Inclusion de practicas de observacion de
usuarios reales en la asignatura
Interaccion Persona-Ordenador del
Grado en Ingenieria Informatica

Proyecto 1D2016/048

Memoria de resultados
Innovaciéon docente. Universidad de Salamanca

Investigador Principal

Juan Cruz Benito
Departamento de Informatica y Automatica
juancb@usal.es

Equipo

Francisco José Garcia Pefialvo
Departamento de Informatica y Automatica
fgarcia@usal.es







T Yo 11 ol of [ Y o P

(0] <=1 417 Lo 3
ODbjJEtiVO ENEIAL......ceeeireeeieeiiriereeeereeereeerreereaserresernasssessssensessasesrnsssssssssensessasessnsssensessnnsenen
Objetivos SPECITICOS. .. cuuiiiieirreireeniereeierteerreerennerreseernenseennerenseseasesrnsssenssssensessasessnssssnsesennsenen

[T V1L - T [0 13PN
o Yot T or- 13N
OPINiON de 10S AlUMNOS .....cceuiiieiiieiiiieectieerreerreneereseernentrenssrensessasesrasssesssssensessasessnsssensesennsenes
PUBIICACIONES ..cuuuiiiiieiiiiiiieiiiiiieiiniineiiiienessiiienessisiensssssienssssssenssssssenssssssensssssssnnssssssnnssssssnnsssnss

(07 4 Yol [T T Lo T =L
[CF- 13 (o 130 [ I o T 1 V=T ot o T RRRRt
P-4 = o [-Tol] ) 4 1= 41 o T3PS

3 0= L= =] 4 (oL - K



Introduccion

Las ensefanzas universitarias se caracterizan tradicionalmente por dar un vasto
conocimiento a los estudiantes acerca de los campos y dreas de conocimiento asociadas al
propésito de la titulacion que cursan. A pesar de ello, actualmente la mayoria de empresas
requieren que los recién titulados accedan a los puestos de trabajo que ofertan con cierta
experiencia o habilidades practicas que faciliten su insercidon y empleabilidad en las mismas
con un coste-esfuerzo menor de aprendizaje y adaptacién al nuevo medio empresarial
(Michavila, Martinez, Martin- Gonzalez, Garcia-Pefialvo, & Cruz-Benito, 2016). Por eso
mismo, cada vez las universidades se esfuerzan mas en ofrecer titulaciones de calidad que
ofrezcan formacién practica o practicas en empresa, de modo que los estudiantes
satisfagan de una forma inmediata estas cuestiones reclamadas por las corporaciones y el
mercado laboral actual (Garcia-Pefalvo et al., 2013; Garcia-Pefialvo, Cruz-Benito, Conde, &
Griffiths, 2014; Michavila, 2013).

Esta necesidad es aun mas acuciante en dreas de conocimiento que estan en continuo
desarrollo, como el caso de la Ingenieria Informatica y especialmente el area de la
Interaccion Persona-Ordenador. El auge actual de las nuevas tecnologias, especialmente
aquellas relacionadas con los dispositivos maviles, wearables, smart homes, etc., han
puesto al usuario en el centro del universo de la tecnologia. Esto se traduce en que cada vez
es mas necesario que los ingenieros y otros profesionales se dediquen al estudio de cémo
las personas usan la tecnologia, a fin de mejorarla y explorar nuevas vias de interaccion y
uso. Tal es esta situacién, que cada vez el mercado demanda profesionales mas cualificados
y especializados en estas areas, lo que ha favorecido la creacién de puestos como el de
“Disefiador de Interfaces” (Ul Designer), “Ingeniero de Usabilidad” (UX Engineer) o la
creacién de campos de investigacion completos centrados en estas cuestiones (Affective
Computing, Pervasive Computing, etc.). Este proyecto nace como via de innovacion
destinada a proporcionar una mejor formacién en la asignatura Interaccion Persona-
Ordenador del Grado en Ingenieria Informdatica y dar respuesta al mercado laboral que
demanda profesionales que sepan estudiar el comportamiento de las personas con la
tecnologia, disefiar tecnologia centrada en las personas, modelar conceptos y metaforas
tecnoldgicas en funcidn de las personas que vayan a utilizarlas, etc.

En afios anteriores, en la asignatura Interaccién Persona-Ordenador se ha motivado a los
alumnos para realizar parte de sus practicas contactando con usuarios que no sean
estudiantes de la misma materia o titulacion, lo que conducia en muchos casos a la
realizacion de las practicas incluyendo familiares, amigos, etc., lo cual podia sesgar los
resultados de las practicas o el aprendizaje durante las mismas, ya que una preconcepcién
de los conocimientos, habilidades o comportamiento del usuario influye absolutamente en
actividades como la recogida de informacidn del usuario, el disefio centrado en personas o
la evaluacion de la interaccion de los mismos. Con esta propuesta los docentes pretenden
evitar esas situaciones, proporcionando mas personas que se presten a participar como
sujetos de estudio durante las practicas de la asignatura.



Objetivos

Objetivo general
Incluir practicas con usuarios de tecnologia reales en la asignatura Interaccion Persona-
Ordenador del Grado en Ingenieria Informatica de la Universidad de Salamanca.

Objetivos especificos
Para la consecucidn del objetivo general planteado se definen los siguientes objetivos
especificos:

Estudiar y disefiar la inclusidon de practicas fuera del aula con usuarios reales en la
parte practica de la asignatura Interaccion Persona-Ordenador

Contactar usuarios interesados en participar en las practicas de la asignatura como
sujetos de estudio. Estos usuarios deberan tener una relacién con la tecnologia a
distintos niveles. Los interesados formalizaran su consentimiento con los
responsables de la asignatura.

Organizar actividades que impliquen la participacion de usuarios de tecnologia
reales para que cada grupo de practicas pueda realizar la practica correspondiente
(disefo centrado en personas, evaluacion de la interaccion, etc.) con los usuarios
que corresponda.

Fomentar la iniciativa de los estudiantes a la hora de aplicar los conocimientos que
aporta la asignatura a situaciones del mundo real.

Evaluar si la realizacidn de las practicas con usuarios reales (fuera de la clase o su
circulo mas cercano) favorecen el aprendizaje de los contenidos de la asignatura,
asi como mejoran la implicacion de los alumnos o su satisfaccion general con la
asignatura.



Resultados

En esta seccidon se comentan los principales resultados conseguidos durante el proyecto.
Entre los distintos resultados se pueden observar qué practicas han favorecido la inclusién
de los aspectos contemplados en la propuesta, la opinidn de los alumnos y los resultados
cientifico-técnicos alcanzados durante la ejecucién de este proyecto.

Practicas

La idea de trabajo con usuarios reales se ha llevado a cabo durante el curso desde dos
puntos de vista principales: la insistencia durante las clases tedricas de la asignatura (y en
los materiales y recursos de la asignatura) de la importancia del trabajo con el usuario y
durante la realizacién de las practicas con la inclusién de usuarios en las mismas. En estas,
se hainsistido en el aspecto de validar las ideas de forma real con usuarios, y se ha trabajado
en las siguientes sesiones y trabajos practicos:

e Needfinding. Durante esta sesién, los alumnos han salido de la facultad de Ciencias
de la Universidad de Salamanca para consultar a los viandantes de los alrededores
sobre sus gustos y deseos para intentar buscar y definir las preferencias y
necesidades de los usuarios de forma que luego esto pudiera ser usado para definir
la tematica o problema a resolver de un sistema informatico.

e Prototipado en papel. En esta practica, los usuarios deben desarrollar un disefio
inicial de una aplicaciéon en papel. Estos borradores en papel simularan el aspecto
de una aplicacidon para que sean usados por usuarios que ofrezcan su opinion y
hagan una critica sobre el sistema que permita mejorarlo. En esta practica los
alumnos debieron intentar contactar con usuarios fuera de su circulo habitual de
contactos, amigos y familiares, de modo que la experiencia y critica de los usuarios
fuera mas enriquecedora. Las pruebas con usuarios en este caso serdn en presencia
del alumno y se grabaran en video.

e Practica de evaluacién. En esta practica los usuarios deben implementar de forma
minima un sistema o aplicacion en un sistema web. Este sistema sera probado por
usuarios sin la presencia de los alumnos. En estas pruebas el alumno cuenta con un
sistema que registra la interaccidén de los usuarios. Los alumnos deben analizar la
interaccion registrada y establecer qué funciona de forma correcta, qué partes no
son claras para los usuarios, etc.

e Practicafinal. En esta practica se trabajan de nuevo sobre los conceptos de todas las
practicas realizadas durante el curso mas algunas otras partes del disefio centrado
en el usuario. En esta practica se ha propuesto al alumno que siempre trabaje con
usuarios reales durante todas las fases de trabajo.

En el resto de practicas habia una vocacién clara centrada en el usuario, pero no era
necesario interaccionar con ellos para completarlas.

Opinion de los alumnos
Al final del curso se propuso a los alumnos un cuestionario en el que se evaluaban distintos
aspectos de la asignatura (https://docs.google.com/a/usal.es/forms/d/10vdBpT JjYOdD-




5PO9wJE FamZCbEHL6VWFHQCNnIwvWA/). Entre las preguntas habia una especifica para la
valoracién del trabajo con usuarios reales.

Los resultados de la pregunta “Qué te parece haber trabajado con usuarios reales en las
practicas” son los siguientes (figura 1):

¢Qué te parece haber trabajado con usuarios reales en las practicas?

46 responses

20

19 (41.3%) 19 (41.3%)

15

10

7 (15.2%)

1 (2.‘2%)

Figura 1: Resumen de las opiniones de los estudiantes sobre el trabajo con usuarios reales
en las practicas.

La valoracion media de |la experiencia es de 4,22 sobre 5 puntos posibles. De ello se deduce
gue los alumnos estan muy satisfechos con la experiencia propuesta sobre trabajar con
usuarios reales en las practicas.

Al final de este cuestionario se incluian dos preguntas de respuesta abierta donde los
alumnos podian explicar qué cosas habrian mejorado y qué les ha gustado. Sobre la parte
de trabajo con usuarios reales, los alumnos no expresan ninguna queja. Sin embargo, si
expresan su satisfaccién con este aspecto; en diversas respuestas dentro de la pregunta
“Sefiala algo que te haya gustado de la asignatura” se observan respuestas como las
siguientes:

1. "Pruebas con usuarios”

2. “En cierto modo he aprendido a tener mas en cuenta la opinién del usuario de lo
gue la tenia antes de empezar el curso, creo que eso es bueno y en un futuro me
serd util”.

“Comenzar a trabajar con usuarios para pruebas”
4. “Me gusta que se haya enfocado hacia la parte de conocer lo que le interesa a un
usuario”

w

Publicaciones
En el momento de la redaccion se ha enviado el articulo titulado “Innovacidon en la
ensefianza de la Interaccion Persona-Ordenador: interfaces imaginadas, ciencia-ficciéon y



trabajo con usuarios reales” al Congreso Internacional sobre Aprendizaje, Innovacién vy
Competitividad (CINAIC) 2017, donde el articulo esta en proceso de ser revisado.

Ademas, se va a enviar un articulo al congreso Technological Ecosystems for Enhancing
Multiculturality (TEEM) 2017 en los proximos dias.

También se intentara redactar un nuevo articulo para una revista que tenga impacto en JCR
a lo largo de los proximos meses.

Conclusiones

Durante el curso 2016-2017 se ha desarrollado en la asignatura Interaccion Persona-
Ordenador de la Universidad de Salamanca un proyecto de innovacién docente en el que
se incentivaba el trabajo de los alumnos con usuarios reales (usuarios fuera de su circulo
habitual de confianza) dentro de las tareas practicas de la asignatura. El hecho de promover
este trabajo es el enriquecimiento de la parte practica de la asignatura y la adquisicion de
diferentes habilidades y conocimientos fundamentales en la informatica actual y su
concepcion centrista sobre el usuario.

El proyecto de innovacion docente desarrollado ha cumplido con los objetivos marcados,
obteniendo buenos resultados en cuanto a la consecucion de los objetivos propuestos y a
la opinidon de los alumnos. La opinidn general de los alumnos resalta la utilidad de la
propuesta y la satisfaccién con la misma.

Desde un punto de vista docente, la experiencia enriquece el aprendizaje de forma
importante y pone en valor un trabajo que estd muy demandado en el contexto actual de
la informatica. En cuanto a la experiencia, el equipo de trabajo cree que esta experiencia es
reproducible en los siguientes cursos y aplicable en otras areas o asignaturas de la titulacién
de forma similar, siendo una propuesta sencilla de implementar.

Gastos del proyecto

El dinero de este proyecto de innovacion se destinara a pagar parte de la inscripcion a este
segundo congreso (TEEM), donde se mostraran los resultados obtenidos dentro del track
en Innovacion Educativa.
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