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Resumen: En la ensefianza de Interaccion Persona-Maquina y Usabilidad se combina la ensefianza
tedrica del Disefio Centrado en el Usuario, usabilidad y accesibilidad con practicas en laboratorio. En el
curso 2023/2024 estas practicas han consistido en el desarrollo de una skill lidica para repasar conceptos
con Alexa. Los grupos han recibido formacidn por parte de expertos en desarrollo en Alexa y han sido
guiados en Aula Virtual para poder completar las practicas de la asignatura. En este articulo se reflexiona
sobre los beneficios e inconvenientes de este andamiaje en el caso de estudiantes universitarios de tercer
Ccurso y su impacto tanto en su rendimiento académico como en su nivel de satisfaccion.

Palabras clave: Aula Virtual, asistente virtual inteligente, Alexa, Interaccion Persona-Maquina y
Usabilidad

Abstract: The theoretical teaching of User-Centered Design, usability and accessibility is combined with
laboratory practices. In the 2023/2024 academic year, these practices consisted of the development of a
playful skill to review concepts with Alexa. The groups have received training from Alexa development
experts and have been guided in the Virtual Classroom to complete the subject practices. This article
reflects on the benefits and drawbacks of this scaffolding in the case of third-year university students and
its impact on both their academic performance and their level of satisfaction.

Keywords: Virtual Classroom, Intelligent Virtual Assistant, Alexa, Human-Computer Interaction and
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1. Introduccion

Los estudiantes de Interaccion Persona-Méaquina y
Usabilidad del Grado de Disefio y Desarrollo de
Videojuegos (URJC, 2023) de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad
Rey Juan Carlos deben aprender a crear programas
informaticos usables y accesibles para todos los
usuarios.

Sin embargo, estos estudiantes suelen tener un perfil
muy técnico, y no suelen tener un contacto directo
con los usuarios finales de las aplicaciones que
implementan, y por ello les resulta complicado
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entender la importancia del Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) para el desarrollo de aplicaciones
informaticas (Lorés, 2001).

Tener la oportunidad de desarrollar una practica
donde haya una comunicacion activa con usuarios
reales supone un valor afiadido en el aprendizaje y es
una buena préctica docente. Esta practica podria ser
desarrollar en el curso 2023/2024 una aplicacion
(skill) para un Asistente Virtual Inteligente como
Alexa (Amazon, s.fa), que cuenta con un entorno
gratuito de desarrollo y almacenamiento en la nube, y
que puede ademas Ilamar su atencion por su
actualidad.
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Por otro lado, el uso de Aula Virtual (CIED, s.f.) es
comun en los grados universitarios presenciales para
poder compartir documentacion con los estudiantes y
como medio de comunicacion. En algunas
asignaturas se ha reportado como el uso de Aula
Virtual ha sido beneficioso para que los estudiantes
pudieran descargar el material de estudio, los
enunciados de las practicas y comunicarse tanto con
otros estudiantes como con el profesor (Gémez,
2019).

En el curso 2023/2024, en la asignatura se decidié
optar por un seguimiento continuo por Aula Virtual
con entregas intermedias a la final de cada préactica de
la asignatura.

Este enfoque es novedoso puesto que previamente se
publicaba Unicamente el enunciado final de Ila
asignatura sin las entregas intermedias. Se quiere
analizar en este articulo si el uso de Aula Virtual
(CIED, s.f.) para guiar a los estudiantes en las
entregas de las practicas de disefio y desarrollo de la
skill de Alexa resulta beneficioso o0 qué
inconvenientes pueden encontrarse en proporcionar
este andamiaje en el caso de estudiantes
universitarios técnicos que se encuentran en tercer
curso de grado.

El articulo est4 escrito en cuatro secciones: en la
segunda seccion se explicaran las practicas que se
proponen a los estudiantes de Interaccion Persona-
Maquina y Usabilidad; en la tercera seccion se
contara la experiencia del curso 2023/2024 en la que
ademas de las practicas se contd con la colaboracion
de un experto en Cloud que impartié un taller de
desarrollo en Alexa; y, por ultimo, en la cuarta
seccion se terminara el articulo presentando los
principales resultados y conclusiones obtenidas.

2. Practicas

En este apartado se explican las dos primeras
practicas de Interaccion Persona-Maquina vy
Usabilidad (URJC, 2023) que se engloban en
proyecto global para crear una skill de Alexa
(Amazon, s.fa) que ayude a los estudiantes de grados
universitarios, no necesariamente técnicos, a repasar
conceptos de manera ladica mediante una interfaz
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gamificada (Deterding, 2011). Estas practicas se
explican aqui porque se centran en la parte de disefio
y desarrollo de la skill (Amazon, s.fb).

Una premisa indispensable para abordar el proyecto
es contar con al menos un usuario gque ayudara a
determinar los requisitos de la aplicacion que
satisfaran sus necesidades.

Para cada una de las préacticas se facilita en Aula
Virtual (CIED, s.f.) un conjunto de materiales
alineados entre si para facilitar a los estudiantes un
aprendizaje préactico y auténomo de conceptos
tedricos fundamentales en la asignatura:

e El enunciado de la practica, que describe su
objetivo, planteamiento y entregables.

e Una rubrica de evaluacion, que identifica los
aspectos a evaluar en la entrega final, asi como su
puntuacion asociada.

¢ Un conjunto de entregas parciales voluntarias, que
guian el proceso y ayudan a los estudiantes a
organizar el trabajo.

e Una entrega final obligatoria, qué representa el
resultado de aprendizaje de los estudiantes y que
sera objeto de su evaluacion mediante la rabrica.

¢ Una defensa final obligatoria sobre los contenidos
de la practica y una reflexion sobre el trabajo
realizado.

2.1 Primera préctica

El objetivo de la primera practica (P1), recogido en
su enunciado (ver Anexo I), es disponer de una
version temprana, no funcional y no necesariamente
interactiva del prototipo de la aplicacion. El
planteamiento para conseguirlo es abordar, por orden,
las siguientes actividades:

e La recogida de datos mediante los métodos
estudiados en el temario.

e La especificacion de requisitos resultante del
analisis de los datos recogidos en la interaccion con
los usuarios.

e La realizacion del prototipo horizontal (Nielsen,
1994) de la aplicacion.

La Figura 1 muestra el material de la P1 publicado en
Aula Virtual para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes. Las P1-FO, P1-F1 y P1-F2 se
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corresponden a entregas intermedias y las P1-F3 son
la entrega final y la defensa individual.

La rabrica de la practica 1 (ver Anexo Il) recoge los
aspectos relevantes de las actividades del proceso de
disefio del prototipo: los métodos de recogida de
datos usados, el anélisis de datos, la identificacion de
requisitos, el prototipo resultante o la calidad de la
memoria entre otros.

Préctica 1: Prototipo de la skill de Alexa (06-10-23 .. 27-10-23)

P1-Enunciado #* documento PDF Subido 28/09/2023 09:49

P1-Rubrica #* documento PDF Subido 28/09/2023 10:02

P1-FO-Planificacion &

P

-FO-Disefio recogida de datos &

P

-F1-Recogida de datos &

P

-F2-Requisitos y prototipo inicial &

P

E P1-F3-Defensa individual presencial #

Figura 1. Material de la practica 1

-F3-Prototipo y Memoria &

El disefio de las entregas parciales voluntarias para
esta primera practica estd relacionado con la
ejecucion ordenada de actividades necesarias para
disefiar una aplicacion centrada en el usuario. Las
entregas parciales son las siguientes:

e P1-FO-Planificacion (Figura 2) de la préactica 1
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(P1) y organizacion del equipo con un doble
objetivo. Por un lado, comprender el alcance de la
practica, estimar el esfuerzo y distribuir el trabajo.
Por otro lado, acordar el método de trabajo, las
herramientas colaborativas usadas y los roles
asumidos por cada uno de los miembros del equipo.
P1-FO-Disefio recogida de datos (Figura 3), cuyo
reto es conseguir la mayor informacién en el menor
tiempo posible y con el menor esfuerzo por parte
del usuario. Para ello, se sugiere disefiar una
investigacion  sobre  aplicaciones  similares
existentes, asi como disefiar sesiones con usuarios
usando tres métodos de recogida de datos:
observacidn, entrevistas y encuestas.

&) P1-Fo-Planificacidn

Apertura: viernes, 29 de septiembre de 2023, 11:00
Cierre: lunes, 2 de octubre de 2023, 23:55

Se trata de entregar |a planificacién de la practica 1 en forma de tabla con las siguientes columnas: id tarea,
titulo tarea, dependencia, estimacion prevista en horas, fecha inicio prevista, fecha finalizacién prevista,
asignacién; y tantas filas como tareas se consideren realizar para completar la practica). Totalizar la
estimacioén de horas previstas en la practica y comparar con las horas teéricas previstas a dedicar por el
equipo en su conjunto. Incluir conclusién de la comparativa.

Ademés, se incluird el método de trabajo, las herramientas colaborativas usadas y los roles asumidos por
cada uno de los miembros del equipo

Figura 2. Material de la practica 1

E P1-FO-Disefio recogida de datos

Apertura: viernes, 29 de septiembre de 2023, 11:00
Cierre: jueves, 5 de octubre de 2023, 23:55

Se trata de disefiar el proceso de recogida de datos:

= Investigacion de aplicaciones similares

= Sesiones con los usuarios (como se van a llevar a cabo)

« Observacion (objetivo y planteamiento de la observacion)
= Entrevista (objetivo y disefio de la entrevista)

= Encuestas (objetivo y disefio del cuestionario)

**Elreto de las técni de
y con el menor esfuerzo por parte del usuario**

ida de datos es

guir la mayor informacion en el menor tiempo

Figura 3. Disefio de la recogida de datos de la practica 1

e P1-F1-Recogida de datos (Figura 4), cuyo reto es

recopilar y documentar toda la informacion
transmitida por el usuario en las sesiones. Para
estas sesiones se recomienda realizar unos primeros
bocetos de la skill y/o mostrar skills similares,
dependiendo el perfil del usuario.

e P1-F2-Requisitos y prototipo inicial (Figura 5).

El objetivo es analizar los datos recopilados en las
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sesiones con los usuarios para identificar los
requisitos que se asumiran en la solucion propuesta
y plasmarlos en un prototipo inicial.

[E) P1-F1-Recogida de datos

Apertura: viernes, 29 de septiembre de 2023, 11:00
Cierre: viernes, 13 de octubre de 2023, 23:55

Se trata de recopilar la informacién de los usuarios en un documento. Segln los roles |as tareas a
realizar serfan:

s Consentimientos firmados de los usuarios de posibles grabaciones

= Registrar las respuestas a las preguntas de la entrevista

s Realizar unos primeros bocetos de la skill

= Ensefiar skills similares a los usuarios (opcional dependiendo del perfil del usuario)

**El reto de recopilar los datos es saber registrar todo lo que nos quiere transmitir el usuario**

Figura 4. Recogida de datos de la practica 1

E P1-F2-Requisitos y prototipo inicial

Apertura: viernes, 29 de septiembre de 2023, 11:00
Cierre: viernes, 20 de octubre de 2023, 23:55

Se trata de analizar los datos recopilados en las sesiones con los usuarios con el fin de extraer los
requisitos que se asumirdn en el prototipo de la solucién propuesta:

= Listado de requisitos de usuario
= Prototipo inicial de baja fidelidad
= Tabla de sintesis. Cuanto mas auto-explicativa y visual, mejor. Sugerencia: tabla con tantas filas

como pantallas tenga el prototipo y en las columnas los requisitos que cubre cada pantalla y por que

método-pregunta se han extraido.
Figura 5. Requisitos y prototipo inicial de la préctica 1

La entrega final requerida para esta primera practica
consta de dos entregables obligatorios:

e P1-F3-Prototipo y memoria (Figura 6). El
objetivo es evolucionar el prototipo inicial a un
prototipo horizontal (Nielsen, 1994) no funcional,
asi como reportar en una memoria el proceso y los
resultados de esta primera préctica, siguiendo la
estructura indicada en el enunciado de la practica.

E P1-F3-Prototipo y Memoria

Apertura: sabado, 30 de septiembre de 2023, 11:00
Cierre: viernes, 27 de octubre de 2023, 23:55

Se trata de completar el prototipo (horizontal de alta fidelidad) y reportar en una memoria el trabajo
realizado en la practica (el proceso, los resultados y el conocimiento adquirido) atendiendo a la
estructura indicada en el enunciado.

Figura 6. Prototipo y memoria de la préactica 1
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» P1-F3-Defensa individual de la préctica. El
objetivo es potenciar el aprendizaje autonomo y
permanente, a modo de lecciones aprendidas y de
retrospectiva del trabajo realizado, asi como de un
plan de iniciativas para mejorar tanto el trabajo en
equipo como la calidad de las entregas.

2.2 Segunda practica

El objetivo de la segunda practica (P2), recogido en
su enunciado (ver Anexo Ill), es evolucionar el
disefio del prototipo horizontal no funcional de la
skill de Alexa, hacia una version usable y accesible,
ademas de desarrollar un prototipo vertical (Nielsen,
1994) funcional e interactivo. El planteamiento para
conseguirlo es abordar, por orden, las siguientes
actividades:

e Aplicar los principios de usabilidad al prototipo
desarrollado.

 Aplicar los principios de accesibilidad al prototipo
desarrollado.

La Figura 7 muestra el material de la P2 publicado en
Aula Virtual para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes. Las P1-FO, P1-F1 y P1-F2 se
corresponden a entregas intermedias y las P1-F3 son
las entregas finales y la defensa individual.

La rabrica de la practica 2 (ver Anexo V) recoge los
aspectos relevantes de las actividades del proceso de
desarrollo del prototipo que se evaluaran: la
funcionalidad del prototipo, las interacciones
mantenidas con los usuarios, la aplicacion de los
principios de usabilidad y accesibilidad, la ejecucion
de la skill o la calidad de la memoria entre otros.

El disefio de las entregas parciales voluntarias para
esta segunda practica estd relacionado con la
ejecucion ordenada de actividades necesarias para
desarrollar una aplicacion centrada en el usuario. Las
entregas parciales son las siguientes:

e P2-F1-Planificacion de la practica 2 vy
organizacion del equipo, analoga a la entrega de la
practica 1, con el mismo doble objetivo que en la
P1. Por un lado, comprender el alcance de la
practica, estimar el esfuerzo y distribuir el trabajo.
Por otro lado, acordar el método de trabajo, las



IE Comunicaciones

NUmero 38, Julio-Diciembre 2023, pp 22-34

Revista Iberoamericana de Informatica Educativa

herramientas colaborativas usadas y los roles
asumidos por cada uno de los miembros del equipo.

Prdctica 2: Usabilidad y accesibilidad de la skill de Alexa (03-11-23 .. 24-11-23)

P2-FO-Taller Alexa &

P2-Enunciado # documento PDF Subido 30/10/2023 19:44

P2-Rubrica # documento PDF Subido 30/10/2023 18:48

P2-F1-Planificacion &

P2-F2-Interaccion usuarios 51 #

P2-F2-Interaccion usuarios S2 #

P2-F3-Memoria &

P2-F3-Video prototipe &

P2-F3-Defensa individual presencial #

Figura 7. Material de la practica 2

e P2-F2-Interaccién usuarios S1 (Figura 8), con el
fin de reportar las interacciones con los usuarios
durante la primera semana de la préctica.

m P2-F2-Interaccidn usuarios S1

Apertura: viernes, 3 de noviembre de 2023, 11:00
Cierre: domingo, 12 de noviembre de 2023, 23:55

Se trata de reportar las interacciones mantenidas con los usuarios durante la primera semana de la
préctica 2, indicando para cada una de ellas:

- Identificacién de la interaccién (11, 12,13, ...)

- Objetivo de la interaccisn

- Identificacién del usuario (curso, grado y universidad)
- Fecha de la interaccion

- Medio (presencial, teams, ...)

+ Aspectos a destacar (din4mica de la sesién)

+ Conclusiones

+ Nueves requisitos

Figura 8. Interaccion de los usuarios semana 1
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e P2-F2-Interaccion usuarios S2, analoga a la
entrega anterior durante la segunda semana de la
préactica.

La entrega final requerida para esta primera practica
consta de tres entregables obligatorios:

e P2-F3-Memoria de la practica (Figura 9), para
reportar el trabajo realizado segln la estructura
solicitada en el enunciado y la retroalimentacion
dada por el equipo docente en entregas anteriores.

[ P2-F3-Memaria

Apertura: viernes, 3 de noviembre de 2023, 11:00
Cierre: domingo, 26 de noviembre de 2023, 23:55

Se trata de reportar en una memoria auto-contenida el trabajo realizado en la préctica, atendiendo a la

estructura indicada en el enunciado y a la retroalimentacién dada por el equipo docente en entregas
anteriores.

Figura 9. Memoria de la practica 2

e P2-F3-Video prototipo (Figura 10), con el fin de
presentar el desarrollo y la ejecucion de la skill
desde la consola de desarrollo de Alexa “Alexa
Developer Console” (Amazon, s.fb).

[E) P2-F3-Video prototipo

Apertura: viernes, 3 de noviembre de 2023, 11:00
Cierre: domingo, 26 de noviembre de 2023, 23:55

Se trata de presentar en video el desarrollo y la ejecucion de la skill desde la conscla de desarrolle de

Alexa (Alexa Developer Console). Duracién estimada: 5..15 minutos.

= En cuanto al desarrollo, mostrar los detalles técnicos mas relevantes de la implementacion de la skil

e indicar que ha resultado mas facil y mas complicado implementar.

= En cuanto a la ejecucién, mostrar una demo de lo qué ofrece el prototipo al usuario, tanto a nivel
funcional como no funcional, indicando el valor diferencial de vuestro prototipo respecto a otras
soluciones similares.

Figura 10. Video del prototipo

e P2-F3-Defensa individual de la practica. El
objetivo es potenciar el aprendizaje auténomo y
permanente, a modo de lecciones aprendidas y de
retrospectiva del trabajo realizado, asi como de un
plan de iniciativas para mejorar tanto el trabajo en
equipo como la calidad de las entregas.
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3. Experiencia

En la experiencia, que se llevé a cabo durante 6
semanas (tres para cada practica), estuvieron
implicados 8 equipos de 6 estudiantes cada uno. Cada
uno de los equipos aporto al menos un usuario para la
realizacion del proyecto.

3.1. Primera entrega — prototipo no funcional

Para guiar el proceso de disefio de la skill, se
proponen cuatro entregas parciales voluntarias en
equipo y para evaluar el conocimiento adquirido se
requieren dos entregas finales obligatorias, una en
equipo y otra individual (ver Tabla 1).

Entregas de la practica 1 En equipo | Final Obligatoria
P1-F0-Planificacién de la practica Si Parcial Opcional
P1-F0-Disefio de la recogida de datos Si Parcial Opcional
P1-F1-Recogida de datos Si Parcial Opcional
P1-F2-Requisitos y prototipo inicial Si Parcial Opcional
P1-F3-Prototipo HAF y memoria Si Si Si
P1-F3-Defensa de la practica Individual Si Si

Tabla 1. Tipos de entregas de la practica 1

Los ocho equipos presentaron todas las entregas
parciales voluntarias. En las clases de practicas se fue
dando retroalimentacion general de cada una de ellas
para que los equipos pudiesen mejorar la entrega
final.

Antes de empezar la practica 1, los equipos ya tenian
planificadas las actividades asociadas al proceso y a
la entrega de la practica. También tenian disefiadas
las herramientas de recogida de datos que utilizarian
en las sesiones con los usuarios (observacion,
entrevistas y cuestionarios).

Durante la primera semana de la préactica, los equipos
mantuvieron sesiones interactivas con los usuarios
con el fin de recopilar datos en funciéon de las
herramientas disefiadas previamente para definir la
funcionalidad de la skill. Durante la segunda semana
analizaron los datos recogidos y edujeron los
requisitos funcionales y no funcionales que soportaria
su prototipo. Durante la tercera semana, los equipos
disefiaron un prototipo  horizontal con la
funcionalidad esperada por los usuarios completa.
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El Gltimo dia de la practica 1 y como parte de la
entrega final obligatoria, los estudiantes realizaron
una defensa individual presencial de la practica 1 a
modo de auto-reflexion sobre su conocimiento de la
practica, su aportacion, lo aprendido en cuanto a la
materia y al trabajo en equipo, asi como su
percepcion en cuanto al nivel de aprendizaje y la
aportacion de propuestas de mejora de cara a mejorar
la calidad de proximas entregas y a mejorar su
aprendizaje.

Ese ultimo dia, los equipos también realizaron la otra
actividad relacionada con entrega final obligatoria: la
memoria del trabajo realizado a lo largo de la préactica
1, atendiendo a la estructura facilitada en su
enunciado (ver Anexo I).

Los parametros que han determinado la nota por
equipo de la entrega final de la practica 1, en funcion
de su enunciado (ver Anexo ) y de su rabrica de
evaluacion (ver Anexo Il) facilitados al inicio de la
practica 1, han sido: el cumplimento de requisitos, la
demostracion de conocimiento adquirido, la calidad
del reporte final, el valor afiadido aportado y la
evolucién del aprendizaje.

3.2. Taller de Alexa

El primer dia de inicio del prototipo funcional se
impartié una charla-taller de dos horas de duracion
por un experto en Cloud Computing. Se comenzé
explicando qué es Alexa, tecnologias detras de Alexa,
para pasar a una introduccion al Cloud Computing,
funciones como Servicio (FaaS), y terminar con la
relacion entre la asignatura y Cloud: la revolucion de
la computacion ubicua en general, y en particular, en
la industria del videojuego y en la creacion de skills
para Alexa.

La primera hora se centr6 en el contenido mas tedrico
mostrando la imagen de Alexa como se puede ver en
la Figura 11.
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Figura 11. Ejemplo de Alexa

La segunda hora se centré en el taller practico de
crear una blueprint de Alexa. Se mostré paso a paso
como una vez iniciada sesién con la cuenta de
Amazon es sencillo crear una blueprint como “Fichas
para repasar” que es muy similar a la practica que se
les pedia a los estudiantes (ver Figura 12).

Creacion de Skills con Alexa Blueprints

Plantillas preparadas para ejecutar funciones en el ecosistema de Alexa

blueprints.amazon.es

O smazon slexa | BLUEPRINTS DE SKiLLS

Crea skills de Alexa en minutos
3 ":; Ehou b (@) Al o eci s

© Uss compane opublca sl

Blueprints destacados

Figura 12. Pantallazo de Blueprints de Amazon

3.3. Segunda entrega — prototipo funcional

Para guiar el proceso de desarrollo de la skill, se
proponen dos entregas parciales voluntarias en
equipo y para evaluar el conocimiento adquirido, se
requieren tres entregas finales obligatorias, dos en
equipo y una individual (ver Tabla 2).
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Entregas de la practica 2 Enequipo | Final | Obligatoria
P2-F0-Planificacion de la practica Si Parcial | Opcional
P2-F1-Interacciones usuarios semana 1 Si Parcial | Opcional
P2-F2-Interacciones usuarios semana 2 Si Parcial | Opcional
P2-F3-Memoria Si Si si |
P2-F3-Video del prototipo Si Si Si
P2-F3-Defensa de la practica Individual Si Si

Tabla 2. Tipos de entregas de la préactica 2

Los ocho equipos presentaron todas las entregas
parciales voluntarias. En las clases de practicas se fue
dando retroalimentacion general de cada una de ellas
para que los equipos pudiesen mejorar la entrega
final.

El primer dia de la practica 2, los equipos
planificaron las actividades asociadas al proceso y a
la entrega de la practica.

Durante las dos primeras semanas de la préactica, los
equipos fueron evolucionando el prototipo de la skill
en funcion de los principios de usabilidad vy
accesibilidad explicados en clase. En paralelo,
mantuvieron algunas sesiones interactivas con los
usuarios con el fin de aclarar las dudas que les iban
surgiendo en el disefio y desarrollo de la version
usable y accesible de la skill. Durante la tercera
semana, los equipos finalizaron el desarrollo de un
prototipo usable y accesible completamente
funcional.

Al igual que en la primera préctica, el Gltimo dia de la
practica 2 y como parte de la entrega final
obligatoria, los estudiantes realizaron una defensa
individual presencial de la practica 2 a modo de auto-
reflexion sobre el conocimiento de la préctica, su
aportacion, lo aprendido en cuanto a la materia y al
trabajo en equipo, asi como su percepcion en cuanto
al nivel de aprendizaje y la aportacion de propuestas
de mejora de cara a mejorar la calidad de proximas
entregas y a mejorar su aprendizaje.

Ese dltimo dia, los equipos también realizaron las
otras dos actividades de la entrega final obligatoria: la
memoria del trabajo realizado a lo largo de la préactica
2, atendiendo a la estructura facilitada en su
enunciado (ver Anexo IlIl), y el video de desarrollo y
simulacion de la skill.
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De manera andloga a la primera practica, los
pardmetros que han determinado la nota por equipo
de la entrega final de la practica 2, en funcién de su
enunciado (ver Anexo Ill) y de su rubrica de
evaluacion (ver Anexo 1V) facilitados al inicio de la
practica 2, han sido: el cumplimento de requisitos, la
demostracion de conocimiento adquirido, la calidad
del reporte final, el valor afadido aportado y la
evolucidn del aprendizaje.

3.4. Resultados

Al inicio de la préctica 2, se pidi6 a los estudiantes
gue completaran un cuestionario en relacion al taller
de Alexa que se les habia impartido para introducirles
en la programacion de skills. El cuestionario estaba
estructurado en 9 preguntas:

e Cinco preguntas abiertas sobre qué les habia
gustado mas/menos a los estudiantes del taller, qué
les habia parecido mas facil/dificil de programar en
Alexa y si querian afiadir cualquier otro
comentario.

¢ Dos preguntas de respuesta cerrada para registrar si
habian sido capaces de programar su primera skill
en Alexa con blueprints (formularios) y cual habia
sido la percepcion general de aprendizaje que
habian adquirido en el taller.

39 usuarios contestaron a las preguntas sobre qué les
habia gustado mas/menos del taller con frases como
las mostradas en la Figura 13.

2. Lo que mas me ha gustado del taller

Informacisn

Respuestas més recientes
39 “La herramienta de amazon para hacer una skill de alexa sin necesidad de p
Respuestas “Las posibilidades que ofrece el uso de interaccién con la voz del usuario y o.

“Ha sida bien presentado, bastante dindmico y fdcil de entender.

16 encuestados (41%) respondieron Alexa para esta pregunta.

manera desarrollo claridad sector —
creacion  uso F

Vict
practica Alexa Victor e ayuda

funcionamiento

videojuegos

usuario

facilidad

Amazon bl int
. UEpHNtS — hecesidad
cloud computing
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3. Lo que menos me ha gustado del taller

Respuestas mas recientes

No hay nada en especifico que no me haya gustado. Tal vez un poco engorr

39

Respuestas La introduccion técnica del principio se distanciaba de ejemplos prdcticos ta.

Ha faltado la explicacion de codigo que vendria bien para combinar varias

13 encuestados (33%) respondieron Nada para esta pregunta

presentacion .
¥ especial

poco tiempo parte blueprints el propia skill
. i ascNad a
introduccién técnica |, ada Todo especifico
B3l % s codigo
muchas otras pestaias explicacion
desarrollo exposicién clase

ejemplos practicos tangibles

Figura 13. Satisfaccion de los estudiantes con el taller de
Alexa

Como se puede apreciar lo que mas les ha gustado es
aprender sobre Alexa y no hay nada destacable que
no les haya gustado en general a todos los
estudiantes.

Respecto a la dificultad de programar con Alexa, las
respuestas de los estudiantes se muestran en la Figura
14. En la que se puede distinguir lo que es la
programacion con blueprints en formularios que les
parece sencillo, respecto a la programacion mas
compleja usando los recursos de cloud y otras skills.

En todo caso, como se muestra en la Figura 15, 33
estudiantes de 39 que completaron el cuestionario
(84,6%) han conseguido programar su primer
blueprint en Alexa satisfactoriamente y la percepcion
general del aprendizaje adquirido en el taller ha sido
positiva (ver Figura 16).

4. Lo que me ha parecido mas facil de programar en Alexa

“La estructuracién era clorisi comparacion a crear con tus propias m.

39

Respuestas

“La introduccidn de posibles comandos del usuario para proporcionar una re

'No se ha programado nada, simpler

e se ha usado blueprints que facilit

12 encuestados (31%) respondieron blueprints para esta pregunta

interaccion

creacién interfaz  diferentes elementos

blueprints = e
Los Vez

plantillas

estructuraciéon
general

distintos apartados

utilizacién
cédigo

posibles comandos

Alexa

forma
nuevas frases


https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=6sSEXw03nkuDDHVvi_G1H04HxYlPnQJGhVWD20DJ-AhUNDZNUkFQRU1QUzhNWUtUM01YNzNOQUJHVS4u&sharetoken=RqYBqn0viL9DCeuF5HmA
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5. Lo que me ha parecido mas dificil de programar en Alexa

£ Informacisn

Mds detalles

Respuestas mas recientes
‘Nada en especial, era bastante sencillo. Si tenga que decir algo complejo (q..

39

Respuestas "Que los usuarios puedan incorporar nuevo contenido de posibles preguntas.

“No se fia programado nada, simplemente se ha usado blueprints que facillt...

10 encuestados (26%) respondieron Nada para esta pregunta.

magquinas virtuales

otras skills correcta

interaccion Blueprints )

uso
Alexa Nada Todo
creacién
codigo
plantillas

desafio
usuario

aplicacion respuesta musica

parametros

Figura 14. Grado de dificultad percibido por los
estudiantes para programar skills en Alexa

6. He conseguido programar mi primer formulario en Alexa

Més detalles £ Informacion

S\l

® s 33
® No 4

Otras 2
o

Figura 15. Logro de programacion conseguido

7. Percepcién general de aprendizaje adquirido en este taller

Més detalles

Prometores n
Pasivos 23 1 5

Detractores 5 100 +100
NPS®

Figura 16. Percepcion general de aprendizaje en el taller

Al finalizar la préactica 2, se solicito a los estudiantes que
completasen un cuestionario de opinion general sobre las
practicas de la asignatura con preguntas relacionadas con
la utilidad de las entregas parciales de las practicas 1y 2, y
si les gustaria tener entregas parciales en la practica 3.
Ademas de su valoracidn de la utilidad de las rdbricas y si
les gustaria tener una rdbrica de evaluacion para la préctica
3;y, la valoracion de las defensas individuales.

31 usuarios completaron de forma andnima y voluntaria el
cuestionario con los siguientes resultados. La Figura 17
muestra la utilidad de las entregas parciales de la practica
1. Como se puede apreciar la entrega intermedia de
recogida de datos fue la mas valorada en la practica 1 (un
38,7% de los estudiantes la marca con bastante utilidad), y
en general se marcan como de suficiente a mucha utilidad
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el resto de las entregas parciales también.
1. Utilidad de las entregas parciales en la realizacién de la Practica 1
WNinguna WPoca WSuficiente M Bastante M Mucha

Planificacién

Recogida de datos

Requisitos y prototipo inicial

Figura 17. Utilidad de las entregas de la practica 1

La Figural8 muestra la utilidad de las entregas parciales de
la practica 2. Como se puede apreciar la interaccién con
usuarios 2 fue la mas valorada (22,6% de los estudiantes lo
marca con suficiente utilidad, 16,1% con bastante utilidad
y un 9,7% con mucha utilidad). No obstante, en general, en
este caso, los estudiantes han considerado como menos
necesarias las entregas que en el caso de la practica 1.

2. Utilidad de las entregas parciales en la realizacion de la Practica 2

Mis detalles
mNinguna ®Foca mSuficente M Bastante M Mucha

Planificacién

Interaccién usuarios 51

Figura 18. Utilidad de las entregas de la practica 2

La Figura 19 muestra la opinion de los estudiantes sobre
tener entregas parciales en la practica 3. Como se puede
apreciar en la gréafica, un 45% de los estudiantes se
decantan por no tener entregas parciales en la practica 3,
aunque si quieren seguir teniendo una rdbrica de
evaluacion como afirma un 83,9% (ver Figura 20).

3. Me ayudaria seguir teniendo entregas parciales en la Practica 3

Maés detalles

[ 10
® o 14
@ ot 7

Figura 19. Voluntad de tener entregas en la practica 3

Cuando se pregunta a los estudiantes los motivos por
los que no quieren tener mas entregas parciales en la
préactica, indican la falta de tiempo como causa
principal, al tener muchas otras asignaturas Yy
considerar que no recibe suficiente puntuacion en la
rabrica las entregas parciales, siendo la entrega final
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la que consideran mas importante y para la que
pueden ir trabajando a su propio ritmo sin entregas en
Aula Virtual.

4. Me ayudaria sequir teniendo una ribrica en la Practica 3

Mas detalles

® s 26
® no
@® Otas 1

g

Figura 20. Voluntad de tener rubrica en la practica 3

w

. Utilidad de la defensa individual de las practicas

Mas detalles

@ Me han ayudado a reflexionar s.. 19
Me ha ayudado a reflexionar so... 24
Me ha ayudado a reflexionar so... 9

§\

L
O
@ Mehaayudado a reflexionar so.. 10
L

Otras 2

v

Figura 21. Utilidad de la defensa individual de préacticas

Respecto a la utilidad de la defensa individual de las
practicas (ver Figura 21), la mayoria de los
estudiantes (un 77%) considera que las entregas
parciales le han ayudado a reflexionar sobre los
conceptos tedricos que podrian evaluarse en el
examen. Ademas, un 61% de los estudiantes
considera que le han ayudado a reflexionar sobre el
conocimiento adquirido en la realizacion de la
practica; un 32% considera que le ha ayudado a
reflexionar sobre la mejora del trabajo en equipo; v,
un 29% considera que le ha ayudado a reflexionar
sobre la mejora de la calidad de las entregas.

Ademas, al finalizar cada una de las practicas, se
instd a los estudiantes a cumplimentar un formulario
de defensa para la practica 1 y un formulario de
defensa para la practica 2

45 usuarios contestaron a cada uno de los
formularios, aportando los siguientes datos en
relacion con su percepcion de aprendizaje y el
potencial de mejora para futuras précticas. Las
Figuras 22 y 23 muestran que la percepcion de
aprendizaje en la primera practica ha sido
notablemente mas positiva que en la segunda,
alegandose no haber tenido la oportunidad de adquirir
mayor conocimiento de la plataforma técnica para
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abordar la préactica (aunque no fuese ese el objetivo
principal de la préctica).

12. Percepcion general del aprendizaje adquirido en esta practica

0
-7 \
-100 +100

NPS®

Mas detalles
Promotores. 4

Pasivos 34

Detractares 7

Figura 22. Percepcién de aprendizaje de la practica 1

12. Percepcion general del aprendizaje adquirido en esta practica

(33)

NPS®

Mas detalles

Promotores 3
Pasivos 24

Detractores 18

Figura 23. Percepcién de aprendizaje de la practica 2

En relacion con la reflexion sobre el potencial de
mejora al finalizar la préactica 1, la Figura 24 muestra
gue una minoria de estudiantes sugirieron acciones
para mejorar la calidad del trabajo en equipo (un
24%) y la calidad de sus entregas (un 17%). La
Figura 25 muestra qué al finalizar la segunda préactica
no se propusieron acciones relacionadas con la
mejora de la calidad del trabajo en equipo (un 0%) y
gue una minoria de estudiantes propusieron acciones
para mejorar la calidad de futuras entregas (un 22%).

16. Tengo una sugerencia para mejorar nuestro trabajo en equipo

Mas detalles { Informacion

@ no 32

Otras 0
[ ]

17. Tengo una sugerencia para mejorar la calidad de nuestras entregas

<

Figura 24. Propuestas de mejora al finalizar la practica 1

Mas detalles { Informacion

@ nNo 34
Otras 7
[ ]



https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=6sSEXw03nkuDDHVvi_G1H04HxYlPnQJGhVWD20DJ-AhUNThFMjY5RkVTMTQ1RU5TUEZQSDlZWVQ4VC4u&sharetoken=ZdJhi8dTILrV5yfUdqcJ
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13. Tengo una sugerencia para mejorar la calidad de nuestras entregas

4

Mss detalles { Infermacién

® no 35
® ovas 10
14. Tengo una sugerencia para mejorar nuestro trabajo en equipo
Mas detalles
@® no 45
® Otas 0

Figura 25. Propuestas de mejora al finalizar la practica 2

La Tabla 3 recoge la calificacion correspondiente a
las entregas finales por equipo de la practica 1 y de la
practica 2. En ambas précticas, 7 de los 8 equipos ha
superado la practica (87,5%) con éxito. En la practica
1, uno de los equipos ha obtenido una puntuacién de
sobresaliente, cuatro equipos de notable, dos equipos
de aprobado y uno de suspenso. En la practica 2, las
calificaciones por equipo han variado ligeramente:
tres de los equipos ha obtenido una puntuacion
notable, cuatro equipos de aprobado y uno de
suspenso.

&

Equipo Nota P1 Nota P2 Variacion
B42 2,50 3,65 +1,15
B49 5,00 5,20 +0,20
B45 5,30 7,60 +2,80
B48 7,15 5,05 -1,85
B47 7,25 7,35 +0,10
B46 7,85 6,35 -1,50
B43 7,85 6,60 -1,25
B4 9,20 8,55 +0.10

Tabla 3. Calificaciones por equipo de practicaly 2

4. Conclusiones

En este articulo se ha reflexionado sobre los
beneficios e inconvenientes de usar Aula Virtual
para proporcionar entregas intermedias a las
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practicas de Interaccion Persona-Maquina y
Usabilidad, tercer curso del Grado de Disefio y
Desarrollo de Videojuegos de la Universidad Rey
Juan Carlos.

El uso de Aula Virtual se ha visto correcto puesto
que todos los estudiantes han podido acceder a la
informacidn de las entregas intermedias, descargarse
los materiales, subir los trabajos realizados, y
comunicarse con los profesores de la asignatura.

El principal beneficio del andamiaje en el caso de
estudiantes universitarios ha estado en la practica 1,
quizés porque era cuando estaban comenzando la
asignatura y entendian menos aquello que tenian que
realizar. Sin embargo, a medida que avanzan las
précticas los estudiantes consideran menos Utiles las
entregas parciales, llegando a un 45% el nimero de
estudiantes que solicitan gque no haya entregas
parciales en la Gltima practica de la asignatura. Los
principales inconvenientes son la falta de tiempo
para entregas intermedias que no reciben puntuacion
en la rdbrica y por lo tanto algunos estudiantes
pueden considerar que no son tan relevantes, y que
ese trabajo intermedio lo pueden ir haciendo a su
ritmo sin necesidad de subirlo a Aula Virtual.

En todo caso, el rendimiento académico conseguido
es positivo con las entregas intermedias
manteniendo un promedio de aprobados en ambas
précticas.

Por dltimo, se valora positivamente el uso de
rabricas y defensas individuales, y se quiere seguir
estudiando hasta qué grado de andamiaje se
considera util  por parte del estudiantado
universitario segun su perfil, grado de madurez y
curso en el que estan matriculados.
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La préctica se debe realizar en equipo. Se deben cumplir las siguientes tareas obligatorias:

1) Recogida de datos segim las herramientas estudiadas en el temario: entrevistas, cuestionarios
y observacion. Es necesario justificar qué herramientas se han utilizado y aportar como anexos
todos los cuestionarios y transcripeion de algunas de las entrevistas (si fuera el caso) realizadas.
Ademis, de la descripcién de los datos observados y cualquier otra informacion que pueda ser
relevante en esta fase.

2) Especificacion de requisitos segin los datos analizados a partir de la interaccién con los
usuarios. El sistema informético debe tener una lista de requisitos bien especificados, sin
ambigiiedades y que cubran su total fi lidad. El equipo i itico ién debe justificar
las decisiones tomadas en funcion de los requisitos sobre el | jede p itn o cualqui
otro aspecto necesario para el desarrollo del sistema.

3) Realizacién de un prototipo horizontal de alta fidelidad. El prototipo inicial debe ser
obligatoriamente un prototipo horizontal con todes los pantallazos que cubran los requisitos
especificados “a mano alzada™. Justificar cada una de las decisiones tomadas.

Entrega

La entrega de la prictica debe incluir un informe del trabajo realizado segin el indice que se
proporciona a i ion. Ademas, ién se pueden requerir entregas parciales para facilitar
el proceso. Las entregas se realizarin en Aula Virtual segin los requisitos establecidos en cada
una de las tareas que completan esta practica.

El indice para el informe debe ser el siguiente (el mimero de paginas debe estar entre 5 v 20, con
Times New Roman 12pt justificado v mérgenes 2.5 cm):

1. Introduccion
En este apartado se debe describir la skill que se pretende realizar de forma
narrada y situdndolo en contexto (jes totalmente nuevo? ;o su disefio se basa ya
en alguna skill gue ya existe?). También se debe proporcionar una breve
descripcion de los usuarios (jedad?, ;jeonocimientos previos?) y describir el
contenido del resto del informe (mdximo { linea por apartado).

2. Recogida de datos
En este apartado se deben describir todas las hervamientas utilizadas para la
recogida de datos. Es imprescindible justificar la wutilizacion de estas
herramientas, y aconsejable proporcionar todos los detalles para explicar como
se han obtenido los datos.

P

¥ toma de

En este apartado se deben proporcionar los requisitos funcionales y no
Sfuncionales educidos a partiv de la recogida de datos, justificando cimo se han
identificado estos requisitos, y proporcionando también la toma de decisiones de
las hervamientas informdticas que se wiilizardn para desarvollar la aplicacidn.

4. Prototipo horizontal de alta fidelidad
En este apartade se deben incluir todos los pantallazos del prototipo horizontal
de alta fidelidad que cubra los requisitos funcionales y no funcionales
especificados en el tercer apartado. Se debe aportar una tabla que describa cdmo
se han cumplido los requisitos.

5. Conclusiones
Este apartado tiene un cardcter mis personal, y debe resumir las principales
lecciones aprendidas durante esta prdctica. Ademds, la wtilidad de las
herramientas de vecogida de datos. asi como las reacciones de los usuarios y las
vuestras durante el diseno del prototipo.
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Anexo II. Rubrica de la practica 1 Anexo III. Enunciado de la practica 2

IPMU 2023-24
RUBRICA P1°
Nata maxima®® Mota maxima®*
Disefio y recogida de date 2.5
Usuarios (n° y arqustipos) 05
Métodos (variadad y justificacian) 0,25
Planteamiento {proceso, detalles) 0,25
Calidad disefic praguntas (antrevistas, cuestionarios) 1
Recogida de datos (evidencias) 05
Especificacion requisitos 25
Analisis de datos 025
Requisitos de usuario (incluida justificacian) 1
Requisitos F y NF 0,25
Prototipo inicial de baja fidelidad 1
Protatips HAF 5
Cobertura requisitos 15
Nivel de detalle alto 15
Tabla da sintesis completa 1
Flujo de pantallas 1
Subtotal 10
Calidad memoria 25
Intra -1
Conclusiones -1
Indicas, referencias y anexos 0.5
Planificacién A
Defensa individual A
TOTAL 55

** En cada apartado se validard su completitud y calidad en la entrega, asi como su facilidad de lectura y validacién.

" La nata méxima per equips se asigna en funcién de:

Ia compietiud de las entregas (cumpliminto de requisitas)
ia def i adquind de los

s calldad de las entregas freparte y iransmisién: Sintesis, onlen, conerencis, redaccion, )
&f valor afladido aportad en I55 entregas (investgacion. creatividsd, estétics, )

Ia svolucidn del sprendizafe (mejors continua: propuestss y puesta en marcha)

ok fate

** La nota mdxima individusl se asigna en funcién de:
1.- &l poreentaje de participacin comunicads
2.- defensa individusl de Ja précica

* En cualquier casa, la nota méxima por equipa o Individual serd 10,
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PRACTICA 2. USABILIDAD Y ACCESIBILIDAD

Objetivo

El objetivo de esta prictica es aplicar los principios de usabilidad y accesibilidad aprendidos en
el bloque II de la asignatura al prototipo horizontal de alta fidelidad de la skill ladica comenzada
en la Prictica | y desarrollar un prototipo vertical funcional.

Planteamiento

La prictica se debe realizar en los mismos equipos que se realizd la Prictica 1, cumpliendo las
siguientes tareas obligatorias:

1) Aplicar principios de usabilidad segiin lo estudiado en el tema correspondiente. Es necesario
justificar qué principios se han aplicado y aportar para cada uno de ellos como impacta en el
prototipo su aplicacién.

2) Aplicar principios de accesibilidad para que el prototipo cumpla los dogmas del disefio
universal. Es necesario justificar qué principios se han aplicado y aportar para cada uno de ellos
como impacta en el prototipo su aplicacin.

Entrega

La entrega de la prictica debe incluir un informe del trabajo explicando cémo se han aplicado los
principios de usabilidad y accesibilidad y cémo ha evolucionado paso a paso el prototipo de la
prictica 1 hasta su version final en la prictica 2, segn el indice que se proporciona a continuacion,
asi como un video en el que se grabe la captura de pantalla mostrando la ejecucion de la skill
desde la consola de desarrollo de Alexa (Alexa Developer Console). La entrega se realizard en
Aula Virtual segiin los requisitos establecidos en cada una de las tareas que completan esta
prictica.

El indice para el informe debe ser el siguiente (el nimero de piginas debe estar entre 5 y 20, con
Times New Roman 12pt justificado y margenes 2,5 cm):

1. Introduccion
En este apartade se debe describir el juego del que se partia en la prdcrica 1, y
a grandes rasgos, las principales carencias de usabilidad y accesibilidad que se
quieren solucionar una vez aprendidos los principios del Blogue 11 de IPO

2. Usabilidad
En este apartado se deben describir los principios de usabilidad aplicados. Es
imprescindible justificar la utilizacion de estos principios, y describir su impacta
en el prototipo.

3. Accesibilidad
En este apartado se deben describir los principios de accesibilidad aplicados. Es
imprescindible justificar la wtilizacion de estos principios, y describir su impacta
en el prototipo.

4. Evolucion del prototipo

En este apartado se debe incluir mediante pantallazos y descripcion narrativa
cimo ha ido evolucionando el prototipo desde su entrega en la prdctica | hasta
su entrega en la practica 2 al ir aplicando los principios de usabilidad y
accesibilidad.

5. Conclusiones
Este apartado tiene un cardcter mds personal, y debe resumir las principales
lecciones aprendidas durante esta prdactica. Ademds, la wtilidad de los principios
de usahilidad y accesibilidad, asi como las reacciones de los usuarios y las
vuestras al probar el prototipo vertical con los usuarios.
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Anexo IV. Rubrica de la practica 2

IPMU 2023-24
RUBRICA P2*
Nota méxima® Nota maxima*
Protatipn VAF &
Alta de praguntas {a2e) 1
Repasa (a2a) 1
Tratamiento de erores 1
Sistema de ayuda 1
Configuracion {personalizacian) 1
Intaraceién con los usuains 1
Mamoria y vidao 4
Usabiidad 1
Accasibiidad 1
Evolucion protatip 1
Video ejecucion skil 1
Subtatal 10
Calidad memaria K
Intra -1
Conclsionas. Bl
indices, refarencias y anexos 0,5
Fommato, tablas, imdgenes 05
Planificacin A
Detensa individual El
TOTAL 5

** En cada apartado se validard su completitud y calidad en la entrega, asi como su facilidad de lectura y validacidn.

** L8 nota méxima por equipo se asigna en funeldn de.

1.- Ia completitud de Iss entregas (cumplimiento de requisitos)
2- 6 sdquiido n de los contenidos)

4.- Ia calidad de ias entregas (reporte y transmisién: sintesis, arden, coherencis, redacciin, ..}
4.- ol valor afadido spartedo en las enlregas (investigaciin, reatividsd, estélica. ..}

4. 18 &voluciin del sprendizsje (mejors CONINE: PrOPUSSISS y pUESES &n Marchs)

** L8 nota méxima Individusl se asigna en funcidn de:
1.- &l porcentsjs de participecidn comunicado
2 defonsa individusl de Ia préctica

** En cuslquier caso, 1 nots mdxima por equipo o indvidus! serd 10.
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