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Prototipo

La investigacién de software en prototipos se refiere a la creacion de versiones preliminares
o modelos funcionales del software para probar ideas, recopilar comentarios y refinar el
disefio en las primeras etapas del desarrollo, permitiendo identificar requisitos, mitigar
riesgos y asegurar que el producto final cumpla con las expectativas del cliente antes de un
desarrollo completo y costoso. Se utilizan prototipos de diferentes niveles de fidelidad,
desde bocetos en papel hasta versiones interactivas, que son probadas por las partes
interesadas para obtener retroalimentacion valiosa.

¢ Qué es un prototipo de software?

Un prototipo es una version simplificada y a menudo incompleta del software que
demuestra su funcionalidad béasica y apariencia. Su proposito es funcionar como un
"borrador" para explorar conceptos, probar la viabilidad y obtener una visién clara del
producto final.

¢Para qué se utiliza?

|dentificar requisitos:
Ayuda a aclarar y validar los requisitos de los usuarios y del proyecto en general.

Recopilar retroalimentacion:

Permite que los usuarios y las partes interesadas interactden con el software y proporcionen
comentarios cruciales.

e Refinar disefios:

Facilita la mejora iterativa del disefio de la interfaz y la experiencia del usuario.

e Mitigar riesgos:
Detecta posibles problemas y desafios de usabilidad antes de que se conviertan en
problemas serios y costosos en etapas posteriores del desarrollo.

e Evaluar conceptos:
Es una herramienta efectiva para probar nuevas ideas y la viabilidad de un proyecto.

éComo funciona?
1. Creacién del prototipo:

Se crea una version simplificada del software, que puede variar desde bocetos en
papel hasta prototipos digitales interactivos.

e 2. Interacciony evaluacion:

Las partes interesadas (usuarios, clientes, etc.) interactian con el prototipo para probar su
funcionalidad y disefio.

e 3. Recopilacion de comentarios:

Se recoge la opinion de los usuarios sobre la usabilidad, la navegacion y las caracteristicas
del prototipo.

e 4 lteraciony mejora:



El prototipo se refina y actualiza continuamente en funcion de la retroalimentacion
recibida.

e 5. Ciclos repetidos:

Este proceso iterativo continta hasta que el prototipo cumple con los requisitos del
proyecto.

5.
Tipos de prototipos:

e Prototipos de baja fidelidad: Simples y rapidos de crear, como bocetos en papel,
que ayudan a explorar ideas sin mucho detalle.

e Prototipos de alta fidelidad: Se asemejan mucho al producto final en términos de
apariencia y funcionalidad, siendo Utiles para probar la usabilidad en detalle.

e Prototipos horizontales: Cubren una amplia gama de funcionalidades de manera
superficial.

e Prototipos verticales: Profundizan en un conjunto especifico y limitado de
funcionalidades.
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