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Resumen

Este articulo presenta el proceso seguido para la adaptacion de una aplicacion de e-aprendizaje a t-
aprendizaje desde el punto de vista de las interfaces gréficas, incluyendo aspectos de usabilidad y
restricciones técnicas de la televisién digital interactiva. El proceso fue evaluado mediante un caso de
estudio donde se adaptd una aplicacion de e-aprendizaje a un entorno de television digital. Con el
proceso propuesto, se ha creado una guia, con actividades claramente definidas que permiten de
manera sistematica realizar la adaptacion de aplicaciones de e-aprendizaje al contexto de la TDi. Lo
anterior implica que se puede enriquecer los contenidos para el t-aprendizaje de una manera mas
rapida y reutilizar mucho del trabajo generado en actividades similares del mundo del e-aprendizaje.

Palabras clave: e-aprendizaje, television digital interactiva; t-aprendizaje; usabilidad

Adaptation Process from an e-learning to t-learning
Application

Abstract

This paper presents the process used for the adaptation of an e-learning application to a t-learning
application from the point of view of graphic interfaces, including usability aspects and technical
restrictions of interactive digital television. The process was evaluated through a study case in which
an application of e-learning was adapted to a digital television environment. With the proposed
process a guide with defined activities has been created which allow to systematically adapting the
applications of t-learning in the TDi context. This implies that the contents of t-learning can be
enriched in a quicker manner.
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INTRODUCCION

La Television Digital (TD), es una herramienta que utilizada adecuadamente puede ser muy
poderosa dado el grado de expansion y penetracion que tiene la television hoy en dia. Lo anterior es
potenciado con la introduccion de la interactividad, lo que se conoce como la Television Digital
interactiva (TDi). La interactividad cambia el escenario pasivo del televidente a un usuario activo
como la posibilidad adicional de personalizar los servicios ofrecidos a través de este medio. Dadas
las ventajas y beneficios, la TDi posibilita nuevas oportunidades de negocio para desplegar otro tipo
de servicios y aplicaciones en campos tan diversos como: la educacion, salud, comercio, banca, etc.

Centrandose en la educacién, los procesos educativos a distancia tienen como referencia los
realizados en el contexto del Internet, conocido como “e-aprendizaje”, los cuales tienen una
reconocida trayectoria y una avance significativo en la estandarizacién como es el caso de SCORM y
LOM, Objetos multimedia de aprendizaje, etc. y con una estructura de funcionamiento bien definida
(Lytras et al, 2010; Frantzi et al, 2004; Pazos et al, 2006). Al utilizar dichos avances directamente en
el contexto de “t-aprendizaje” se encuentra que los estandares pueden reutilizarse, pero existen
aspectos diferenciales que impiden el traspaso de forma directa, los cuales, estan relacionados con
las limitaciones tecnoldgicas inherentes a la TD, la usabilidad de las aplicaciones y aspectos
culturales, lo que hace necesario que los contenidos de e-aprendizaje deban ser adaptados para que
puedan desplegarse sobre la TDi con un grado de aceptacion minimo para su uso por los usuarios
finales.

Este articulo presenta los resultados parciales de los proyectos SOLITE (Software Libre en
Teleformacién. Pégina: http://remo.det.uvigo.es/solite/) y EDITV (Educacion virtual basada en
television interactiva  para  apoyar  procesos  educativos a  distancia. Pagina:
http://www.unicauca.edu.co/EDiTV). En SOLITE, una de las areas de interés es el T-Aprendizaje,
cuyo énfasis esta en la interactividad en diferentes entornos (web, media centers, consolas, etc.) y la
migracion o adaptacion de una aplicacion de e-aprendizaje a t-aprendizaje. En EDITV su proposito es
usar la TDi para apoyar procesos educativos a distancia, teniendo como resultados un laboratorio
con los recursos minimos para las demostraciones de los programas educativos; una arquitectura
basica para el ofrecimiento de servicios de TDi, y una aplicacién educativa de TDi que involucra
aspectos técnicos, de usabilidad y pedagdgicos. En ambos proyectos uno de los problemas
encontrados fue la poca documentacion y recomendaciones a seguir en el proceso de construccién
de las interfaces de la TDi, es por ello que este articulo presenta un proceso de adaptacién en el
disefio de interfaces de una aplicacién del contexto del e-aprendizaje a t-aprendizaje, ademas de
presentar un conjunto de lecciones aprendidas y recomendaciones fruto de la aplicacién del proceso
en un caso de estudio. El resto del articulo estd organizado de la siguiente forma: Trabajos
Relacionados, informacién de los proyectos y documentacion de soporte para definir el proceso de
adaptacion; Proceso de adaptacion, explicacion breve de las actividades que conforman proceso;
Caso de Estudio, forma como se utilizé el proceso de adaptacién, y Conclusiones.

TRABAJOS RELACIONADOS

A continuacién se resume los proyectos de investigacion relacionados directamente con este trabajo
gue estan siendo desarrollados en el contexto internacional.

Proyecto ST-CAV (Servicios de T-aprendizaje para soportar una Comunidad Académica Virtual.
Pagina: http://www.renata.edu.co/index.php/descargas/doc_details/116-servicios-de-t-learning-para-
el-soporte-de-una-comunidad-academica-virtual-st-cav.html), es la continuacién del proyecto EDITV
centrandose en el ofrecimiento de servicios para soportar una comunidad académica virtual (CAV),
integrando la TDi, la web y la television moévil. Proyecto T-Maestro (Sistema de educacion adaptativa
multimedia basado en objetos de television reensamblados, del inglés Multimedia Adaptative
Education SysTem base on Reensambling TV Objects. Pagina: http://tvdi.det.uvigo.es/proyectos/t-
maestro/index.html), tiene como objetivo disefiar y desarrollar un tutor inteligente denominado T-
Maestro, que incluya capacidades de adaptacion y personalizacion en el marco del aprendizaje a
través de television, integrando contenidos lidicos y educativos.
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En la literatura también se han encontrado trabajos que han dado aportes significativos en el
contexto del t-aprendizaje, enfocados en aspectos de usabilidad, tales como: (Karyn, 2005) analiza
los aspectos mas relevantes a considerar en el disefio de interfaces a nivel de usabilidad de
aplicaciones en TDi; categoriza los tipos de programas que facilitan el desarrollo de aplicaciones
interactivas y muestra aspectos importantes segun las plataformas y dispositivos de despliegue.
(Quico, 2006) analiza las aplicaciones y servicios interactivos mostrando diferentes tipos de
aplicaciones relacionadas con deportes, juegos, GPE (Guia de Programacion Electronica), etc.
Evidencia la necesidad social de las personas para relacionarse con otros, y como la interactividad
en la TD permite satisfacer esta necesidad. (Gill et al, 2003) se centra en aspectos culturales para el
uso de la television, reflejados en aspectos técnicos; y en la personalizaciéon de las aplicaciones
como oportunidad para incluir a un mayor namero de personas en el uso optimizado de las
aplicaciones de TDi, para ello, analiza situaciones hipotéticas en las cuales personas de edad
avanzada tienen limitaciones para utilizar productos tecnoldgicos. (Pemberton et al, 2004) describe la
forma como se pueden utilizar algunas técnicas de IPC (Interaccién Persona-Computador) para
evaluar la usabilidad de las aplicaciones de TDi en un caso real con usuarios seleccionados de
diferentes edades y entornos familiares, incluyendo aspectos fisicos, tecnoldgicos y culturales.
(Heeter, 2000) contextualiza la interactividad como todo aquello que implica una interaccién entre
una persona y otra, o entre una persona y un dispositivo. Presenta una lista de caracteristicas
deseables en una aplicacién interactiva y compara la interactividad existente entre un televisor y un
computador. (Collazos et al, 2009) presenta lineamientos para la construccién de interfaces de TDi
teniendo en cuenta aspectos de usabilidad. (GT5, 2005) proporciona directrices para el acceso a las
aplicaciones interactivas a nivel técnico, fisico y de desarrollo, enfocdndose en las necesidades que
tienen las personas con discapacidad. (Lytras et al, 2010) presenta el proceso de T-aprendizaje
destacando 3 pasos fundamentales: -Planeacion, se definen los escenarios en los que se va a
desenvolver el aprendizaje, -Ejecucion, se aprovecha la interactividad y los medios audiovisuales
para facilitar el aprendizaje, y —Evaluacion, se consideran las diferentes formas de obtener
retroalimentacién por parte de los estudiantes y poder evaluar sus progresos. (Frantzi et al, 2004)
muestra la forma como se mapean las funcionalidades ofrecidas en el estandar SCORM de e-
aprendizaje al estandar AnyTime de TD, lo cual constituye un paso importante en el momento de
hacer la adaptacion de los contenidos de e-aprendizaje a t-aprendizaje. (Pazos et al, 2006) presenta
una plataforma que permite crear servicios de t-aprendizaje con la estructura adaptada de SCORM a
través de una herramienta visual que se integra con NetBeans.

Los trabajos mencionados, estan divididos en aquellos que muestran sus aportes en las
consideraciones de usabilidad de las aplicaciones de TDi y aquellos que se enfocan en el t-
aprendizaje; sin embargo, en ninguno de ellos se muestra una integracion entre los dos, en los
cuales ademas de hacer una adaptacion de un curso en e-aprendizaje a t-aprendizaje a nivel del
estandar de e-aprendizaje, también se tengan en cuenta los aspectos de usabilidad de la TDi, lo cual
es precisamente en lo que se centra este articulo.

PROCESO DE ADAPTACION

A continuacién se describe el proceso seguido para realizar la adaptacién de una aplicacién e-
aprendizaje a t-aprendizaje. La Fig. 1 muestra este proceso, el cual fue modelado utilizando el
estandar de la OMG SPEM 2.0, cada actividad definida para el proceso tiene productos de entrada y
de salida, los cuales se ven claramente en la Fig. 1.

Identificacion de Caracteristicas de TDi

Identifica las caracteristicas propias de la TDi tomando como referencias trabajos relacionados y
documentacion disponible.

Analisis de Recomendaciones para TDi

Analiza las recomendaciones de construccién de interfaces para otros entornos (Web, GUI) basado
en estandares y los trabajos relacionados con la usabilidad en la TDi, como resultado se obtendra un
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conjunto de recomendaciones para TDi, conformadas por: Recomendaciones para TDi a nivel de
Usabilidad y Recomendaciones para TDi a nivel de Estandares en el Disefio de Interfaces.

Andlisis de Aplicacibn Web Educativa (e-aprendizaje)

Analiza la aplicacion web educativa desplegada, identificando los aspectos mas importantes
(estructura basica de funcionamiento) para su posterior adaptacion.

Evaluacién de Factibilidad de la Aplicacion e-aprendizaje en la TDi

Evalla la estructura de funcionamiento y disefio de la aplicacibn web para ver su viabilidad en el
contexto de la TDi, teniendo en cuenta las Recomendaciones y Caracteristicas de la TDi.

Adaptacién de los elementos de la estructura

Adapta los componentes estructurales definidos el documento de estructura para t-aprendizaje,
segun las Recomendaciones y Caracteristicas de la TDi.
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Fig. 1 Proceso para la adaptacion de una aplicacion e-aprendizaje a t-aprendizaje
CASO DE ESTUDIO
La Universidad de Oviedo dispone de la aplicacion WALAS (Sistema de e-aprendizaje adaptado a la
web), cuyo objetivo es dar acceso a los estudiantes a los videos que conforman los temas tratados
en un curso. En la Fig. 2 se muestra la interfaz web de la aplicacion WALAS.
A continuacion se resumen los resultados de cada uno de las actividades propuestas en el proceso:
Caracteristicas de la TDi
La distancia promedio entre el televidente y el televisor es de 3 a 5 metros (Hansen, 2005).
Para facilitar la lectura del texto en pantalla, éste se debe dividir en fragmentos (Bernardo, 2002),

usando un limite de 90 palabras por pantalla de texto en pantalla completa; y un limite de 45
palabras en un cuarto de pantalla (Hansen, 2005).
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Debido al tipo de resolucion de las pantallas de television, se debe evitar el uso maximo de los
valores de luminancia de los colores (0-256), manteniendo los valores RGB en un rango de 16-240
(Edward, 2003; Karyn, 2005).

Imagenes creadas en computador para television deben guardarse en un tamafio de 768 pixeles de
ancho por 576 pixeles de alto, esto es porque los pixeles de los televisores son aproximadamente
1,067 veces mas ancho que alto (Hansen, 2005).

El tiempo de respuesta maximo de una aplicacion interactiva frente a una accién del usuario es de un
segundo (Edward, 2003).

El medio de interaccién por excelencia para las aplicaciones de TDi es el control remoto, aunque en
algunas ocasiones se suele utilizar otro tipo de medios como teclados USB, y ratones para facilitar la
navegabilidad dentro de las aplicaciones.

El control remoto es la interfaz fundamental dentro de la TDi para interactuar con las aplicaciones;
por ende se debe aprovechar al maximo los recursos, para que la experiencia interactiva del usuario
sea agradable y placentera. Esta compuesto por (GT5, 2005): (1) Teclado Tradicional de Television,
conformado por los botones tradicionales. (2) Teclado Numérico de 0 a 9. (3) Teclado Interactivo,
para la navegacion de una aplicacion de TDi a través de las teclas de flecha y la tecla central OK;
ademas contiene unas teclas especiales identificadas con un color especifico, ubicadas siempre en
el mismo orden (Karyn, 2005): Rojo - para enlaces relevantes a cualquier contenido que esta en la
pantalla; Verde - para personalizacion por parte del usuario 0 acceso a herramientas de
comunicacion; Amarillo - para sustituir controles que resultan de dificil acceso para el usuario; Azul -
para acceder a informacion fija de texto o a secciones de servicio.

WALAS-Web Adaptative LeArning System
Seleccione una Unidad
f Tecnicas de Plantacion -
B Mantenimiento de suelo
B Riego
B Fertilizacion
B Poda

E Técnicas Alternativas de Produccion

E Plagas y enfermedades Unidad Técnicas de Plantacion

Objetivos: El objetivo de esta unidad es
conocer las técnicas de plantacidn de
arandanos.

Descripcion: De la preparacidn de suelos a
la plantacidn de arandanos.

2 Valver () Ver Recomendacidn () Hacer Test ) Datos Personales . Pantalla Completa . Salir
Fig. 2 Aplicacion Educativa WALAS en la Web
Recomendaciones para TDi
Las recomendaciones se mostraran de acuerdo a su conformacion:
Recomendaciones para TDi - Usabilidad
Evitar interfaces cargadas de mucho texto (maximo 90 palabras por pantalla), multiples columnas,
lineas muy finas. No utilizar sélo colores blanco, negro y rojo. (GT5, 2005; Lee et al, 2008; Karyn,

2005)

Las aplicaciones de TDi deben permitir al usuario configurar/personalizar algunas caracteristicas
como combinacién de colores, tamafio de letra y sonidos. (GT5, 2005; Gill et al, 2003)

Informacion Tecnoldgica Vol. 21 N° 6 - 2010 31



Proceso de Adaptacién de una Aplicacion de e-aprendizaje a t-aprendizaje Acevedo

Las opciones de configuracién/personalizacién se deben presentar en forma de chequeo (el usuario
s6lo habilita o deshabilita la opcion elegida). (GT5, 2005; Gill et al, 2003).

Los perfiles de personalizacion de las aplicaciones deben ser flexibles, programables y permitir la
combinacion de opciones preexistentes de forma conjunta. (Gill et al, 2003; Pemberton et al, 2004)

Evitar estructuras complejas de menus (profundidad mayor a 3) para acceder a perfiles y opciones
de configuracion. Usar atajos (acceso directo a la funcionalidad) (Hansen, 2005; Gawlinski, 2003).

Al construir una aplicacion se debe pensar en las funcionalidades que se ofreceran al usuario y la
interaccion del usuario con la interfaz, luego se debe pensar en la forma de acceso mas rapida y facil
para el usuario. (Heeter, 2000)

Las aplicaciones deben reaccionar coherentemente con las acciones realizadas por el usuario en las
interfaces y prever todo tipo de interaccion. (Hansen, 2005; Gawlinski, 2003, Heeter, 2000)

Las aplicaciones interactivas deben disponer de opciones para ir al paso anterior y al menu principal
con una pulsacién. (Hansen, 2005; Gawlinski, 2003)

En ninglin momento un servicio o aplicacién interactiva debe bloquear o impedir la visualizacion de
un programa de television (tolerante al error). (Hansen, 2005; Gawlinski, 2003; GT5, 2005)

Los servicios y/o aplicaciones que utilizan el canal de retorno como medio de transporte de la
interactividad, deben prestar similar capacidad, tiempo de respuesta y grado de satisfaccion que
aquellos servicios y/o aplicaciones que no disponen de dicho canal. (GT5, 2005; Gill et al, 2003)

Recomendaciones TDi - Estandares en el disefio de interfaces

Disefio basado en Grilla: Proporciona orden y compenetraciéon de los objetos visuales (Galindez,
2008). Es la columna vertebral de cualquier disefio percibido visualmente de forma efectiva
facilitando la ubicacion rapida de componentes visuales y de interaccion.

Leyes de Gestalt (Graham, 2008): Basadas en una corriente psicoldgica. Enfatiza que los seres
humanos percibimos, de forma visual, objetos como patrones bien organizados y no como partes
separadas. Una adaptacion de las leyes de Gestalt para TDi es presentado en (Collazos et al, 2009)

Colores: Influyen en la percepcién de agrado de una interfaz. Se recomienda utilizar colores frios
(verde, azul, etc.) para fondos y tipos de letras como el Tiresias en los textos, cuyo tamafio minimo
debe ser 18 puntos para facilitar la legibilidad del texto en las pantallas (Karyn, 2005; Hansen, 2005).

Revisién de Patrones: El patron Z se refiere a la tendencia a leer de izquierda a derecha y de arriba a
abajo, la cual influye en la forma como se percibe la pantalla en términos de qué se ve primero de
acuerdo al movimiento de los ojos. La recomendacion es ubicar en la esquina superior izquierda la
informacion adicional realizando un contraste de colores claros en texto sobre fondos de colores
oscuros (Collazos, 2009; Karyn, 2005; Lee et al, 2008). La Fig. 3 muestra la prioridad de las
personas en el escaneo de una pantalla.

PRiofigadd  Prioridad?  Prioridadd

Fig. 3 Patrén de Escaneo de Pantalla (Patrén Z)
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Estructura basica de funcionamiento de la Aplicacién Web

La navegabilidad de WALAS se describe a continuacion: Una vez el usuario ingresa al portal escoge
un curso, esto despliega la lista de temas que conforman el curso, selecciona un tema para acceder
a las unidades, luego escoge una unidad para empezar a reproducir el video de la clase. El video
estd compuesto por varias partes a las cuales el usuario también tiene acceso. En la Fig. 4 se
muestra la estructura de acceso a un curso con su respectiva equivalencia en los descriptores LOM y
SCORM.

Temal

Unidad 1 LOM (Aenor, 2008) SCORM (ADL SCORM, 2006)
Tema2 I]I]I::> Unidad 2 ideo 1 e PF: Programa de Formacién CM: Gestor de Curso
CURSO Unidad n oo VIDEO2 s> [Part:ZJ 3SD- Secuencia Didactica PU: Unidad Pedagégica
':D ) parten OA: Objeto de Aprendizaje SCO: Objeto de Contenido Compartido
ideon OB: Objeto Basico Asset: Objeto Bascio
Teman

PF sD 0A 0B oB

CM PU SCo Asset Asset
Fig. 2. Estructura de Acceso al Contenido de la Aplicacion Web (e-aprendizaje)
Estructura para el t-aprendizaje

La estructura de navegacion se presenta en la Fig 5, siendo coherente con la Fig 4.

f’-

1. Unidad 1

video 1
Wideo 2
VIDEO n oo

2o el n. Unidad n
CURSO

Wideo 1

n. Teman Wideo 2

Wideo n
.

Parte 1
1.Temal pgp [EaEEQJ
arten

Fig. 5. Estructura de Acceso al Contenido de la Aplicacién t-aprendizaje

Para facilitar el acceso de forma rapida a la visualizacién del video, se propone que después de
seleccionar el curso y el tema que se desea ver, se empiece a reproducir el primer video de la
primera unidad del tema seleccionado sin tener que escoger la unidad. La navegacion entre los
videos se realizaria utilizando las teclas de Navegacion del teclado interactivo (Flecha Arriba, Flecha
Abajo, Flecha Derecha y Flecha Izquierda). Para acceder a las opciones de seleccion de unidades y
temas, o incluso otras funcionalidades adicionales de un curso se utilizara las teclas especiales Rojo,
Verde, Amarillo y Azul del teclado interactivo. Como mecanismo alterno para una rapida visualizacion
del contenido, se recomienda que la informacion mostrada en forma de listas tenga acceso a través
del teclado numérico como un atajo.

La adaptacion de los objetos de aprendizaje LOM manejados en e-aprendizaje a t-aprendizaje se
hara tomando como referencia el mapeo descrito en (Lytras et al, 2002) y en la transformacion
definida en (Frantzi et al, 2004), que a pesar de describir el proceso utilizando SCORM, la
informacién es véalida ya que SCORM se basa en LOM.

Componentes GUI Adaptados

Una descripcién detallada de los componentes adaptados se presenta en (Perrinet et al, 2009),
algunas de las consideraciones que se tuvieron en cuenta fueron: El tamafio de letra para una
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adecuada visualizacion en television; el contraste de colores de fondo y color de letra no cumple con
las recomendaciones de disefio de interfaces graficas; el acceso al contenido, demasiadas opciones
al final de la interfaz que no permiten su adecuada visualizacién en el espacio disponible de la
pantalla del televisor de acuerdo a su resolucion. De acuerdo con lo anterior se realizaron las
siguientes adaptaciones:

Se aumentd el tamafio de letra a 24 puntos, correspondiente al requerimiento minimo para una
adecuada visualizacion en un televisor.

Se maodificé el contraste de colores, el fondo de la pantalla de color oscuro y letras en colores claros.

El cambio de interfaces esta orientado a la utilizacion del patron Z, conservando el disefio en L
recomendado, colocando mas contenido visual y descripciones breves para orientar al estudiante. La
escogencia de opciones y funciones adicionales de las teclas especiales del teclado interactivo esta
relacionada a la recomendacion de (Karyn, 2005). Asi, en la tecla especial Rojo se agrupan las cosas
relacionadas con la aplicacion, y en la tecla especial Azul se agrupan las cosas consideradas servicio
adicional complementario al flujo normal de visualizacion del curso. Las opciones accedidas desde
las teclas especiales estan en el mismo color de la tecla para facilitar su interaccién al usuario.

Componentes LOM Adaptados

Para la adaptacion de los componentes LOM de e-aprendizaje a t-aprendizaje se utilizé el mapeo
definido en (Lytras et al, 2002). Para esto, se identificaron los componentes de e-aprendizaje que se
describen de acuerdo al estandar LOM y su equivalencia en la definicion de acuerdo a las api (por
sus siglas en inglés, interfaz de programacion de aplicacion) utilizadas en t-aprendizaje.

Aplicacién TDi Educativa

En la Fig. 6, muestra la aplicacion ATLAS, la cual corresponde a la adaptacion de la aplicacion
WALAS, siguiendo la estructura de la aplicacion t-aprendizaje.

ATLAS - Adapt

H_ G Técnicas de Plantacién q i s st
I a Mantenimiento de Suelo | =5 :
l

| BRiego
| [ Fertilizacien |

| ﬁ Pod | De la preparacion del suelo a la plantacion de los
9ed arandanos.

| H Técnicas Alternativas de Produccién |
I_g Plagas y Enfermedades I

-'

VOLVER RECOMENDACIONES HACERTEST OPCIONES
Fig. 6. Aplicacion Educativa Adaptada a la TDi (ATLAS)
Recomendaciones y lecciones aprendidas
La adaptacién de contenidos de una aplicacion de e-aprendizaje a t-aprendizaje tienen ciertas
similitudes, sin embargo, en t-aprendizaje se debe considerar la disponibilidad de los recursos y sus

capacidades, pues no todas las funcionalidades que soporta un entorno web funcionan
adecuadamente en un entorno de television digital.
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Para facilitar el acceso a los componentes gréaficos es necesario proporcionar funcionalidades de
navegacion con las teclas flechas del teclado interactivo, sin embargo, es mas util cuando el acceso
se proporciona a través de las teclas numéricas y las teclas especiales, ya que se reduce el nUmero
de clics que debe pulsar una persona en el control remoto para acceder al contenido deseado.

Otro aspecto a considerar es la resolucion de la pantalla del televisor que habitualmente es menor a
la manejada en entornos Web, por ende, todas las imagenes, videos y tamafios de letras deben ser
lo suficientemente grandes para su visualizacién adecuada en la distancia promedio (2-3 metros).

Siempre se debe tener en cuenta que las aplicaciones interactivas no deben ser bloqueantes, es
decir, siempre deben tener la posibilidad de encontrar un flujo alterno a una situacion, y que en caso
que no se reciba respuesta del usuario, el sistema debe actuar de forma auténoma.

CONSCLUSIONES

Con el proceso propuesto, se ha creado una guia, con actividades claramente definidas que permiten
de manera sistematica realizar la adaptacion de aplicaciones de e-aprendizaje al contexto de la TDi.
Lo anterior implica que se puede enriquecer los contenidos para el t-aprendizaje de una manera mas
rapida y reutilizar mucho del trabajo generado en trabajos similares del mundo del e-aprendizaje.

Con la ejercitacion del proceso en la adaptacion de la aplicacion WALAS, se ha logrado una serie de
recomendaciones y lecciones aprendidas que pueden servir de referencia para otras aplicaciones;
las recomendaciones van desde restricciones de la TDi (distancia, colores, tamafos, etc.),
condiciones de usabilidad (personalizacion, simplificacion de navegacion, accesibilidad, etc.) y
sugerencias de los estandares en disefio de GUI (disefio en grilla, leyes de Gestalt, patrones, etc.).

La estructura de navegacion para la TDi, es coherente con las estructuras de la web, pero con la
adaptacion de algunos elementos de interaccion que se espera tenga la aceptacion por los usuarios
finales, siendo esto uno de los trabajos futuros.

AGRADECIMIENTOS
El trabajo presentado en este articulo fue financiado parcialmente por el proyecto SOLITE financiado

por el programa CYTED y el proyecto ST-CAV financiado por Colciencias y el SENA (ID.
110348925425)

REFERENCIAS

Aenor, “Anexo 1. Objetjo Digital Educativo (ODE). Definicién, Arquitectura, Niveles de Agregacion y
Tipologia”. LOM-ES V.1.0., 12 de marzo de 2008 (en linea). Fecha de consulta: marzo de 2009,
http://www.proyectoagrega.es/default/d-normas-etiquetado.-arquitectura-ode.-a0l

ADL SCORM (2006), Sharable Course Object Reference Model 2004 3rd Edition (en linea). Fecha de
consulta: diciembre de 2009, http://adinet.org/ADLDOCS/Other/SCORM_1.2_PDF.zip.

Bernardo, N. “O guia pratico da producdo de televisdo interactiva’, 2002. Fecha de consulta:
diciembre de 2008, http://encyclopedia.jrank.org/articles/pages/6650/iTV-Guidelines.html

Collazos, C.; Rusu, C.; Arciniegas, J.; Roncagliolo, S., “Designing and Evaluating Interactive
Television from a Usability Perspective”. Second International Conferences on Advances in
Computer-Human Interactions, pp. 381-385, Cancun, 1-7 de febrero de 2009.

Edward, R. “Development and Evaluation of Guidelines for Producing an Interactive Movie”. 2003,
Fecha de Consulta: noviembre 2008, http://i-media.soc.napier.ac.uk/gosford/dissertation.pdf

Frantzi, M., Moumoutzis ,N, Christodoulakis, S.; “A Methodology for the Integration of SCORM with
TV-Anytime for Achieving Interoperable Digital TV and e-Learning Applications”. Proceedings of the

Informacion Tecnoldgica Vol. 21 N° 6 - 2010 35



Proceso de Adaptacién de una Aplicacion de e-aprendizaje a t-aprendizaje Acevedo

IEEE International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT'04), ISBN 0-7695-2181-
9, Joensuu-Finlandia, Agosto 30 de 2004 a Septiembre 1 de 2004.

Gawlinski, M., Capitulo 1: What is interactive television?, Capitulo 5: Usability and design, Interactive
Television Production, Focal Press, pp. 1-32, pp. 199-237, Oxford, 2003.

Galindez, R., “Disefio con Grillas”, WebMaster. 088-091-Diseno web Usr 204, en linea, marzo 14 de
2008, pp. 88-91, Fecha de consulta: enero de 2009, http://www.rodrigogalindez.com/files/12.pdf

Gill, J.; Perera, S., “Accesible Universal Design of Interactive Digital Television”, RNIB Scientific
Research Unit. European conference on Interactive Television, From viewers to actors?, pp. 83-89,
Brighton, Reino Unido, 2-4 de abril de 2003.

Graham, L., Gestalt Theory in Interactive Media Design. Journal of Humanities & Social Sciences,
ISSN 1934-7227, en linea, Volumen 2, Numero 1, 2008, Fecha de Consulta: diciembre de 2008,
http://www.scientificjournals.org/journals2008/articles/1288.pdf.

Green, M. and Senders, J., “The killer App is TV: Designing the Digital TV Interface”, 2001.

Grupo de Trabajo 5 sobre Accesibilidad del Foro Técnico de la television digital. “Accesibilidad en
Television Digital para personas con discapacidad”, Octubre de 2005, Fecha de Consulta: diciembre
de 2008, http://www.rpd.es/documentos/GT5_Accesibilidad_tv_digital.pdf

Heeter, C., “Interactivity in the Context of Designed Experiences”, Journal of Interactive Advertising,
ISSN 1525-2019. En linea, Vol 1, No 1, Fall 2000, Fecha de consulta: diciembre de 2008,
http://jiad.org/article2

Hansen, V., “Designing for interactive television v1.0”, BBCi and Interactive TV Programmers. British
Broadcasting Corporation, 2005.

Karyn L., “Interaction Design Principles for Interactive Television”, Tesis de Maestria, Instituto de
Tecnologia de Georgia, mayo de 2005.

Lee, H.; Ferguson, P.; Gurrin, C; Smeaton, A.; O’'Connor, N.; Park, H., Balancing the Power of
Multimedia Information Retrieval and Usability in Designing Interactive TV, Proceeding of the 1%
international conference on Designing interactive user experiences for TV and video, pp. 105-114,
California, USA, 2008

Lytras, M.; Lougos, Ch.; Chozos, P.; Pouloudi, A., “Interactive Television and e-Learning
Convergence: Examining the Potential of t-Learning”, 2002. Fecha de consulta: abril de 2010,
http://reference.kfupm.edu.sa/content/p/o/pouloudi__interactive_television_and_e | 119160.pdf

Pazos, J., Lopez, M., Garcia, J., Gil, A., Ramos, M., Blanco, Y., Diaz R., Fernandez, A., “ATLAS: a
framework to provide multiuser and distributed t-learning services over MHP”. Software: Practice and
Experience. Volume 36, Issue 8, pp. 845-869. 2006.

Pemberton. L, Griffiths. R, “Usability Evaluation Techniques for Interactive Television”, enero de
2004, Fecha de consulta: diciembre de 2008, http://www.cmis.brighton.ac.uk/staff/Ip22/HClInt.doc

Perrinet, J., Acevedo, C., Pafeda, X., Cabrero, S., Melendi, D., Arciniegas, J. “Adaptacion de una
Aplicacion e-learning a t.learning”. V Congreso Iberoamericano de Telematica, CITA 2009. pp. 38-44.
Gijon, Espafia. Mayo 11y 12 de 2009.

Quico, C., “Are communication services the killer applications for Interactive TV? or “| left my wife

because | am in love with the TV set™, European conference on Interactive Television, From viewers
to actors?, pp. 99-107, Brighton, Reino Unido, 2-4 de abril de 2003.

36 Informacion Tecnolégica Vol. 21 N° 6 - 2010



