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|. La practica

e Titulo: Experiencia colaborativa con usuarios de Down Madrid para el desarrollo de aplicaciones de
ocio y tiempo libre basadas en datos en abierto

e Curso Académico: 2016/2017

e Asignatura: Interaccion Persona Ordenador

e Area/Titulacién: Grado en Ingenieria del Software

e Grupo de Estudiantes: Tercero

Diferentes organismos publicos han puesto a disposicién de los ciudadanos datos en abierto, datos
disponibles de forma libre para todo el mundo, sin restricciones de derechos de autor, de patentes o de
otros mecanismos de control. Por ejemplo, en el siguiente listado aparecen datos en abierto tanto del
Gobierno de Espafia como del Ayuntamiento de Madrid. Ademas, empresas publicas también se suman a
la iniciativa como la Empresa Municipal de Transportes de Madrid. Sin embargo, en la mayoria de los casos,

estos datos se encuentran en formatos no comprensibles para la mayoria de los ciudadanos.

Por este motivo, se requirid a los alumnos de Interaccién Persona Ordenador del Grado de Ingenieria del
Software, la realizacion de una aplicacién que presentara eventos de “Cultura y Ocio” de diferentes fuentes
de datos en abierto de forma comprensible para cualquier ciudadano. Ademas, la aplicacion debe ser
accesible desde el plano cognitivo. Para asegurar este punto, se contd con la colaboracién de 6 personas

de Down Madrid y de la coordinadora del servicio de nuevas tecnologias de dicha entidad.

2. Justificacion

La asignatura de Interaccién Persona Ordenador del grado de Ingenieria del Software tiene como objetivo
fundamental ensefiar a diseflar e implementar interfaces de usuario que sean usables y accesibles
independientemente del dispositivo electronico que los usuarios estén usando para interactuar. Todos los
cursos académicos se plantea una practica continua a lo largo del cuatrimestre donde los alumnos trabajan
en grupos de 2 o 3 personas de forma independiente en tres grandes fases: disefio de la interfaz, mejoras

de la usabilidad y la accesibilidad, evaluacién de la usabilidad y accesibilidad de las interfaces realizadas.
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En el curso académico 2016-2017, la tematica elegida fue la de datos en abierto dado que muchos
organismos publicos y entes privados ponen a disposicion de los ciudadanos informacién, pero ésta no es
comprensible para los ciudadanos. Ademas, se quiso trabajar de forma especifica y detallada la accesibilidad
cognitiva. La accesibilidad a personas con una discapacidad sensorial esta relativamente solucionada gracias
a diferentes recursos o tecnologias asistivas como los lectores de pantalla, o la activacion de subtitulos en
los videos, entre otros. Sin embargo, lograr la accesibilidad para personas con discapacidad cognitiva es
compleja debido a la gran variabilidad en las capacidades de estos usuarios. En el marco de discapacidad
cognitiva se engloban, dificultades en el aprendizaje como la dislexia y la disgrafia, déficits de atencion,
discapacidad en el desarrollo (e.g. sindrome de Down, autismo o paralisis cerebral) y problemas
neuroldgicos. Entre las dificultades que presenta este colectivo esta la percepcién y el procesamiento de la
informacion, capacidad de memoria a corto y largo plazo, resoluciéon de problemas, atencién o planificacion,

entre otros.

Con el objetivo de garantizar la accesibilidad y usabilidad (ISO, 2010), deben considerarse las distintas
necesidades de las personas con discapacidad cognitiva. Existen en la actualidad diferentes estandares que
recogen directrices para facilitar el acceso a contenido web a personas con discapacidad. Entre ellos, destaca
el estandar publicado en las guias de accesibilidad Web Content Accessibility Guidelines (WCAG). Otros
estandares son el trabajo en proceso que esta realizando la ETSI (2016), por un lado, y, RESNA (2016), por
otro. También es interesante la guia Universal Design for Learning Guidelines v2.0 (CAST, 2011) que ha
incorporado directrices relacionados con discapacidad cognitiva. Complementario a estas guias y
estandares, existen distintas iniciativas para la creacidon de contenidos de lectura y comprensién facil para
personas con discapacidad cognitiva como la iniciativa Easy to Read de la Unién Europea (Inclusién Unidn,

2016) o el portal ARASAAC con recursos graficos para facilitar la comunicacion.

Estas guias y estandares ofrecen recomendaciones detalladas para usuarios con discapacidad sensorial
siguiendo la premisa de ofrecer la informacion al usuario por un canal alternativo. Ademas, ofrecen un
punto de partida sobre como crear contenidos mas faciles de entender, aunque los aspectos relacionados
con discapacidad cognitiva estdn mas vagamente detallados. Por tanto, es necesario seguir profundizando
de cara a identificar las necesidades de los usuarios con discapacidad cognitiva, y poder realizar tecnologias
usables y accesibles para este colectivo. Para ello, es imprescindible su participacién directa con el objetivo
de detectar las dificultades y soluciones que deben tenerse en cuenta a la hora de disefar aplicaciones

informaticas.
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3. Desarrollo

Objetivos

El objetivo de esta experiencia educativa es detectar aquellos puntos débiles a la hora de disefiar
aplicaciones informéaticas en el contexto de aplicaciones de ocio y cultura obtenidas a través de fuentes de
datos en abierto. La actividad realizada en la URJC ha contado con la participacién de 37 alumnos del
Grado de Ingenieria del Software, profesorado de la asignatura, 6 personas con discapacidad intelectual y

la coordinadora de servicio de nuevas tecnologias de Down Madrid.

Los alumnos de Ingenieria del Software han tenido que desarrollar una aplicacion informatica sobre cultura
y ocio, usando datos en abierto (open data). El concepto datos abiertos es una iniciativa que persigue que
determinados tipos de datos estén disponibles de forma libre para todo el mundo, sin restricciones de
derechos de autor, de patentes o de otros mecanismos de control. En este sentido, diferentes organismos
publicos han puesto a disposicidon de los ciudadanos estos datos, aunque en la mayoria de los casos en
formatos no comprensibles. Por ejemplo, se pueden consultar datos en abierto tanto del Gobierno de
Espafial, como del Ayuntamiento de Madrid?. Ademas, empresas publicas también se han sumado a la
iniciativa, como la Empresa Municipal de Transportes de Madrid (EMT?3).Dado que hay una gran cantidad
de datos en abierto, este proyecto se centra en la categoria 'Cultura y ocio’. Por un lado, la aplicacién debe
permitir la busqueda de eventos de cultura y ocio, que se ajusten a su perfil ya sea por fecha, rango de

fechas o localizacién geografica.

Asimismo, las actividades culturales y de ocio han de ofrecerse en un listado priorizado en funcién de los
intereses de los usuarios y, ademas, en aquellas que lo permitan, estar geolocalizadas en un mapa
permitiendo al usuario obtener mas informacién, bien pinchando sobre el mapa, bien expandiendo la
informacion del listado. La informacion de estas actividades se puede complementar usando distintas
fuentes de datos, como por ejemplo la informacién que aparezca en el ayuntamiento de Madrid combinada

con el transporte e incidencias en la linea proporcionado por la EMT.

La Fundacion Sindrome de Down de Madrid ha participado en dos ocasiones para validar el desarrollo de

aplicaciones usables y accesibles para personas con discapacidad intelectual. Las opiniones de las personas

! http://datos.gob.es/
2 http://datos.madrid.es/portal/site/egob/
3 http://opendata.emtmadrid.es/
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con discapacidad intelectual a lo largo del proceso de disefio de la web y su evaluaciéon han proporcionado
a los futuros graduados una vision realista de las necesidades de las personas con discapacidad intelectual

a la hora de navegar por una web.

Con esta iniciativa se pretende poner en valor la importancia de la participacién de las personas con
discapacidad intelectual en el disefio de las aplicaciones informaticas para que sean accesibles, usables e

inclusivas.

4. Resultados

Metodologia

Se ha seguido una metodologia de disefio centrado en el usuario® con un enunciado continuo de practica
que se incluye en el Anexo [ de esta memoria que incluye tres grandes fases: anélisis del contexto y toma
de requisitos (practica 1), mejora del prototipo gracias al conocimiento de factores a tener en cuenta sobre
la usabilidad y accesibilidad de aplicaciones informaticas (practica 2) y evaluacién de interfaces de usuario

(practica 3).

Aparte de las personas de Down Madrid que estuvieron involucradas, los grupos de trabajo tuvieron que
entrevistar y encuestar a al menos 30 usuarios con perfiles distintos (jovenes, padres/madres y personas
mayores por encima de los 60 afios) para obtener los requisitos durante la primera practica teniendo en
cuenta a personas con distintas destrezas informéticas dado que la aplicaciéon estaba dirigida a cualquier
ciudadano. En la Ultima practica (practica 3) también tuvieron que realizar una evaluacién con 30 usuarios
de distintos perfiles con el fin de tener una evaluaciéon de la usabilidad y la accesibilidad. En estas dos
practicas también participaron los usuarios de Down Madrid dando sugerencias sobre los prototipos que

estaban desarrollando y realizando las entrevistas y cuestionarios que les planteaban los alumnos de grado.

En la segunda practica de la asignatura, los alumnos tuvieron que mejorar el prototipo que disefiaron
durante la primera practica gracias a los conocimientos que se habian dado en clase sobre usabilidad y
accesibilidad y, ademés, gracias al feedback recibido por sus compafieros. Se utilizé una plataforma

desarrollada en el proyecto europeo Juxtalearn por parte de la URJC llamada Cliplt> Esta plataforma permite

4 https://www.usability.gov/what-and-why/user-centered-design.html
5 http://clipit.es/urjc
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subir videos y otros documentos y que los alumnos se los comenten entre iguales. Se exigi6é subir un video
a la plataforma describiendo la interaccién del prototipo realizado (véase la Ilustracién 1) y comentarlo
ofreciendo mejoras en base a los tres ejes de usabilidad: facilidad de aprendizaje, flexibilidad y robustez.
En la Ilustracion 2 se muestra un ejemplo del feedback que recibian los grupos de cada uno de sus

companferos.

. g ' cLI plT Explorar | Herramientas de autoria * | Actividades ~ = a Estefania Mewti

# Editar Actividad

P2 - Usabilidad y accesibilidad

Publicaciones

Actividad

Grupo 3 - Prototipo V2.0 @ rablicer

ACTIMIDADES
CULTURA ¥ OCIO

Grupo 3 - Prototipo v2.0

UBICACKN

llustracion 1. Efemplo de video subido a la plataforma Cljplt por uno de los grupos

Grupo 3

Facilidad de aprendizaje: El botdn de cambio de la paleta de colores aporta informacién
insuficiente acerca de su funcidn, un icono de una paleta de pintor sobre él aclararia todo
mucho mejor y el usuario seria capaz de comprender de un vistazo la funcionalidad de ese
boton

Robustez: Sin problemas, el uso del buscador es siempre igual

Flexibilidad: Sin problemas. Nota: Es un video corto que no alcanza a explicar todo
detalladamente a mi parecer. No comprendo el botén de blsqueda guiada y mds
concretamente la diferencia entre este y el de bliisqueda avanzada. También, en més detalles
de una actividad, no comprendo la funcionalidad del boton de un ojo tachado bajo el mapa.

Facilidad de aprendizaje ¢ 2.5 Robustez ¢10 Flexibilidad ¢ 10

Hlustracion 2. Ejemplo del feedback recibido por cada persona

Resultados

Dados los distintos perfiles de usuario que se les requeria en la practica continua, los alumnos del Grado
de Ingenieria del Software tuvieron que enfrentarse a la realidad de hacer una aplicacion de propdsito
general donde existen diferentes necesidades dependiendo del perfil de los usuarios. Este factor les dio
una vision completa de distintas problematicas que pueden surgir cuando se disefian estas aplicaciones de
proposito general. A lo largo de las sucesivas entregas, los alumnos iban documentando diferentes

necesidades dependiendo del colectivo que estuvieran entrevistando/encuestando. Este enfoque da una
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aproximacion real a la practica que tendran que realizar en su puesto de trabajo y conecta el &mbito
académico con el laboral. La profesora siempre indica que es el jefe del proyecto y aplica técnicas de rol-
playing del &mbito laboral para que los alumnos no se encuentren con dificultades cuando se inserten en

este ambito.

Una de las dificultades que nos encontramos los docentes es dar a los alumnos feedback de forma rapida
para no ralentizarlos en su evolucién. Este aspecto es de especial importancia cuando se plantea un
enunciado continuo. La practica 2 les sirvid para tener feedback muy rapido de sus propios comparfieros
sobre aspectos que tenian que mejorar en su prototipo y poder incorporar estas mejoras cuanto antes.
Cada grupo recibié feedback de unas 15 personas de otros grupos lo que hizo que la mayor parte de los
errores de usabilidad y accesibilidad surgieran en estos comentarios. La participacién de usuarios con
discapacidad intelectual ha sido fundamental tanto en la fase de diseflo como en la de evaluaciéon dado
que nuestros alumnos han podido comprobar de primera mano las dificultades de realizar un disefio
inclusivo debido a la variabilidad de los participantes. En varias ocasiones tuvieron que adaptar tanto las
tareas como las preguntas que les planteaban en cuestionarios y entrevistas para ajustarlas a su vocabulario

y facilitarles la comprension.

Desde el plano de concienciacién social con la problemética de la accesibilidad cognitiva, la experiencia fue
muy gratificante tanto para las personas de Down Madrid como para los alumnos de la Universidad Rey
Juan Carlos. Por un lado, los alumnos de Down Madrid, se sintieron muy contentos de poder ayudar en el
desarrollo de una aplicaciéon que pudiera impactar en toda la ciudadania y en todo momento estuvieron
colaborando aportaron mejoras a los prototipos que iban desarrollando los alumnos de Interaccién Persona
Ordenador. Durante la fase de evaluacion de los proyectos desarrollados a lo largo de todo el cuatrimestre,
los usuarios de Down Madrid se acercaron en bastantes ocasiones a ofrecerme comentarios como “me
encantan todas las aplicaciones”, “"han incorporado mis sugerencias”, etc. La Ilustracion 3 muestra diferentes
usuarios de Down Madrid con los alumnos de Ingenieria del Software realizando tareas sobre las

aplicaciones realizadas, entrevistas o encuestas.

Hlustracion 3. Imdagenes de varios usuarios realizando la evaluacion de las interfaces de usuario realizadas en

la practica 3
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Por otro lado, a los alumnos de la Universidad Rey Juan Carlos no se les pidié un feedback expreso sobre
la experiencia con los usuarios de Down Madrid, pero gran parte de las memorias recogieron en el apartado
de conclusiones sus impresiones sobre la experiencia educativa realizada. Se pueden ver tres extractos a
modo de ejemplo en la Ilustracion 4, la Ilustracion 5 y en la Ilustracion 6. En las tres imagenes se resalta la
entrega de los usuarios de Down Madrid por mejorar las aplicaciones que les iban mostrando y conseguir
un producto accesible y usable por cualquier ciudadano. El impacto en los alumnos de Ingenieria del
Software indicando que hubo usuarios de Down Madrid que les ayudaron mucho méas que sus propios
compafieros de curso y que se deberian incluir mas experiencias docentes inclusivas que les ayuden a

nuestros alumnos a mejorar tanto en el plano profesional como personal.

llustracion 4. Primer ejemplo de extracto de una memoria de la practica 3

fmsta que supimos que la gustaba bailar y de esta forma, CoOnseguimos | eupmavh

de la aplicacién mediante los ejemplos de sus clases de baile.

Juien nos sorprendié en gran medida fue Carlos, nuestro tercer entrevistado, e!
jue daba clases de informatica en su centro ensefiandoles a usar programas como P
oint” o “Google drive”. Es una persona increible y nos dio bastantes detalles que se nas’
iltado por alto, como algunos colores de letra poco visibles o separar las pestanas p

2 una manera mas clara. Se podria decir que en su gran mayoria los comentarios gue nos aporto

irlos, fueron muchos mas utiles que los aportados por nuestros compaieros de software

ueden parecer muy sencillas o inty

rtas cosas que p
do, fue Gtil observar como ciertas asq s e et UL R
o .2 necesario ua‘dros de dialogo explicando algu -f_unc_?q‘-"-‘“..

llustracion 5. Sequndo ejemplo de extracto de una memoria de la practica 3
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llustracion 6. Tercer efemplo de extracto de una memoria de la practica 3

Es una de las primeras asignaturas donde los alumnos son el centro de su propio proceso de aprendizaje
y el profesor va siendo cada vez mas un guia. Fomenta con la recogida de datos de distintos perfiles de
usuario y su posterior analisis un pensamiento critico de los alumnos y que en muchas ocasiones se ve
abocado a la toma de decisiones complejas debido a que los usuarios entrevistados y encuestados tienen
opiniones opuestas. Estas opiniones se discuten con la profesora intentando aflorar un criterio objetivo
para tomar esa decision. Es una asignatura muy abierta al debate y a la discusién tanto internamente en
los grupos de trabajo, como entre los grupos de trabajo de toda la clase como con los usuarios que
entrevistan/encuestan. De esta forma, se enriquecen viendo formas de pensar muy distintas entre si que

les ayuda a tener una vision mas amplia sobre el problema que tienen que resolver.

Ademas, respecto a los recursos tecnoldgicos usados en esta asignatura, han sido diversos: Aula Virtual,
ClipIt, herramientas de prototipado agil (JustinMind, Axure), Skype/Hangout para realizar videoconferencias
y entrevistar a usuarios, Google Drive para los cuestionarios, plugins para la realizaciéon de videos o audios

de las entrevistas, etc.

Por Gltimo, la Ilustracién 7 muestra la mitad de los alumnos de Ingenieria del Software con los usuarios de
Down Madrid que estuvieron ayudando en el proceso de disefio y validacién de estas aplicaciones de datos

en abierto sobre eventos de ocio y cultura.
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llustracion 7. Foto final de la experiencia educativa realizada con usuarios de Down Madrid

5. Equipo docente

Estefania Martin Barroso

Profesora contratada doctor de la Universidad Rey Juan Carlos y actualmente es la
subdirectora de Investigacion y Promocién de la Escuela Técnica Superior de

Ingenieria Informatica.

Su investigacién se centra dentro del ambito educativo y de la interaccidn persona

ordenador. Actualmente lidera el proyecto Blue Thinking (http://bluethinking.es/), una aplicacion que

permitira a las personas con Trastorno del Espectro del Autismo a programar; el proyecto DEDOS

(http://aprendecondedos.es), el cual ofrece herramientas de creacién de actividades educativas para

multiples dispositivos incluyendo mesas multicontacto; y, Cliplt (http://clipit.es) una plataforma social de
aprendizaje basado en video fruto del proyecto europeo FP7 - JuxtalLearn. Mas informacién en

http://estefaniamartin.es
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