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Desarrollo de experiencias lUdicas destinadas a personas
mayores y grupos intergeneracionales para asistentes
por voz con salida grafica

RESUMEN

A pesar de que hoy en dia existen muchas aplicaciones dedicadas al
entretenimiento, existe una brecha generacional que favorece que las personas
mayores no suelan ser el foco de atencion a la hora de desarrollar estas aplicaciones,
alejandolos de los mas pequenos, que crecen con este mundo tecnolégico alrededor.

El objetivo de este trabajo, aprovechando el auge de los asistentes por voz con salida
grafica, ha sido el desarrollado de una aplicacion para personas mayores y grupos
intergeneracionales, formados por personas mayores y nifios, que les proporcione un
medio divertido de interactuar con el asistente por voz y entre ellos. Al tener salida
grafica tactil ofrece también un apoyo visual interactivo que mejora la experiencia de
los usuarios, ofreciendo reacciones visuales a sus interacciones con la aplicacion.

Después de realizar un analisis previo de aplicaciones similares y de objetivos del
trabajo, se desarrollé uno de los juegos que ofrece la aplicacién, cuyo disefio proviene
de un TFM de Disefio de Producto, con interaccién unicamente por voz, que luego se
redisefié e implemento para incluir interaccion tactil.

Mas adelante se disefid e implementd un catalogo con tres juegos, uno de ellos el
anterior, permitiendo al usuario elegir el modo de interacciéon con la aplicacion entre
tactil, por voz 0 ambos. Ademas, la aplicacion guarda las partidas no terminadas,
permitiendo al usuario continuarlas en otro momento.

Adicionalmente, se llevd a cabo una evaluacion con usuarios con el objetivo de
comprobar el funcionamiento de la aplicacion, la comprension de las directrices dadas
por el asistente y posibles aspectos a mejorar para enriquecer la experiencia del
usuario.



Development of recreational experiences for elderly
people and intergenerational groups for voice assistants
with graphic output

ABSTRACT

Although nowadays there are many applications dedicated to entertainment, there
is a generational gap that often results in older adults not being the focus when
developing these applications, distancing them from younger generations who grow up
surrounded by technology.

The objective of this project, taking advantage of the rise of voice assistants with
graphical output, was to develop an application for older adults and intergenerational
groups, consisting of both seniors and children, that provides a fun way for them to
interact with the voice assistant and with each other. With a touch graphical interface,
the application also offers interactive visual support that enhances the user experience
by providing visual reactions to their interactions with the application.

After conducting a prior analysis of similar applications and the project’s objectives,
one of the games offered by the application was developed. The design of this game
originates from a Master’s thesis in Product Design and initially involved only voice
interaction, which was later redesigned and implemented to include touch interaction.

Later, a catalog of three games was designed and implemented, one of them being the
previously mentioned game, allowing the user to choose their preferred interaction
mode with the application (touch, voice, or both). Additionally, the application saves
unfinished sessions, allowing the user to continue playing at a later time.

Furthermore, an evaluation with users was conducted to test the application’s

functionality, the understanding of the assistant's instructions, and to identify potential
areas for improvement to enhance the user experience.
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1. Introduccion

En este capitulo se habla del contexto del trabajo, los objetivos que se quieren
alcanzar y el contenido de este documento.

1.1. Contexto

En la sociedad actual, las tecnologias interactivas basadas en asistentes virtuales
como Alexa han ganado popularidad, no solo aplicadas a hogares inteligentes, sino
también en el desarrollo de aplicaciones de entretenimiento, educacion y bienestar [1].
Sin embargo, a pesar del auge de estas tecnologias, sigue existiendo una importante
brecha en el desarrollo de aplicaciones digitales inclusivas y accesibles para las
personas mayores, quienes pueden encontrar dificultades para interaccionar con
dispositivos complejos debido a posibles limitaciones fisicas, cognitivas o
tecnologicas[2].

Por otro lado, los juegos son un medio efectivo para mejorar la coordinacion, la
memoria y las habilidades cognitivas de estas personas [3], creando también una via
para la interaccién social, ya sea con otras personas mayores o con nifos. El proyecto
busca aprovechar la popularidad de dispositivos de interaccion con Alexa de Amazon,
donde algunos modelos ya tienen pantalla tactil incorporada, para crear una aplicacion
que permita combinar entretenimiento y funcionalidad, que facilite la interaccion
intergeneracional.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es el desarrollo de una aplicacion para
dispositivos Alexa con pantalla, dirigida a personas mayores y grupos
intergeneracionales formados por mayores y nifos, que ofrezca un catalogo de juegos
interactivos con instrucciones claras y faciles de usar. A través de esta aplicacion, se
busca promover la interaccién y la diversion entre los distintos grupos de edad, al
mismo tiempo que se pone a prueba la capacidad de los dispositivos Alexa con
pantallas tactiles para manejar aplicaciones con una interfaz sencilla y accesible.



2. Analisis previo

Se ha realizado un estudio previo sobre los dispositivos Amazon con Alexa
disponibles. En este capitulo también se detalla el publico objetivo de la aplicacion.

2.1. Dispositivos de Amazon con Alexa

Amazon ofrece una variedad de dispositivos integrados con Alexa y pantalla que
proporcionan diversas funcionalidades y capacidades [6]. Aqui se detallan algunos de
los dispositivos clave y sus caracteristicas:

e Echo Pop: es el altavoz inteligente mas compacto de Amazon. Ideal para
habitaciones pequefias, puesto que va perdiendo calidad de audio al subir el
volumen. El micréfono no es muy bueno y cuando el volumen es alto no oye los
comandos de voz.

e Echo Dot: es un dispositivo pequefo, anterior al Echo Pop, pero con mejor
calidad de audio. Incluye un botdén de accién, que sirve para “despertar” a
Alexa si no te oye.

e Echo Show: hay varias generaciones de estos dispositivos, pero su principal
cambio con respecto a los anteriores es que llevan una pantalla tactil integrada
para mostrar informacion visual con sus respuestas, reproducir videos, hacer
videollamadas. La calidad de audio mejora notablemente.

e Echo Spot: es una version pequefia del Echo Show, con forma redonda y una
pantalla circular o semicircular, segun la version. Esta pensado principalmente
para comprobar la prevision del tiempo, poner alarmas, titulares de noticias.

e Fire HD 8 y 10: estos dispositivos son tablets con Alexa integrada. A diferencia
de otras tablets de Amazon, estos modelos tienen un modo “Show” (que viene
de los dispositivos Echo Show), lo que les permite actuar como un Echo Show.
Una diferencia con los Echo Show es una menor calidad de audio, puesto que
su finalidad es distinta.

o Fire TV: estos son dispositivos de streaming para televisores. Permiten también
descargar aplicaciones y juegos.

Se descartan el Echo Pop y Echo Dot al no tener pantalla, pues es uno de los
requisitos de esta aplicacion. El Echo Spot también puesto que la pantalla es muy
pequefa para poder incluir toda la informacidn que requiere una aplicacion ludica
como la que se plantea.

Los Fire TV tampoco son aptos puesto que los televisores son dispositivos fijos, con
los que se interactua por voz algunas veces pulsando un botén en un mando y no
incluyen interaccion tactil.

Teniendo en cuenta las posibilidades de cada uno, la aplicacién se ha desarrollado
para los dispositivos Echo Show y Fire HD. Su caracteristica principal es que tienen
pantalla tactil, permitiendo mostrar contenido visual para enriquecer la aplicacién,
ademas de incluir la posibilidad de interaccion tactil.



2.2. Publico objetivo

El publico objetivo principal de esta aplicacion son las personas mayores. Estas
personas pueden hacer uso de la aplicacion individualmente o acompafadas, si bien
la compania puede ser de una edad similar o preferiblemente nifios.

Concretamente se encuentran los siguientes perfiles:

- Personas mayores de 65 afos que no tengan problemas cognitivos y puedan
interactuar con el dispositivo, ya sea por voz con una buena vocalizacién o de
manera tactil con los botones.

- Los nifios deben ser mayores de 4 afios y, al igual que el grupo anterior, han
de poder interaccionar via voz o de forma tactil con el dispositivo. En todo caso
jugaran en compafia del adulto mayor.

Son evidentes los beneficios que existen en las relaciones entre los jugadores de este
tipo de juegos ya que, aunque puedan no conocerse previamente, su nivel de
interaccion aumenta, lo que se hace mas evidente cuando logran entender bien el
juego [16] [17]. Estos juegos son una forma de fomentar la conversaciéon entre
personas mayores y nifios [18], y de aumentar el entendimiento mutuo mas alla del
propio juego [19].

2.3. Analisis de aplicaciones similares

En este apartado, en la tabla 1, se detallan las aplicaciones mas relevantes para
este trabajo encontradas en la tienda de Amazon [7]:

Nombre | Dispositivo | Caracteristicas Tipo de Juego tSé(::Ft)i(I) rte
Akinator | Alexa El usuario piensa en una | Preguntas vy | No

persona o personaje y Alexa, a | adivinanza.

través de preguntas, intenta

adivinar de quién se trata.
Reto Alexa Es un juego de memoria donde | Memoria No
memoria el usuario tiene que repetir la

lista de colores que diga Alexa.

Cada vez que acierta se afiade

un color mas.
Simoén Alexa Juego en solitario o por | Accién y | Si
dice equipos. Si Alexa dice “Simén | concentracion

dice”, hay que realizar Ila

accién que diga. El que lo haga

sin oir “Simén dice” queda

eliminado.
Desafio | Alexa Alexa te hace una pregunta | Preguntas No
diario una vez al dia, acumulando

dinero ficticio si se responde

correctamente.
Quién es | Alexa El jugador debe adivinar el No
quién personaje

Tabla 1. Analisis de aplicaciones existentes.




- Desafio diario: es una aplicacion simple. Hace una pregunta por dia con tres
opciones. Si el jugador acierta o falla, gana o pierde dinero ficticio,
respectivamente. La interfaz es solo visual, puesto que no permite seleccionar
de manera tactil las opciones mostradas, solo por voz.

- Simén dice: Es el primer juego de Alexa encontrado que tiene incluye
interaccion tactil, aunque sea solo al elegir la categoria sobre la que Alexa dara
las 6rdenes.

- Quién es quién: El mitico juego en el que lose jugadores (en este caso Alexa y
un usuario) ven una serie de rostros de personas y deben hacer preguntas
alternadas hasta que uno acierte el personaje del otro. No tiene ninguna opcién
tactil, ni para descartar personajes ni para elegir el correcto.

- Reto memoria: Un juego de repetir una secuencia de colores. No tiene opcion
tactil, a pesar de que se podrian mostrar botones de los colores que forman
parte de la cadena para que el usuario los pulse en orden.

Aunque hay muchas aplicaciones para Alexa, las comentadas han sido seleccionadas
por su similitud en cuanto a objetivos y publico con la aplicacion a desarrollar en este
proyecto. Como se puede observar, son pocas las que cuentan con soporte tactil, y
ademas poco desarrollado.



3.

Caracteristicas del sistema

En este capitulo se presenta la arquitectura del sistema, incluyendo las tecnologias
utilizadas y los requisitos de la aplicacion.

3.1. Arquitectura del sistema

Cuando se envia un comando de voz a un dispositivo Alexa, se dan una serie de
sucesos que terminan con el dispositivo pronunciando un mensaje y, si tiene pantalla,
mostrando una salida grafica. En la figura 1 se muestra un esquema de los elementos
que actuan es ese proceso.

Intent Imagen/audioc
Texto + |magen Petlcxon

Usuario

pemesmmmaa= Ppe—— P ——————

- | 5 ]
Evento de botén  § H

: Peticién }

i |

, I

1

Audio Texto '

Alexa Skill + AWS Lambda

i it Alexa Voice Service
Dispositivo Alexa Skills Kit

i o i s — .

Datos .
: DynamoDB
;

H

' _ Amazon AWS

Figura 1. Esquema de interaccion de un usuario con Alexa.

En este proceso intervienen los siguientes componentes:

1

Dispositivo Alexa Echo Show/Fire HD: Es el dispositivo fisico, que cuenta con
microfonos, altavoces y pantalla tactil, con el que interactua el usuario y que
muestra la respuesta visual. Recibe el comando de voz del usuario y lo envia a
AVS para su tratamiento. Si por el contrario el usuario pulsa un botén que
genera un evento, se envia dicho evento directamente a Lambda.

Alexa Voice Service (AVS) [8]: Es un servicio en la nube que recibe el comando
de audio del usuario y lo convierte a texto para enviarlo a la skill.

Alexa Skills Kit (ASK) [9]: Kit de desarrollo de Amazon que permite a los
usuarios o desarrolladores crear skills para Alexa y definir los intents y slots.
Ademas, se encarga de enviar las solicitudes a Lambda, diciéndole a qué
intent corresponde el comando del usuario.

AWS Lambda [10] (Backend de la Skill): Plataforma sin servidor donde se
gestiona la logica de la skill. Recibe un intent, o un evento, y ejecuta el handler
correspondiente, accediendo si es necesario a servicios de almacenamiento
como DynamoDB [11] 0 S3 [12].

Simple Storage Service (S3): se usa para almacenar archivos estaticos
(imagenes, audios, etc.).

DynamoDB: se usa para almacenar datos estructurados (informaciéon del
usuario, de la partida, etc.).
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3.2.

Alexa Presentation Language (APL) [13]: Es el lenguaje utilizado para disefiar
interfaces visuales en dispositivos con pantalla. Permite decidir lo que se
mostrara en pantalla (texto, imagenes, graficos, botones, etc.) como reaccioén a
las acciones del usuario en dispositivos como el Echo Show o Fire HD.

Tecnologias Utilizadas

Para el desarrollo de esta aplicacion se han empleado principalmente tecnologias
y herramientas propias de Amazon puesto que ofrece su propia plataforma y recursos
de programacion para dispositivos Alexa. Las tecnologias principales utilizadas son:

3.3.

Alexa-hosted skill [14]. Una skill Alexa-hosted es una aplicacion cuyo backend
y gestidon de recursos esta gestionado por Amazon. Concretamente el servicio
AWS Lambda permite ejecutar cédigo sin tener que administrar servidores,
ejecutando el cédigo en una infraestructura de computacion altamente
disponible y realiza las tareas de mantenimiento del servidor y el sistema
operativo, la escalabilidad, etc. El nivel gratuito de Amazon permite llamadas
ilimitadas a Lambda.

Esto permite construir, programar, desplegar y testear una skill desde la
consola de desarrollador de Amazon sin tener que gestionar recursos externos.
Proporciona ademas almacenamiento gratis limitado en Amazon S3 y Amazon
DynamoDB.

Alexa Developer Console [15]: Una plataforma de Amazon que proporciona
una infraestructura para la creacion y prueba de skills de Alexa, que incluye la
configuraciéon de intents, slots, la légica de la aplicacion y las interfaces. Usada
también para disefio de interfaces.

Node.js y JSON: Lenguajes para la programacién de la aplicacion elegidos por
la experiencia previa en su uso para programaciéon. Node.js para la légica del
juego y JSON para las interfaces.

AWS Lambda: un servicio informatico de Amazon Web Services sin servidor
que ejecuta el codigo en respuesta a los eventos y administra los recursos
informaticos.

S3 y DynamoDB para almacenamiento. Se explicara en profundidad en el
capitulo 5.1.1.

Testing con Dispositivos Reales: Para las pruebas durante el proceso de
implementacién se ha contado con un dispositivo Alexa Echo Show 8, un
asistente por voz de Amazon con pantalla incorporada, para asegurar el
correcto funcionamiento de la aplicacion en el hardware objetivo.

Requisitos

A partir del estudio realizado previamente sobre aplicaciones similares y sobre los
usuarios objetivo, se definen los requisitos que la aplicacién ha de cumplir. Dichos
requisitos, tanto funcionales como no funcionales, se muestran en la Tabla 2.



Como la aplicaciéon contendra diversos juegos no sera necesario que °s los juegos
hagan uso de todas las funcionalidades, pero se habra de asegurar que todas ellas se
usen en algun juego o etapa de juego.

Requisito Descripcion
RF1 El sistema pide al usuario identificarse al empezar
RF2 El sistema debe permitir al usuario elegir el modelo de interaccion: por
voz, tactil, o completo (ambos)
El sistema, en el modo tactil, debe permitir al usuario interactuar con la
RF2.1 aplicacion por medio de botones sin necesidad de hablar en ningun
momento
El sistema, en el modo por voz, debe permitir al usuario interactuar con
RF2.2 la aplicacion por medio de comandos de voz sin necesidad de tocar la
pantalla en ningiin momento
RF3 El sistema debe permitir al usuario pedir al dispositivo que repita las
ultimas instrucciones
RF4 El sistema debe soportar tanto el juego individual como grupal
RF5 El sistema debe permitir al usuario volver a alguna fase anterior de un
juego
RF6 El sistema debe permitir al usuario en todo momento salir de la partida
El sistema debe permitir guardar el progreso de una partida de un
RF7 : . ; .
usuario al salir en mitad de una partida
RF8 El sistema debe ser capaz de guardar estadisticas de un juego
RF9 El sistema debe ser capaz de mostrar las estadisticas del juego durante
la partida
La aplicacién debe funcionar en dispositivos Echo Show (1, 2, 5, 8, ...)
RNF1 .
y tablets Fire de Amazon
RNF2 La aplicacion necesita conexion a internet
RNF3 El sistema utiliza los servicios de almacenamiento S3 de Amazon para
alojar las imagenes y los archivos de audio que necesita la aplicacion
RNE4 El sistema utiliza los servicios de base de datos DynamoDB de Amazon

para almacenar los datos de las partidas guardadas

Tabla 2. Tabla de requisitos.




4. Diseno de la aplicacion

En este capitulo se va a hablar del disefio de la aplicaciéon y las decisiones mas
importantes que se tomaron.

La aplicacion se plantea como un catélogo de juegos orientados a personas mayores y
grupos intergeneracionales para su juego individual o en grupo.

El primero de los juegos es el juego "Encontremos el mapa". El trabajo en ese juego
constituyé la primera parte del proyecto y partid6 de un disefio de juego
intergeneracional llevado a cabo en el marco de un Trabajo de Fin de Master de
diseno [5]. A partir del disefo inicial conceptual del juego y de los recursos graficos
creados en dicho TFM se hizo un redisefio del mismo para tener en cuenta las
restricciones técnicas impuestas por el dispositivo y para transformarlo en un juego
que permitiera no solo la interaccién por voz sino también tactil, de cara a aumentar
las posibilidades de interaccion y la accesibilidad del juego.

Ademas de ese juego se decidié afadir dos juegos mas que permitieran explorar otras
formas de juego y funcionalidades no contempladas en el juego de "Encontremos el
mapa". Los otros dos juegos son “Encontrar las parejas” y “Adivinar el deporte”, dos
juegos muy visuales e intuitivos. Se hablara mas en detalle de cada uno en este
capitulo.

4.1. Decisiones generales de diseno

Las interfaces seran sencillas, evitando sobrecargar la pantalla de informacién o
estimulos irrelevantes que distraigan al usuario, ya se ha observado que una de las
razones por las que las personas mayores no hacen uso de alguna funcion en Alexa
es el desconocimiento de su existencia [4].

Para ello Se quiere hacer que Alexa, al pasar a una nueva pantalla, explique las
posibles vias de accion, que serian los comandos posibles y los botones disponibles.
Ademas, se anadira un botdn de ayuda que permita al usuario escuchar de nuevo las
instrucciones para el juego, o fase de un juego, donde se encuentre, evitando asi que
se quede bloqueado. Este botén no tendra una posicion fija porque se considera que
reservar un espacio comun en todas las interfaces afectaria en gran medida al espacio
utilizable por el resto de los elementos visuales de cada juego. Este botdon sera visible
y de un color llamativo para facilitar su localizacion en las distintas interfaces.

En base al disefio de los distintos juegos, y para mantener una estructura uniforme, el
botén que permita salir de un juego o de la aplicacion se va a encontrar en la esquina
superior izquierda, a la misma altura que el titulo de la pantalla. Esto se debe a que las
dos esquinas superiores son las uUnicas zonas que estan libres en todas las pantallas
de los distintos juegos, como se vera a continuacién en las imagenes del disefio. Los
juegos necesitan bastante espacio para que las imagenes y los textos puedan tener un
buen tamafio, dejando poco espacio disponible en pantalla.

4.2. Diseno del catalogo

La primera pantalla de la aplicacidon pedira al usuario por voz y en pantalla que le
proporcione su nombre. Se incluye el botén de ayuda en caso de que no se entienda
la pregunta. Se puede ver esta interfaz en la figura 2.
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Hola, ;podrias decirme tu nombre?

Figura 2. Interfaz de identificacion del usuario.

En la siguiente pantalla se preguntara al usuario cédmo quiere interactuar con la
aplicacion. Se ofrecen tres opciones: solo por voz, solo de forma tactil, o ambas. Al
igual que en la anterior, el boton de ayuda debera repetir la pregunta. No se incluye
boton de volver porque, en caso de querer cambiar de usuario, se puede salir de la
aplicacion. En la figura 3 se muestra la interfaz de la eleccion del modo de interaccion.

Hola, ;en qué modo quieres jugar?

Por voz Tactil
- // ‘ II.“ - //(
4 Y
Completo
\ 4

Figura 3. Interfaz de eleccion del modo de juego.

Una vez elegido el modo de interaccion se pasara a la interfaz principal de la
aplicacion, el catalogo. Como se ve en la figura 4, se han dispuesto tres imagenes,
con la intencion de que hagan de botones, con una imagen de una partida de cada
juego y un titulo en la parte superior para identificarlos. Se ha aprovechado el espacio
en pantalla para permitir que los botones sean grandes y faciles de pulsar a la hora de
elegir el juego.



Catalogo de juegos

Encontrar las Adivinar el Encontremos el
parejas deporte mapa

1

9 - n Baloncesto Rug

Figura 4. Interfaz del catalogo.

La ultima interfaz antes de llegar a los juegos sera la que pregunte, en caso de haber
una partida empezada, si el usuario quiere continuarla o, por el contrario, empezar una
nueva, perdiendo los datos de la partida anterior. En la figura 5 se puede ver que otra
vez se simplifica la interfaz para que el mensaje sea directo, continuar o no. Botones
grandes y separados para evitar que el usuario pulse el que no quiera.

Hay una partida guardada, ;quieres
continuarla?

!
Sl NO
(N Mo

Figura 5. Interfaz de carga de partida guardada.

4.3. Diseno de “Encontremos el mapa”

Partiendo de las interfaces implementadas inicialmente de este juego,
correspondientes al disefio de Lucia [5], que se iran viendo a lo largo de este capitulo,
se han hecho modificaciones principalmente para afadir interaccion tactil, ademas de
ampliar el tamafio de letra de los textos y las imagenes mostrados en pantalla
teniendo en cuenta el publico al que va dirigido.
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Se anade el boton “Continuar” en el lado opuesto al botén de volver mencionado en el
capitulo 4.1, en la parte superior derecha, al lado del titulo, manteniendo asi un disefio
homogéneo.

Se afiade ademas la posibilidad de cargar una partida anterior de este juego si no se
habia terminado, dando la opcién al usuario de iniciar una partida nueva, borrando los
datos de la anterior, o continuarla desde donde se quedase.

La interfaz inicial del juego que se puede ver en la figura 6 estaba pensada para un
juego que era en si una aplicacién, y ademas solo por voz. Por ello solo se han
afadido los tres botones mencionados en capitulos anteriores, como se muestra en la
figura 7.

Continuar

ienvenidos a Encontremos el
| |
Mapa

e

Figura 7. Interfaz final de bienvenida de “Encontremos el Mapa”.
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4.3.1. Encuentra el trozo de mapa

En esta fase del juego se deben identificar mediante descripciones, las imagenes
correctas del mapa. Partiendo del disefo inicial (figura 8) y las decisiones generales
de diseno, los cambios mas importantes son:

- Se ha cambiado el icono de repetir, por el incono de ayuda, que es el que
estara en todas las interfaces.

- Se han eliminado los textos con los comandos para elegir cada imagen y pedir
que se repita la descripcion.

- En caso de jugar en grupos, muestra el nombre del grupo al que le toca.
- Se han numerado en grande las cuatro imagenes para marcar su orden.

Estos cambios se pueden ver en la figura 9.

Encuentra el trozo de mapa

B
L=
/ / N

/j ’/,
< /

\\/ 7/

</

~

Alexa, repite Alexa, imagen 1

=

Alexa, imagen 3

Alexa, imagen 2

Alexa, imagen 4

Figura 8. Interfaz inicial de “Encuentra el trozo de mapa”.

Encuentra el trozo de mapa

2

IE:

Figura 9. Interfaz final de “Encuentra el trozo de mapa”.
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4.3.2. Parque

Esta fase es una introduccion al segundo minijuego, donde un nifio en el parque
tiene los trozos de mapa que nos faltan y el usuario debe ayudarle con sus deberes
para que se los devuelva. Al igual que en la anterior, el Unico cambio entre el disefio
inicial y final, mostrados en la figura 10 y la figura 11 respectivamente, es que se han
afiadido los mismos tres botones.

Figura 11. Interfaz final del parque.
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4.3.3. Ayuda al chico con los deberes

Este es el segundo minijuego de “Encontremos el mapa”. Hay que completar
cuatro de los cinco refranes que aparecen en la interfaz para que el nifio nos devuelva
los trozos de mapa.

En este caso, al igual que en el anterior minijuego, se afiade el texto con el grupo al
que le toca jugar. Ademas, se incluye el resaltado de las primeras mitades de un
refran, correspondiente al modo tactil, donde se quiere mostrar al usuario qué es lo
que ha pulsado para que lo tenga en cuenta. Todos los cambios se pueden ver en la
figura 12 y la figura 13.

Ayuda al chico con los deberes

En abril...

aguas mil

no entran moscas

En boca cerrada... no le mires el dentado

A caballo regalado...

Figura 12. Interfaz final de los refranes.

Ayuda al chico con los deberes

En abril...
A quien madruga... aguas mil
Grupo 1
no entran moscas
En boca cerrada... no le mires el dentado
A caballo regalado... dios le ayuda

Figura 13. Interfaz final de los refranes.

14



4.3.4. Montemos el mapa

En este minijuego, para mejorar la interaccién con la interfaz, definida inicialmente
como se muestra en la figura 14, se han numerado tanto las piezas del mapa como los
huecos donde se deben colocar para reconstruir el mapa, como se ve en la figura 15,
permitiendo que el usuario pueda asociar las piezas con los huecos mediante
comandos por voz. Se pretende que las propias imagenes y los huecos actuen como
botones. Ademas, la pieza seleccionada por el usuario se marcara con un borde
negro, permitiéndole saber cual es la pieza que esta colocando en cada momento.

Montemos el mapa

Figura 14. Interfaz final de “Montemos el mapa.

Figura 15. Interfaz final de “Montemos el mapa”.
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4.3.5. Hagamos turismo

Este minijuego consta de dos partes para cada grupo. En la primera fase, Alexa
preguntara al grupo por un monumento hasta que lo acierten. Aparte de los botones
mencionados en todos los capitulos y el tamafo de letra, esta fase no ha sufrido
cambios significativos entre su version inicial, en la figura 16, y la version final, en la
figura 17.

;Qué famoso monumento se construyé en

el siglo XIV?

El torico El viaducto

San Martin Los amantes

Figura 16. Interfaz inicial de pregunta de “Hagamos turismo”.

Grupo 1 \_IQ

¢Qué famoso monumento se construyo en el
siglo XIV?

Movimientos:

El viaducto

‘ El torico ]

.

| LaTorredeSan |
Los amantes

Martin

Figura 17. Interfaz final de pregunta de “Hagamos turismo”.

En la segunda fase tampoco se observan grandes cambios. Lo Unico resenable es
que, en el diseno inicial mostrado en la figura 18, estaban escritos los comandos de
voz que permiten moverse por el mapa, que han sido eliminados y sustituidos por
flechas que haran de botones para dirigir de forma tactil la pieza de cada grupo hasta
el monumento que deban visitar. Esto puede verse en la figura 19.
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Hagamos turismo

Grupo 1

Quedan:

5

movimientos

Alexa, arriba
Alexa, abajo
Alexa, izquierda
Alexa, derecha

Figura 18. Interfaz inicial del mapa de “Hagamos turismo”.

Grupo1 §
Movimientos: .

A

|
1

Figura 19. Interfaz final del mapa de “Hagamos turismo”.

4.4. Encontrar las parejas

Este es el famoso juego de encontrar las parejas. En este caso se hace con
tarjetas de colores. Tras elegir el juego “Encontrar las parejas” en la pantalla del
catalogo se mostrara una nueva pantalla, que se puede ver en la figura 20, con 3
botones, cada uno con un texto donde estara escrito el nivel al que corresponde. Una
vez seleccionado, mostrara la pantalla con el numero de tarjetas que corresponda
segun el nivel.

Lo que se pretende es permitir al usuario elegir el nivel de dificultad, afadiendo mas
flas o columnas de tarjetas. Tendra 3 niveles: facil, medio y dificil. En el nivel facil
(figura 21) habra tres filas y cuatro columnas, con un total de 12 tarjetas y 6 parejas. El
nivel medio (figura 21) constara de 4 filas y cuatro columnas, con 16 tarjetas y 8
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parejas. Por ultimo, el nivel dificil (figura 22) estara formado por 4 filas y 5 columnas,
con un total de 20 tarjetas y 10 parejas.

Cuando el usuario acierte, se quiere mostrar un texto que informe de ello. También se
quiere contar cuantos intentos ha hecho el usuario hasta conseguir emparejar todas
las tarjetas, mostrandoselo durante la partida.

Encuentra las parejas

Elige el nivel de dificultad

‘ Facil ’ ‘ Medio ’

Figura 20. Interfaz de eleccion de nivel en “Encontrar las parejas”.

14 15 16

Encuentra las parejas Encontrar las parejas  jCorrecto!
1 2 3 4 ! ‘ i ’ ‘ ’
Intentos Intentos
5 6 7 8
9 10 1 12 ‘ ’

Figura 21. Interfaz de “Encontrar las parejas”, nivel facil (izquierda) y medio (derecha).

Encuentra las parejas

3 4
10

15 14 15

__E3

Figura 22. Interfaz de “Encontrar las parejas”, nivel dificil.

1 ‘ 2

Intentos
0

11

16 18
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4.5. Adivinar el deporte

Este juego consiste en mostrar una imagen relacionada con un deporte (un balén
de futbol, una canasta) y tres opciones, para que el usuario elija la correcta. Se quiere
guardar y mostrar el conteo de aciertos seguidos que lleve el usuario y el numero
maximo de aciertos que halla conseguido en el pasado hasta ese momento.

La imagen, al ser la parte principal de este juego, ocupa gran parte de la pantalla para
que el usuario pueda identificar correctamente los elementos de esta. La racha de
aciertos y la mejor racha se situan a la derecha por ser uno de los unicos espacios
libres para afadir informacion a la pantalla y el disefio de los botones de las opciones
es ancho para evitar pulsar dos a la vez. Se puede ver esta interfaz en la figura 23.

Elige el deporte correcto

Futbol ] [ Baloncesto ] [ Escalada

Figura 23. Interfaz de “Adivinar el deporte”
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5. Implementacion

En este capitulo se va a hablar de la implementacion de la aplicacién disefada,
explicando tanto aspectos generales de la implementacion realizada como especificos
de cada juego. También se desarrollaran los problemas encontrados y las soluciones
llevadas a cabo.

5.1. Aspectos generales

Una aplicacion para Alexa consta de varios componentes. El principal es el Modelo
de Interaccién descrito anteriormente. En la figura 24 se puede ver la definicion del
intent de Hagamos turismo en el modelo, llamado Labyrinthintent por el parecido del
mapa con un laberinto. Se puede observar que a dicha peticion se le asocian las
variables labAnswer y direction. No siempre es necesario decir la frase completa, a
veces, si la peticion espera variables, con decir un valor para la variable es suficiente,
por ejemplo, decir “derecha” en vez de “Ve derecha”, aunque en algunos casos genera
conflictos por lo que la aplicacion siempre informa de los comandos disponibles en su
version completa.

{
"name"”: "LabyrinthIntent”,
"slots": [
{
“"name"”: "direction”,
"type": "direction”
}s
{
"name”: "labAnswer”,
"type": "labAnswers"
}
1,
"samples”: [
“{labAnswer}",
"Ve {direction}"
1
},

Figura 24. Labyritnhintent en el Modelo de Interaccion.

Una vez que se asocia la frase del usuario con una peticion, se pasa a Lambda, que
es donde se almacena el codigo de la aplicacion, y se comprueba qué gestor puede
tratar esa peticion. En la figura 25 se puede ver el gestor simplificado para la peticién
de elegir el nivel para el juego de encontrar las parejas, que recibe un parametro level,
que recibe como valor de un slot o como argumento del evento generado al pulsar uno
de los botones de nivel que ofrece la interfaz, mostrada en la figura 20.
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const PairsLevelIntentHandler = {
canHandle(handlerInput) {

return (Alexa.getRequestType(handlerInput.requesteEnvelope) === ‘IntentRequest’
&& Alexa.getIntentName(handlerInput.requestEnvelope) == PairsLevellIntent')
(Alexa.getRequestType(handlerInput.requesteEnvelope) === ‘Alexa.Presentation.APL.Usergvent’
&% handlerInput.requesteEnvelope.request.source.id === ‘pairsLevel’)

}J
handle(handlerInput) {
const sessionAttributes = handlerInput.attributesManager.getSessionAttributes();
speakoutput = "";
/ Si el intent anterior es el correcto, se gestiona

le

if(sessionAttributes['lastintent’'] === ' evel') {
// Obtener el valor de las variables que haya proporcionado el usuario
if (Alexa.getRequestType(handlerInput.requestEnvelope) === 'IntentRequest’) {
level = level + Alexa.getSlotvalue(handlerInput.requestEnvelope, ‘level’);
} else {

level = handlerInput.requesteEnvelope.request.arguments[e];

}

// Directiva APL para enviar la interfaz que corresponde
handlerInput.responseBuilder.addDirective({
type: ‘Alexa.Presentation.APL.RenderDocument’,
version: '1.1°,
document: sessionAttributes["pairsDoc"],
datasources: {
pairsData: {
type: ‘object’,
properties: {
exitButtonText: handlerInput.t('EXIT_TEXT'),
helpIcon: util.gets3Presignedurl(“Media/help_icon.png™)
¥
¥
}
s

Envio de la respuesta

return handlerInput.responseBuilder
.speak(speakoutput + oneMinuteofSilence)
.reprompt(speakoutput)

.getResponse();

¥
Figura 25. Gestor simplificado de PairsLevellntent.

Como se observa, la funcién canHandle recibe el objeto handlerinput, que contiene la
peticion completa en JSON enviada a la aplicacion. Como en este caso, se han
implementado los gestores para que comprueben si la peticion es de tipo Intent, es
decir, comando por voz y si es del tipo que gestiona o no. O de tipo evento, que en
esta aplicacion corresponde con pulsacion de un botén, comprobando a continuacion
el id del botén pulsado. Si la peticién cumple las condiciones, sera atendida por el
gestor. Si no se comprobara el siguiente en el orden en que se hayan dispuesto.

Al terminar de gestionar la peticion, si es necesario, se afiade una directiva,
addDirective, a la respuesta a enviar que corresponde con el documento de la interfaz
que se precise, pasandole los datos, o properties, necesarios para su correcta
visualizacién. Dichos datos pueden ser imagenes, textos (titulo de interfaz, texto de un
botdn, ...) o valores para algunas propiedades del documento.

En la figura 26 se puede ver el final del codigo principal de la aplicacion, donde se
exportan todos los gestores, los interceptores, y un adaptador de persistencia del que
se hablara mas adelante. La asignacion de las peticiones a los gestores se hara segun
el orden en que estén exportados por lo que, si dos gestores pueden atender la misma
peticion, se elegira siempre el que esté primero.
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exports.handler = Alexa.SkillBuilders.custom()

.withPersistenceAdapter(ddbPersistenceAdapter)

.addrequestHandlers(

IdentificationrRequestHandler,
LaunchrequestHandler,
GoBackIntentHandler,
InteractionModeIntentHandler,
CatalogIntentHandler,
PairsLevelIntentHandler,
SportsiIntentHandler,
LabyrinthIntentHandler,
ImagesRequestHandler,
SayingsIntentHandler,
AnswerIntentHandler,
ChooseMinigameIntentHandler,
HelpIntentHandler,
CancelAndstopIntentHandler,
FallbackIntentHandler,
SessioneEndedrequestHandler)

.adderrorHandlers(

ErrorHandler)

.addrequestinterceptors(
interceptors.LocalizationInterceptor,
interceptors.LoggingrRequestInterceptor,
interceptors.LoadAttributesrequestInterceptor)

.addresponseInterceptors(
interceptors.LoggingResponseInterceptor,
interceptors.SaveAttributesresponselInterceptor

.lambda();

Figura 26. Gestores e interceptores exportados en orden de prioridad.

5.1.1. Almacenamiento

Amazon S3 (Simple Storage Service) y Amazon DynamoDB son dos servicios
fundamentales ofrecidos por Amazon Web Services (AWS) de almacenamiento en la
nube. Ambos tienen usos muy distintos y, si se usan en conjunto en una Hosted Skill,
pueden ser herramientas muy poderosas.

¢ Amazon S3

Es un servicio de almacenamiento en la nube que permite almacenar y manejar
grandes cantidades de datos no estructurados, como videos, imagenes, archivos de
texto, etc. Es escalable y facilmente integrable con Alexa. S3 organiza los datos en
contenedores, llamados buckets, donde se pueden almacenar los archivos. A estos
archivos se accede a través de URLs o APls.

En una Hosted Skill, Amazon pone a disposicion del programador un bucket gratuito
con limite de uso (Figura 27), que para esta aplicacion es suficiente. Si se publicara la
plicacion, habria que controlar que el flujo de datos no sobrepasara esos limites y, en
caso de hacerlo, proporcionar recursos AWS propios para soportar la nueva carga de
transacciones.

En esta aplicacion, su uso sera almacenar las imagenes y audios que se emplean en
las respuestas a los distintos intents. Las imagenes, que acompafan y enriquecen las
respuestas visuales de la skill, y los audios, cuyo objetivo se explica en el capitulo
5.10.

e Amazon DynamoDB
Es un servicio de base de datos NoSQL completamente administrado, disefiado para
aplicaciones que requieren baja latencia y escalabilidad, almacenando los datos en
tablas. Es una buena opcion para gestionar datos estructurados o semiestructurados
tales como configuraciones, preferencias y mas.

Al igual que Amazon S3, en una Hosted skil, Amazon pone a disposicion del
programador una tabla DynamoDB gratuita con limite de uso (Figura 27), que para
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esta aplicacion vuelve a ser suficiente, teniendo que aportar recursos propios si se
sobrepasara dicho limite.

Ademas, Amazon recomienda su uso para gestionar la persistencia de datos en las
skills, que es la funcidén que se necesita que haga en esta aplicacion. Se pretende usar
solo al iniciar y cerrar una sesion, para cargar y guardar los datos persistentes de la
skill, respectivamente. Su baja latencia permitira que no se tarde nada en iniciar la
skill.

e Conclusion

Al combinarlos, se pretende dar una solucidon completa para las necesidades de esta
skill, con S3 gestionando los archivos grandes y DynamoDB encargandose de la
persistencia de datos.

Alexa-hosted (Node.js)

Alexa will host skills in your account and get
you started with a Node.js template.

Things to know

¢ Get your skill up and running in less
than a minute with free hosting across
all Alexa regions.

¢ Unlimited Lambda calls, 25GB S3
storage, 250GB/month S3 throughput,
and a single Dynamo table with 10M
reads and writes.

« If you exceed usage limits, you can use
your own AWS account later.
Learn how to use your own account [ .

e Code in your tool of choice or the Alexa
Developer Console.

Figura 27. Informacion al elegir una skill Alexa-hosted.

5.2. Atributos de sesion

Los atributos de sesién son datos de tipo clave valor que se mantienen estables
durante la sesién del usuario en la aplicacion. A continuacién, se explican los mas
relevantes:

- lastSpeech: Es donde se guardan las instrucciones de Alexa actualizadas para
la tarea que el usuario deba realizar en cada momento. Si el usuario pulsa el
botéon de ayuda o dice alguno de los comandos de voz de ayuda, Alexa
transmitira el mensaje que tenga guardado en ese momento en este atributo.
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- lastintent: Cuando el usuario intenta invocar un intent, se comprueba si esta en
el estado correcto del juego para evitar que se pase, por ejemplo, de estar
buscando parejas a montar el mapa directamente sin pasar por el catalogo, por
ejemplo. Esto se hace mediante este atributo, que almacena el nombre del
ultimo intent gestionado, que es comprobado al inicio de cada handler. Esto
también evita que el usuario reciba mensajes de Alexa erréneos que perturben
Su experiencia con un juego al recibir mensajes de otro juego distinto, si por
ejemplo invoca otro intent sin querer.

- disableButtons: Si el usuario elige el método de interaccién solo por voz, los
botones se deshabilitan, excepto el de ayuda para dar mayor soporte al
usuario. Para eso sirve este atributo, que se pasa como propiedad a la directiva
de la interfaz que se quiera mostrar, y se asigna al atributo disabled del botén.

- mapTurn: En este atributo se almacena el numero del turno en Encontremos el
Mapa para mantener el orden en sus distintas fases durante toda la partida.

- mode: Es donde se almacena el modo de interaccion elegido por el usuario.
Tiene tres posibles valores: “TOUCH”, “VOICE”, o “FULL”, que representan la
interaccion tactil, por voz o completa respectivamente.

5.3. Interceptores

Los interceptores (interceptors) son funciones especiales que se ejecutan antes o
después de la ejecucion de las acciones de un gestor dependiendo de si son de tipo
request o response, respectivamente.

En esta aplicacién se han utilizado para dos tareas. La primera es la persistencia de
datos, donde se intercepta un cierre de sesién y guarda los datos de la partida para
que no se pierdan. También se intercepta la peticion del nombre del usuario para
recuperar sus datos de partidas guardadas una vez esta identificado.

También se ha creado un interceptor que asigna a las peticiones una funcién ‘t' que
permite extraer variables de un archivo, que recibe como parametro, donde se
encuentran todos los dialogos de Alexa para la aplicacién, las cadenas de texto a
mostrar en las interfaces, y mas informacion que se explica en el capitulo 5.4.

5.3.1. Persistencia de datos

Para la persistencia de los datos de un usuario, que en esta aplicacion son los
datos de las partidas guardadas, lo primero que se hace es crear en el documento
constants.js un array, “PERSISTENT_ATTRIBUTES_NAMES”, al que se han afadido
los nombres de los atributos de sesidn necesarios para asegurar el guardado y
recuperacién de los datos de las partidas guardadas. Ademas, se precisa de un
adaptador de persistencia, en este caso el adaptador de DynamoDB, que hace uso de
la tabla de tipo [clave, valor] gratuita que ofrece Amazon. Este adaptador se pasa al
gestor de atributos.

El interceptor de respuestas comprueba si se va a cerrar la sesion, ya sea por
voluntad del usuario o por un fallo de la aplicacion o el dispositivo, y guarda los
atributos de sesién declarados como persistentes en la base de datos, usando como
clave las concatenaciones del nombre del usuario con el nombre de los atributos,
permitiendo guardar datos de varios usuarios a la vez. Ademas, borra los atributos de
sesion restantes.
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El interceptor de peticiones comprueba en cada peticion desde que se inicia la
aplicacion, de manera asincrona, si existe el atributo de sesion de nombre del usuario.
Cuando lo detecta, le pide a la base de datos, a través del gestor de persistencia, que
le entregue todos los datos del usuario que correspondiente, comprobando que el
nombre de los atributos incluya el nombre del usuario, que se eliminara del nombre del
atributo antes de asignarlo a los atributos de sesion. Esto se hace para no tener que
afiadir, cada vez que se quiera acceder a un atributo, el nombre del usuario delante.

5.4. Internacionalizacion

La internacionalizacion es el proceso de desarrollar aplicaciones de software para
que puedan ser adaptadas a otros idiomas y regiones sin cambios en el cédigo. Esto
se ha llevado a cabo trasladando todas las cadenas de texto que corresponden a
titulos y textos mostrados en las interfaces, todos los dialogos de Alexa y los valores
posibles de los slots, para compararlos con los que lleguen en las peticiones, a un
documento, en esta aplicacién es es-ES.js, correspondiente al idioma espafiol de
Espafa. Todos los datos se almacenan en formato [clave: valor], la clave siendo un
nombre que identifica la finalidad de su valor.

En el interceptor mencionado en el capitulo 5.3, se asigna a la funcion ‘t’ como atributo
un documento que toma como nombre el idioma en el que estd configurado el
dispositivo que ejecuta la aplicacién, que se obtiene directamente del dispositivo,
afadiéndole “.js” al final. Si el idioma del dispositivo es espanol de Espana, el
documento seleccionado sera es-ES.js, que es el disponible en esta aplicacion, por lo
que la funcién ‘t', que recibe como parametro una cadena de texto, extraera el valor de
ese documento que tenga esa cadena como clave.

Estos valores se leen de ese documento llamando a handlerinput.t(‘CLAVE’) siendo
CLAVE la cadena de texto que identifica a un valor en el documento.

Esto permite que, si se quiere adaptar la aplicacién a otro idioma, por ejemplo, al
inglés de Estados Unidos, habria que crear un documento llamado en-US.js donde se
copie las claves de todos los valores del documento en espafiol, y se traduzcan sus
valores al inglés. Importante mantener el mismo nombre de las claves porque de otro
modo no se podra acceder a los valores correctos.

5.5. Encontremos el mapa (Version inicial)

En este apartado se va a hablar de la primera implementacion del juego
Encontremos el Mapa, que solo incluia interaccién por voz. Esto implica que los
handlers solo comprueban si se ha hecho una peticién del intent que gestionan.

En esta fase del desarrollo no se implementé todavia el guardado de partida ni se
explicaban los comandos exactos para responder a las pruebas. Tampoco se dicen los
comandos exactos que puede decir el usuario para progresar en el juego, sino que es
mas intuitivo.

El juego inicialmente pregunta al usuario el numero de grupos que van a jugar,
informando de que las Unicas opciones posibles son 1, 2 o 4. Las fases del juego
tienen siempre los mismos turnos por lo que, si se elige uno o dos jugadores, se haran
mas rondas de respuestas hasta completarlas.
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5.5.1. Encuentra el trozo de mapa

En esta fase del juego, cuya interfaz se muestra en la figura 8, Alexa lee una
descripcion de una imagen, y el gestor unicamente Comprueba si el intent invocado es
Imagesintent. Si el grupo acierta se pasa al siguiente, si no, se pide al grupo actual
que lo siga intentando y se cambia la imagen del avatar de Alexa a su version triste.
Esto se hace cambiando el parametro de la directiva APL que carga el documento de
la interfaz, al que se le pasa la imagen triste de Alexa obtenida de la base de datos S3.

Ademas, el recuadro rojo alrededor de la respuesta incorrecta es un objeto que
siempre esta, pero el valor de su color también es un parametro de la interfaz que, si
su valor es cadena vacia, es como si fuera invisible. Al fallar una respuesta, se cambia
ese parametro por la cadena “red” indicando que el cuadro que debe aparecer es rojo.

La interfaz incluia debajo de las imagenes el comando con el que se elegian, por
ejemplo, “Alexa, imagen 17, o “Alexa, repite” que se representa con una imagen que
simboliza la repeticion de la descripcion. Es la Unica fase del juego que tiene una
opcion de repetir.

Al identificar las cuatro partes del mapa, Alexa pregunta si el usuario quiere pasar a la
siguiente fase. Si dice si, avanza a la siguiente prueba. Si dice no, Alexa insiste.

5.5.2. Parque

En esta fase solo se detecta si el usuario dice si 0 no a ayudar al nifo. Si dice si,
se avanza a la siguiente fase. Si dice no, Alexa insiste.

5.5.3. Ayuda al chico con los deberes

Este es el juego de los refranes. En esta implementacion, los refranes aparecen
siempre en las mismas posiciones, facilitando su comprobacion, y el usuario debe
decir el refran completo para que lo detecte, no puede decir solo una parte y en el
siguiente comando la otra. Se puede observar su interfaz en la figura 12.

Para situar los refranes en la interfaz se emplean los atributos up, down, left, right, que
simbolizan su separacion de los bordes del objeto que los contiene, que en este caso
es un contenedor con las mismas dimensiones que el contenedor de la imagen de
fondo del refran. El texto esta incluido también en el contenedor de la imagen. Por ello,
al querer marcar un refran como completado en la interfaz se pasa como valor de left o
right un valor ligeramente menor al de la imagen, para que se desplace lateralmente
en el contenedor y se vea solo una parte.

Si se acierta, se pasa al siguiente grupo, si no, se le pide al grupo actual que lo vuelva
a intentar. Asi hasta que se aciertan cuatro refranes, que simbolizan las cuatro partes
del mapa que faltan, momento en el que Alexa, al igual que en la fase anterior,
pregunta si el usuario quiere avanzar. Cuando responde si, el juego avanza a la
siguiente fase.

5.5.4. Montemos el mapa

En esta fase, cuya interfaz se puede ver en la figura 14, se debe posicionar las
piezas en los huecos. En esta primera implementacion no se numeraron las imagenes,
lo que fue un error pues los usuarios deberian imaginar el orden de las piezas y de los
huecos. El comando para probar una pieza en un hueco es, por ejemplo, “la pieza 4 al
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hueco 2”. La posicion de las piezas alrededor del recuadro es fija, en todas las
partidas es la misma.

La correspondencia entre imagenes y huecos se guarda en dos variables, una lista de
piezas y otra de huecos, representados por numeros. Los numeros dichos por el
usuario se usan como indices de las dos listas y, si el valor en ambas listas con esos
indices es el mismo, la pieza se coloca en el hueco. Esa colocacién se logra teniendo
las imagenes duplicadas, es decir, inicialmente el mapa esta completo, pero tanto las
imagenes de alrededor como las del cuadro central reciben un parametro de opacidad,
que inicialmente esta a 0 (invisible) para las interiores y a 1 (visible) para las
exteriores. Cuando se acierta una posicion, se intercambian las opacidades pasadas a
las dos versiones de la imagen, haciendo que parezca que ha sido colocada.

El mismo grupo sigue intentandolo hasta que acierta, momento en que se pasa al
siguiente. En este caso, hay dos rondas de turnos puesto que hay ocho piezas y
cuatro grupos. Al terminar ocurre lo mismo que se ha explicado en las otras fases.

5.5.5. Hagamos turismo

Esta fase fue la mas compleja de programar en esta versién. Viendo su interfaz en
las figuras 16 y 18 se aprecia la gran cantidad de elementos en pantalla, y estos
conllevan muchas variables que controlar y muchos parametros que pasar a la
interfaz.

En la primera parte de este juego, las preguntas sobre los monumentos, el primer
parametro obvio es la opacidad del fondo, que tiene un valor de 0.5 para darle mas
protagonismo a Alexa y a la pregunta, pero manteniendo la sensacién de que tanto
pregunta como fondo forman parte de la misma prueba. Tanto las preguntas como el
orden de sus posibles respuestas son fijos.

En este caso, después de que Alexa lea la pregunta, si un grupo acierta, no se pasa
directamente al siguiente, sino que el mismo grupo pasa a la siguiente fase,
cambiando la opacidad de la pregunta a 0 y la del fondo a 1 para realizar sus primeros
cinco movimientos por el mapa, apareciendo en éste la imagen del monumento a
visitar, que siempre estuvo ahi, pero tenia opacidad 0. Alexa le informara de su
objetivo.

Los comandos de los movimientos aparecen en la pantalla, al igual que la informacién
del grupo al que le toca y los movimientos que le quedan por realizar. Los grupos
estan representados por piezas de colores inicialmente colocadas en las esquinas del
mapa. Tanto las posiciones de las piezas como el numero de grupo y el numero de
movimientos restantes son también parametros de la interfaz de esta fase del juego. Si
un grupo intenta ir en una direccion prohibida, es decir, que no siga un camino del
mapa, recibe un mensaje de aviso de Alexa, pero no pierde ese movimiento.

De cinco en cinco movimientos se espera a que cada grupo llegue a su monumento,
momento en el que Alexa informa de que ha terminado el juego, preguntando a los
grupos si se lo han pasado bien. Si la respuesta es afirmativa, se pasa a una interfaz
similar a la inicial del juego, que se puede ver en la figura 6, pero con el texto “jHasta
pronto!” mientras Alexa da un mensaje sobre lo divertido que ha sido y que espera
verlos a todos pronto. Ahi solo se puede decir “Alexa, salir’ para cerrar la aplicacion.
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5.6. Catalogo

Al iniciar la aplicacion se pide el nombre del usuario para poder cargar los datos de
sus partidas guardadas y guardar datos de partidas nuevas sin terminar.

La implementaciéon del catalogo es la primera que introduce la interaccion tactil,
permitiendo al usuario elegir uno de los dos modos, o ambos a la vez, después de
identificarse, guardando el modo en un atributo de sesién, mode, explicado en el
capitulo 5.2. Esto influye en las instrucciones que dara. Por ejemplo, en el modo tactil
solo informara de qué botones se pueden pulsar en la interfaz que muestre el
dispositivo por pantalla, y en el modo por voz solo informara de los comandos de voz
que acepta la aplicacién en la fase actual. En el modo completo, Alexa informara de
todas las opciones, tanto vocales como tactiles.

Los botones se identifican mediante su propiedad id, y al ser pulsados envian
argumentos, que es una informacién adicional que pueden leer los handlers.

Esto se consigue creando tres versiones de los didlogos de Alexa que contengan
instrucciones en el documento es-ES.js mencionado en el capitulo 5.4 sobre
internacionalizacién. Por ejemplo, las instrucciones de la eleccion de un juego del
catdlogo estdn  guardadas como INTRUCCIONES_CATALOGO_VOICFE’,
INTRUCCIONES_CATALOGO_TOUCH’ e ‘INTRUCCIONES_CATALOGO_FULL’,
cada una con su version de las instrucciones. Entonces, para acceder a una o a otra,
se concatena el valor del atributo de sesibn mode a la cadena
INSTRUCCIONES_CATAGOLOQ_’ y se le pasa a la funcion t, que devolvera el valor
de las instrucciones en el modo correcto.

Anadir botones implica que los handlers comprobaran tanto si hay una peticion del
intent que gestionan como si se ha generado un evento de botén asociado a ese
intent, que puede ir acompafiado de un argumento.

La implementacion de la opcidon de ayuda hace uso del atributo de sesién lastSpeech
explicado también en el capitulo 5.2. Cuando se invoca ese intent se pasa a Alexa el
valor de ese atributo para que lo lea, ayudando al usuario a seguir jugando.

Se ha implementado también la opcién de volver, tanto por voz diciendo “Alexa,
volver” como por botén en la interfaz principal del catalogo, permitiendo volver a la
pantalla de eleccion del modo de interaccion.

Al elegir uno de los juegos, el handler correspondiente comprueba si el usuario tiene
alguna partida guardada de ese juego y Alexa le pregunta si quiere continuarla. Si la
tiene, el handler que trata las respuestas de si o no comprueba cual ha sido la
respuesta del usuario. Si la continda, mira la interfaz que le tocaba dependiendo del
atributo de sesion lastintent y la muestra, pasandole los valores de los parametros que
tenia guardados y haciendo que Alexa comunique las instrucciones de ese juego, o
fase del juego.

5.7. Encontremos el mapa (Version final)

En este apartado se va a hablar de la implementacion final del juego Encontremos
el Mapa. En esta fase del desarrollo se implementa el guardado de partida. También
se modifican los didlogos de Alexa para ser mas concretos y explicar al usuario las
acciones que tiene disponibles dependiendo del modo de interaccion elegido en cada
fase del juego.
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Se han anadido botones en todas las interfaces, identificados por un id, para permitir
interaccion tactil, algunos como nuevos objetos y otros convirtiendo imagenes en
elementos tactiles, teniendo que modificar todos los handlers para comprobar si deben
gestionar la pulsacién de un botén consultando su id.

El botén de continuar afadido en todas las interfaces del juego es la opcion tactil para
responder afirmativamente a una pregunta de Alexa, que permite avanzar de fase del
juego al terminar la anterior.

El boton de volver en las interfaces sirve para volver al catalogo, guardandose la
partida automaticamente si no se habia acabado.

También se ha afadido un texto a todas las interfaces de las fases del juego
informando del numero del grupo que tiene el turno, que es un parametro de texto en
cada interfaz, salvo que sea una partida de un solo grupo, en cuyo caso se pasa una
cadena vacia y no aparece el texto en pantalla.

5.7.1. Encuentra el trozo de mapa

En esta fase del juego, cuya interfaz se muestra en la figura 9, uno de los mayores
cambios de implementacién, ademas del uso de botones ya explicado en el capitulo
5.6, ha sido el afadir un parametro a la interfaz que, al completar esta fase, ponga
opacidad 0 a las cuatro imagenes, al texto del turno, y la numeracion de las imagenes.
Dando una sensacién de juego completado. Ademas, en esta interfaz, el botén de
ayuda sustituye a la imagen de repetir.

Los botones de las imagenes envian como argumento el numero de la imagen pulsada
por el usuario.

La fase del parque no tiene nada nuevo de implementacién aparte de los tres botones
de continuar, volver y ayuda, mencionados anteriormente.

5.7.2. Ayuda al chico con los deberes

En esta fase, cuya interfaz se muestra en la figura 13, a nivel de implementacion
se ha creado una funcién que escoge aleatoriamente 5 refranes de una lista de 9 para
que varien de una partida a otra, almacenando la posicion de ambas partes de cada
refran ya que los botones de cada parte llevaran como argumento su posicion.

Ademas, el modo tactil permite que se seleccione una parte del refran y luego otra, por
lo que e afiade un parametro de color a las primeras partes de los refranes para
asignarlo al recuadro que rodea a la opcién pulsada, permitiendo al usuario saber si ya
ha pulsado la primera parte o no. También permite cambiar de un inicio de refran a
otro directamente sin tener que pulsar un final de refran para que se deseleccione el
pulsado.

5.7.3. Montemos el mapa

A nivel de implementacion, en esta fase solo se incluye el mismo detalle que en el
capitulo anterior. Al pulsar una pieza de fuera del recuadro aparece un marco
rodeandola, pudiendo cambiar la seleccion entre las demas. Se puede ver en la figura
15.
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Los botones envian como argumento su numero de pieza, o de hueco, para poder
identificarlos y comprobar si pertenecen a la misma pieza.

5.7.4. Hagamos turismo

En esta fase, cuyas interfaces pueden verse en las figuras 17 y 19 los botones de
las respuestas a las preguntas de los monumentos envian como argumento la
posicion de la respuesta pulsada para su comprobacién y los botones de las flechas
de direccién llevan como argumento la direccion, como texto, a la que corresponden.

También se ha afadido un recuadro rojo que rodea a la pieza del mapa del grupo al
que le toca moverse.

El juego se termina igual que en la version inicial, pudiendo responder con botones
también. En este caso, en vez de salir de la aplicacion se puede volver, por voz o
botdn, al catalogo.

5.8. Encontrar las parejas

El juego encontrar las parejas consta de tres niveles del clasico juego “Encontrar
las parejas”, con las mismas normas: dar la vuelta las tarjetas de una en una formando
parejas.

Cada tarjeta esta implementada de la siguiente manera: Un texto independiente con el
numero de la tarjeta, y en la misma posicién un elemento tactil, que contiene un
elemento marco, que contiene un elemento imagen. Las imagenes que aparezcan son
simplemente cuadrados de colores, que mediante un atributo en el codigo de la
interfaz (scale: “fill”) se expande hasta ocupar el tamafio completo del objeto imagen al
que se asocia. Cuando la imagen no existe, no se muestra, por lo que el botén con la
imagen se implementa sobre el texto para que, si no hay imagen, se vea el niumero, y
si hay imagen, porque el usuario ha seleccionado la tarjeta, la tarjeta se vera del color
correspondiente, tapando el texto que quedaria debajo.

Si se crea una partida nueva, el usuario elige la dificultad, que se guarda en un
atributo de sesién para comprobarlo mas adelante. Si no, se carga la partida que
hubiera guardada con las parejas que hubiera ya descubiertas.

En este juego, a lo que se llama voltear o dar la vuelta es en realidad pasar una
imagen con el color de la tarjeta al marco del boton. En este caso, las tarjetas se
pueden seleccionar de dos formas: pulsando sobre la tarjeta que se quiera voltear, o
diciendo el comando de voz “Alexa, la X”, siendo X un nimero correspondiente a la
tarjeta que se quiere dar la vuelta. Si la pareja es del mismo color, cuando se pulse la
siguiente tarjeta, la pareja se quedara volteada, mostrando su color. Si son de distinto
color, al pulsar la siguiente, se voltearan las dos anteriores, dejando al descubierto su
numero, salvo que la pulsada sea una de ellas, en cuyo caso solo se voltearia la otra.

Para los colores de las tarjetas se usa una funcién, randomColors, que a partir del
numero de parejas n, definido por el nivel de dificultad seleccionado por el usuario,
escoge los primeros n colores de un array de colores y los almacena por duplicado en
n*2 atributos de sesion de forma aleatoria. Estos atributos tienen de combre “colorX”
siendo X el numero que los relaciona con su tarjeta, por lo que el valor que recibe
“color1” es el color de la tarjeta 1. Estos valores son los que se comprueban al
seleccionar dos tarjetas para saber si es una pareja del mismo color o no.
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El numero de intentos mostrado en pantalla es un atributo de sesién que se pasa
como parametro a la interfaz.

El juego termina cuando el usuario descubre la Ultima pareja, momento en que se le
notifica su victoria, pidiéndole que pulse el botéon Volver o diga “Alexa, volver” para
regresar al catalogo. Mientras se espera la accion del usuario, se bloquean todos los
botones excepto Volvery el botdn de ayuda.

5.9. Elegir el deporte

En la figura 28 se observa que existe una matriz que contiene los nombres de los
deportes elegidos para este juego y el nombre de las imagenes asociadas a cada uno.
Estos nombres corresponden con el nombre con el que han sido guardadas en la base
de datos. También se ha definido una funcién, randomSports que toma los valores de
esta matriz y crea otra, ordenando aleatoriamente cada imagen, asociada a su
deporte, que se ejecuta al iniciar este juego, variando asi el orden en que aparecen
entre una partida y otra. También asigna dos nombres de deportes mas para
completar las opciones que se mostraran.

Cuando el usuario acierta, se incrementa el contador de aciertos, incrementando su
atributo de sesion asociado, pero cuando falla, se pone a cero. Si al sumar un acierto
supera la mayor racha de aciertos previa, se actualiza ese atributo también, por lo que
se muestra actualizado en la pantalla.

SPORTS: [[“Fatbol™, "futbol", ["soccerl.png"”, “soccer2.png“]],
[“"Baloncesto™, "baloncesto", ["basketl.png"”, "basket2.png”]],
[“Tenis", “"tenis", [“tennisl.png"]],

[“Ciclismo™, "ciclismo", ["cyclingl.png”]],

[“Férmula 1", “férmula 1", [“formulal.png"]],

["Escalada", “escalada", ["climbing.png"”]],

[u

Esqui”, "esqui", [“skiingl.png“]l],

Figura 28. Array de deportes con imagenes asociadas.

5.10. Accesibilidad

En todas las pantallas, sin excepciones, todos los elementos tienen sus posiciones
y tamafos dependientes del tamano de la pantalla del dispositivo en el que se esté
ejecutando la aplicacion. Por ejemplo, la separacién de un boton del lateral de la
pantalla es, por ejemplo, “3vw”, que significa el tres por ciento de la anchura de la
pantalla (viewport width). Por esta razén, ningun elemento se puede superponer a otro
al cambiar de dispositivo, permitiendo que se pueda ejecutar en casi todos los
dispositivos Alexa con pantalla.

Segun el modo de interaccion elegido al iniciar la aplicacién, las instrucciones de uso
que comunica Alexa pueden variar. Si se elige el modo tactil, Alexa solo informara al
usuario de los botones que puede pulsar. Ademas, la aplicacién no reaccionara a
comandos de voz. Por el contrario, si elige el modo por voz, solo informara de los
comandos de voz disponibles y deshabilitara la interaccion tactil, ocultando algunos
botones para evitar confundir al usuario. Por ultimo, si elige el modo completo, Alexa
informara tanto de los comandos de voz como de los botones disponibles. Esto
permite acortar los dialogos de Alexa, evitando instrucciones innecesarias.
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5.11. Problemas encontrados

- Actualizacion de la salida grafica: Una skill de Alexa reacciona a comandos de
voz o tactiles, que hacen que el handler correspondiente trate dicha
informacion y actualice el estado del la skill, tras lo que carga el documento que
mostrara en pantalla y queda a la espera de una nueva entrada de audio o
tactil. Esto hacia que en algunos juegos no se pudiese programar la
experiencia visual como se pensé en el diseno. Por ejemplo, en el juego de
unir los refranes, no se puede poner en verde las partes del refran si el
resultado es correcto y luego eliminarlos de la pantalla pasados unos
segundos. En este caso, lo que se acabd haciendo es eliminarlos directamente
si el refran es correcto y no hacer nada si es incorrecto, haciendo que Alexa
informe mediante un mensaje de voz si se ha acertado o no.

- Mismo comando de voz para distintos intents: Al ser una aplicacion destinada a
personas mayores y grupos intergeneracionales, los comandos deben ser lo
mas sencillos que permita el entorno de programacion de Alexa. Esto hace que
algunos juegos tengan comandos con los mismos slots, o que hace que Alexa
los confunda y los asigne al primer intent que utilice ese slot. Por ejemplo, en
Encuentra el trozo de mapa, un comando es “La 1”7, y en Montemos el Mapa un
comando es “La 1 en la 3”. La solucion ha sido hacer que las frases de todos
los intents con slots numéricos invoquen el mismo intent, y en su handler
correspondiente, comprobar el atributo de sesion lastintent para saber a cual
se esta queriendo invocar. El resultado es un intent bastante extenso, de 400
lineas de cddigo. Algo similar pasa con el intent de respuestas, que recibe un si
0 un no, desde varios puntos de la aplicacion, como al final de cada fase de
Encontremos el Mapa o al preguntar si el usuario quiere continuar la partida
guardada, por lo que en su handler comprueba en qué estado se encuentra la
aplicacion y responde tanto por voz como visualmente tras realizar las acciones
que corresponda, quedando como el intent mas largo, con 700 lineas.

- Alexa da poco tiempo al usuario para responder. Al responder a un comando
del usuario, el handler que ha gestionado la ultima peticidén crear una respuesta
completa, con dialogo, directivas, etc. La respuesta hablada puede ser en
forma de texto o de audio, y se pasa como parametro al método speak del
constructor de la respuesta.

En dispositivos con pantalla, la skill esperara 8 segundos con el micréfono
abierto a recibir la respuesta del usuario tras terminar el dialogo. Si no recibe
nada, apaga el micréfono y espera 30 segundos mas. En vez de eso, se puede
llamar también al método reprompt, que tras los 8 segundos anteriores
pronuncia otro dialogo que puede ser un mensaje de ayuda sobre lo que hacer
en ese momento, y otra vez 8 segundos con micréfono abierto y 30 con
microfono cerrado. Si no recibe respuesta en esos 30 segundos se cierra la
sesion.

Teniendo en cuenta el publico objetivo, dejar el micréfono abierto no se
considera una buena eleccion pues los usuarios podrian ponerse a pensar en
voz alta su respuesta o comentarla con otras personas. Por ello ha decidido
anadir un audio de 60 segundos en silencio tras el dialogo de Alexa para
posponer el encendido del micréfono y dar tiempo a los usuarios a pensar la
respuesta sin que Alexa detecte cualquier palabra como respuesta. En
consecuencia, para avisar a Alexa de que van a responder, tendran que decir
la palabra “Alexa” primero para que se active el micréfono de nuevo.
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También se afiaden pausas en medio de los dialogos para que no se haga muy
tedioso el escuchar todo seguido a la misma velocidad. El principal ejemplo
seria decirle a un usuario que ha elegido correctamente y después ponerse a
dar las instrucciones de la siguiente fase del juego. En vez de hacerlo de
corrido, se quieren afadir pausas de entre medio segundo y dos segundos
para separar la intencién de las partes de algunos dialogos, por ejemplo, en
Encontremos el Mapa, para separar el informar de una accién correcta a un
grupo y dar las instrucciones al siguiente.

En el juego Encontremos el mapa se queria que los miembros de los grupos
participantes pudieran hacerse una foto con el dispositivo desde la aplicacién
para guardarla de recuerdo, pero Amazon tiene prohibido el uso de la camara
en aplicaciones o skills de terceros.
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6. Evaluacion

En este apartado se presentan las pruebas de evaluacion con usuarios realizadas
al terminar la implementacion de la aplicacion, detallando la metodologia seguida, los
resultados y su analisis.

6.1. Metodologia

Para evaluar esta aplicacion, al no disponer de un grupo de personas, mayores y
nifos, con el que hacer pruebas de usuario, se ha realizado con un pariente de 78
afios, que solo usa el movil en su dia a dia para llamar y usar WhatsApp, una prueba
de usabilidad con comentarios en voz alta, también llamada Think-aloud protocol. Esta
prueba consiste en plantear una serie de tareas al usuario y dejar que interaccione con
la aplicacién a su ritmo, verbalizando sus pensamientos, acciones y decisiones en
tiempo real.

Las tareas han sido completar una partida de cada uno de los tres juegos del catalogo.

6.2. Resultados

Durante la prueba, el usuario ha ido haciendo varios comentarios en voz alta sobre
lo que piensa de la aplicacién y las acciones que iba tomando. Aqui se recogen las
mas relevantes, citadas textualmente:

1. “Se quita todo el rato el cuadrado y me hace elegirla otra vez”

2. “Esta muy callada esta chica(Alexa)”

3. “¢Y aqui quien soy yo? Que me dice que no puedo ir en esa direccion”

4. “Me gusta mucho el interrogante (boton de ayuda), a veces no recuerdo qué
tengo que decirle”

6.3. Analisis

Se ha observado que el usuario se maneja bastante bien con la aplicacion,
consiguiendo completar todos los juegos sin grandes dificultades, aunque durante la
prueba hizo algunos comentarios sobre aspectos a mejorar, presentados en el capitulo
anterior, que se van a tratar a continuacion:

- En el comentario 1, el usuario hace referencia a la fase de montar el mapa, que
es tipo puzle. El problema esta en que, al seleccionar un hueco del puzle
incorrecto para la pieza seleccionada, la pieza se deja de estar seleccionada,
perdiendo el cuadro negro que la rodea. Al usuario le gustaria poder probar
esa pieza en otro hueco sin tener que volver a elegirla. Se ha decidido cambiar
esa parte del cédigo para que siga seleccionada la pieza al fallar.

- En el comentario 2, el usuario se queja de la falta de comentarios por parte de
la aplicacion, en concreto, al acertar una pareja en el juego de encontrar las
parejas, porque solo muestra un mensaje por pantalla. Como respuesta se ha
afadido ese mismo mensaje, que dice “jCorrecto!”, a la salida de voz de Alexa
cuando se acierta una pareja.

34



En el comentario 3, el usuario hace referencia a la fase de turismo del juego
Encontremos el mapa, donde los usuarios deben visitar monumentos por el
mapa, representados por unos iconos de distintos colores. El problema que
encuentra el usuario es que no sabe qué icono se mueve en cada turno. Se ha
tomado muy en cuenta esta observacion, por lo que se ha modificado el cédigo
de esa parte y ahora en cada turno se pone un marco rojo alrededor del icono
que se va a mover por el mapa.

En el comentario 4, el usuario informa de su aprecio por el botén de ayuda,
pues lo ha usado en varias ocasiones durante su interaccion con la aplicacion.
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/. Gestion del proyecto

Este proyecto se ha desarrollado en diferentes fases:

- Primero se decide hacer un catalogo de juegos, comenzando un analisis previo
que incluye el estudio de aplicaciones similares, de los dispositivos Alexa y del
publico obijetivo.

- Después se implemento6 una version inicial del juego Encontremos el mapa del
TFM mencionado anteriormente para el dispositivo Alexa, que tenia interaccion
Uunicamente por voz.

- Luego se disefa las interfaces de los juegos, incluyendo en Encontremos el
mapa lo necesario para soporte tactil, que son los botones.

- A continuacion, se llevé a cabo la implementacion de la aplicacion final, que es
la parte mas costosa, tomando la mayor parte del tiempo.

- Al mismo tiempo que se realiza la implementacién de las distintas partes, se
van haciendo pruebas con el dispositivo Echo Show 8 puesto que representa a
los dispositivos objetivo de esta aplicacion.

- También se va anadiendo informacion a la memoria conforme se avanza en el
proyecto.

- La evaluacion final con el usuario se realiza el dia 10 de diciembre.

- Al analizar los resultados de la evaluacién con el usuario, se realizan algunos
cambios en la aplicacion.

En la figura 29 se detalla la extension en el tiempo de este proyecto en un diagrama
de Gantt.

2023 2024 2025
diciembre| enero febrero marzo abril mayo junio julio agosto peptiembrd octubre |noviembre|diciembre| enero

Implementacion juego Lucia(por voz)
Analisis previo |
Diseno

Implementacion (completa)
Pedir el nombre
Catalogo
Encontremos el mapa

Inicio
Encuentra el trozo de mapa

Parque
Ayuda al chico con los deberes

Montemos el mapa

Hagamos turismo
Encontrar las parejas
Adivinar el deporte

Test periodicos con dispositivo
Evaluacion con usuarios
Modificaciones en base a evaluacion
Memoria

Figura 29. Diagrama de Gantt del desarrollo del proyecto.
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Debido a situaciones personales, en julio de 2024 se interrumpio el desarrollo de este
proyecto durante 4 meses, retomandolo en octubre de ese mismo afo.

El proyecto ha tenido una duracién total de unas 450 horas, con la implementacién
tomando mas de la mitad de ese tiempo.
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8. Conclusiones

En este ultimo capitulo se explican las conclusiones extraidas de la realizacién de
este proyecto tras su finalizacion, la valoracion personal y las posibles tareas a realizar
para continuar con su desarrollo en el futuro.

8.1. Conclusiones

Se han cumplido e implementado los objetivos establecidos en el primer capitulo
del proyecto.

- Se han estudiado varias aplicaciones similares a la implementada en este
trabajo para poder comprender las necesidades del usuario, observar las
ventajas que ofrecen los asistentes por voz y averiguar las aplicaciones ya
existentes en el mercado.

- Se han estudiado las posibles tecnologias a utilizar en el desarrollo de la
aplicacion, eligiendo las mas apropiadas para el desarrollador favoreciendo la
comodidad a la hora de su implementacion.

- En funcién de los estudios anteriores, se han definido los requisitos de la
aplicacion y se ha realizado un disefio de acuerdo con esos requisitos,
facilitando asi el futuro desarrollo de la aplicacion.

- Se ha desarrollado una aplicacién por voz con apoyo visual y tactil para
dispositivos Alexa Echo Show y Alexa Fire HD que permite a los usuarios
acceder a un catalogo con tres juegos para jugar solos o acompafnados,
eligiendo el modo de interaccidn con la aplicacion. Ademas, guarda el progreso
de partidas no terminadas para continuarlas mas adelante y guarda y muestra
estadisticas del juego.

- Se ha llevado a cabo una evaluacién con usuarios con la que se ha verificado
el funcionamiento de la aplicacién, detectando posibles objetivos de mejora
que han sido tratados posteriormente. La aplicacion ha demostrado un
funcionamiento general satisfactorio para el usuario.

8.2. Valoracion personal

Este trabajo me ha servido como puerta al mundo de la programacién de
aplicaciones para asistentes por voz. Me ha permitido descubrir las limitaciones de los
asistentes por voz y, en profundidad, las limitaciones de los dispositivos Alex de
Amazon, al igual que las ventajas que suponen las aplicaciones para estos
dispositivos frente a las tradicionales para moévil o tablet, donde ti no puedes hablar
con el dispositivo.

Pese a la dificultad inicial de manejar las tecnologias y las normas de programacion
para el desarrollo de estas aplicaciones, he aprendido mucho sobre este tema,
quedando con ganas de seguir en un futuro programando alguna otra aplicacién para
asistentes por voz Alexa, teniendo en cuenta mi sentimiento de satisfaccion con el
desarrollo de este trabajo.
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También me ha ayudado a comprender las limitaciones de las personas mayores y los
nifos, a la hora de interactuar con nuevas tecnologias, concretamente con asistentes
de voz con pantalla tactil, y como solventarlas, algo que he notado sobre todo tras
realizar la evaluacion con usuarios, permitiéndome valorar la importancia de adaptar el
producto al usuario final.

Estoy satisfecho con el proyecto final y espero que esta aplicacion pueda ayudar a
acercar a estos grupos de edad en una experiencia entretenida y divertida.

8.3. Trabajo futuro

Una vez terminado el proyecto se observan diferentes vias de ampliacion y mejora
de la aplicaciéon de cara a futuras implementaciones.

La mejora principal deberia consistir en llevar a cabo pruebas con un mayor nimero
de usuarios, permitiendo recabar grandes cantidades de informacion sobre como
adaptar mejor la aplicacion al usuario final.

También se podrian anadir mas juegos a la aplicacién para ofrecer al usuario mas
variedad y diversidad de opciones de entretenimiento, que podrian ser en solitario, en
equipo, o en grupos como Encontremos el Mapa, para seguir fomentando la
interaccion entre los usuarios.

Pero sin duda, lo que tendria mayor alcance seria traducir la aplicacion a distintos
idiomas, internacionalizando sobre todo el juego de Encontremos el Mapa, para que
los usuarios de distintos paises hagan turismo por alguna ciudad propia de su pais.

Incluso, al iniciar el juego Encontremos el Mapa, se podria dar una serie de ciudades
posibles para que el usuario decida cual visitar. Esto también se podria hacer con el
juego Adivinar el deporte, eliminando la parte de deporte obligatoria y permitiendo
elegir al usuario el tema de las imagenes que debe reconocer.
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Glosario

Intent: Representa una accidon que cumple una peticion por voz del usuario.
Opcionalmente, pueden tener argumentos denominados slots. Los intents se
especifican en un documento JSON llamado esquema de interaccion. Por ejemplo, un
intent que diga la hora se podria llamar mediante el comando “Alexa, ,qué hora es?”.

Slots: Parametros que puede tener un intent, que pueden ser palabras, nimeros,
frases, etc. Por ejemplo, “Alexa, ¢qué hora es en [ciudad]?”. Pueden ser de varios
tipos, algunos predefinidos por Amazon como el tipo nimero o el tipo fecha, y
personalizados, como por ejemplo nombres de verduras.

Utterances: Son las frases asociadas a un intent que el usuario puede decir para
invocarlo. Se pueden anadir todas las necesarias. Por ejemplo, “Alexa, ;Qué hora
es?” y “Alexa, dime la hora” podrian pertenecer al mismo intent y, por tanto, devolver
la misma informacion. Si una utterance tiene un slot asociado y el usuario no
proporciona un valor valido de ese slot, no se detectara a qué esta llamando. Valido:
“Alexa, ¢qué hora es en [madrid]?”. No valido: “Alexa, ¢ qué hora es en [manzana]?”.

Modelo de Interaccion: Es un archivo JSON donde se encuentran todos los intents
con sus utterances y slots. Este es el archivo consultado para asociar una utterance
con su intent correspondiente y mandarselo a Lambda.

Handler: Es el cédigo responsable de realizar las acciones necesarias de las
peticiones entrantes. Tiene dos funciones: canHandle(), que comprueba si puede
aceptar la peticion, y handle() que, en caso de que canHandle devuelva un valor
cierto, realiza todas las acciones del intent que lo invoca y puede devolver una salida
de texto, que pronunciara Alexa como respuesta a la peticion del usuario, y una
interfaz si el dispositivo tiene pantalla. Se suele crear un handler por cada intent de la
aplicacion.
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