la

practica de la técnica del prototipado de software.
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Los resultados de la Figura 27, indican que la apreciacion
obtenida es positiva, segun la escala de intervalos detallada en la Figura 9,
con una media de 4.391, sin embargo, hay datos anémalos que refieren que
algunos usuarios valoraron por debajo del nivel esperado, esto debido a que
existe una resistencia minima para esta manera de trabajar, que es mediante
el uso de la técnica del prototipado; finalmente permitiendo esto rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna, es decir que la apreciacion
obtenido de los usuarios finales ante la practica del prototipado en el
desarrollo de software es positivo.

6.2.2. Prueba de hipotesis especificas

Las hipétesis especificas (HE) planteadas son las siguientes:

H1: El nivel de motivacion obtenido ante la practica del
prototipado en el desarrollo de software es positivo.

H2: El nivel de experiencia de usuario obtenido ante la practica
del prototipado en el desarrollo de software es positivo.

H3: El nivel de aprendizaje obtenido ante la préactica del
prototipado en el desarrollo de software es positivo.

Entonces, se realizé a validar las hipotesis especificas mediante
estadistica descriptiva.

6.2.2.1. Hipdtesis especifica HE1

a. Planteamiento del sistema de hipotesis
Hi: El nivel de motivacion obtenido ante la practica
del prototipado en el desarrollo de software es positivo.
Ho: El nivel de motivacién obtenido ante la préactica

del prototipado en el desarrollo de software es negativo.
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Nivel { MNegativo Positivo
mterm!o—[ [1-1.99] [2-2.99] [3-3.99] [4-4.99] 5

1000 1500 2000 2500 3.000 3500 4000 4500 5.000

2.665 411 4.490 4 466 5.000 5.000
Min a1 MEDIANA MEDIA Qa3 MAX
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 28. Estadistica descriptiva sobre la motivacion que tuvieron los

usuarios ante la practica de la técnica del prototipado de software.

Los resultados de la Figura 28, indican que la motivacién obtenida
se ubica en un nivel positivo, segun la escala de intervalos detallada en la
Figura 9, con una media de 4.466, permitiendo esto rechazar la hipotesis nula
y aceptar la hipotesis alterna, es decir que la motivacion obtenida de los
usuarios finales ante la practica del prototipado en el desarrollo de software

es positiva.

6.2.2.2. Hipétesis especifica HE2
a. Planteamiento del sistema de hipdétesis
Hz1i: El nivel de experiencia de usuario obtenido ante la
practica del prototipado en el desarrollo de software es positivo.
Ho: El nivel de experiencia de usuario obtenido ante la

practica del prototipado en el desarrollo de software es negativo.
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Nivel _‘[ MNegativo Positiva
lﬂ!ENﬂ'.fO—[: [1-1.99] [2-2.99] [3-3.99] [4-4.99] 5

1000 1500 2000 2500 3000 3500 4000 4500 5.000

236 4.05 4.410 4418 4324 5.000
Min a1 MEDIAMNA MEDIA a3 MAX
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 29. Estadistica descriptiva sobre la experiencia de usuario que

tuvieron ante la préactica de la técnica del prototipado de software.

Los resultados de la Figura 29, indican que la experiencia de los
usuarios obtenida fue positiva, segun la escala de intervalos detallada en la
Figura 9, con una media de 4.419, permitiendo esto rechazar la hip6tesis nula
y aceptar la hipétesis alterna, es decir que la experiencia de los usuarios
obtenido ante la practica del prototipado en el desarrollo de software es
positiva.

6.2.2.3. Hipétesis especifica HE3

a. Planteamiento del sistema de hipétesis

Hz1: El nivel de aprendizaje obtenido ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software es positivo.

Ho: El nivel de aprendizaje obtenido ante la practica del

prototipado en el desarrollo de software es negativo
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Mivel —[ Megativo Positivo
J.rHEnva.Fa—[ [1-1.99] [2-2.99] [3 - 3.99] [4-4.99] 5

1000 1500 2000 2500 3000 3500 4000 4500 5000

3.000 4000 4,397 4,000 2000 2000
Mlin a1 MEDMANA MEDIA a3 MAK
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 30. Estadistica descriptiva sobre el aprendizaje que tuvieron los

usuarios ante la practica de la técnica del prototipado de software.

Los resultados de la Figura 30, indican que los usuarios tuvieron
un aprendizaje positivo, segun la escala de intervalos detallada en la Figura
9, con una media de 4.000, permitiendo esto rechazar la hipotesis nula y
aceptar la hipétesis alterna, es decir que el aprendizaje obtenido ante la

practica de la técnica del prototipado en el desarrollo de software es positivo.
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VIl.  CONCLUSIONES

7.1. Conclusiones

La pesquisa tuvo por objetivo general determinar el nivel de
apreciacion de los usuarios finales ante la practica del prototipado en el
desarrollo de software, el estudio revela una apreciacion positiva ante la
técnica del prototipado, siendo este un 79% de los encuestados, de lo cual
puede afirmarse que los usuarios estan dispuestos a participar, a
familiarizarse con la técnica, a estar mas involucrados en los proyectos,
ademas que genera una confianza de que esta técnica sirve para la elicitacion
requisitos y validar requisitos de software, ademas, los resultados manifiestan
gue, al obtener una apreciacion positiva sobre la técnica del prototipado, se
cuenta con una base solida de aceptacion para una futura implementacion

formal de la técnica en la institucioén.

Como primer objetivo especifico determinar el nivel de
motivacién obtenido ante la practica del prototipado en desarrollo de
software, el estudio revela que un 89% de los usuarios tuvieron una
motivacidon positiva ante la practica de la técnica del prototipado. Asimismo,
para los indicadores de motivacion, donde un 62% de los encuestados

mostraron una satisfaccion frente a la practica de la técnica del prototipado,
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ademas un 96% de los encuestados encuentran una confianza al trabajar con
esta técnica del prototipado, de igual forma un 96% de los usuarios ve lo
relevante que es esta buena practica, por dltimo, un 93% de los encuestados

mantiene una atencion al trabajar con esta técnica del prototipado.

Como segundo objetivo especifico determinar el nivel de
experiencia de usuario obtenido ante la practica del prototipado en el
desarrollo de software, el estudio manifiesta que un 91% de los usuarios
encontraron experiencias positivas al trabajar con la técnica del prototipado.
Ademas, para los indicadores de experiencia de usuario, se revela que un
62% de los encuestados considera que esta buena practica promueve una
interaccioén social, paralelamente un 95% de los usuarios considera divertido
trabajar con la técnica del prototipado, de igual manera un 96% de los
usuarios considera muy competente esta forma de trabajar, finalmente un
91% de los usuarios lo considera desafiante esta practica mediante la técnica

del prototipado.

Como tercer y ultimo objetivo especifico determinar el nivel de
aprendizaje obtenido ante la practica del prototipado en el desarrollo de
software, la investigacion revela que un 56% de los usuarios manifiesta que
la técnica del prototipado contribuye al aprendizaje de manera positiva.
Analogamente los indicadores de aprendizaje muestran que un 47% de los
usuarios valoran un aprendizaje a corto plazo, de la misma forma un 48% de
los usuarios manifiestan un aprendizaje a largo plazo, por uGltimo, un 46% de

los usuarios manifiestan su aplicacion de en situaciones similares. Estos
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resultados se deben a que los usuarios no estan muy ligados al camino de
software, también que pocas son las ocasiones donde puedan estar
involucrados en proyectos similares, ademas que carecen de experiencia en

este tema.
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VIll. RECOMENDACIONES

Llevar a cabo investigaciones que profundicen alin mas
acerca de la técnica del prototipado a partir del punto de vista del usuario y
extender los hallazgos a la ensefianza académica.

Difundir los resultados de la investigacion con especial foco
en los grupos de interés como desarrolladores, usuarios finales de software,
educadores y estudiantes en materia de ingenieria de software, empresas
desarrolladoras, areas de desarrollo de software de entidades publicas y todo
aquel que desee conocer y profundizar en la materia en cuestion.

Reconocer y potencializar el rol de la técnica del prototipado
en la ingenieria de requisitos, aprovechando las fortalezas de los docentes y
el nivel académico que cuentan.

Optimizar el instrumento de medicion para obtener la
apreciacion de los usuarios.

Formular planes de accion orientados a mitigar los trabajos
innecesarios en los procesos de desarrollo de software, asegurando una
delicada especificacion y evaluacion de requisitos a través de la puesta en
practica de la técnica del prototipado por parte de los equipos de desarrollo

de software.
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X.  ANEXOS



ANEXO 01: Matriz de Consistencia

116

FORMULACION DEL

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES METODOS Y TECNICAS
Atencién
GENERAL: GENERAL: GENERAL: Relevancia
Motivacion Confianza
éCudl es el nivel de | Determinar el nivel de apreciacion de | Elnivel de apreciacién obtenido de los usuarios Satisfaccion Método:
apreciacion de los | los usuarios finales ante la practica del | finales ante la préctica del prototipado en el
usuarios finales ante la | prototipado en el desarrollo de | desarrollo de software es positivo. Cualitativo
practica del prototipado | software.
en el desarrollo de
software? Tipo de Investigacion:
ESPECIFICOS: ESPECIFICOS: ESPECIFICOS: Investigacién aplicada.
Independiente: Desafiante transversal
- ¢Cudl es el nivel de | - Determinar el nivel de motivacién | - El nivel de motivacién obtenido ante la Experiencia de Competente
motivacién ante la | ante la préctica del prototipado en el | practica del prototipado en el desarrollo de Usuario Divertido

practica del prototipado
en el desarrollo de
software?

- éCudl es el nivel de
experiencia de usuario
ante la practica del
prototipado en el
desarrollo de software?

- ¢éCudl es el nivel de
aprendizaje ante la
practica del prototipado
en el desarrollo de
software?

desarrollo de software.

- Determinar el nivel de experiencia de

usuario ante la  practica del
prototipado en el desarrollo de
software.

- Determinar el nivel de aprendizaje
ante la practica del prototipado en el
desarrollo de software.

software es positivo.

- El nivel de experiencia de usuario obtenido
ante la practica del prototipado en el desarrollo
de software es positivo.

- El nivel de aprendizaje obtenido ante la
practica del prototipado en el desarrollo de
software es positivo.

Apreciacion
Usuario ante

del
el

prototipado en el

Desarrollo
Software

de

Interaccion Social

Aprendizaje

Aprendizaje a
Plazo
Aprendizaje a
Plazo
Aplicacion

Corto

Largo

Nivel de Investigacion:

Descriptiva.

Clasificacion:

Estudio de caso.

Técnica:

- Observacion
- Encuestas

- Andlisis y revision bibliografica
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Tabla de comparacién de antecedentes

Autor Monsalve Rivero Gomma y Scott Abrahamsson & Estacio Khan & Khan Savi Delgado ©
Melin Wenstrém
Afio 2010 2014 1981 2018 2015 2019 2011 2020
Titulo Evolucion de un Desarrollo El prototipo como Uso de Prototipos Evaluacién del uso Una investigacion Un modelo para Apreciacion del
Juego impulsado por herramienta en la como Herramientas | de Programacion de la Técnica de la evaluacion de usuario ante el
Educacional de Mockups: especificacion de para la Gestion de por pares 'y Prototipado en la juegos educativos | prototipado en el
Ingenieria de Proporciona un los requisitos del la demanda en el Cadificacion Dojo Industria de para la desarrollo de
Software a través Soporte Agil para usuario Desarrollo de en la ensefianza del | Software Pakistani ensefianza de la software con
de Técnicas de la Ingenieria Web Software Agil: Un desarrollo de ingenieria de equipos pequefios.
Elicitacion de impulsada por Estudio de Caso maguetas: un software Caso de estudio:
Requisitos modelos estudio empirico Direccion de
Coordinacion y
Desarrollo
Académico
Objetivo Aplicacion de Demostrar que a Determinar si el uso | Aumentar el Evaluar ambas Conocer el uso y el El objetivo de la Determinar el nivel
técnicas de metodologia de prototipos es un conocimiento sobre | practicas en tres impacto de la investigacion es de apreciacion de
elicitacion para llamada método excelente el uso de prototipos | dimensiones: técnica de analizado con los usuarios ante la
concebir la MockupDD, (que para evaluar las en el desarrollo 4gil | motivacién, prototipado para la base en la préactica del
evolucién de un utiliza prototipos especificaciones de | de software, experiencia de obtencion de percepcion de los | prototipado en el
juego educacional | de interfaz de requisitos realizando un usuario y requisitos en la estudiantes a desarrollo de
usuario), facilita la estudio de caso en aprendizaje con calidad del través de software en
incorporacion de la empresa Exsitec base en la producto en las cuestionarios, términos de
préacticas agiles a percepcion de los empresas de luego de haber motivacion,
la ingenieria web estudiantes software de aplicado el juego experiencia de
basada en Pakistan usuario y
modelos (MDWE) aprendizaje
Resultado La aplicacion de El uso de El uso de un Los prototipos La programacioén Al trabajar con la En términos Se obtuvo una
relevante técnicas de maguetas para prototipo es un contribuyen a por pares tuvo técnica de generales que los | apreciacion positiva
para el elicitacion de guiar el proceso método excelente aumentar la resultados positivos | prototipado, los estudiantes (79%) ante la
estudio requisitos, en este | MDWE, facilita la para evaluar las confianza del en las tres participantes se tuvieron un efecto | técnica del
caso la comunicacion, especificaciones de | cliente, aumentando | dimensiones. sienten comodos ya | positivo en la prototipado
observacion y el entre clientes y requisitos ya que su presencia en los gue se les da maotivacion, una incluyendo sus tres
cuestionario, desarrolladores los usuarios proyectos e Aunque importancia a sus experiencia de dimensiones:
pueden evaluar la potenciales incrementando la Codificacién Dojo sugerencias y usuario bastante motivacion (89%),

aceptacion de un
juego educacional
por parte de los
usuarios, asi
como las
oportunidades de
mejora e

encuentran mucho
mas facil evaluar un
sistema funcional
gue un documento
en papel

calidad de su
comunicacién con
el equipo de
desarrollo

tuvo resultados
positivos en el
proceso de
aprendizaje, se
obtuvo varios
desafios
relacionados con la

opiniones

La técnica de
prototipado es una
técnica de
satisfaccion del
cliente de alto nivel

positiva y ademas
opinan que el
juego contribuye
al aprendizaje de
la disciplina

experiencia de
usuario (91%) y
aprendizaje (56%)
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implementacion
de dicho juego

motivacién y la
experiencia del

usuario
Metodologia Se entrevisto6 al Comparar las El estudio consta El estudio consta
personal sobre su técnicas de de un disefio no de un disefio
experiencia al Programacién por experimental con descriptivo,
trabajar usando paresy post prueba y un aplicada.
prototipos en Cadificacion Dojo enfoque de
proyectos de en la ensefianza del evaluacion
software desarrollo de basada en la
maquetas percepcién, en
términos de
motivacion,
experiencia de
usuario y
aprendizaje
Unidad SimulES juego de | ingenieria web Prototipo Empresa Exsitec
experimental | cartas basada en
educacional modelos (MDWE)
Técnicas Observacion y Maquetas Entrevista Encuesta Encuesta
aplicadas cuestionario
Proceso de Elicitacion Evaluacién Especificacién
requisitos
Variables e Aceptacion del
indicadores juego
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ANEXO 03. Mockups de baja fidelidad para la automatizacion de los silabos,

utilizados mediante la técnica del prototipado.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 31. Mockups de baja fidelidad, utilizadas como ejemplo, mediante la
técnica del prototipado en las sesiones, con los usuarios finales de
cada Departamento Académico.
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Anexo 04. Validacion del Instrumento de Investigacion a través de juicio experto.

VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y Nombres de experto: .‘.4""/6 o

1.2 Institucion donde labora: .. ¢
1.3 Especialidad: ........ £ STReTST.

1.4 Grado: ./f"szz.l:o
15 Titulo de la investigacion: “Aprec
SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS.

CASO DE ESTUDIO: DIRECCION DE COORDINACION Y DESARROLLO ACADEMICO.”

ASPECTOS DE VALIDACION:

Muy
Indicadores Criterios Deficiente | Baja Regular Buena Bueno
0-20 21-40 46-60 61-80 81-100
1.- CLARIDAD Esta formulado con l 8@X

lenguaje apropiado

Esta expresado en

conductas

observables |

Adecuado al

avance de la

ciencia y tecnologia

Existe una

organizacién Iégica

Comprende los

aspectos en

cantidad y calidad

Adecuado para

6.- INTENCIONALIDAD | Valorar los aspectos J

l de apreciacién del '
Usuario

Basado en aspectos

tedricos y

cientificos

2.- OBJETIVIDAD

3.- ACTUALIDAD
4.- ORGANIZACION

5.- SUFICIENCIA

CONSISTENCIA

|

|

|
||

b8

Entre los indices, f
indicadores y las ‘
dimensiones

La estrategia
corresponde al
propdsito del

7.
=
| 8- COHERENCIA

h

| 9.- METODOLOGIA

L ) diagnostico |
Elinstrumentoes |

l aplicado en e|

| 10.- PERTINENCIA momento mas
oportuno y
adecuado |

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Regular

Promedio de Valoracién: 82/ .......

irma

Experto

DNINe ...2.73. 0/.

g5

Fuente:
Figura 32.

Elaboracion propia.

Ficha de Validacion de instrumento por el Maestro en Ciencias de
la Estadistica experto 1. Docente del Departamento Académico de

Ciencias Exactas.
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y Nombres de experto: IGM%ZN’QW,T{Q\(&M\G}%:@Q

1.2 Institucién donde labora: .......... BINGE IS cooinurcsss iosnammssssusmsns sisonsusssnusisissssseassossssasinn

1.3 Especialidad: ..oV EORPMATICA L XL BLSTEMA e cnnnne
" 3N AL

T -1 [0 T I T T T—
15 Titulo de la investigacion: “APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL PROTOTIPADO EN EL DESARROLLO DE
SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUEROS.
CASO DE ESTUDIO: DIRECCION DE COORDINACION Y DESARROLLO ACADEMICO.”
ASPECTOS DE VALIDACION:

Indicadores | Criterios Deficiente | Bajo | Regular | Buenc | Bueno
’ * 0-20 2140 46-60 61-80 81-100
1.- CLARIDAD Esta formulado con :t 0

lenguaje apropiado
Esta expresado en
conductas
observables
Adecuado al
avance de la
ciencia y tecnologia |
Existe una
organizacion logica
Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad
Adecuado para
valorar los aspectos
de apreciacién del
Usuario

Basado en aspectos
tedricos y
cientificos

Entre la variable,
dimensiones e
indicadores

La estrategia
corresponde al
propésito de la
investigacion

El instrumento es

f aplicado en el

I 10.- PERTINENCIA momento ms

2.- OBJETIVIDAD

Hé

3.- ACTUALIDAD

100
10 0

4.- ORGANIZACION

5.- SUFICIENCIA

70

6.- INTENCIONALIDAD

10

7.- CONSISTENCIA

8.- COHERENCIA

20

9.- METODOLOGIA |

70

oportuno y

adecuado
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Regular @ c) Muy Buenc
Promedio de Valoracion: + ......... (9 Fecha “‘04'2"”5\

Firma de Experto
DNINe A1302942. .

Fuente:
Figura 33.

Elaboracion propia.
Ficha de validacion de instrumentos por el Ing. En Informatica y

Sistemas experto 2. Docente del Departamento Académico de

Ciencias en Informéatica y Sistemas.
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

1.2 Institucion donde Iabora:j.
1.3 Especialidad: ‘)\\\.).,\ :
LT 1.4 Grado: ... .. XS0cle

15 Titulo de la investigacion: “APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL PROTOTIPADO EN EL DESARROLLO DE
SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS.
CASO DE ESTUDIO: DIRECCION DE COORDINACION Y DESARROLLO ACADEMICO.”
ASPECTOS DE VALIDACION:

- - i . Muy
Indicadores | Criterios Deficiente | Baja | Regular | Buena | Bueno
. E 0-20 21-40 46-60 61-80 81-100
1.- CLARIDAD Esta formulado con :ﬁ

lenguaje apropiado
Esta expresado en

2.- OBJETIVIDAD conductas R 72
observables e
Adecuado al s

3.- ACTUALIDAD avance de la v
ciencia y tecnologia 1%
Existe una >

4.- ORGANIZACION organizacién légica B L
Comprende los %

5.- SUFICIENCIA aspectos en \ H

cantidad y calidad
Adecuado para
valorar los aspectos Y
de apreciacién del 17
Usuario
Basado en aspectos
7.- CONSISTENCIA tedricos y g
cientificos d
Entre los indices,
8.- COHERENCIA indicadores y las \ 7
i dimensiones -
La estrategia
corresponde al s
propésito del AS
diagnostico
Elinstrumento es
aplicadoen el "
10.- PERTINENCIA momento mas Y (
oportuno y
adecuado

6.- INTENCIONALIDAD

9.- METODOLOGIA

OPINION DE APLICABILIDAD:  a) Regular PMBuena

Promedio de Valoracién: 832 Fecha: ....2

UNIVERSIDAD NACIONAL AGRARIA DE LA SELVA
TINGD phai
@ AREA DE PSIC PE/ 30GIA

Fuente: Elaboracion propia. o
Figura 34.  Ficha de validacion de instrumentos por el experto 3. Psicologo de

la Universidad Nacional Agraria de la Selva.
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y Nombres de experto: 4/
1.2 Institucién donde labora: ............... &

1.3 Especialidad: ............,A. 0000
1.4 Grado: L LA AL L
1.5 Titulo de la investigacion: “APRECIACION
SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUERNOS.
CASO DE ESTUDIO: DIRECCION DE COORDINACION Y DESARROLLO ACADEMICO.”
ASPECTOS DE VALIDACION:

DEL USUARIO ANTE EL PROTOTIPADO EN EL DESARROLLO DE

== . ‘Muy
Indicadores Criterios Deficiente | Bajo Regular | Bueno | Bueno
. 0-20 21-40 46-60 61-80 81-100
1.- CLARIDAD Esta fo.rmuladc. con an
lenguaje apropiado L
Esta expresado en L
2.- OBJETIVIDAD conductas /4
observables !
Adecuado al i
3.- ACTUALIDAD avance de la (/47’
ciencia y tecnologia /
4-ORGANIZACION | Xsteuna g0
organizacidn légica LY
Comprende los e
5.- SUFICIENCIA aspectos en yq

cantidad y calidad $e
Adecuado para
valorar los aspectos C/ 4
de apreciacion del /
Usuario

Basado en aspectos
7.- CONSISTENCIA tedricos y ‘
cientificos | |
Entre la variable, -
dimensiones e | y <
indicadores
La estrategia

6.- INTENCIONALIDAD

8.- COHERENCIA

9.- METODOLOGIA corresp'onde al D&
. propésito de la [
investigacion
El instrumento es
aplicado en el N
10.- PERTINENCIA momento mds iy
oportuno y {
adecuado
OPINION DE APLICABILIDAD:  a) Regular b) Bueno ( ¢) Muy Bueno
- - 03 o A 09-0F-2016
Promedio de Valoracion: ....../..7..... it f AL Fathare: i Sa it f
(L ’//{/,/,(;/-;;:
aro Ulises Paredes Aoufa
4CENCIADO EN EST)
e COESPE N° 977

Firma de Experto
DNINe (L LD G

Fuente:
Figura 35.

Elaboracion propia.

Ficha de validacion de instrumentos por el Licenciado en Ciencias

de la Estadistica experto 4. Docente del Departamento Académico

de Ciencias Exactas.
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[

8 }

VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

[/

DATOS GENERALES: - ; Vi /
1.1 Apellidos y Nombres de experto: Gardd . Y 0000903, CLUNSTIOL...oosreeensereness
1.2 Institucién donde labora: .. AN VER SIOAD. . [VAIONAL,  ACKRRIS L 48, SELVA

1.3 Especialidad: ... Z/ZORANICA. ... 1.
1.4 Grado: .../ 1A£37RE) T A A e A
1.5 Titulo de la investigacion: “APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL PROTOTIPADO EN EL DESARRO
SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUEROS.
CASO DE ESTUDIO: DIRECCION DE COORDINACION Y DESARROLLO ACADEMICO.”
ASPECTOS DE VALIDACION:

‘. ‘Muy
Deficiente | Bajo Regular | Bueno Bueno

Indicadores Criterios s
- 0-20 21-40 46-60 61-80 81-100

Esta formulado con =

1.~ CLARIDAD lenguaje apropiado q§
Esta expresado en

2.- OBJETIVIDAD conductas 4
observables /00
Adecuado al ’

3.- ACTUALIDAD avance de la 75
ciencia y tecnologia
Existe una g

4.- ORGANIZACION organizacién légica /00
Comprende los

5.- SUFICIENCIA aspectos en 73

cantidad y calidad
Adecuado para
valorar los aspectos

6.- INTENCIONALIDAD dprecicion del 95
Usuario
Basado en aspectos

7.- CONSISTENCIA tedricos y qs
cientificos
Entre la variable,

8.- COHERENCIA dimensiones e Y.

| indicadores /00

La estrategia [
corresponde al
9.- METODOLOGIA | orapaditg dels: ‘ q5
investigacién
Elinstrumento es

aplicado en el
10.- PERTINENCIA momento mas
oportuno y /{00 .
adecuado
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Regular b) Bueno @Muy Bueno
q 70) G
Promedio de Valoracion: ..... H_ .......... Fecha: ﬁa/ﬂf/ép//

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 36. Ficha de validacién de instrumento por el Maestro en Informatica y

Sistemas, experto 5. Docente del Departamento Académico de

Ciencias en Informéatica y Sistemas.
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Anexo 05. Prueba piloto del instrumento de investigacion, se encuesto 5
docentes de la Facultad de INFORMATICA Y SISTEMAS. Como resultado se

obtuvieron algunas observaciones que se subsané para la version final.

Dr. Biuswsy Blonco ,watlier

ENCUESTA DE APRECIACION USUARIO
Fecha: 03 /07 /2019 Nro_ &

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado “IMPACTO DEL PROTOTIPADO PARA EL
PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS’, es x capturar la
experiencia, aprendizaje y motivacion que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups), pada la
relevancia de la informacion que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda sinceridad y
veracidad.

Escala de Likert
Totalmente Totalmente

H H En De
CUEStlona rio T o desacuerdo Indiférents acuerdo | ° de
desacuerdo acuerdo

noredvio /"V‘o‘“'(’“""’” 1 2 3 a 5

1.- Esta forma de trabajar esfﬂm
agfadable y atractivo-GUe despierta mi interés L /

Atencién | durante un tiempo prolongado. Corcembred’

2.- Considero que esta forma de trabajar es /
interesante y me llamd mucho la atencién.

3.- El modo de trabajo es adecuado para mi
manera de aprender, "4 ' v

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software. -

Motivacién

S

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,

porque sé que tendré oportunidades de volverlo J
satisfaccién | @ Utilizar en otros casos similares. ——

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar -
con el fin de mejorar el software.

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba /
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente /
desafiante para mi, no es facil ni dificil.

Desafiante

11.- Logro alcanzar los objetivos de esta forma
de trabajar a través de mis habilidades.

12.- Me siento capaz y competente mientras \/
interactud con esta forma de trabajar.

13.- considero divertidd esta forma de trabajar. a3
Divertido | LA EStOy-de-sererde-que recomendaria esta

forma de trabajar a mis colegas.

<

Experiencia del usuario

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar. . 4

16.- Pude interactuar con otras personas \
mediante esta forma de trabajar. |
Interaccién /S’C_q 1), i \

social 17.- Estoy-de acuerdo que este tipo practicas 2 il
promueve momentos de cooperacién. o :
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Aprendizajea | 18.- Siento que esta forma de trabajar es 7

cortoplazo | eficiente para mi aprendizaje. ¥
2 19.- Estoy de acuerdo que la experiencia con esta
',3 Aprendizaje a f d bai ibuira Id Ao d
5 | largoplazo | fOrMa de trabajar contribuird en el desempefio de /
s mi vida profesional.
S
< 20.- La experiencia con esta forma de trabajar me

Aplicacién | permitira aplicarlo en situaciones similares de | v

desarrollo de software.
fesssll
Muchas gracias por su colaboracién.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 37.  Prueba piloto del instrumento de validacion.
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ENCUESTA DE APRECIACION USUARIO

Fecha: 0./ 0%/2019

veracidad.

fsy . Camales Rowreee 4

Nro._5

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado “IMPACTO DEL PROTOTIPADO PARA EL
PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS’, es capturar la
experiencia, aprendizaje y motivacién que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups). Dada la
relevancia de la informacion que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda sinceridad y

Escala de Likert

& - Totalmente En De Totalmente
cueStlona rlo X = desacuerdo Indiferente acuerdo de
acuerdo
1 2 3 4 5

Motivacién

Atencién

1.- Esta forma de trabajar es lo suficientemente
agradable y atractivo que despierta mi interés
durante un tiempo prolongado.

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamé mucho la atencidn.

3.- El modo de trabajo es adecuado para mi
manera de aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software. (

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software.

X

Satisfaccién

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

X

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

-

X
X
X
%

Experiencia del usuario

Desafiante

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es facil ni dificil.

11.- Logro alcanzar los objetivos de esta forma
de trabajar a través de mis habilidades.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactud con esta forma de trabajar.

Divertido

13.- considero divertido esta forma de trabajar.

X

14.- Estoy de acuerdo que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

XX X XX

Interaccién
social

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

17.- Estoy de acuerdo que este tipo practicas
promueve momentos de cooperacidn.

XX
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Aprendizajea | 18.- Siento que esta forma de trabajar es f N,
cortoplazo | eficiente para mi aprendizaje. PN
2 19.- Estoy de acuerdo que la experiencia con esta
8 Aprendizaje a f detrabai IR Id R d
S | largoplazo | fOrma de trabajar contribuira en el desempefio de \\
s mi vida profesional. (
a8 :
< 20.- La experiencia con esta forma de trabajar me
Aplicacién | permitird aplicarlo en situaciones similares de \/<
desarrollo de software. .
Muchas gracias por su colaboracion.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 38.  Prueba piloto del instrumento de validacion.
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Tm) 3\1»?(( ComPp, .ugl
ENCUESTA DE APRECIACION USUARIO
Fecha: 0% 703 /2019 Nro._2
El objetivo de este trabajo de investigacion titulado “IMPACTO DEL PROTOTIPADO PARA EL
PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS’", es de capturar la
experiencia, aprendizaje y motivacién que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups), dada la
relevancia de la informacién que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda sinceridad y
veracidad.
Escala de Likert
- ” Totalmente En De Totalmente
cueStlonarlo o desacuerdo Indifecente acuerdo de
T Tawas < desacuerdo acuerdo
-l @r - 1 2 3 4 S

Motivacién

Atencién

\

1.- Esta forma de trabajar es lo suficientemente
agradable y atractivo que despierta mi interés
durante un tiempo prolongado.

O,

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamo mucho la atencién.

x

3.- Elmodo de trabajo es adecuado para mi
manera de aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software.

Satisfaccién

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

Experiencia del usuario

Desafiante

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

YK X

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es facil ni dificil.

11.- Logro alcanzar los objetivos de esta forma
de trabajar a través de mis habilidades.

X

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactud con esta forma de trabajar.

Divertido

13.- considero divertido esta forma de trabajar.

14.- Estoy de acuerdo que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

Interaccién
social

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

17.- Estoy de acuerdo que este tipo pra’cticas
promueve momentos de cooperacion.

S ke [
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‘ Aprendizajea | 18.- Siento que esta forma de trabajar es ] ’
corto pl ici i izai [

\ ortoplazo | eficiente para mi aprendizaje. | %
2 | 19.- Estoy de acuerdo que la experiencia con esta
S Aprendizaje a f de trabaj tribuirs Id fo.d
5 | largoplazo |TOrMa de trabajar contribuird en el desempefio de | \
e mi vida profesional. | /
E ;
< 20.- La experiencia con esta forma de trabajar me

‘ Aplicacién | permitird aplicarlo en situaciones similares de

‘ desarrollo de software. ‘ 54

Muchas gracias por su colaboracién.
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 39.

Prueba piloto del instrumento de validacion.
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& -

Toy 020 Hofpotida, i

ENCUESTA DE APRECIACION USUARIO

Fecha: 04 /0% /2019

Nro. 3

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado “IMPACTO DEL PROTOTIPADO PARA EL
PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS’, es de capturar la
experiencia, aprendizaje y motivacion que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups), dada la
relevancia de la informacién que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda sinceridad y

veracidad.

Cuestionario

Escala de Likert
Totalmente Totalmente
en En Indiferente De de
- | desacuerdo acuerdo
acuerdo
1 2 3 5

Motivacién

Atencién

1.- Esta forma de trabajar es lo suficientemente
agradable y atractivo que despierta mi interés
durante un tiempo prolongado.

> .

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamo mucho la atencién.

>

3.- El modo de trabajo es adecuado para mi
manera de aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

XK

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software.

Satisfaccién

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

Experiencia del usuario

Desafiante

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es facil ni dificil.

11.- Logro alcanzar los objetivos de esta forma
de trabajar a través de mis habilidades.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactud con esta forma de trabajar.

Divertido

13.- considero divertido esta forma de trabajar.

14.- Estoy de acuerdo que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

Interaccién
social

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

KK XTI < | X[

17.- Estoy de acuerdo que este tipo prafticas
promueve momentos de cooperacién.




135

‘ Aprendizajea | 18.- Siento que esta forma de trabajar es ' Rl
cortoplazo | eficiente para mi aprendizaje. | p.4g
& 19.- Estoy de acuerdo que la experiencia con esta .
% | Aprendizaje a f d bai ibuiirs | - N i
S | largoplazo | 1OrMa de trabajar contribuird en el desempefio de ,/\
g mi vida profesional. b
5 ;
< 20.- La experiencia con esta forma de trabajar me \ ya
| Aplicacién | permitird aplicarlo en situaciones similares de X
desarrollo de software. l N
Muchas gracias por su colaboracién.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 40.  Prueba piloto del instrumento de validacion.
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ENCUESTA DE APRECIACION USUARIO

Fecha: 92 / 0} /2019

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado “IMPACTO DEL PROTOTIPADO PARA EL
PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS’, es capturar la
experiencia, aprendizaje y motivacion que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups). Dada la
relevancia de la informacion que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda sinceridad y
veracidad.

Im3 TRuj o vaoTded P

Nro._1

Cuestionario

Escala de Likert

Totalmente
en
desacuerdo

En
desacuerdo

Indiferente

De
acuerdo

Totalmente
de
acuerdo

1

2

3

4

Motivacion

Atencién

1.- Esta forma de trabajar es lo suficientemente
agradable y atractivo que despierta mi interés
durante un tiempo prolongado.

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamé mucho la atencion.

3.- El modo de trabajo es adecuado para mi
manera de aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

X XX | X |

5.- Fue facil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software.

X | X

Satisfaccion

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

X | 7

Experiencia del usuario

Desafiante

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es fécil ni dificil.

11.- Logro alcanzar los objetivos de esta forma
de trabajar a través de mis habilidades.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactud con esta forma de trabajar.

Divertido

13.- considero divertido esta forma de trabajar.

14.- Estoy de acuerdo que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

¥R

Interaccién
social

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

17.- Estoy de acuerdo que este tipo practicas
promueve momentos de cooperacion.
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I Aprendizajea | 18.- Siento que esta forma de trabajar es

cortoplazo | eficiente para mi aprendizaje.
2 19.- Estoy de acuerdo que la experiencia con esta
’.S Aprendizaje a f d bai T | ~
%5 | largoplazo | TOrMa de trabajar contribuird en el desempefio de ‘
S mi vida profesional.
=
[
< 20.- La experiencia con esta forma de trabajar me

Aplicacién | permitird aplicarlo en situaciones similares de >(

desarrollo de software.
Muchas gracias por su colaboracién.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 41. Prueba piloto del instrumento de validacion.



Anexo 06.

Analitico Jerarquico), se realizé con 5 expertos en calidad de software.
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Prueba de juicio experto mediante la Metodologia AHP (Proceso

CUESTIONARIO PARA ASIGNAR PORCENTAJES A

LOS INDICADORES

Este cuestionario es para evaluar |la importancia de cada indicador mencionado
en la siguiente relacion de tablas, mediante su juicio de experto en calidad de

software.

La calificacion es dada de la siguiente manera:

v Si el indicador o dimension de la fila es mas importante el puntaje es del:

1al9

v Si el indicador o dimension que esta en la columna es mas importante el

puntaje es

del: 1/1 al 1/9

1

~

> Atencion vs Relevancia.

> Atencion vs Confianza.

> Atencion vs Satisfaccion

> Relevancia VS Confianza

> Relevancia Vs Satisfaccion

> Confianza Vs Satisfaccion

Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimensién “Motivacion”.

[ MOTIVACION ~
| Atencion | Relevancia Confianza | Satisfaccion
.z ‘\ B k
Atencion ----—-k\*:—'—--— . 3 2,
Rel i
elevancia 2 \\\\‘;, 3 i
Confianza q 1 a LAY ’A\
S lpey e O
Satisfaccion (. la {la Ao
G T i s
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2) Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimension “Experiencia
de Usuario”.

> Desafiante vs Competente.
> Desafiante vs Divertido.

> Desafiante vs Interaccion Social
> Competente Vs Divertido

> Competente Vs Interaccion Social

> Divertido Vs Interaccion Social

Experiencia de Usuario

o Interaccién
Desafiante Com\petente Divertido Social
Desafiante \\ y
S - 3 Y 4
Competente i N 3 b
Divertido A ! Q- \' \I‘ . 2
Interaccion | Ay, 1 |La L)
Social o H'Lf ' T 17

3) Asigne la puntuacién de los 3 indicadores de la dimension “Aprendizaje’.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aprendizaje a Largo Plazo.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aplicacion.

> Aprendizaje a Largo Plazo vs Aplicacién.

Aprendizaje
Aprendizaje a Aprendizaje a i
Corto Plazo Largo Plazo Aplicacion

Aprendizaje a |

CortoPlazo | iH-' """" “L\ b
Aprendizaje a 1y {4 ?

Largo Plazo v * =

Aplicacion i s TES 4y

Ml 19 =
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4) Por Ultimo, se evaluara con la misma puntuacion a las dimensiones:

> Motivacion Vs Experiencia de Usuario

> Motivacion Vs Aprendizaje

> Experiencia de Usuario Vs Aprendizaje

Apreciacién del Usuario ante el Prototipado en el Desarrollo de Software

Experiencia de

Motivacion Ustirio Aprendizaje
Motivacion e \_3:_______ 5 2
Experiencia de lla \, b
Usuario 1< Ty L)
Aprendizaje \[n 1
ol = J [ ¥
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Atenci6n, obtener y mantener la atencion.

Relevancia, el contenido es importante. . ‘ N\%

Confianza, proporcionar opertunidades pa‘fﬁ'“‘érpc\dbgyﬁeso.

Satisfaccion, importancia y aplicacion de lo aprendido: el esfuerzo valié la pena.

es
Desafiante, |a practica con prototipos debe=ser lo suficientemente desafianteg y
compatibles con el nivel de habilidad del usuario.

Competente, la practica con prototipos d@b@e apoyek el desarrollo de
habilidades del usuario.

Divertido, la practica con prototipos 4@. agradable y divertidq merece ser
recomendado a sus amigos.

Interaccién Social, sentimiento de conexién con los demas, empatia,
cooperacion, competencia,

Aprendizaje a Corto Plazo, lograr los objetivos educativos de un curso o
actividad.

Aprendizaje a Largo Plazo, comprobar si el juego contribuye a la vida
profesional del usuario.

Aplicacién, aplicar conocimiento en situaciones concretas.

ri I imensi

Motivacién, accion de motivar a una persona.

Experiencia de Usuario, proceso que lleva a cabo el usuario cuando interactia
con un producto, practica.

Aprendizaje, adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia.

Fuente:

Figura 42.

Elaboracion propia.

Prueba de juicio experto a través de la metodologia AHP, por el

experto 1.
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CUESTIONARIO PARA ASIGNAR PORCENTAJES A
LOS INDICADORES

Este cuestionario es para evaluar la importancia de cada indicador mencionado
en la siguiente relacién de tablas, mediante su juicio de experto en calidad de

software.

La calificacion es dada de la siguiente manera:

v Si el indicador o dimension de la fila es mas importante el puntaje es del:

1al9

v Si el indicador o dimension que esta en la columna es mas importante el

puntaje es

del: 1/1 al 1/9

1) Asigne la puntuacion de los 4 indicadores de la dimensién “Motivacion™.
> Atencion vs Relevancia.
> Atencion vs Confianza.
> Atencion vs Satisfaccion
> Relevancia VS Confianza
> Relevancia Vs Satisfaccion
> Confianza Vs Satisfaccion
MOTIVACION
Atencion Relevancia Confianza Satisfaccion
Atencion i/, . - ) /
------- /A - /s %
Relevancia 1/ Yy |
=y /1 /s /1
Confianza = (e 4
5 5 Fr %
Satisfaccion Q q g 1/
1 | 1 g &
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2) Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimension “Experiencia

de Usuario”.

> Desafiante vs Competente.

> Desafiante vs Divertido.

> Desafiante vs Interaccion Social

> Competente Vs Divertido

> Competente Vs Interaccion Social

> Divertido Vs Interaccion Social

Experiencia de Usuario

Desafiante | Competente Divertido Intg:?;::c')n
Desafiante | W\ — R 5 l/b'
Competente = '
1 M /s s
Divertido 1/ e Al
Interaccién c a 1) A
Social ) b Is L

3) Asigne la puntuacién de los 3 indicadores de la dimensién “Aprendizaje”.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aprendizaje a Largo Plazo.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aplicacion.

> Aprendizaje a Largo Plazo vs Aplicacién.

Aprendizaje

Aprendizaje a Aprendizaje a s
Corto Plazo Largo Plazo Aplicacion
Aprendizaje a ;
Corto Plazo "’“'“‘v‘t “““““ 5 /,6
Aprendizaje a {1/~ 1. I /
Largo Plazo Ty 71 ﬁ
Aplicacion r ; T
D V7] /t
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4) Por altimo, se evaluara con la misma puntuacion a las dimensiones:

> Motivacion Vs Experiencia de Usuario

> Motivacion Vs Aprendizaje

> Experiencia de Usuario Vs Aprendizaje

Apreciacién del Usuario ante el Prototipado en el Desarrollo de Software

Experiencia de

Motivacion Usuaiio Aprendizaje
Motivacién /
------- I—T1 & le
Experiencia de 11 1)
Usuario (% 1@ '/ )
Aprendizaje r L 1/,
'8} © Y AT
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Atencion, obtener y mantener la atencion.

Relevancia, el contenido es importante.

Confianza, proporcionar oportunidades para el progreso.

Satisfaccion, importancia y aplicacion de lo aprendido: el esfuerzo valié la pena.

Desafiante, la practica con prototipos debe ser lo suficientemente desafiantes y
compatibles con el nivel de habilidad del usuario.

Competente, la practica con prototipos deben apoyar el desarrollo de
habilidades del usuario.

Divertido, la practica con prototipos fue agradable y divertido, merece ser
recomendado a sus amigos.

Interaccién Social, sentimiento de conexion con los demads, empatia,
cooperacion, competencia.

Aprendizaje a Corto Plazo, lograr los objetivos educativos de un curso o
actividad.

Aprendizaje a Largo Plazo, comprobar si el juego contribuye a la vida
profesional del usuario.

Aplicacién, aplicar conocimiento en situaciones concretas.

Gioaaro de [as di 2

Motivacién, accion de motivar a una persona.

Experiencia de Usuario, proceso que lleva a cabo el usuario cuando interactta
con un producto, practica.

Aprendizaje, adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 43. Prueba de juicio experto a través de la metodologia AHP, por el

experto 2.
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CUESTIONARIO PARA ASIGNAR PORCENTAJES A
LOS INDICADORES

Este cuestionario es para evaluar la importancia de cada indicador mencionado
en la siguiente relacion de tablas, mediante su juicio de experto en calidad de

software.

La calificacion es dada de la siguiente manera:

v Si el indicador o dimension de la fila es mas importante el puntaje es del:

1al9

v Si el indicador o dimension que esta en la columna es mas importante el

puntaje es

del: 1/1 al 1/9

1) Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimensién “Motivacién”.

> Atencion vs Relevancia.

> Atencion vs Confianza.
> Atencion vs Satisfaccion

> Relevancia VS Confianza

> Relevancia Vs Satisfaccion
> Confianza Vs Satisfaccion

MOTIVACION
Atencion Relevancia Confianza Satisfaccion
Atencion | N\\ .. G | / % I g
Relevancia \\
‘\!“o \\\\» \ / 6 q_
Confianza W\,
:l; { S ! / L
Satisfaccion 8 Al 1 Al ¢
i = \ >
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2) Asigne la puntuacion de los 4 indicadores de la dimension “Experiencia

de Usuario”.

> Desafiante vs Competente.

> Desafiante vs Divertido.

> Desafiante vs Interaccién Social
> Competente Vs Divertido

> Competente Vs Interaccion Social

> Divertido Vs Interaccion Social

Experiencia de Usuario

Desafiante | Competente | Divertido Intgfg::é”
Desafiante | | “( !&: _____ 1 /5 L{ '/ G
Competente =
i Y L[ 6 K"
Divertido Wy 7 AL 3
Interaccién r o 10, L
Social 0 + 6 =

3) Asigne la puntuacion de los 3 indicadores de la dimension “Aprendizaje’.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aprendizaje a Largo Plazo.
> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aplicacion.
> Aprendizaje a Largo Plazo vs Aplicacién.

Aprendizaje
Aprendizaje a Aprendizaje a o
Corto Plazo Largo Plazo Aplicaeion

Aprendizaje a L (T—

CotoPlazo | 7~ \\"S— O \ [ 9
Aprendizaje a \le Kl

Largo Plazo 1 = \ l C

Aplicacién Y P Ay

\ %) S
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4) Por Ultimo, se evaluara con la misma puntuacion a las dimensiones:

> Motivacion Vs Experiencia de Usuario

> Motivacion Vs Aprendizaje

> Experiencia de Usuario Vs Aprendizaje

Apreciacion del Usuario ante el Prototipado en el Desarrollo de Software

__— Experiencia de —
Motivacion USRS Aprendizaje
Motivacion _ﬂ
------- A \\ g d &
Experiencia de r 1l
Usuario © RS ‘"[
Aprendizaje C nm 1/
) 1 (B
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Atencién, obtener y mantener la atencion.

Relevancia, el contenido es importante.

Confianza, proporcionar oportunidades para el progreso.

Satisfaccién, importancia y aplicacion de lo aprendido: el esfuerzo valio la pena.

Desafiante, la practica con prototipos debe ser lo suficientemente desafiantes y
compatibles con el nivel de habilidad del usuario.

Competente, la practica con prototipos deben apoyar el desarrollo de
habilidades del usuario.

Divertido, la practica con prototipos fue agradable y divertido, merece ser
recomendado a sus amigos.

Interaccién Social, sentimiento de conexion con los demas, empatia,
cooperacion, competencia.

Aprendizaje a Corto Plazo, lograr los objetivos educativos de un curso o
actividad.

Aprendizaje a Largo Plazo, comprobar si el juego contribuye a la vida
profesional del usuario.

Aplicacién, aplicar conocimiento en situaciones concretas.

Motivacién, accion de motivar a una persona.

Experiencia de Usuario, proceso que lleva a cabo el usuario cuando interactia
con un producto, practica.

Aprendizaje, adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia.

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 44. Prueba de juicio experto a través de la metodologia AHP, por

experto 3.
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CUESTIONARIO PARA ASIGNAR PORCENTAJES A

LOS INDICADORES

Este cuestionario es para evaluar la importancia de cada indicador mencionado
en la siguiente relacién de tablas, mediante su juicio de experto en calidad de

software.

La calificacion es dada de la siguiente manera:

—

v Si el indicador o dimension de la fila es mas importante el puntaje es del:

1al9

v Si el indicador o dimension que esta en la columna es mas importante el

puntaje es

del: 1/1 al 1/9

1

~

> Atencion vs Relevancia.

> Atencion vs Confianza.

> Atencion vs Satisfaccion

> Relevancia VS Confianza

> Relevancia Vs Satisfaccion

> Confianza Vs Satisfaccion

Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimensién “Motivacién”.

- MOTIVACION
Atencion Relevancia Confianza Satisfaccion
Atencion | 1 _‘ ot 5 4 / 3 / /7
Relevancia |
5 Hr s '/8
Confi
onfianza 8 ;" 11/’1 1/5
Satisfaccién g Q = {/
| v ~ A=
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de Usuario”.

> Desafiante vs Competente.
> Desafiante vs Divertido.

> Desafiante vs Interacciéon Social

> Competente Vs Divertido

> Competente Vs Interaccion Social

> Divertido Vs Interaccion Social

Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimension “Experiencia

Experiencia de Usuario
v Interaccién
Desafiante Competente Divertido Secial
Desafiante A | / y
------ e I R B
Competente N
g e ¢ el I/ S MR
Divertido 9 Q 1) g
E O K
Interaccién Ve 2 /N - [ T ||
Social @ 1 i]l 8 / X

3) Asigne la puntuacion de los 3 indicadores de la dimension “Aprendizaje’.

> Aprendiiaje a Corto Plazo vs Aprendizaje a Largo Plazo.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aplicacién.

> Aprendizéje a Largo Plazo vs Aplicacion.

Aprendizaje
Aprendizaje a Aprendizaje a T
Corto Plazo Largo Plazo Aplicacion

Aprendizajea | | L\

Corto Plazo \\ 13 g
Aprendizaje a 1\l a 4 " i
Largo Plazo Tu | RS

Aplicacion \L9 bia ALy

(R "Tb I &




152

4) Por ultimo, se evaluara con la misma puntuacién a las dimensiones:

> Motivacion Vs Experiencia de Usuario

> Motivacion Vs Aprendizaje

> Experiencia de Usuario Vs Aprendizaje

Apreciacién del Usuario ante el Prototipado en el Desarrolio de Software

Motivacion

Experiencia de

Aprendizaje

Usuario
Motivacion | g‘_‘t_ ________ I /8 ¥
Experiencia de Q A\ 7
Usuario \
Aprendizaje \\\«{_ l\ll = \\\ v
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Atencién, obtener y mantener la atencion.

Relevancia, el contenido es importante.

Confianza, proporcionar oportunidades para el progreso.

Satisfaccion, importancia y aplicacion de lo aprendido: el esfuerzo valié la pena.

Desafiante, |la practica con prototipos debe ser lo suficientemente desafiantes y
compatibles con el nivel de habilidad del usuario.

Competente, la practica con prototipos deben apoyar el desarrollo de
habilidades del usuario.

Divertido, la practica con prototipos fue agradable y divertido, merece ser
recomendado a sus amigos.

Interaccion Social, sentimiento de conexién con los demas, empatia,
cooperacion, competencia.

Aprendizaje a Corto Plazo, lograr los objetivos educativos de un curso o
actividad.

Aprendizaje a Largo Plazo, comprobar si el juego contribuye a la vida
profesional del usuario.

Aplicacién, aplicar conocimiento en situaciones concretas.

i imension

Motivacion, accion de motivar a una persona.

Experiencia de Usuario, proceso que lleva a cabo el usuario cuando interactua
con un producto, practica.

Aprendizaje, adquisicién del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia.

Fuente:

Figura 45.

Elaboracién propia.

Prueba de juicio experto a través de la metodologia AHP por el

experto 4.
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CUESTIONARIO PARA ASIGNAR PORCENTAJES A
LOS INDICADORES

Este cuestionario es para evaluar la importancia de cada indicador mencionado
en la siguiente relacion de tablas, mediante su juicio de experto en calidad de
software.

La calificacion es dada de la siguiente manera:

v Si el indicador o dimensién de la fila es mas importante el puntaje es del:
1al9.

v Si el indicador o dimension que esta en la columna es mas importante el
puntaje es

del: 1/1 al 1/9.

1) Asigne la puntuacién de los 4 indicadores de la dimension “M_otivacién".
> Atencion vs Relevancia.
> Atencion vs Confianza.
> Atencion vs Satisfaccion
> Relevancia VS Confianza
> Relevancia Vs Satisfaccion
> Confianza Vs Satisfaccion
MOTIVACION
Atencioén Relevancia | Confianza | Satisfaccion
Atencioén . |
------ | W 6 %
Relevancia F A\
i th 7 S
Confianza i 11 \ .,
6 ¥ - Vs
Satisfaccion ’ Li.x (] A,
© ) Gl I
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2) Asigne la puntuacion de los 4 indicadores de la dimension “Experiencia

de Usuario”.

> Desafiante vs Competente.

> Desafiante vs Divertido.

> Desafiante vs Interaccion Social

> Competente Vs Divertido

> Competente Vs Interaccion Social

> Divertido Vs Interaccion Social

Experiencia de Usuario

Desafiante Competente Divertido Intg;ag:ién
Desafiante L\ - ‘/ 3 ) <
Competente 3 U\ v 6 o
Divertido 4 {_3 _____________ H_g______ ___-..\.,.-t ...... 7/4,
Interaccién il Y ALy
Social ""-A‘-‘f ------ | 6 \ L

3) Asigne la puntuacion de los 3 indicadores de la dimension “Aprendizaje”.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aprendizaje a Largo Plazo.

> Aprendizaje a Corto Plazo vs Aplicacion.

> Aprendizaje a Largo Plazo vs Aplicacién.

. _Aprendizaje -

_— Ag:t%dglzj:oa Aﬂfg"od'rff‘;foa Aplicacion
o e 5 %
by b Yy 7

Aplicacion %

)

AL
| e
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4) Por Gltimo, se evaluara con la misma puntuacion a las dimensiones:

> Motivacion Vs Experiencia de Usuario

> Motivacion Vs Aprendizaje

> Experiencia de Usuario Vs Aprendizaje

Apreciacion del Usuario ante el Prototipado en el Desarrollo de Software
o Experiencia de N—_—
Motivacién \sEaHe Aprendizaje
Motivacién
"""" e 77 &
Experiencia de e & \ 5
Usuario | T
Aprendizaje [y A [p [N
) LR L
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Atencioén, obtener y mantener la atencion.

Relevancia, el contenido es importante.

Confianza, proporcionar oportunidades para el progreso.

Satisfaccién, importancia y aplicacion de lo aprendido: el esfuerzo valié la pena.

Desafiante, la practica con prototipos debe ser lo suficientemente desafiantes y
compatibles con el nivel de habilidad del usuario.

Competente, la practica con prototipos deben apoyar el desarrollo de
habilidades del usuario.

Divertido, la préactica con prototipos fue agradable y divertido, merece ser
recomendado a sus amigos.

Interaccién Social, sentimiento de conexién con los demas, empatia,
cooperacion, competencia.

Aprendizaje a Corto Plazo, lograr los objetivos educativos de un curso o
actividad.

Aprendizaje a Largo Plazo, comprobar si el juego contribuye a la vida
profesional del usuario.

Aplicacién, aplicar conocimiento en situaciones concretas.

Motivacion, accion de motivar a una persona.

Experiencia de Usuario, proceso que lleva a cabo el usuario cuando interactta
con un producto, practica.

Aprendizaje, adquisiciéon del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 46. Prueba de juicio experto a través de la metodologia AHP, por el

experto 5.
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ENCUESTA DE APRECIACION DEL USUARIO
Fecha: /9972019 Nro. 21

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado "APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL
PROTOTIPADO EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS", es capturar la
motivacién, experiencia de usuario y aprendizaje que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups).
Dada la relevancia de la informacién que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda

sinceridad y veracidad.
Escala de Likert
z Totalmente Totalmente
Items en En | indiferente | _O° de
desacuerdo desacuendo soenio acuerdo
1 2 3 4

1.- Esta forma de trabajar es agradable, novedosa
y mantiene mi concentracién durante un tiempo
prolongado.

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamé mucho la atencién.

3.- El modo de trabajo mejora mi manera de
aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorara el software.

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mf, no es fécil ni dificil.

11.- Utilizando mis habilidades ayudo a alcanzar
los objetivos de esta forma de trabajar.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactio con esta forma de trabajar.

13.- Considero divertida esta forma de trabajar.

14 - Estoy conforme que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

2 XXX XX X | XXX x| x| S X< | X X

17.- Considero que este tipo de précticas
promueve momentos de cooperacion.
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18.- Siento que esta forma de trabajar es
eficiente para mi aprendizaje.

'Y

19.- Estoy acorde que la experiencia con esta
forma de trabajar contribuira en el desempefio de
mi vida profesional.

20.- La experiencia con esta forma de trabajar me
permitird aplicarlo en situaciones similares de
desarrollo de software.

Muchas gracias por su colaboracién

Fuente:
Figura 47.

Elaboracién propia.
Postest Usuarios Finales.
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ENCUESTA DE APRECIACION DEL USUARIO

Fecha: 19 / _og /2019

Nro. ﬂ

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado "APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL
PROTOTIPADO EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS", es capturar la
motivacién, experiencia de usuario y aprendizaje que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups).
Dada la relevancia de la informacién que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda

sinceridad y veracidad.
Escala de Likert
s Totalmente En De Totalmente
Ite ms - dasacuprdo | Indiferente| o ", L ke
1 2 3 a 5

1.- Esta forma de trabajar es agradable, novedosa
y mantiene mi concentracién durante un tiempo
prolongado.

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamé mucho la atencién.

3.- El modo de trabajo mejora mi manera de
aprender.

> [X

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorard el software.

7.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverlo
a utilizar en otros casos similares.

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

X | X |[X|X

9.- Esta forma de'trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es fécil ni dificil.

%

11.- Utilizando mis habilidades ayudo a alcanzar
los objetivos de esta forma de trabajar.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactlo con esta forma de trabajar.

X [ X

13.- Considero divertida esta forma de trabajar.

14.- Estoy conforme que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

17.- Considero que este tipo de précticas
promueve momentos de cooperacion.

XX X<
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18.- Siento que esta forma de trabajar es
eficiente para mi aprendizaje.

19.- Estoy acorde que la experiencia con esta
forma de trabajar contribuird en el desempefio de
mi vida profesional.

20.- La experiencia con esta forma de trabajar me
permitird aplicarlo en situaciones similares de
desarrollo de software.

X X

Muchas gracias por su colaboracién

Fuente:

Figura 48.

Elaboracion propia.
Postest Usuarios Finales
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ENCUESTA DE APRECIACION

Fecha: 99 /10 /2019

RIO

Nro. ﬁ

El objetivo de este trabajo de investigacion titulado *APRECIACION DEL USUARIO ANTE EL
PROTOTIPADO EN EL. DESARROLLO DE SOFTWARE CON EQUIPOS PEQUENOS?", es capturar la
motivacién, experiencia de usuario y aprendizaje que usted tiene al trabajar con prototipos (Mockups).
Dada la relevancia de la informacién que se solicita, es de primordial importancia llenar con toda

sinceridad y veracidad.

items

Escala de Likert

Totalmente

En
desacuerdo

Indiferente

Totalmente
de

2

3

1.- Esta forma de trabajar es agradable, novedosa
y mantiene mi concentracién durante un tiempo
prolongado.

2.- Considero que esta forma de trabajar es
interesante y me llamé mucho la atencién.

3.- El modo de trabajo mejora mi manera de
aprender.

4.- Considero importante esta forma de trabajar
para mejorar el software.

5.- Fue fécil entender esta forma de trabajar,
senti confianza de que estaba aprendiendo.

xXXX X -gs

6.- Tengo confianza en que esta forma de trabajar
mejorard el software.

7.~ Estoy satisfecho con esta forma de trabajar,
porque sé que tendré oportunidades de volverio
a utilizar en otros casos similares.

X

8.- Estoy satisfecho con esta forma de trabajar
con el fin de mejorar el software.

9.- Esta forma de trabajar exige y pone a prueba
mis capacidades.

X

10.- Esta forma de trabajar es adecuadamente
desafiante para mi, no es fécil ni dificil.

11.- Utilizando mis habilidades ayudo a alcanzar
los objetivos de esta forma de trabajar.

12.- Me siento capaz y competente mientras
interactto con esta forma de trabajar.

13.- Considero divertida esta forma de trabajar.

14.- Estoy conforme que recomendaria esta
forma de trabajar a mis colegas.

15.- Volveria a usar esta forma de trabajar.

PR

16.- Pude interactuar con otras personas
mediante esta forma de trabajar.

17.- Considero que este tipo de précticas
promueve momentos de cooperacion.
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18.- Siento que esta forma de trabajar es
eficiente para mi aprendizaje.

19.- Estoy acorde que la experiencia con esta
forma de trabajar contribuirs en el desempefio de
mi vida profesional.

20.- La experiencia con esta forma de trabajar me
permitird aplicario en situaciones similares de
desarrollo de software.

x| X X

Muchas gracias por su colaboracién

Fuente: Elaboracién propia.
Figura 49. Postest Usuarios Finales.
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Anexo 08. Sesiones de revision de los mockups.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 50. Presentacién de los requisitos al equipo de desarrollo de software

en la Direccion de Coordinacion y Desarrollo Académico - DICDA.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 51. Presentacion de los requisitos.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 53. Presentacion de los Mockups mediante la Técnica del prototipado

con los docentes del Departamento Académico Humanidades.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 52. Presentacion de los Mockups mediante la Técnica del prototipado

con los docentes del Departamento Académico Humanidades.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 55. Presentacion de los Mockups mediante la Técnica del prototipado
con los docentes del Departamento Académico Industrias

Alimentarias.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 54. Presentacion de los Mockups mediante la Técnica del prototipado

con los docentes del Departamento Académico Administracion.



