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RESUMEN

Al desarrollar un producto web (sitio, aplicacion mévil o app), considerar la eXperiencia de
Usuario (UX) es un factor clave al éxito del proceso de disefio. Un buen disefio de interfaz
puede permitirle al usuario mantener una interaccion mas simple y eficiente con el producto
web. Mientras que el disefio de la eXperiencia de Usuario (UX) es el proceso de lograr su
satisfaccién, mejorando la usabilidad, la facilidad de uso y el placer proporcionados en su
interaccidn con el producto web. Por otra parte, si ademas, el producto ofrece propiedades de
Disefio Web Responsivo (RWD), es mucho més probable que los visitantes desde dispositivos
moviles experimenten una interaccion mas positiva que los incite a visitar y utilizar el produc-
to nuevamente. Existen ciclos agiles que consideran la UX en el desarrollo de un productos
web, pero no incluyen especificamente propiedades que lo tornen responsivo a lo efectos de
contribuir a la satisfaccion del usuario que utiliza multidispositivos para interactuar con dicho
producto. Por otra parte, con la aparicion de la filosofia RWD, surgen varias propuestas para
contribuir a que un producto sea responsivo, facilitando su uso desde cualquier tipo de dispo-
sitivo. Ensamblar las fortalezas de UX y el RWD en el desarrollo de un producto web parece
ser un enfoque prometedor para alcanzar la satisfaccion de sus usuarios.

En este trabajo se realizan analisis del estado-del-arte de los ciclos agiles de desarrollo que
consideran la UX, como asi también, de las propuestas que consideran caracteristicas multi-
dispositivo en los productos web a desarrollar. De esta manera, se propone un enfoque inte-
grador. El enfoque ensambla los beneficios del desarrollo multidispositivo en el ciclo de dise-
fio UX, basados en la hipédtesis de que el disefio responsivo contribuye a mejorar la UX en el
desarrollo de producto web.

Palabras clave: eXperiencia de Usuario (UX); Disefio Web Responsivo (RWD); Ciclos Agi-
les; Enfoque Integrado, Disefio UX Multidispositivo.

ABSTRACT

When developing a web product (site, mobile application or app), considering User Experi-
ence (UX) is a key factor in the success of the design process. A good interface design can
allow the user to maintain a simpler and more efficient interaction with the web product.
While the design of the User Experience (UX) is the process of achieving your satisfaction,
improving the usability, ease of use and pleasure provided in your interaction with the web
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product. On the other hand, if the product also offers Responsive Web Design (RWD) proper-
ties, visitors from mobile devices are much more likely to experience a more positive interac-
tion that encourages them to visit and use the product again. There are agile cycles that con-
sider the UX in the development of a web product. However, in order to contribute to the sat-
isfaction of users interacting through multi-device, these cycles do not specifically include
properties to make the product responsive. On the other hand, with the emergence of the
RWD philosophy, several proposals arise to help make a product responsive, facilitating its
use from any type of device. Joining the strengths of UX and RWD in the development of a
web product seems to be a promising approach to reach their users’ satisfaction.

This work analyzes the state-of-the-art of agile development cycles that consider the UX, as
well as the proposals that consider multi-device features in the web products to be developed.
In this way, an integrated approach is proposed. The approach joins the benefits of multi-
device development in the UX design cycle, based on the hypothesis that responsive design
helps improve UX in web product development.

Keywords: User Experience (UX); Responsive Web Design (RWD); Agile Cycles; Integrated
Approach, UX Multi-Device Design.

1. INTRODUCCION

El uso de multiples productos web, genera que la tecnologia invada constantemente distintos
aspectos de nuestra vida, desde el trabajo hasta el ocio, y es la eXperiencia usando un produc-
to, es decir, como este es capaz de resolver nuestras necesidades de forma eficiente, amigable
y fluida; la que determinara la permanencia del usuario en el producto web y que éste sea inci-
tado a visitarlo nuevamente.

La "eXperiencia del usuario" abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario final con
la empresa, sus servicios y sus productos. El primer requisito para una UX ejemplar es satis-
facer las necesidades exactas del cliente, sin problemas ni molestias. Luego viene la simplici-
dad y la elegancia que producen productos que son una alegria de poseer, una alegria de usar.
La verdadera UX va mucho maés alla de dar a los clientes lo que dicen que quieren o de pro-
porcionar funciones de lista de verificacion. Para lograr una UX de alta calidad en las ofertas
de una empresa, debe haber una fusion perfecta de los servicios de maltiples disciplinas, que
incluyen ingenieria, marketing, disefio grafico e industrial, y disefio de interfaz (Nielsen Nor-
man Group).

Es importante distinguir la eXperiencia total del usuario de la interfaz de usuario (Ul), aunque
la Ul es obviamente una parte extremadamente importante del disefio. Como ejemplo, si se
considera un producto web con criticas de peliculas. Incluso si la Ul para encontrar una peli-
cula es perfecta, la UX sera pobre para un usuario que quiera informacion sobre un pequefio
lanzamiento independiente si la base de datos subyacente solo contiene peliculas de los prin-
cipales estudios.

También debemos distinguir entre UX y usabilidad: de acuerdo con la definicion de usabili-
dad, es un atributo de calidad de la interfaz de usuario, que cubre si el sistema es facil de
aprender, eficiente de usar, agradable, etc. Nuevamente, esto es muy importante, y nuevamen-
te la eXperiencia total del usuario es un concepto aun méas amplio (Nielsen Norman Group).
La filosofia de Disefio Web Responsivo ayuda a mejorar la UX, porque permite que los pro-
ductos web sean disefiados para ser robustos, adaptarse a los tamarios de pantalla y resolucio-
nes de cada dispositivo dinamicamente; adaptando la aplicacion al tamafio de la pantalla de
cualquier dispositivo, sin que se vea afectada la estructura y disefio, logrando de esta manera
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que el usuario se sienta a gusto con el producto sin importar desde donde esta accediendo,
asegurando que su experiencia de navegacion se positiva en cualquier dispositivo.

Si bien, desde su aparicion en el 2011, el disefio responsivo ha ofrecido flexibilidad para
adaptar la interfaz de usuario de un Gnico producto web para manejar un rango de resolucion
diferente para que el usuario en diferentes dispositivos pueda experimentar el mismo disefio
de producto web esperado; desafortunadamente, todavia no se ha realizado ninguna investiga-
cion para demostrar si mantiene con éxito la calidad de la eXperiencia del usuario en muchos
dispositivos, aunque hay muchos articulos técnicos sobre los resultados de los motores de
busqueda (Hidayanto, 2014).

Es importante comprender que el disefio responsivo es sdlo una herramienta. Si bien la aplica-
cion del disefio responsivo tiene muchas ventajas al desarrollar para multi-dispositivos, el uso
de esta valiosa herramienta no garantiza una experiencia Util y exitosa (al igual que el uso de
una receta gourmet no garantiza la creacion de una comida magnifica). Los equipos deben
centrarse en los detalles de contenido, disefio y rendimiento para apoyar a los usuarios en to-
dos los dispositivos (Nielsen Norman Group, 2014).

Este trabajo de investigacion fue desarrollado en el marco de la asignatura DESARROLLO
DE APLICACIONES WEB perteneciente a la carrera Ingenieria en Sistemas, dictada en la
UNPA-UACO Yy tiene como proposito: (i) realizar un analisis del estado del arte de los ciclos
de desarrollo méas reconocidos que consideran la eXperiencia de usuario, como asi también de
los marcos de trabajo propuestos para aplicaciones multidispositivo; y (ii) efectuar una com-
paracion entre los procesos y marcos de trabajo mencionados, en pos de proponer un enfoque
integrado, que permita llevar adelante la construccion de un producto disefiado bajo los li-
neamientos propuestos por el disefio responsivo y que considere la eXperiencia de usuario,
apoyandonos en la hipétesis de que el RWD contribuye al desarrollo de un producto con bue-
na eXperiencia de usuario.

Este documento se organiza de la siguiente manera: en la Seccién 2 se mencionan las estadis-
ticas que aseveran el crecimiento del internet movil, y por tal la importancia de construir pro-
ductos responsivos. En la Seccion 3 se define el concepto de eXperiencia de usuario y se des-
criben brevemente los ciclos agiles de desarrollo, bajo los cuales se desarrollara la propuesta.
En la Seccion 4 se define el concepto de Disefio Web Responsivo y se detallan brevemente las
propuestas de trabajo para su aplicacién. En la Seccion 5 se propone un enfoque integrado,
que considera UX y RWD en el proceeso de desarrollo de un producto web. Finalmente, en la
Seccidn 6 se describen las conclusiones y trabajo futuro de la investigacion realizada.

2. CRECIMIENTO DEL INTERNET MOVIL

Cada vez son mas las personas que navegan por internet utilizando dispositivos moviles, en
comparacion con una computadora de escritorio.

Segun lo reportado por Statista, el uso de Internet mavil se ha abierto camino en la vida diaria
de los usuarios de teléfonos inteligentes y tabletas, permitiendo a los consumidores acceder y
compartir informacién sobre la marcha. Hay un futuro prometedor para el uso de Internet mo-
vil, ya que se prevé que el trafico de datos mdviles globales aumente casi siete veces entre
2017 y 2022. Segun los datos de abril de 2019, la poblacién movil mundial ascendié a 4 mil
millones de usuarios Unicos. A partir de febrero de 2019, los dispositivos moviles representa-
ban el 48% de las visitas a paginas web en todo el mundo, con los primeros mercados moviles
como Asia y Africa liderando el paquete. Nigeria registré la tasa mas alta de trafico de Inter-
net proveniente de dispositivos moviles; seguido por India, Ghana y Kenia. Las Américas y
Europa tienen la tasa de penetracion de suscripcion de banda ancha mévil mas alta, alrededor
del 97.1% y el 93.6%, respectivamente. En 2018, el promedio mundial se situé en casi el
69,3% (Statista, 2019).
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En la siguiente tabla se mencionan las estadisticas tenidas en cuenta, que aseveran el creci-
miento de Internet movil en el mundo:

Tabla 2.1: Estadisticas del uso de Internet mdvil en todo el mundo.

Estadisticas del uso de Internet moévil en todo el mundo

Audiencias maviles y acceso

Paoblacién digital mundial a partir de julio de 2019 (Statista, 2019).

Tarifa de suscripcion a Internet de banda ancha mévil 2018, por region (Statista, 2019).

Parte del trafico del producto web de teléfonos moviles en todo el mundo 2018 (Statista, 2019).

Suscripciones de banda ancha mévil por cada 100 habitantes en 2017, por pais (Statista, 2019).

Tréfico global de datos moviles 2017-2022 (Statista, 2019).

Trafico de datos moviles en todo el mundo 2017-2022, por regién (Statista, 2019).

Trafico global de datos moéviles CAGR 2017-2022, por regién (Statista, 2019).

Proporcion del trafico de Internet movil en paises seleccionados 2019 (Statista,2019).

Proporcion del trafico de internet mavil en las regiones globales 2019 (Statista, 2019).

Parte del trafico global de productos web mdviles 2015-2019 (Statista, 2019).

Paises con la velocidad promedio de internet mévil mas rapida 2019 (Statista, 2019).

Velocidad media global de descarga y carga de banda ancha mévil y fija en todo el mundo 2019 (Statista,
2019).

Uso diario de internet per capita en todo el mundo 2011-2021, por dispositivo (Statista, 2019).

Aplicaciones moviles

Gasto anual del consumidor global de aplicaciones moviles 2018-2023, por tienda (Statista, 2019).

Descargas anuales de aplicaciones mdviles mundiales 2018-2023, por tienda (Statista, 2019).

Numero de aplicaciones disponibles en las principales tiendas de aplicaciones 2019 (Statista, 2019).

Categorias de aplicaciones moviles de méas rapido crecimiento 2018 (Statista, 2019).

Aplicacion mévil global retencion de usuarios de tres meses y abandono 2018 (Statista, 2019).

Aplicaciones mdviles: tasa de abandono 2012-2019 (Statista, 2019).

Ingresos globales de la tienda de aplicaciones de juegos y no juegos H1 2019 (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de Android en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de Android en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de iPhone en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de iPhone en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de iPad en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de iPad en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Duracién de la ultima sesién activa en aplicaciones en todo el mundo en 2017-2018, por categoria (Statista,
2019).

Duracién promedio de las sesiones de participacion en la aplicacion 2017-2018, por region (Statista, 2019).

Movil social

Tasa de penetracion social mévil global 2019, por region (Statista, 2019).

Penetracion activa de redes sociales moviles en las Américas 2019 (Statista, 2019).

Penetracion activa de redes sociales moviles en paises europeos 2018 (Statista, 2019).

Penetracion activa de redes sociales moviles en los paises MENA 2017 (Statista, 2019).

Penetracion activa de redes sociales méviles en paises seleccionados de Asia-Pacifico 2019 (Statista, 2019).

Redes sociales globales clasificadas por nimero de usuarios 2019 (Statista, 2019).

Las aplicaciones de mensajeria movil global méas populares 2019 (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de redes sociales para iPhone en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de redes sociales para iPhone en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de comunicacion de Android en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de comunicacion de Android en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Numero de usuarios activos mensuales de Instagram 2013-2018 (Statista, 2019).

Usuarios activos diarios de Snapchat 2014-2019 (Statista, 2019).

Movil media

Principales aplicaciones de entretenimiento para iPhone en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de entretenimiento para iPhone en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).
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Estadisticas del uso de Internet mévil en todo el mundo

Principales aplicaciones de musica de Android en todo el mundo 2019, por descargas (Statista, 2019).

Principales aplicaciones de musica de Android en todo el mundo 2019, por ingresos (Statista, 2019).

Tréfico global de video mdvil 2017-2022 (Statista, 2019).

Dispositivos utilizados para ver videos en linea en todo el mundo 2018 (Statista, 2019).

Dispositivos utilizados para ver videos en linea en todo el mundo 2018, por grupo de edad (Statista, 2019).

Video play mundial mévil compartir 2013-2018 (Statista, 2019).

Visores mundiales de videos de teléfonos mdviles 2016-2021 (Statista, 2019).

Comercio movil

Distribucion de transacciones de consumo en todo el mundo 2018, por canal de pago (Statista, 2019).

Penetracion global del uso de pagos moviles 2018, por regidn (Statista, 2019).

Cuota de comercio electrdnico de las ventas minoristas electrénicas 2018, por pais (Statista, 2019).

Parte de los ingresos de la sesidn de comercio electronico en todo el mundo 2018, por fuente y medio (Statista,
2019).

Visitas y pedidos globales del producto web minorista en linea 2019, por dispositivo (Statista, 2019).

Duracién global de las visitas al producto web minorista en linea 2015-2019, por dispositivo (Statista, 2019).

Valor global de pedido de compra en linea 2019, por dispositivo (Statista, 2019).

Valor de orden de compra global en linea 2019, por plataforma (Statista, 2019).

Principales tipos de aplicaciones minoristas en todo el mundo 2018 (Statista, 2019).

Uso global de dispositivos méviles de consumo para la investigacion de productos en la tienda en 2019, por
pais (Statista, 2019).

Se estima que el 80% de los usuarios se desconectaran de los productos web gue no funcionan
bien en su dispositivo. Ademas, los motores de busqueda degradan activamente los productos
web que no son aptos para dispositivos méviles en su algoritmo de clasificacion, y podemos
verificar si un producto web es apto para dispositivos moviles a los ojos de Google al realizar
su prueba para dispositivos moviles. En general, los usuarios moviles son la mayoria, pero los
usuarios de tabletas y computadoras de escritorio siguen siendo muy importantes. El 83% de
los usuarios desean poder continuar su experiencia de mano en un dispositivo de escritorio,
donde la usabilidad es a menudo mucho mejor (Schwarz, 2019).

Un estudio que tuvo como objetivo evaluar la calidad de la eXperiencia del usuario del disefio
web responsivo en dispositivos maviles, recopilé datos de 156 estudiantes universitarios de
Indonesia, a quienes se les pidid evaluar la eXperiencia del usuario del disefio web en uno de
los siguientes escenarios: disefio web responsivo en entornos de escritorio y dispositivos mo-
viles y disefio web no responsivo en entornos de dispositivos mdviles. La calidad de la eXpe-
riencia del usuario se midié observando el nimero de clics y desplazamientos, asi como la
calidad de la informacion que ha experimentado el usuario. Los resultados de la prueba
ANOVA demostraron que el disefio web responsivo fue capaz de mantener la calidad de la
eXperiencia del usuario del producto web en cuanto a la funcionalidad del hogar, la legibili-
dad del contenido y el disfrute del uso del producto web, pero no en la arquitectura de la in-
formacion. Ademas, también se demostro que el RWD reduce la cantidad de desplazamiento
al leer contenido. Sin embargo, requiere mas desplazamiento y clic que el que no respondia al
explorar su arquitectura de informacion (Sajid, 2018).

Si bien el disefio responsivo no garantiza una eXperiencia positiva del usuario al usar un pro-
ducto, las estadisticas descriptas anteriormente, demuestran fehacientemente el crecimiento de
la ingenieria movil, y por tanto la importancia de un buen disefio responsivo lo que ayudara a
que el usuario se sienta confortable al usar un producto web desde multidispositivos.

3. EXPERIENCIA DE USUARIO Y CICLOS AGILES
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En esta seccion se describe concisamente el marco tedrico, referidos a la eXperiencia de usua-
rio y ciclos agiles, que fundamenta el trabajo a desarrollar.

3.1. Experiencia de Usuario (UX)

La "eXperiencia del usuario" abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario final con
la empresa, sus servicios y sus productos (Norman Nielsen Group, 2019).

La International Organization for Standardization (ISO 9241-210-2019), define la eXperien-
cia de usuario como las percepciones y respuestas de las personas, resultantes del uso o anti-
cipacion de uso de un sistema, producto o servicio.

Nota 1: Las percepciones y respuestas de los usuarios incluye las emociones, creencias, prefe-
rencias, percepciones, confort, comportamientos y logros del usuario acaecidos antes, durante
y después del uso.

Nota 2: La eXperiencia de Usuario es una consecuencia de la imagen de marca, presentacion,
funcionalidad, performance del sistema, comportamiento interactivo y las capacidades asisti-
vas de un sistema, producto o servicio. Esto también resulta del estado internos y fisicos resul-
tantes de experiencias anteriores, actitudes, habilidades y personalidad, y del contexto de uso
(I1SO 9241-210-2019).

La UX es consecuencia de la imagen o marca, presentacién, funcionalidad, rendimiento del
sistema, comportamiento interactivo, capacidades de ayuda de un sistema interactivo. Es el
estado interno y fisico del usuario, resultado de sus experiencias previas, actitudes habilida-
des, personalidad y contexto de uso. Algunos autores consideran la UX como una extension
de la usabilidad (Departamento de Ingenieria Informpatica, Grupo de Interaccion, Tecnolo-
gias y Educacion, 2015).

3.2. Modelos de procesos UX

A continuacién se describen brevemente las metodologias de desarrollo méas reconocidas que
consideran la eXperiencia de usuario, aunque ninguna de ellas incluye recomendaciones espe-
cificas respecto a como asegurar que el producto sea responsivo, en pos de mejorar la eXpe-
riencia de usuario al interectuar con una aplicacion.

1- Disefio tradicional UI-UX Project:

Hay muchas formas de definir y estructurar el proceso de disefio en funcién del tipo de em-
presa, el contexto y las necesidades del proyecto, pero en general el proceso de disefio en un
proyecto digital estandar presenta las fases siguientes (Pifiol, 2016):

1) Investigacion, definicion y estrategia.

2) Ideacion y eXperiencia de usuario.

3) Disefio y desarrollo.

4) Revision, analisis y soporte.

Figura 1. Elaboracion propia de un proceso de disefio por Jordi Rovira Pifiol (Pifiol,2016).
El proceso de disefio de la UX es un metodo iterativo que ayuda a mejorar y pulir continua-
mente el disefio. Se ejecuta en diferentes etapas repetidamente mientras se evalla el disefio en
cada etapa, las cuales se muestran en el siguiente diagrama (Minhas, 2018):
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Research
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Figura 2. Etapas del Proceso de Disefio UX Tradicional (Minhas, 2018).
2.1- Entender el problema: Se analizan los requisitos con métodos de investigacion de usua-
rios estandar de la industria, entrevistas, observacion, sesiones de lluvia de ideas con los clien-
tes, muestra de los productos existentes para obtener sus comentarios.
2.2- Investigar: Se centra en comprender la competencia del mercado, conocer su dominio y
obtener inspiraciones e ideas de sus competidores.
2.3- Sketch: Implica la definicion de 1U de la caracteristica requerida. Se dibujan bocetos en
papel, flujos de pizarra blanca y marcos para compartir sus ideas con las partes interesadas.
Esta etapa en si misma es un proceso iterativo.
2.4- Disefo: Se convierten las maquetas y los wireframes iniciales en imagenes de excelente
aspecto con el tema y los estilos aplicados. La preparacion y el intercambio de especificacio-
nes de disefio para el equipo de desarrollo también es parte de esta etapa.
2.5- Implementar: Se construye primero la funcionalidad de back-end y la conecta con la in-
terfaz de usuario cuando obtienen artefactos de disefio.
2.6- Evaluar: Cuando se implementan las caracteristicas del producto, el producto final se
evalla en funcion de si es utilizable; facilidad de uso; si proporciona la solucion deseada a los
usuarios; si el producto tiene la credibilidad que hace que alguien quiera usarlo debido a la
experiencia que proporciona. El equipo de disefio valida el producto en términos de flujo de
usuarios y experiencia e identifica areas donde se necesitan mejoras.
2- The UX Book process and guidelines: El ciclo de vida propuesto consta de las siguientes
etapas:

Figura 3. The UX Book (Hartson,Pardha,2012).
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3.1- Analisis: se centra en entender el trabajo y las necesidades del usuario:

- Investigacion contextual.

- Andlisis contextual.

- Necesidades y requerimientos de usuarios.

- Modelos de disefio de la informacion.

3.2- Disefio: se realiza el disefio conceptual, determinando el comportamiento de interaccion
y el look and feel.

3.3- Prototipo: la implementacién de la aplicacion, se basa en el prototipado.

3.4- Evaluacion: se enfoca en validar y verificar si el disefio satisface las necesidades y re-
quierimientos de los usuarios.

3- The Agile UX: Agile UX consta de 4 procesos y se basa en la prueba continua. Es decir, en
adaptar el disefio a la eXperiencia de usuario de forma constante. Se basa en la colaboracion,
no en la documentacion innecesaria, en la iteracién continua y rapida para mejorar la UX, a
través de sketching rapido y de test de usabilidad y usuarios.

Agile UX Workflow

Figura 4. The Agile UX Workflow (Dpto. de Ing. Informatica, 2015).
El proceso consta de las siguientes etapas (Forum, 2017):
4.1 Arquitectura de la informacion: se recoge informacion, buscando empatia; es decir, en-
tender a nuestros clientes para saber qué y cdmo vamos a ofrecerles la solucion que necesitan,
en pos de construir las historias de usuarios. Se elaboran wireframes HTML en bruto de las
vistas.
4.2 Disefio de interaccion: a partir de los wireframes se disefian los prototipos.
4.3- Disefio visual: se centra en el aspecto visual de la pagina, tomando como entrada los
wireframes y las componentes visuales definidas en la etapa anterior.
4.4- Desarrollo de interfaz de usuario: a partir del prototipo, las componentes visuales y guias
de estilo, se construye y prueba la aplicacion, y los clientes efecttan los controles necesarios.
En la metodologia de Agile UX, las pruebas son constantes, ya que se realizan a lo largo de
cada sprint.
4- Lean Startup: se utilizan 3 técnicas Lean (UNIMOOC,2014):
- El disefio de Modelos de Negocio
- El Desarrollo de Clientes (una guia que permita saber qué pasos dar para construir un nego-
Ccio nuevo.
- El Desarrollo Agil (un método que permite, utilizando preferentemente herramientas gratui-
tas, producir software, productos fisicos o servicios a partir de una idea: La fecha de lanza-
miento del producto es el mismo dia en que se piensa en él).

Figura 5.1. Bases de Lean Startup (Dpto. de Ing. Informaética, 2015).
Su proceso consta en formular las ideas de negocio como hipotesis, hacer un experimento que
nos lleve a pensar sobre la veracidad de nuestros supuestos y obtener de ellos datos o métricas
gue me ayuden a tomar decisiones. A su vez, si vemos este proceso en forma ciclica, podre-
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mos ir retroalimentando nuestro proyecto desde etapas tempranas hasta llegar a la propuesta
de valor que mas se adecue a nuestro mercado (Ordofiez, 2014).

CIRCUITO DE RETROALIMENTACION
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Figura 5.2. Proceso Lean Startup (Ordofiez, 2014).
A continuacién se describird mas detalladamente el proceso Lean UX, puesto que entre todos
los modelos de proceso presentados, se considera que es el 6ptimo para ser combinado con
técnicas que incorporen las caracteristicas de software responsivo. En la Seccién 4 se funda-
mentara las razones por la cual se eligio dicho modelo.
5- Lean UX Process (Gothelf, 2013): La union de Lean Startup y el disefio basado en la eX-
periencia de usuario, es Lean UX. Los principios Lean subyacentes al Lean Startup se aplican
a Lean UX de tres formas:
1- Primero, nos ayudan a eliminar los desechos de nuestro proceso de disefio de UX, alejan-
donos de la documentacion fuerte y transportandonos a un proceso que crea sélo los artefactos
de disefio que necesitamos para hacer avanzar el aprendizaje del equipo.
2- Segundo, nos impulsan a armonizar nuestro "sistema" de disefiadores, desarrolladores, ge-
rentes de productos, ingenieros de aseguramiento de la calidad, comercializadores y otros en
una colaboracién transparente y multifuncional que brinda a los no disefiadores en nuestro
proceso de disefio.
3- Por ltimo, y quizas lo mas importante, es la mentalidad. EI cambio que ganamos al adop-
tar un modelo se basa en la experimentacién. En lugar de confiar en un disefiador héroe para
adivinar la mejor solucion desde un solo punto de vista, se utiliza la experimentacion rapida y
la medicion para aprender rapidamente qué tan bien (0 no) nuestras ideas cumplen con nues-
tros objetivos.
Ademas de Lean Startup, Lean UX tiene otros dos fundamentos: el pensamiento de disefio y
filosofias de desarrollo agil.
Lean UX rompe las barreras que han mantenido a los disefiadores de software aislados de las
necesidades comerciales reales, por un lado, y la implementacion real, por otro. También trae
a nuestros socios de negocios Yy tecnologia a la pizarra para que trabajen con nosotros en las
mejores soluciones de manera continua.
5.1 Cimientos de Lean UX
1- Design thinking: El pensamiento de disefio toma la posicion explicita de que todos los as-
pectos de una empresa pueden abordarse con métodos de disefio. Le da a los disefiadores
permiso y precedente para trabajar mas alla de sus limites tipicos. Alienta a los no disefiadores
a usar métodos de disefio para resolver los problemas que enfrentan en sus roles.
2- Agile: Lean UX aplica los cuatro principios basicos del desarrollo Agile al disefio de pro-
ductos:
a. Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas. Para generar las mejores solucio-
nes rapidamente, se involucra a todo el equipo. Las ideas se intercambian libremente y con
frecuencia.
b. Software de trabajo sobre documentacion completa. Cada problema de negocios tiene infi-
nitas soluciones, y cada miembro de un equipo tendra una opinion sobre cual es la mejor. El
desafio es averiguar qué solucion es la mas viable.
c. Colaboracion del cliente sobre negociacion de contrato. La colaboracion con sus comparie-
ros de equipo Y clientes crea una comprension compartida del espacio del problema y las so-
luciones propuestas.
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d. Respondiendo al cambio sobre la siguiente planificacion. El supuesto en Lean UX es que
los disefios iniciales del producto seran incorrectos, por lo que el objetivo debe ser averiguar
qué es lo que estd mal con ellos lo antes posible.

5.2 Principios de Lean UX

Lean UX se apoya en 15 principios, los cuales corresponden a los atributos que debe tener
cualquier equipo que trabaje con Lean UX:

1- Equipos multifuncionales: Lean UX exige un alto nivel de colaboracion entre estas disci-
plinas.

2- Equipos pequerios, dedicados y coubicados: se debe limitar el tamafio del equipo a no mas
de 10, con dedicacion exclusiva para que las relaciones crezcan entre colegas.

3- Progreso es igual a resultados: se mide el progreso del proyecto segun resultados del ne-
gocio, no los documentos. Si una caracteristica no est4 funcionando bien, podemos tomar una
decision objetiva sobre si se debe mantener, cambiar o reemplazar.

4- Centrado en los problemas: el equipo se centra en resolver el problema del negocio y no
limitarse a implementar un grupo de funciones. Si una caracteristica no esta funcionando bien,
podemos tomar una decisién objetiva sobre si se debe mantener, cambiar o reemplazar.

5- Eliminacién de residuos: Todo lo que no ayude a lograr mejores resultados debe eliminar-
se. Los recursos del equipo son limitados. Cuanto méas desperdicio pueda eliminar el equipo,
mas rapido podra moverse.

6- Lotes pequefios: El equipo debe crear los disefios necesarios para avanzar, evitando crear
un gran stock de ideas. El disefio de lotes grandes hace que el equipo sea menos eficiente.

7- Descubrimiento continuo: Comprometer a los clientes con el proceso de disefio y desarro-
Ilo, mediante actividades programadas. El objetivo es comprender qué hacen los usuarios con
sus productos y por qué lo hacen.

8- GOOB (Getting out of the building): Las respuestas sobre las necesidades de los usuarios
estan en el mercado, no en una oficina.

9- Entendimiento comun: El conocimiento colectivo del equipo se construye a medida que se
trabaja, y permite evitar la repeticion para avanzar con eficacia.

10- Antimodelos (estrellas, gurls y ninjas): Lean UX aboga por una mentalidad basada en el
equipo. Los expertos de toda condicion rompen la cohesion del equipo y reducen la colabora-
cion.

11- Exteriorizacion del trabajo: Exponer el trabajo de forma publica mas alla del computador
para mostrar a colegas y clientes.

12- Hacer en lugar de analizar: Hay mas valor en crear la primera version de una idea que en
emplear tiempo debatiendo méritos propios.

13- Aprendizaje en lugar de crecimiento: Al asegurar que una idea funciona antes de hacerla
crecer, se reduce el riesgo de los grandes despliegues de funciones.

14- Permiso para equivocarse: Para experimentar ideas y encontrar las mejores soluciones es
necesario sentirse libre de equivocarse. El permiso para fracasar engendra una cultura de ex-
perimentacion, que engendra creatividad y ésta a su vez, produce soluciones innovadoras.

15- Escapar de negocios basados en entregables: La atencion debe estar enfocada en
las funciones de mayor impacto. Los artefactos que el equipo usa para obtener ese conoci-
miento son irrelevantes.
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5.3 Proceso Lean UX
Las etapas de las cuales consta el proceso son:

|| DECLARE | ...
| AssumPTIONs i 2

i ExPERMENT F

Figura 6. Lean UX Process (Gothelf, 2013).
6.1- Declarar suposiciones e hipotesis: Lean UX no inicia con requerimientos sino con su-
puestos, a partir de los cuales, se crean y validan hipoétesis, en forma colaborativa entre los
miembros del equipo. Las tareas que se llevan a cabo en esta etapa son:
1- Realizar la declaracion del problema, y examinar los supuestos implicitos en él, para trans-
formarlos en hipdtesis. Se sugiere el uso de la plantilla Bussines Assumptions Worksheet.
2- Priorizar los supuestos con la matriz de priorizacion, de acuerdo al riesgo vinculados a
ellos.
3- Transformar cada suposicion en una declaracion de hipétesis, especificando un mecanismo
de validacion.
4- ldentificar los usuarios del sistema usando el método de protopersonas.
5- Definir las funciones a desarrollar, teniendo presente los resultados de las hip6tesis y los
usuarios de sistema. Se elabora una Tabla de creacion de hipdtesis, con las caracteristicas,
para quien y que resultado se obtendra.
6- Disefiar colaborativamente: El disefio colaborativo permite a todo el equipo: crear juntos
los conceptos del producto, construir un entendimiento comun sobre el problema y las solu-
ciones, con menos necesidades de documentar, decidir qué funcionalidad y elementos de la
interfaz implementan mejor las funciones recogidas en las hipotesis.
- Lean UX promueve la conversacion como método principal de comunicacién entre los
miembros del equipo.
- De manera de formalizar las sesiones que se consideren necesarias, se aplica la técnica,
de Estudio de Disefio, que es una sesién méas formal de trabajo.
- Otra herramienta que se considera, es la Guia de estilo, entendida como una biblioteca de
patrones, un repositorio con los elementos de la interfaz aprobados y listos para funcionar.
- En el caso de que el equipo de trabajo se encuentre geograficamente distribuido, se sugiere
el empleo de herramientas como Skype, Google Docs, Google Draws, Wikis, Teléfono con
camara. Si bien es mas compleja su aplicacion, se puede hacer uso de la técnica Estudio de
disefio.
6.2- Crear un PMV (producto minimo viable): Se crea un PMV, es decir, el desarrollo mas
pequefio que pueda construirse para validar cada hipdtesis, a través de experimentos. Este
PMV es mostrado al cliente para tener un feedback y poder usar lo aprendido. Si la hipotesis
es valida, hay que perfeccionarla; si es erronea, debe abandonarse. De esta forma se realiza la
iteracion y se comienza todo el proceso de nuevo. Para crear los PMV se preparan prototipos
que le permita al usuario simular como sera su experiencia en el uso del producto o servicio
en cuestion. Dependiendo de su complejidad existen prototipos de baja, mediana y alta fideli-
dad. Algunas herramientas sugeridas para la creacion de prototipos de baja fidelidad son: Bal-
samig, Microsoft Visio, OmniGraffle (solo para mac), Microsoft Power Point, Fluid Desig-
ner/Pop prototype on paper. Para la obtencion de prototipos de media y alta fidelidad, se su-
giere: Axure RP, Adobe Fireworks, prototipos codificados.
6.3- Ejecutar un experimento: Los prototipos ayudan a mostrar a los stakeholders como va el
progreso del producto. Cuanto més se exponga el PMV a las miradas ajenas, habra méas co-
nocimiento para validarlo. No es necesario crear un prototipo de la experiencia completa del
producto. En su lugar, se debe simular la parte mas importante de la experiencia para su clien-
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te y su negocio. Los MVP pueden ser el envio de un email, una landing, un boton para medir
cuénta gente lo pulsa y estaria interesada, etc. Al final depende de nuestra hipétesis y lo que
queremos averiguar (si resuelve un problema real, si hay suficiente demanda, etc.)

6.4- Feedback e investigacion: se llevan a cabo dos actividades principales en Lean UX:

- Descubrimiento colaborativo: se centra en que la investigacion la realice el propio equipo,
permitiendo que todos los miembros puedan observar y opinar como ha sido testeada la hipd-
tesis.

- Descubrimiento continuo: la investigacion es continua, lo escencial es lograr una participa-
cion fluida del cliente, en pos de minizar el tiempo en la creacion de hipotesis, el disefio de
experimentos y comentarios de los clientes, permitiendo validar de esta manera mas rapido las
hipétesis.

6.5 Integrando Lean UX y Agile: El modelo que propone Jeff Gothelf, es el siguiente:

THEME

~ 77‘77‘*’/\**jjﬁ\
Lobe | e | oo
——

SKETCHING/IDEATION

Figura 7. Lean UX Process (Gothelf, 2013).
7.1- Sketching/Ideation: cada tema debe iniciarse con una serie de ejercicios de lluvia de ideas
y validacion, similares a las hipotesis. Estas actividades pueden ser tan cortas como una tarde
0 una semana. Se puede hacer con el equipo inmediato o con un grupo mas amplio. El alcance
del tema determinara la cantidad de participacién y el tiempo que requieren estas actividades
de lanzamiento. Las ideas se probaran, validaran y desarrollardn nuevos conocimientos. Se
ejecutan sesiones de lluvia de ideas mas cortas posteriores que se llevan a cabo antes de que
comience cada nuevo sprint, lo que le permite al equipo utilizar la informacion mas reciente
para crear la acumulacion de pedidos para el proximo sprint.
7.2- Iteration Planning Meeting: el resultado de la sesidn de inicio debe llevarse a la reunion
de planificacién de la iteracion (MIP). El desorden de notas adhesivas, bocetos, wireframes,
prototipos de papel y cualquier otro artefacto puede parecer inutil para los observadores ex-
ternos, pero sera significativo para el equipo, que tiene la comprensién compartida necesaria
para extraer historias de usuarios y priorizarlas.
7.3- Testing Usability/Value: Se planifican las sesiones de usuario cada semana. El equipo
nunca estara a mas de cinco dias habiles de la validacion del cliente, pero ain asi sus ideas
tendrén tiempo suficiente para reaccionar antes del final del sprint. Se utilizan los artefactos
creados en las sesiones de ideacion como material base para las pruebas de usuario. Cuando
las ideas son en bruto, se esta probando el valor (es decir, ¢la gente quiere usar mi producto?).
Una vez que se haya establecido un deseo para el producto, las pruebas posteriores con arte-
factos de mayor fidelidad revelaran si la solucion es utilizable.

4. DISENO WEB RESPONSIVO Y PROPUESTAS
DE TRABAJO PARA SU APLICACION

En esta seccion se describe concisamente el marco tedrico, referidos al disefio web responsivo
y propuesta de trabajo para su aplicacion, que fundamenta el trabajo a desarrollar.

4.1. Disefio Web Responsivo (RWD)

Este concepto surge en el afio 2010 de la mano del disefiador web norteamericano Ethan Mar-
cotte, donde el propone que en lugar de hacer disefios a medida y desconectados para cada
uno de los siempre crecientes dispositivos web, podemos tratarlos como facetas de una misma
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experiencia. Podemos disefiar para una experiencia de observacion 6ptima, pero incrustar tec-
nologias basadas en estandares dentro de nuestros disefios para hacerlos no sélo més flexibles,
sino mas adaptables al medio que los renderiza (Marcotte, 2010).

El disefio web responsivo (RWD) es un enfoque de desarrollo web que crea cambios dinami-
cos en la apariencia de un producto web, segun el tamafio de la pantalla y la orientacion del
dispositivo que se usa para verlo. RWD utiliza los llamados puntos de interrupcion para de-
terminar como aparecera el disefio de un producto: un disefio se utiliza sobre un punto de inte-
rrupcion y otro disefio se aplica debajo de ese punto. Los puntos de interrupcion se basan co-
munmente en el ancho del navegador.

El mismo HTML se sirve a todos los dispositivos, utilizando CSS (que determina el disefio de
la pagina web) para cambiar el aspecto de la pagina. En lugar de crear un producto separado y
una base de codigo correspondiente para monitores de pantalla ancha, computadoras de escri-
torio, computadoras portatiles, tabletas y teléfonos de todos los tamarfios, una Unica base de
codigo puede admitir a los usuarios con vistas de diferentes tamafios.

RWD tiene ventajas potenciales sobre el desarrollo de productos separados para diferentes
tipos de dispositivos. El uso de una base de cddigo Unica puede hacer que el desarrollo sea
mas rapido, en comparacion con el desarrollo de 3 0 4 productos distintos, y facilita el mante-
nimiento a lo largo del tiempo, ya que un conjunto de codigo y contenido debe actualizarse en
lugar de 3 0 4.

RWD también es relativamente "futuro™. "a prueba”, ya que puede admitir nuevos puntos de
interrupcidn necesarios en cualquier momento, porque no vincula el disefio a un dispositivo
en particular. Cuando los elementos se mueven alrededor de la pagina, la eXperiencia del
usuario puede ser completamente diferente de una vista del producto a la siguiente. Es impor-
tante que los equipos de disefio y desarrollo trabajen juntos no solo para determinar codmo se
debe barajar el contenido, sino también para ver como se ve el resultado final de ese cambio y
cémo afecta la eXperiencia del usuario.

Muchos equipos recurren a marcos de disefio responsivos populares, como Bootstrap para
ayudar a crear disefios. Tales marcos pueden ser de gran ayuda para moverse a lo largo del
desarrollo. Sin embargo, se debe considerar cuidadosamente coémo funcionara el marco con el
contenido y la funcionalidad del producto, en lugar de su funcionamiento en general.

Se deben tener en cuenta las siguientes consideraciones:

1- Realizar pruebas del disefio responsivo en distintas plataformas.

2- Priorizar el contenido, en pos de ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan de ma-
nera mas eficiente.

3- Performance: el rendimiento puede ser un problema para el disefio responsivo porque se
entrega el mismo cddigo a todos los dispositivos, independientemente de si el cddigo se aplica
a ese disefio 0 no. Esto puede atascar el rendimiento en un teléfono inteligente, que puede
depender de una conexion de datos mas lenta y mas rapida. Esta es la razon por la que algunos
productos recurren al disefio adaptable, donde el servidor que aloja el producto web detecta el
dispositivo que realiza la solicitud y entrega diferentes lotes de c6digo HTML basados en ese
dispositivo (Nielsen Norman Group, 2014).

4.1.1 Ventajas del RWD respecto a la accesibilidad (Carreras, 2014)

1- El contenido y la presentacion estan separados, los estilos estan definidos en las CSS y no
se usan tablas para maquetar. Todo ello beneficia a las personas con diferentes discapacidades
al permitir a los agentes de usuario adaptar el contenido de acuerdo a sus necesidades (criterio
de conformidad 1.3.1, [WCAGZ2, 2008])

2- Tendencia a un mayor respeto por los estandares web, lo cual maximizara la compatibili-
dad con las aplicaciones de usuario actuales y futuras, incluyendo las ayudas técnicas (pauta
4.1, [WCAG2, 2008])
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3- Tendencia a tener la informacion estructurada y jerarquizada mas correctamente (criterio
de conformidad 1.3.1, [WCAG2, 2008])

4- Tendencia al uso de elementos semanticos para poder definir sus estilos en las CSS. Indicar
explicitamente la funcion estructural o valor semantico del contenido permitird que esta in-
formacion se pueda determinar mediante software favoreciendo la accesibilidad (criterio de
conformidad 1.3.1, [WCAG2, 2008])

5- El disefio flexible y la definicion de tamarfios relativos permiten que el texto se pueda am-
pliar sin desbordamientos y hacer zoom con garantias (criterio de conformidad 1.4.4,
[WCAG2, 2008])

- El tamafio flexible de las iméagenes y videos permitird que se adapten mejor al espacio
disponible sin que se superpongan con otros contenidos.

- Mejor eXperiencia para los usuarios con baja vision que suelen tener resoluciones de
pantalla mas bajas y suelen ampliar la pantalla.

6- Ademas, el disefio flexible y que no se usen tablas para maquetar ayuda a garantizar un
orden de lectura correcto. Los disefios fluidos tienden a presentar el contenido en el mismo
orden que el DOM vy este es el mismo orden en que, por ejemplo, los lectores de pantalla lee-
ran el contenido (criterio de conformidad 1.3.2, [WCAGZ2, 2008])

7- Se tiene muy presente que el producto se visualizara en distintos dispositivos y por tanto:

- Es mas probable que el producto no sea operable solo con el ratén, la forma de interac-
tuar ahora es muy variable y esto ayuda al disefio inclusivo (principio Operable, [WCAG2,
2008])

- Es més probable que se mejore el contraste de color, que suele ser mas pobre en los
dispositivos mdviles ya que bajamos el brillo para ahorrar bateria, ademas de que son habitua-
les los reflejos en la pantalla (criterios de conformidad 1.4.3y 1.4.6, [WCAG2, 2008])

- Mayor uso de la técnica Progressive Enhancement (Mejora Progresiva) que consiste
en una implementacion bésica, que funciona a través de mdltiples dispositivos y con una am-
plia gama de tecnologias de asistencia, afiadiendo después mas funcionalidades para los dis-
positivos que las soportan.

8- Focalizarse solo en lo necesario, priorizar y simplificar, dara como resultado productos
mas faciles de navegar y entender, con menor carga cognitiva y visual, mejorando la legibili-
dad y la accesibilidad.

Mayor uso de la técnica Progressive Disclosure (Revelacion Progresiva), que se basa en
diferenciar el contenido primario del secundario. El contenido primario aparece inmediata-
mente en el flujo normal de la pagina y es muy visible. El objetivo es mostrar solo lo relevan-
te para el usuario en este momento. Nos beneficia a todos, pero especialmente a los usuarios
con discapacidad cognitiva o con déficit de atencion, y bien hecho facilita la navegacién a los
usuarios de lectores de pantalla o a las personas con discapacidad motora.

4.1.2 Malas précticas en Responsive Design (Carreras, 2014)

Al comprobar la accesibilidad en las diferentes resoluciones establecidas mediante media
Query, nos encontramos que muchas veces se ocultan contenidos en las versiones para tama-
fios de pantalla mas pequefios. Para que determinado contenido no se muestre, a veces lo ocul-
tan con estilos definidos en la CSS para las resoluciones mas bajas. Otras veces se hace detec-
tando el dispositivo desde el servidor o por javascript. Todo eso no es Responsive Design,
pero son practicas habituales que, mal hechas, suelen generar problemas de accesibilidad.
Generalmente, estos errores se encuentren no cuando se accede a la pagina con el mayor ta-
mafio o resolucion, sino cuando se reduce la resolucion o tamafio de pantalla, y que son con-
secuencia de la ocultacion de contenido mal implementado o sin medir sus consecuencias,
entre ellos:

- Los encabezados ya no tienen una jerarquia correcta.

- Enlaces para saltar el contenido, al ocultarlo generan ruido.
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- El contenido se oculta de forma inadecuada.
- EI mend de navegacion es diferente.

4.2. Propuestas de trabajo para RWD

Con la aparicion de la filosofia de Disefio Web Responsivo, se construyeron diversos flujos de
trabajo, herramientas y/ técnias, que aseguran que un producto sea responsivo. A continuacion
se describen los principales encontrados, a partir del analisis del arte realizado:

1- Flujo de trabajo de Viljami Salminem (Viljami, 2012)

El siguiente diagrama describe las etapas propuestas por el flujo de trabajo:

mcnm ( ) 8 @ @
( . ;;%:;

Figura 8. Flujo de trabajo de Vl|jaml Salmlnem (Beati, 2013).
8.1- Discover: se recopila informacion para conocer al cliente.
8.2- Plan: se refina el concepto, trabajando en la arquitectura de la informacion y construyen-
do las historias de los usuarios; estableciendo y describiendo los elementos de contenido, que
luego se califican segun su nivel de importancia. Sobre la base de esa importancia, podemos
hacer wireframes HTML en bruto de las vistas.
8.3- Text Design: escribimos (disefiamos) todos los contenidos del producto web en forma de
texto.
A menudo se hace este paso en HTML sin estilos, ya que podemos ver instantaneamente co-
mo aparece el contenido en un disefio estrecho de una sola columna y si el orden es correcto.
Este paso también es posible de lograr utilizando documentos de texto que funcionan de ma-
nera similar.
8.4- Sketch (bocetos): dibujar ideas es algo que se debe hacer y es especialmente importante
antes de ir al navegador. Se prueban los bocetos usando los disefios de texto HTML del paso
anterior (lo que significa que se agregan algunas reglas de CSS sobre ellos).
8.5- Prototype: es necesario crear prototipos temprano en HTML/CSS ya que es la Unica for-
ma de ver realmente cémo respondera el disefio a diferentes tipos de dispositivos. Se trabaja
en "gréficos de punto de interrupcion” antes del prototipo

o disefio real. A continuacién se muestra un diagrama de
punto de interrupcion del dispositivo basado en el disefio
de respuesta pragmatica de Stephanie Rieger y Diagrama |uu
de dispositivo simple de Metal Toad. e B L TR
8.6- Visual Design: este paso ocurre en iteraciones antes [

y después del prototipado. Se puede usar Photoshop para e = ==
hacer la mayor parte del disefio, o en un navegador. = e

Puede ser el navegador, Photoshop, Fireworks, InDe-
sign o cualquier otra cosa que se sienta bien.

8.7- Test: Mediante el diagrama de puntos de corte del dispositivo se pueden agregar todas las
peculiaridades del navegador. Las pruebas también deben incluir pruebas de los usuarios, ya
que es la forma maés sencilla de ver como funciona realmente el prototipo en términos de usa-
bilidad y qué partes de este podrian necesitar trabajo.

8.8- Discuss: Discutir con el cliente durante todas las iteraciones. Presentar los prototipos
HTML reales al cliente y mostrar como funcionan en los dispositivos reales.

8.9- Iterate: Ejecutar el flujo de trabajo sketch — prototype — design — test — discuss
hasta que funcione.

Figura 9. Device-map-2012 (Viljami
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Respecto al proceso expuesto se observa que el disefio responsivo se considera recién en la
etapa de prototipado, cuando existen otras estrategias que pueden aplicarse antes de llegar a
esta instancia en el desarrollo del producto, como lo propuesto por en el flujo de trabajo de
Pon Kattera. Por otro lado, la iteracion del flujo de trabajo sketch — prototype — design —
test — discuss, se centra en la modificacion del disefio responsivo en forma simultanea con la
del refinamiento del producto en su totalidad.

2- Hernan Beati propone una nueva metodologia de disefio de una plantilla web: Presen-
ta similitudes al proceso anterior, pero la principal diferencia rige en la forma de bocetar la
pagina y como codificarla. Las etapas son las siguientes (Beati, 2013):

1- Priorizacion de contenidos:

“O=0

g —
Figura 10.1. Priorizacion de contenidos (Beati, 2013).

2- Sketch: con los contenidos priorizados para una plantilla, se boceta de mayor a menor y se

codifica de menor a mayor. Al bocetar se debe considerar qué deja de flotar en cada

breakpoint.

+[=]-[-2-

-1-B-E.
Figura 10.2. Bocetado y codificacion (Beati, 2013).

- Se sugiere usar una grilla de 1000px de ancho, para que pueda pasarse a porcentajes facil-

mente, 1000px = 100%.

Figura 10.3. Grilla de 1000px (Beati, 2013).
3- Para la definicion de cada breakpoint, el contenido decide; es decir que se estira la ventana
hasta romper el disefio y medir.
4- Repetir las acciones a, b y ¢ mencionadas en el punto 2).
5- Probar cada boceto hasta los extremos:

EEE
EE® g
Figura 10.4. Prueba de bocetos (Beati, 2013).

6- El usuario da su aprobacién a un prototipo HTML, por ejemplo con UXPin, o se vuelve a

modificar hasta su aprobacion.
7- Se codifica de menor a mayor (Mobile first).

;- B =

Figura 10.5. Codificécién de menorda mayor (Beati, 2013).
8- Se sugiere disefiar en el navegador.
9- Se sugiere disefiar los textos con Typecast:
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Ya estamos
en UX2013

Figura 10.6. Disefio de textos (Beati, 2013).
10- Medir las zonas de iméagenes y hacer lista de tamafios. Medirlas en extremo minimo y
maximo. Ir haciendo listas por cada breakpoint de: tamafios de columnas, margenes y pad-
dings; tamafios de tipografias; tamafios de imagentes,etc.
11- El usuario da su aprobacién a un prototipo HTML (ya con CSS incluido) y se vuelve a
modificar hasta su aprobacién. Se hace mantenimiento hasta el fin del proyecto.
12- Se documenta.
13- Se recomienda usar el sistema de grillas solo para el prototipado, no para produccion.
Puesto que en marcos similares a Boostrap, es necesario ser riguroso en la eliminacion de
CSS y Javascript no utilizados, 0 se terminara creando una experiencia pesada y lenta para los
usuarios.
3- Flujo de trabajo “Diseiio responsivo pragmatico” de Stephanie Rieger: el enfoque al
igual que los procesos anteriores se centra en primero el contenido, y se basa en la definicion
de visual mockups que luego seran prototipados (live responsive mockup), definiendo en la
hoja de estilo puntos de interrupcion (breakpoints) mayores para cambios en el disefio; y me-
nores para cambios en componentes especificas. Luego este prototipo sera probado para de-
terminar el rendimiento, impacto de las capacidades nativas y las condiciones de la ventanas
(Rieger, 2011).

Figura 11.1. Disefio Responsivo Pragmatico (Rieger, 2011).
- Difiere de la metodologia Mobile first, el enfoque sostiene que hay que iniciar un disefio
simple sin media query. Esto es para asegurar que la pagina esté disponible para aquellos na-
vegadores que no soportan media query, por eso sugiere iniciar con disefio ligero que conten-
ga los estilos por defecto de navegacion, fuentes y contenidos.
- Por otro lado sugiere no limitarse al intercambio de posibles hojas de estilo, sino dejar la
hoja de estilo en cascada, lo que resulta en una stylesheet mas pequefia, argumentando que
menos duplicacion en las declaraciones aumenta la eficiencia del navegador.
- Plantea que no debe mantenerse una stylesheet que incluya estilos innecesarios para todos
los dispositivos, cuando sélo se descargara uno especifico.

Figura 11.2. Unica stylesheet con mediaqueries (Rieger, 2011).
El plantea que una solucion més dptima es definir maltiples hojas de estilo con mediaqueries:
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Figura 11.3. Mdltiples stylesheets con mediaqueries (Rieger, 2011).
Tambien menciona que tener multiples hojas de estilo causa multiples http requests, por lo
que la performance se vera afectada, dependiendo de como se optimice el cddigo, de lo que se
solicite en cada request, librerias, utilidades, etc.
Un ejemplo de major y minor breakpoints, seria:

Figura 11.4. Definicion de major y minor breakpoints (Rieger, 2011).
La definicion de los breakpoints se debe basar en las necesidades del disefio y la legibilidad,
ancho y naturaleza del contenido.
Se sugiere ser pragmatico y definir puntos de interrupcion aunque no sean usados por un dis-
positivo en particular.

- major — - = ey ——
H breakpoints e
=== S )

Figura 11.5. Ejemplo de definicion de major Figura 11.6. Ejemplo de definicién de minor
breakpoints (Rieger, 2011). breakpoints (Rieger, 2011).

- Si bien el tamafio de pantalla es unos de los aspectos a considerar para un disefio responsivo,
hay que tener en cuenta también que éste se alinee con las capacidades del navegador o dispo-
sitivo.

Es decir, que un buen disefio responsivo considera la deteccion de caracteristicas de la panta-
Ila y del navegador del dispositivo.

Figura 11.7. Consideraciones para un disefio responsivo (Rieger, 2011).
Para detectar estas caracteristicas se pueden usar Client-side features detection como herra-
mienta; o base de datos de dispositivos, user agent strings y el propio conocimiento tacito del
desarrollador (porque algunos navegadores mienten).
- Otro aspecto a considerar para el disefio responsivo, es optimizar la front-end perfomance.
Una forma es optimizando el manejo de las técnicas responsivas de iméagenes, que comun-
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mente se manejan en el lado del cliente, pero cuando los dispositivos estan restringidos se
sugiere manejarlas tanto desde el lado del cliente como del servidor:

often imposing
@ heavy burden on
constrained devices

= 8
“L J

‘A

Figura 11.8. Imagen demasiado pesado para ser manejada por el cliente (Rieger, 2011).

Una estrategia propuesta desde el lado del servidor seria:

Figura 11.9. Técnica para el manejo de imagenes responsivas (Rieger, 2011).
- Por Gltimo, se sugiere modelar una estrategia movil, como por ejemplo la siguiente:

Figura 11.10. Definicion de estrategia movil (Rieger, 2011).

A continuacion se describird méas detalladamente el flujo de trabajo de Pon Kattera, puesto
que entre todos los flujos de trabajo presentados, se considera que es el 6ptimo para ser com-
binado con un proceso de desarrollo que considere la eXperiencia de usuario. En la Seccién 4
se fundamentara las razones por la cual se eligio dicho flujo de trabajo.

4- Flujo de trabajo de Pon Kattera: el enfoque se centra en Mobile first (content first) res-
ponsive web design, enfocandose en los usuarios y el contenido primero antes de dibujar las
pantallas moviles, pero le agrega otras caracteristicas que permiten iniciar un proyecto res-
ponsivo. A continuacion se describe el enfoque (Kattera, 2012):

Workflow de Pon Kattera

NI STRE

nnmm
Y RESPOKSE PROCESS
FORTHE NEXTPROECT

(dependingon -
weim
..... wa
Ll (1 -

w
xa

1A and content

reference diagram oo m—

Skipping formal rvieses of mid runge
(e:0. tablet) wireframes and visual

Figura 12: Responsive Process Pon Kattera (Beati, 2013).
12.1- User research: El objetivo es obtener una mejor comprension de los negocios del clien-
te, la competencia y los principales objetivos del proyecto. Durante esta etapa, se construyen
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las historias de usuarios y se identifican los distintos esenarios en la que se empleara la futura
aplicacion.

12.2- Content: se determina el contexto del dispositivo. Es importante no confundir dicho
contexto con la intencién del usuario, es decir no porque el usuario se encuentre en un dispo-
sitivo mas pequeno significa que quiere “hacer menos”. Los usuarios méviles deben poder
hacer lo que los usuarios de escritorio puedan hacer, siempre y cuando se los presente en una
manera usable.

CONTENT INVENTORY AND PRIORITIZATION

Figura 13: Ejemplo de content website and content inventory (Beati, 2013).
12.3- Design in text: se centra en escribir el contenido de cada pagina en forma textual. El
texto debe comunicar la escencia de la pagina herramientas como Markdown y Pandoc ayu-
dan a convertir archivos de texto a HTML.
12.4- Stylestiles: Ethan Marcotte se refiere a composiciones estaticas durante el proceso de
disefio responsivo como un "catalogo de suposiciones” Las fichas de estilo son el complemen-
to perfecto para ese catalogo, ya sea en lugar de composiciones o para reforzar los temas vi-
suales. Las fichas de estilo no implican dimensiones ni dispositivo; solo que el disefio sera
digital. Ademas de Style Tiles (Warren, 2011), las "Guias de estilo de componentes™ pueden
ayudar a llevar un estilo particular a través de funcionalidades especificas sin disefiar paginas
web completas. Estas guias son muy Utiles para disefios responsivos en una gran cantidad de
dispositivos y para implementar sistemas de disefio para una Plataforma CMS.
12.5- Designing in the browser: consiste en crear elementos y estilos en HTML/CSS. Lo més
importante es usar una herramienta que no contenga nuestra creatividad, pudiendo ser el na-
vegador, Photoshop, Fireworks, InDesign o cualquiera que nos haga sentir bien”-Viljami
Salminen, en su flujo responsivo.
Consiste en la aplicacion de patrones de disefio y guias de estilo HTML, que nos ayuden a
facilitar el disefio de la pagina.
12.6- Disefio y desarrollo iterativo:
a- Disefio de interaccion: consiste en la elaboracion de bocetos, wireframes y prototipos.
b- Disefio visual: se enfoca en el aspecto visual de la pagina, empleando lenguajes visuales y
grillas para la determinacion de las proporciones que deben considerarse para los distintos
dispositivos.
c- Iterative design and development process breakdown:
TERATIVE DESIGN AND DEVELOPMENT PROCESS BREAKDOWN

RWD PROTOTYPE

Figura 14: Iterative design and development process breakdown (Kattera, 2013).
A diferencia del flujo de trabajo de Viljami Salminem, Pon Kattera se enfoca en los usuarios y
el contenido primero antes de dibujar las pantallas mdviles, pero le agrega otras caracteristicas
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que permiten iniciar un proyecto responsivo, mediante el uso de stylestiles, propuesto por la
disefiadora Samantha Warren, que se basa en la completitud de una plantilla que permite re-
solver el problema de pasar de los borradores o wireframing iniciales al boceto en photoshop.
En ella podemos avanzar sobre los aspectos visuales del producto como paletas de colores,
texturas, tipografia y logotipo sin necesidad de disefiar completamente la pagina.

5. NUESTRA PROPUESTA

Analizadas las metodologias agiles que consideran la eXperiencia de usuario y los flujos de
trabajo que aseguran que el producto resultante sea responsivo, y con el proposito de proponer
un enfoque integrado que combine ambas caracteristicas, se arriba a las siguientes considera-
ciones:

5.1. Respecto a la eleccion de la metodologia de disefio que considera la UX

Se considera que Lean UX es el proceso 6ptimo para incorporar las actividades necesarias que
aseguren gue el producto resultante sea responsivo, debido a que:

(1) emplea los principios de Lean Startup para aplicarlos en un contexto de disefio desde la
eXperiencia de usuario, y combina cimientos de la metodologia Design Thinking con los 4
principios bésicos del desarrollo agil, priorizando la creacion de un entendimiento comdn de
la eXperiencia de usuario que se esta disefiando, para lo cual s6lo se crea la documentacion
necesaria para el aprendizaje del equipo. Es decir que abarca las actividades propuestas por
otras metodologias; (ii) rompe las barreras que han mantenido a los disefiadores de software
aislados de las necesidades comerciales reales, por un lado, y la implementacion real, por
otro. También trae a nuestros socios de negocios Yy tecnologia a la pizarra para que trabajen
con nosotros en las mejores soluciones de manera continua.

5.2 Respecto a la eleccion del flujo de trabajo responsivo

Se considera que el flujo de trabajo responsivo propuesto por Pon Kattera es mas completo,
ya gue no solo se enfoca en la etapa de prototipado para lograr un disefio responsivo, sino que
a diferencia del resto de los enfoques propuestos, lo aborda en el disefio de interaccion y vi-
sual.

Del flujo responsivo pragmatico ideado por Stephanie Rieger, se consideran algunas de las
estrategias propuestas por el autor para construir y optimizar un disefio responsivo, entre ellas
la definicion de puntos de interrupcidn, en lugar de lo propuesto por Pon Kattera ya que se
manejan con porcentajes y no con pixeles; la definicion de multiples hojas de estilo y el ma-
nejo de imagenes responsivas.

5.3 Respecto de las herramientas, plantillas y técnicas para el disefio responsivo

Se considera que la plantilla propuesta por Hernan Beati, es dptima respecto a la forma de
bocetar la pagina y como codificarla, argumentando que la complejidad al realizar el sketch,
consiste en determinar qué componente dejar de flotar en cada breakpoint. Ademas la grilla se
construye en base a porcentajes y no en pixeles como propone Pon Kattera. Por lo cual se
empleara dicha forma de construir la grilla y no la propuesta por Pon Kattera.

5.4 Nuestro enfoque customizado

Tal como sefialamos, nuestro objetivo se orienta en proponer un enfoque customizado cuyos
cimientos sean las etapas de desarrollo propuestas por Lean UX, e incorporando las recomen-
daciones respecto a caracteristicas de disefio responsivo contempladas en el flujo de trabajo
ideado por Pon Kattera. A su vez, se propone customizar dicho flujo incorporando algunas de
las pautas sugeridas por Hernan Beati y Stephanie Rieger.

A partir de lo mencionado, proponemos un ciclo de prototipado basado en el proceso de Lean
UX. La ejecucion de los 4 pasos propuestos por esta metodologia, son customizados para que
el enfoque de desarrollo de un producto incorpore las actividades necesarias para lograr un
disefio responsivo, lo que supone una buena eXperiencia de usuario.
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La Figura 15, ilustra nuestro enfoque resultante, el cual esta: (i) basado en la metodologia agil
Lean UX (figura 6.); (ii) incorpora las actividades para disefiar un producto responsivo pro-
puestas por Pon Kattera (figura 12) y aplica técnicas de disefio responsivo propuestas por
Hernan Beati y Stephanie Rieger. A los efectos de asistir a la comprension del enfoque pro-
puesto, aplicamos la notacién compuesta por el nimero de figura seguido por el numero de
paso para identificar a cada paso; por ejemplo, Figura 15.1, hace referencia al paso 1 de la
Figura 15.

DISENADR

DESARROLLAR

Ejecutar un
experimento

feedback

{

DISENAR
COLABORATIVAMEN
TE

feedback

o
-

DECLARAR
SUPUESTOS

Crear un
PMV

Sketch

2.1 Content strategy

2.2 Crear o aplicar biblioteca de
estilos

2.3 Design in text

2.4 Aplicar styletiles

2.5 Convert to HTML

1.1 Declarar supuestos

1.2 Priorizar supuestos

1.3 Declarar hipdtesis

1.4 Identificar usuarios del sistema
1.5 Definir las funciones a
desarrollar

Wireframe Visual

Design

’

Recomendaciones
- Hernan Beati
- Stephanie Rieger

Figura 15: Enfoque customizado.

Biblioteca de
estilos

En la figura 15.1, se customiza el Paso 1 — Declarar supuestos, de la metodologia Lean UX
(figura 6) en 5 actividades: (15.1.1) Declarar supuestos; (15.1.2) Priorizar supuestos; (15.1.3)
Declarar hipotesis; (15.1.4) Identificar usuarios del sistema y (15.1.5) Definir las funciones a
desarrollar. A continuacion se describen las herramientas que se emplearan para llevar adelan-

te cada una de estas actividades:

Tabla 2: Herramientas a utilizar en el Paso 1 de Nuestro Enfoque.

Etapa 1: Declarar suposiciones e
hipotesis

Herramientas propuestas
Lean UX gue seran aplicadas

por

Herramientas sugeridas

1.1- Declarar supuestos

Business Assumptions Worksheet

1.2- Priorizar supuestos

Matriz de riesgos

1.3- Declarar hipétesis

Formato propuesto por Lean UX:
We believe [this statement is
true].

We will know we 're [right/wrong]
when we see the following feed-
back

from the market:

[qualitative feedback] and/or
[quantitative feedback] and/or
[key

performance indicator change].

1.4- ldentificar los usuarios del
sistema

Construir los protopersonas, para
lo cual se puede realizar un brai-
nstorming con todo el equipo de
trabajo. Se empleara la plantilla de
Persona Format.

- Mapa de empatia

- Guia atil que resume los diez
elementos principales que una
ficha de persona debe contener, por
Silvana Churruca, especialista en
UX.

-Xtensio

1.5- Definir las funciones a desa-
rrollar

Tabla de creacién de hipotesis
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La actividad 6 del Paso 1, propuesta por Lean UX se explota como una nueva etapa, dando
por resultado al Paso 2 — Disefiar colaborativamente, el cual incorpora tres de las activida-
des propuestas por Pon Kattera en su flujo responsivo, siendo éstas: (15.2.1) Content strategy;
(15.2.3) Design in text ; (15.2.4) Aplicar styletiles y (15.2.5) Convert to HTML. Por otro lado
mantiene la actividad propuesta por Lean UX, (15.2.2) Crear o aplicar biblioteca de estilos.

A continuacién se describen las herramientas que se emplearan para llevar adelante cada una

de estas actividades:
Tabla 3: Herramientas a utilizar en el Paso 2 de Nuestro Enfoque.

Etapa 2: Diseflar colaborativa- | Herramientas/Técnicas por Lean | Herramientas sugeridas

mente UX y Pon Kattera que seran
aplicadas
2.1- Content strategy 1. Se empleara la herramienta mas | UXPin

poderosa propuesta por Lean UX, | Balsamig
gue es la conversaciéon entre los | Moqups
miembros del equipo.

2. Se empleara la plantilla propues-
ta por Pon Kattera, para determinar
el contexto del dispositivo, identifi-
cando si es que existiera el conte-
nido actual del producto; definien-
do la estructura actual y la esperada
para el nuevo producto; y descri-
biéndolas en un diagrama de refe-
rencia de contenido movil.

3. Se crearan wireframes de baja
fidelidad

4. Se realizaran estudios de Disefio
(para sesiones que requieran mayor
formalidad). Se empleara la planti-
lla A 6-up template, sugerida por

Lean UX.
2.2- Crear o aplicar biblioteca de | 1. Se creara o aplicard la guia de
estilos estilo (biblioteca de patrones).

sugerida por Lean UX.
2. Se utilizaran los styletiles sugeri-
dos por Pon Kattera, desarrollados
por Samantha Warren.

2.3- Design in text HTML sin estilos

2.4- Convert to HTML Se empleara la guia de estilo y
styletiles, definidos en el paso 2.2.

El resultado de este paso, sirve de entrada para la tercera etapa, donde se customizan las eta-
pas 3y 4 propuestas por Lean UX y se unifican en el Paso 3 — Disefar y desarrollar iterati-
vamente, incorporando a su vez las actividades propuetas por Pon Kattera para disefio res-
ponsivo.

El Paso 3, consta de las siguientes actividades: (15.3.1) Sketch; (15.3.2 Wireframes); (15.3.3)
Visual Design; (15.3.4) Crear un PMV y (15.3.5) Ejecutar un experimento.

Esta etapa se basa en un bucle iterativo e incremental destinado a producir los prototipos de
baja fidelidad y/o de alta fidelidad, segun el tipo de desarrollo.

A continuacién se describen las herramientas que se emplearan para llevar adelante cada una
de estas actividades:

Tabla 4: Herramientas a utilizar en el Paso 3 de Nuestro Enfoque.
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Etapa 3: Disefiar y desarrollar
iterativamente

Herramientas/Técnicas por Lean
UX, Pon Kattera, H. Beati y S.
Rieger, que seran aplicadas

Herramientas sugeridas

3.1- Sketch

3.2- Wireframes

Se bocetard de mayor a menor,
segun lo argumentado por Hernan
Beati, quien indica que la compleji-
dad se centra en qué componente
dejar flotar en cada breakpoint.

Wireframes creados a mano
Balsamig Mockups
Mockflow

3.3- Visual Design

1- HTML/CSS

2- Se empleara una grilla de
1000px, para pasar facilmente a
porcentajes, segun lo sugerido por
Hernan Beati.

3- Se aplicaran las recomendacio-
nes de Stephanie Rieger, siendo
éstas las siguientes:

3.1- Incorporar en las hojas de
estilo, puntos de interrupcién ma-
yores para cambio en el disefio (por
ejemplo los layouts primarios para
cada tipo de dispositivo); y menores
para cambios en componenetes
especificas (margenes, posiciones
de botones, fondos, imégenes).

3.2- Iniciar un disefio simple sin
media query, para asegurar que la
pagina esté disponible para aquellos
navegadores que no soporten media
query.

3.3- Definir mdltiples stylesheets y
descargar solo el requerido. Cabe
aclarar que esto podria ser no apli-
cable si la performance se ve afec-
tada, a causa de las mdaltiples http
requests.

3.4- Si bien el tamafio de pantalla
es unos de los aspectos a considerar
para un disefio responsivo, hay que
tener en cuenta también que éste se
alinee con las capacidades del na-
vegador o dispositivo.

Es decir, que un buen disefio res-
ponsivo considera la deteccion de
caracteristicas de la pantalla y del
navegador del dispositivo.

3.5- Otro aspecto a considerar para
el disefio responsivo, es optimizar
la front-end perfomance. Una forma
es optimizando el manejo de las
técnicas responsivas de imagenes,
que cominmente se manejan en el
lado del cliente, pero cuando los
dispositivos estan restringidos se
sugiere manejarlas tanto desde el
lado del cliente como del servidor.

3.4- Crear un PMV

1- Hernan Beati sugiere:

1.1- Codificar de menor a mayor
(Mohbile first), ya que la compleji-
dad se centra en el disefio responsi-

Prototipo de baja fidelidad: Mar-
vel.

Prototipo de alta fidelidad: Pro-
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Etapa 3: Disefiar y desarrollar
iterativamente

Herramientas/Técnicas por Lean
UX, Pon Kattera, H. Beati y S.
Rieger, que serdn aplicadas

Herramientas sugeridas

Vo.
1.2- Usar el sistema de grillas solo
para el prototipado, no para produc-
cién. Puesto que en marcos simila-

to.io

Axure prototipado de baja y alta
fidelidad.

res a Boostrap, es necesario ser
riguroso en la eliminacion de CSS y
Javascript no utilizados, o se termi-
nara creando una experiencia pesa-
day lenta para los usuarios.

2- Lean UX sugiere:

2.1- Para construir prototipos de
baja fidelidad: Balsamiqg, Microsoft
Visio, OmniGraffle (solo para
mac), Microsoft Power Point, Fluid
Designer/Pop prototype on paper.
2.2- Para la obtencion de prototipos
de media y alta fidelidad: Axure
RP, Adobe Fireworks, prototipos
codificados.

Pencil project

Marvel
Lookback

3.5- Ejecutar un experimento - Mediante el diagrama de puntos
de corte del dispositivo se pueden
agregar todas las peculiaridades del

navegador.

5.4.1 Aplicacion de nuestro enfoque customizado

El proceso inicia con la declaracion de un conjunto de supuestos, lo cuales son priorizados, en
pos de declarar las hipétesis a ser validadas. Los usuarios seran identificados y las funciones a
desarrollar se definen en esta etapa. Para llevar adelante estas actividades, se emplearan las
herramientas y/o técnicas descriptas en la tabla 2. Una vez identificadas las funciones a desa-
rrollar, se ejecutara el paso 2, donde se determinara el contexto del dispositivo, y se iniciaran
actividades propias del disefio, para lo cual se definiran estilos propios o styletiles, se traslada-
ran las funciones en texto plano, y se empleara alguna de las herramientas propuestas en la
tabla 3, para convertirlo a HTML. En la etapa 3, las funciones convertidas a texto plano, seran
bocetadas en un sketch preliminar, el cual servira de entrada para la elaboracion del wireframe
que permita obtener una mejor distribucion del contenido deseado. Este contenido seré proba-
do visualmente, aplicando las guias de estilo definidas, breakpoints y recomendaciones suge-
ridas para asegurar que sea responsivo, descriptas en la tabla 4. En este paso, tambien se desa-
rrollaran prototipos de baja y/o alta fidelidad segun lo requiera el tipo de producto a desarro-
Ilar, utilizando alguna de las herramientas sugeridas en la tabla 4, como por ejemplo on un
prototipo de baja fidelidad, usando la herramienta Balsamiq Mockups o Axure.

El feedback obtenido permite validar el listado de hipdtesis y determinar la continuidad (o no)
del prototipo propuesto. De acuerdo al resultado obtenido en la validacién de las hipotesis, se
procede a mejorar el prototipo, o se plantea la revision del listado de supuestos, segln corres-
ponda. Por otro lado, se indica un segundo bucle en la Etapa 3, esto es porque se aplican las
actividades para obtener un disefio responsivo, que puede implicar o no la modificacion del
listado de hipdtesis original. El entregable que resulta de ejecutar el bucle del Paso 3, es un
prototipo con RWD.

6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO
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En el presente trabajo de investigacion se realiza un profundo analisis de propuestas destina-
das a incluir UX o RWD en el desarrollo de productos web. Este analisis es la base a partir de
la cual se propone un enfoque integrado, que permita llevar adelante la construccién de un
producto disefiado bajo los lineamientos propuestos por el disefio responsivo y que ademas
considere la eXperiencia de usuario. De esta manera, basados en la hipotesis de que el disefio
responsivo contribuye a mejorar la UX en el desarrollo de producto web, el enfoque ensambla
los beneficios del desarrollo multidispositivo en el ciclo de disefio UX. En la Seccion 4 de este
documento se presenta y explica el enfoque, cuyos cimientos son las etapas de desarrollo pro-
puestas por Lean UX. Estas etapas, se customizan para incorporar recomendaciones y técnicas
de RWD, correspondientes a: (i) el flujo de trabajo ideado por Pon Kattera y; (ii) las propues-
tas de Hernan Beati y Stephanie Rieger. Sin embargo, en esta instancia de la investigacion, el
enfoque integrado presentado, es s6lo una propuesta. En trabajo futuro, es necesario fortalecer
y aplicar el enfoque integrado en diferentes dominios, para demostrar como el disefio respon-
sivo ensamblado en ciclo agiles UX, puede propiciar la eXperiencia de usuario en el desarro-
llo de productos web.
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