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Abstract

En este trabajo se presenta una propuesta
metodologica que permita definir y mantener
atributos de usabilidad y sus métricas de evaluacion
integrandolos al ciclo de vida de desarrollo del
software. Los atributos de usabilidad seran
identificados en etapas tempranas del desarrollo a
partir del modelo de negocio utilizando BPMN.
Luego se realizaran diferentes transformaciones
para integrarlos a una estructura denominada
“Requirements Baseline”, que utiliza el Iéxico
extendido del lenguaje (LEL) y escenarios, donde se
definiran las métricas de evaluacion de los atributos
v la relacion que poseen con las diferentes sub-
caracteristicas y caracteristicas de alto nivel en base
a la estructura conceptual propuesta en ISO/IEC
25000 (SQUARE). Las métricas definidas en los
atributos se utilizardn posteriormente para evaluar
aspectos de usabilidad relacionados con la calidad
del producto. Adicionalmente, permitira mantener
las especificaciones de usabilidad y sus métricas de
evaluacion en forma integrada al proceso de
desarrollo de software.

1. Introduccion

El perfil de los usuarios de aplicaciones informaticas
se ha ampliado enormemente en la actualidad debido
a sus diferentes necesidades, conocimientos y formas
de acceder a los servicios. En este contexto, la
usabilidad se constituye como una de las principales
caracteristicas a tener en cuenta para determinar la
calidad del producto.

Muchos autores han propuesto distintos métodos para
definir y evaluar atributos de usabilidad, pero todos
ellos se ponen en practica una vez finalizado el
proceso de desarrollo. No existen en el mercado
herramientas que permitan integrar las métricas de
evaluacion de atributos de calidad al proceso de
desarrollo de software en sus distintas etapas.

En este trabajo se plantea el desarrollo de una
metodologia que permita detectar y definir atributos
de usabilidad y sus métricas de evaluacion en forma
temprana y asistida minimizando la participacion del
analista. La metodologia parte de un modelado de
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negocio en BPMN, donde se utilizaran sus
estereotipos para representar especificaciones de
usabilidad, para luego introducirlas dentro del 1éxico
extendido del lenguaje. Las especificaciones
corresponderan a atributos y sub-atributos de
usabilidad que debera definir el usuario indicando
también sus métricas. A su vez, los atributos y sub-
atributos estaran relacionados con alguna de las
caracteristicas o sub-caracteristicas de usabilidad que
se encontraran precargadas en funcion de la estructura
conceptual definida en la norma ISO/IEC 25000
(SOUARE). Esto permitira generar especificaciones
de usabilidad y sus métricas de manera organizada
acorde a normas de calidad, flexible y escalable en
funcion de los modelos generados durante el ciclo de
vida del desarrollo de software.
Las métricas definidas para las especificaciones de
usabilidad seran utilizadas posteriormente para
evaluar la calidad del producto.

Para explicar el proceso de modelado propuesto, el
documento se organiza del siguiente modo:

e En la seccidon 2, denominada Estado del Arte, se
detallan conceptos basicos y fundamentos
tedricas relacionadas con la Usabilidad y el
Desarrollo de Software Dirigido por Modelos;

e En la seccion 3, denominada Elementos de
Trabajo y Metodologia, se presenta la propuesta
metodoloégica como un procedimiento para la
captura y especificacion de caracteristicas,
criterios y subcriterios de Usabilidad, a los cuales
se les asocian métricas predeterminadas;

e En la seccion 3.1 se desarrolla un ejemplo
practico, a través del cual se desarrolla el
procedimiento propuesto;

e Luego, en la seccion 4 se analizan los resultados
obtenidos, y en la seccion 5 se plantean algunos
aspectos de discusion en base al proceso y los
resultados observados.

o Finalmente, en la seccion 6, se presentan las
conclusiones del trabajo.

2. Estado del Arte

El desarrollo de sistemas de informacion web se ha
transformado en un proceso que busca construir
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aplicaciones utiles y correctas para su uso. Uno de los
objetivos de la Ingenieria de Software es construir
aplicaciones de calidad, utiles a los usuarios finales,
aplicando distintos métodos y principios [1]. La
calidad de las aplicaciones web se mide muchas veces
basandose en el sentido comun de los desarrolladores
[2].

Por lo general, en el proceso de construccion del
software se hace énfasis en los aspectos de la
arquitectura, la funcionalidad y la persistencia de
cada proceso, no tratandose de forma adecuada la
interaccion y facilidad de uso. Por este motivo, el
estudio de la usabilidad del software en entornos web
ha tomado relevancia.

El concepto de usabilidad ha sido definido por varias
normas de Organizaciones Internacionales de
Estandares de Calidad (ISO, IEEE). En cada norma la
usabilidad esta relacionado a la calidad del mismo.
La norma ISO/IEC 9126-1 [3], se considera a la
usabilidad como un parametro de calidad del
software. Se reconoce a la usabilidad como “la
capacidad en que un producto de software puede ser
entendido, aprendido y usado por determinados
usuarios bajo ciertas condiciones en un contexto de
uso especifico”. Se contempla la calidad interna,
externa y en uso de un producto de software [4]. A su
vez, la usabilidad es descompuesta en sub-atributos,
haciendo que algunos atributos sean mas tangibles y
se puedan medir [5].

La norma ISO/IEC 25000 (SQUARE) [6], contempla
a la usabilidad bajo dos puntos de vista distintos: uno
que contempla a la usabilidad desde el punto de vista
del software, como producto en si mismo; y el otro
punto de vista desde la usabilidad de uso, desde la
perspectiva del usuario.

A través de los distintos estandares se definen
distintos atributos de la usabilidad, que sirven para
formular métricas para la evaluacion del software.
De este modo, se puede observar que existen muchas
definiciones referidas a conceptos y aspectos
relacionados con la usabilidad. Todas comparten
algunos aspectos conceptuales, pero difieren en su
alcance.

Pero la usabilidad es considerada en etapas finales de
la construcciéon del software, cuando cualquier
modificacion afecta la arquitectura del sistema y el
costo de cualquier modificacion es alto [7], [8]. Una
de las soluciones posibles a este problema, es incluir
el andlisis de la usabilidad en etapas tempranas,
durante la fase de elicitacion de los requisitos. Por
esta razon se estudia el Entorno de Desarrollo de
Software Dirigido por Modelos (DSDM) [9][10],
también denominado MDD en el campo de la
Ingenieria de Software, puesto que se busca saber si
se considera la elicitacion de requisitos de usabilidad
en etapas de desarrollo tempranas de la construccion
del software. En DSDM se busca la construccion de
un software a través de una serie de modelos
conceptuales que son independientes de la plataforma
de implementacion y representan del sistema de
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informacion. A través de estos modelos se busca
generar el codigo final del programa, aplicando una
serie de transformaciones.

El proceso de transformacion involucra cuatro niveles
(ver Fig. 1), que estdn compuestos por una serie de
modelos conceptuales:

* Modelo Independiente de Computaciéon (CIM):
en esta etapa la representacion de los requisitos y del
entorno es independiente de cualquier soporte de
computacion. Se lo denomina modelo de dominio, y
para su construccion se utiliza vocabulario familiar a
los expertos del dominio, sin que éstos sepan o tengan
conocimientos técnicos de los artefactos que se
utilizaran en la implementacion del sistema.

* Modelo Independiente de Plataforma (PIM): Es
un modelo de alto nivel de abstraccion (modelo
conceptual) independiente de cualquier tecnologia o
lenguaje  de  implementacion.  Puede  ser
implementado en cualquier plataforma especifica.

* Modelo Especifico de Plataforma (PSM): un PIM
se transforma en uno o varios PSM. El PSM
representa al PIM en una tecnologia de
implementacion especifica.

* Cédigo: Es la transformacion de cada PSM a codigo
expresado en un lenguaje de progracion especifico
para la transformacion del sistema.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Captura de Anélisis del Disefio del 'mP',enmde'I‘t
Proceso Requisitos Sistema Sistema aoonice
Software
Modelo Modelo Modelo
Independiente i
Producto s Independient B < pecifico de Codigo
computacion [l Plataforma ilat=ionns

Figura 1. Esquema de Proceso de Model-Driven
Architecture

Existen varios métodos de desarrollo de software de
la Ingenieria web, que dan soporte al estindar MDD.
Se pueden citar, como ejemplo, a los siguientes:
OOHDM [11] [12], UWE [13] [14], OO-Method
[15], OOH[16], OOWS[17], WebML[18].

El desarrollo de los sistemas Web en estos métodos,
se lleva a cabo mediante modelos que capturan
distintas vistas del sistema: un modelo estructural
(modela contenido y comportamiento), un modelo de
navegacion (modela acceso al contenido) y un
modelo de presentacion abstracto (modela como el
contenido es mostrado). Se debe considerar el nivel
de abstraccion de los modelos para poder evaluar las
caracteristicas de usabilidad.

Como consecuencia del Andlisis del Modelo
Conceptual de distintos modelos de disefio de
software web, se llevo a cabo esta investigacion
donde surgi6 esta propuesta de trabajo con el fin de
incorporar aspectos de usabilidad en forma temprana
en el disefio de aplicaciones de entorno web.
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3. Elementos de Trabajo y Metodologia

La metodologia propuesta se divide en tres diferentes
etapas.

La primera etapa comienza con el modelado de
negocio en BPMN [19], en donde las actividades
resultantes seran mapeadas dentro de una estructura
denominada Requirements Baseline [20] [21],
propuesta por Leite, que permite representar el
lenguaje de la aplicacion mediante un conjunto de
simbolos y su comportamiento en un momento
especifico a través de escenarios.

Para realizar el modelado se debera cumplir lo
siguiente:

e Cada especificacion de usabilidad debera
definirse como una actividad con estereotipo
“Regla de Negocio”, y asociarse a la
actividad del modelo de negocio que deba
satisfacer la especificacion.

e Las especificaciones deberan definirse en
términos de palabras reservadas que ya se
encuentren contenidas en el vocabulario del
LEL, cada palabra reservada correspondera
a un atributo de usabilidad de bajo nivel que
contendra su definicién y métrica asociada.
Dado el caso que la especificacion no se
encuentre definida como atributo de bajo
nivel dentro del LEL, debera definirla el
especialista como se ira describiendo en la
segunda y tercera etapa.

e Todas las actividades seran mapeadas a la
Requirements Baseline como escenarios
salvo las definidas con el estereotipo
“Manual”.

e Las actividades de “Regla de Negocio”
asociadas a una actividad con el estereotipo
“Manual” no seran mapeadas.

Para el modelado de negocio se utilizarda la
herramienta Bizagi. El modelo resultante se exportara
en formato XPDL [22] para ser utilizada en la
siguiente etapa.

N
l Especificaciones de usabilidad en BPMN |

! !
| | xpoL |
I
I
I
I

En la segunda etapa se utilizara la herramienta
Baseline Mentor Workbench [23] (BMW), que
contiene todas las funcionalidades necesarias para
introducir en la Requirements Baseline las
definiciones contenidas en el archivo XPDL obtenido
en la etapa anterior.

Como se vera mas adelante en un ejemplo de
aplicacion de la metodologia, las especificaciones de
usabilidad seran agregadas como restricciones en los
escenarios y deberan definirse reglas en la
herramienta BMW que permitan asociarlas a un
atributo en funcidn de si se encuentra definido o no
dentro del vocabulario del LEL.

Finalmente, en la tercera etapa del proceso es donde
se deben definir dentro del LEL los atributos de
usabilidad y las métricas con la que se evaluaran para
luego ser utilizados como palabra reservada en el
proceso de modelado de la primera etapa. Cada
atributo que se defina debera asociarse a una sub-
caracteristica, y ésta a su vez, con una caracteristica
de alto nivel, estableciendo relaciones jerarquicas
entre si formando un arbol de requerimientos de
calidad.

La descomposicion de caracteristicas en sub-
caracteristicas estara precargada en el LEL y se
basard en la estructura conceptual propuesta en
ISO/IEC 25000 (SQUARE) [24]. También se
ofrecerd un conjunto de atributos precargados con
métricas definidas, ofreciendo la posibilidad al
especialista de modificarlos, o bien, de generar
nuevos atributos con sus métricas y asociaciones.
Las métricas definidas en los atributos seran
utilizadas posteriormente para evaluar la calidad del
producto.

Las etapas del proceso pueden observarse en la figura
2.

|{ Caracteristicas, subcaracteristicas,
atributos y métricas

B B &

e

Figura 2. Etapas del proceso de la metodologia.
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3.1. Aplicacion de la metodologia

Para estudiar la forma en la que se comporta la
metodologia propuesta se tomara como punto de
partida un ejemplo de un proceso de produccion
modelado en BPMN, como se indica en la Figura 3.

Teniendo en cuenta las reglas de modelado descriptas
para la primera etapa se mapearan todas las
actividades exceptuando aquellas que tengan el
estereotipo “Manual”.

Materia prima

Produccion

Cliente acepta

Confeccionar

Presupuesto n

Registrar Intraducir suficiente
Recibir Pedido ingreso de Fedido al
hateria Prima Sistema
F

hateria Prima

Mo

Comenzar
Produccidn

Realizar
edido de

F 3

Figura 3. Proceso de produccion modelado en BPMN.

Las especificaciones de usabilidad deberan agregarse
como actividades utilizando el estereotipo “Regla de
Negocio” y la descripcion a utilizar debera
corresponder a un atributo cargados previamente en
el LEL.

En la Figura 4 se muestra la actividad “Registrar
ingreso de materia prima”, a la que se le asociaron los
atributos “Completado de las tareas” y “Exactitud de
las tareas” correspondientes a la sub-caracteristica
“Rendimiento de las tareas del usuario”.

Para el caso donde la especificacion no se encuentre
cargada como atributo en el LEL, la descripcion de la
actividad sera utilizada para generar una nueva
entrada que posteriormente debera definirse. Una vez
definida estara disponible para ser usada como
palabra reservada.

Exactitud de las
tareas

Completado de las
tareas

Registrar
ingreso de
Materia Prima

Figura 4. Atributos de usabilidad para la
actividad “Registrar Ingreso de Materia Prima”.

El proceso completo puede observarse en la figura 5.

Completado de las tareas

RO [ actitud de las tareas J

Materia prima

Recibir Pedido

Produccion

Cliente acepta

Canfecdonar
Presupuesto

Mo

suficiente
Registrar Intraducir
ingreso de Pedido al
hdateria Prima Sistema

-~

Realizar pedido
de Materia

-

u]

Comenzar
Produccidn

F.y

Prima

Figura 5. Modelado de atributos de usabilidad en BPMN para actividades de proceso de produccion.
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Una vez finalizado el modelado se debe exportar el
modelo en formato XPDL desde Bizagi para luego ser
importado dentro de la herramienta BMW.

La herramienta verificara todas las actividades
generando un escenario para cada una de ellas
exceptuando las del tipo “Manual”. Para las del tipo
“Regla de negocio” buscara una asociacion dentro del
vocabulario de LEL que corresponda a un atributo de
usabilidad ya definido, una vez encontrada la
asociacion se agregara como restriccion al escenario.
En caso de no encontrar ninguna asociacion con
atributos contenidos en del LEL se creard
automaticamente una entrada que debera definir el
especialista.

Las entradas de LEL son denominadas simbolos y se
definen por medio de nociones ¢ impactos que
indican la repercusion que tendra el simbolo en el
sistema. Los diferentes tipos de simbolos disponibles
segun la funcion que cumplan con sus nociones e
impactos pueden observarse en la Tabla 1.

Tabla 1. Tipos de simbolos de LEL. [7][8]
Sujeto Nociones: describen quien es el
sujeto.

Impactos: registran acciones
ejecutadas por el sujeto.

Nociones: definen al objeto e identifica
a otros téminos con los cuales el
objeto tiene algun tipo de relacién.
Impactos: describen las acciones que
pueden ser aplicadas al objeto.

Verbo Nociones: describen quien ejecuta la
accién, cuando ocurre, y cuales son
los

procedimientos involucrados.
Impactos: describen las restricciones
sobre la accién, cuales son las
acciones desencadenadas en el
ambiente y las nuevas situaciones que
aparecen como resultado de la accion.
Nociones: describen que significa y
que acciones pueden desencadenarse
como

consecuencia de ese estado.
Impactos: describen otras situaciones
y acciones relacionadas.

Objeto

Estado

Asimismo, Los simbolos del LEL deberan satisfacer
las siguientes reglas en forma simultanea [25] [26]:

* Principio de circularidad: acotando el lenguaje en
funcion del dominio mediante la maximizacion de
simbolos del lenguaje del LEL, que se logra
utilizando en las definiciones de nocion e impacto
simbolos ya descriptos dentro del LEL.

* Principio del vocabulario minimo: en donde la tarea
es minimizar el uso de simbolos externos al dominio
de la aplicacion.

En la Figura 6 puede observarse el escenario creado
para la actividad “Registrar ingreso de materia
prima”, y las asociaciones de los atributos de
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usabilidad “Completado de las tareas” y “Exactitud
de las tareas” agregadas como restricciones. Las
descripciones restantes de los escenarios deberan ser
completadas en forma manual por el analista.

BMW v2.0 - Gestion de ESCENARIOS
M 43 of 3 EEl™ B Y

Titulo - |Fleg\strar ingreso de materia prima

Objetivo : |

Contexto |

Recursos |

Actores |

Restricciones |Cnmp\etadn de las tareas, Exactitud de las tareas

Episodios

Figura 6. Plantilla de LEL para la definicion de
escenarios.

Los atributos de usabilidad y sus métricas seran
ingresados dentro del LEL en la clasificacion de
“Objeto” de la siguiente forma:

e Nombre: identificacion del simbolo. Mas de
uno indica la presencia de sindénimos.
Sintaxis: Palabra | Frase

e Nocidn: descripcion del simbolo. Debe ser
expresada usando referencias a otros
simbolos y usando el vocabulario minimo.
Sintaxis: Texto compuesto por Simbolos y
No simbolos del LEL pertencecientes al
vocabulario minimo

e Impacto: connotacion del simbolo. Debe ser
expresado utilizando referencias a otros
simbolos y usando el vocabulario minimo.
Sintaxis: Sintaxis: Texto compuesto por
Simbolos 'y No simbolos del LEL
pertencecientes al vocabulario minimo.

Para la carga de las entradas de LEL se utilizard la

plantilla provista por la herramienta BMW de la
figura 7.
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Sinonimo |Iderrt'rfica el LEL

Nocién :  |Describe QUE es el simbolo

Impacio : | Describe COMO repercute en el modelo

Figura 7. Plantilla para definicion de simbolos de
LEL.

Teniendo en cuenta lo anterior, para definir el atributo
“Completado de las tareas” se agregardn como
“Nociones” la descripcion y las asociaciones que
tenga el atributo con otros atributos, caracteristicas,
sub- caracteristicas, o cualquier otro elemento
contenido en el LEL, mientras que las métricas y la
forma en que se medirdn se indicardn como
“Impactos”. Las asociaciones entre elementos deben
indicarse con texto subrayado debido a que la
herramienta BMW utiliza el subrayado para
establecer las asociaciones en forma automatica. El
resultado es el siguiente:

Nombre: Completado de las tareas
Nocion:

e Es un atributo correspondiente a la sub-
caracteristica Rendimiento de las tareas del
usuario.

e Se utiliza para medir la cantidad de tareas
que realizan los usuarios.

Eficiencia en uso

Impacto:
e Numero de tareas completadas. Valor entero
entre 0y 7
En la figura 8 puede observarse la entrada de LEL
utilizando la plantilla de BMW.

BMW v2.0 - Gestidon de LEL

of 0 EE | o

Version Proyecto : | Versidn

Sinonimo :  |Completado de las tareas

Mocién :  |Es un atributo comespondiente a la sub-caracteristica Rendimiento de
las tareas del usuario.
Se utiliza para medir la cantidad de tareas que realizan los usuarios.

Impacto : | Nimero de tareas completadas. Valor entero entre 0y 7

Figura 8. Entrada de LEL para el atributo
“Completado de las tareas”.

El principio de vocabulario minimo y el de
circularidad permiten que todos los atributos de
usabilidad y sus métricas se encuentren relacionados
con sub-caracteristicas, y éstas a su vez, con otras
sub-caracteristicas o caracteristicas de orden superior
armando una estructura jerarquica en forma de arbol,
como se observa en la Figura 9.

Rendimiento de las tareas del usuario

Nocion

Impacto

Nocion

Impacto

N

Completado de tareas

Nocion

Impacto

Exactitud de las tareas

Nocion

Impacto

Figura 9. Arbol jerarquico de atributos de usabilidad definidos en LEL.
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Sub-caracteristica Atributo Métrica
1. Efectividad | 1.1. Facilidad de 1.1.1 Efectividad de la Legibilidad del tutorial
en uso ayuda ayuda online Efectividad del sistema de ayuda
Facilidad de uso del sistema de ayuda
1.1.2 Completitud de la Proporcion de funcionalidades no
ayuda online cubiertas en las consultas del usuario
1.1.3 Frecuencia de Numero de veces que el usuarlo
consulta de ayuda accede a la ayuda por tarea
1.2 Rendimiento 1.2.1 Completado de las Numero de tareas completadas
de las tareas del tareas
usuario 1.2.2 Exactitud de las Numero de tareas completadas de
tareas forma adecuada
2. Eficiencia 2.1 Eficiencia de 2.1.1 Tiempo para Tiempo medio necesario para cumplir
en uso las tareas del completar las tareas una tarea
usuario 2.1.2 Carga de la tarea Indice User Task Load (UTLIndex)
2.2 Esfuerzo 2.2.1 Esfuerzo mental Tasa Subjective Mental Effort (SME
coghitivo subjetivo ratio)
2.2.2 Facilidad de Facilidad de la funcion de aprendizaje
recordar (memorabilidad) ["Facilidad de realizar tareas de
aprendizaje
2.3 Limitaciones 2.3.1 Carga del sistema Memoria consumida durante el uso de
del contexto la aplicaciéon web
2.3.2 Adaptacion a las Numero de perfiles de usuario
habilidades del usuario contemplados
Numero de incidencias en la tarea
3, 3, 1 Satlsfaccion 3,1.1 utilidad percibida Numero de funcionalidades que el
Satisfaccion cognitiva usuarlo encuentra utiles
en Uso 3.1.2 Calidad de los Namero de funcionalidades que el
resultados usuario esperaba encontrar
3.2 Satisfaccién 3.2.1 Atraccion subjetiva | Namero de comentarios positivos del
emocional percibida usuario
3.2.2 Frustraclon Numero de interrupciones en una
perciblda tarea
3,2.3 Riesgos del Numero de comentarios negativos
contenido acerca del contenido
3.3 Satisfaccion fisica Numero de comentarios positivos del
usuario
3.4 Conflanza 3.4.1 Aparicién de NUmero de errores entre operaciones,
errores
3.4.2 Credibilidad del Calidad de las impresiones del usuario
sitio
3.4.3 Riesgos Namero de incidentes involucrando
econdmicos pérdidas econémicas
4. Usabllidad | 4.1 Grado de conformidad a la ISO/IEC 25000 | Ratlo de conformidad cublerto
en uso SQUAaRE
Adherida a 4.2 Grado de conformidad a criterios Ratio de conformidad cubierto
hormas o ergonémicos
convenciones 4.3 Grado de conformidad con cuestionarios Ratio de conformidad cubierto
SUMI, SUS y QUIS

Figura 10. Ejemplo de subcaracteristicas, atributos y métricas de usabilidad sobre Calidad de Uso de la

Norma ISO/IEC 25000 [27].

El arbol de requerimientos de calidad y su
descomposicion en caracteristicas, sub-
caracteristicas y atributos estard basado en la
estructura prescrita en el estandar ISO/IEC 25000
(SQuare) (ver Ejemplo de algunas caracteristicas en
Fig. 10). A partir de este estandar se construira un
arbol minimo de requerimientos de calidad que
estara disponible para el especialista en forma
precargada.

Esto permite mantener las especificaciones de
usabilidad en forma organizada y acorde a
estandares vigentes.

ISSN: 2347-0372 © CONAIISI 2017

La metodologia sera también flexible y escalable
brindando al especialista la posibilidad de modificar
las especificaciones existentes y generar sus propias
especificaciones.

Finalmente, las métricas definidas en las
especificaciones de usabilidad seran utilizadas para
evaluar la calidad del producto de software [28].

4. Resultados
Partiendo del modelado de negocio de un dominio

de ejemplo fue posible utilizar el Léxico Extendido
del Lenguaje para definir caracteristicas, sub-
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caracteristicas, atributos y métricas de usabilidad,
estableciendo relaciones entre ellos utilizando los
principios de circularidad y vocabulario minimo.
También es posible crear un mecanismo flexible que
permita al especialista modificar especificaciones de
usabilidad precargadas en el LEL y crear nuevas
conforme avanza el ciclo de desarrollo.

5. Discusion

En funcién de los resultados obtenidos es posible
crear una metodologia que permita detectar, definir
y mantener en forma flexible y escalable
caracteristicas, sub-caracteristicas, atributos de
usabilidad y sus métricas asociadas basadas en
estandares vigentes de calidad.

En un futuro se continuard trabajando sobre la
metodologia para incorporar otros estandares de
calidad de software disponibles y poder establecer
ventajas y desventajas de su aplicacion, y también,
plantear la posibilidad de generar procesos que
permitan realizar evaluaciones de atributos de
usabilidad seglin las métricas definidas.

6. Conclusion

La metodologia planteada en este trabajo permite al
especialista definir especificaciones de usabilidad y
sus métricas en etapas tempranas del desarrollo de
software en forma organizada, flexible, escalable y
acorde a estandares de calidad vigentes. Esto queda
demostrado a través del desarrollo metodologico
propuesto como proceso donde se emplean
metodologias de Modelado de Negocios y de
Escenarios, vinculadas a través del uso de conceptos
y practicas del paradigma del Desarrollo de Software
Dirigido por Modelos.
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