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Abstract— With the democratization of digital television, the
number of applications accessible from the TV is increasing.
However, in the case of a transition from a computer application
to this new context, new constraints need to be taken into account
because of the particular characteristics of this environment. In
this paper we revise the usability differences between computers
and television, we propose a set of recommendations to migrate
computer applications to television environments and then apply
them to migrate an e-learning platform.
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L. INTRODUCCION

Hace ya mas de 50 aflos que la television se utiliza como
medio para el aprendizaje a distancia. Diversas organizaciones
y canales de television han creado programas de caracter
educativo para ser visualizados en el televisor. La caracteristica
principal de esta forma de educacion a distancia ha sido
siempre la poca interaccion que se producia entre el sistema de
aprendizaje y el estudiante, al que mas bien podiamos
considerar un mero telespectador.

En los ultimos afos la llegada de la TV digital interactiva y
proliferacion de los conocidos media-centers, ha permitido
cambiar la concepcion de estos programas educativos. La
tecnologia ha propiciado que puedan ser interactivos y el
usuario abandone su pasividad tradicional. Con ello se ha
conseguido dar una nueva Optica al aprendizaje a través del
televisor mucho mas asemejada a la que se realiza en el
entorno PC.

Debido a esta aproximacion al mundo Internet, en
numerosos casos la creacion de sistemas para t-learning se ha
realizado a partir de otros de e-learning existentes sin tener en
cuenta las particularidades de este nuevo medio. Esta falta de
adaptacion ha provocado que la acogida de los sistemas no
haya sido la esperada, condenandolos al fracaso.

En este articulo se presenta un proceso de adaptacion de
una aplicacion de e-learning al entorno t-learning. En €l, se
analizan los conceptos que es necesario transformar para tener
en cuenta las particularidades de un entorno diferente al del
mundo PC. Cuestiones como el disefio del interfaz y las
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caracteristicas del medio principal de interaccion (mando a
distancia/control remoto) han sido especialmente tenidas en
cuenta.

El resto del articulo estd organizado de la siguiente forma.
En la seccion II se analizan los trabajos relacionados. La
seccion III describe varias recomendaciones y reglas que
podrian ser utilizadas para transformar una aplicacion Web en
aplicacion de television. La seccion IV relata como hemos
realizado la transformacion de un sistema de e-learning basado
en video a un sistema de t-learming. Por ultimo, las secciones
V y VI presentan las conclusiones y los trabajos futuros.

II. TRABAJOS RELACIONADOS

Con la aparicion de los canales de retorno, los carruseles y
el acceso condicional, el mundo televisivo ha abierto sus
puertas a una nueva dimension. Los programas donde el
telespectador adoptaba un rol pasivo han dado paso a
programas en los que el espectador se vuelve activo. Por
supuesto, el mundo de la teleformacion no ha quedado al
margen y diversas plataformas educativas como ELU [1] o
VEMITYV [2] han aparecido en los ultimos afios.

El campo de las plataformas de aprendizaje no es nuevo y
ha conocido una expansiéon muy importante estos 20 ultimos
afnos, sobre todo en el entorno PC. En este, el Web ha
permitido la aparicion de aplicaciones adaptativas [3] como
ELM-ART [4] o AHA! [5] y ha permitido una importante
variedad de contenidos (texto, sonido, video...). Sin embargo,
transformar una aplicacién Web en una aplicacion de television
no es obligatoriamente trivial y necesita a veces distintas
modificaciones para que el sistema sea usable. Con ese fin, nos
podemos ayudar con reglas de transformacion que ya existian
antes de la llegada de los canales de retorno [6] y con otras
“lineas de conducta” que aparecieron después [7][8][9].
Trabajos como [6] o [10] sefialaban ya los problemas de
interacciéon inducidos por el uso del mando a distancia,
mientras [7] ponia en evidencia las diferencias fisiologicas del
usuario y sus implicaciones. Sin embargo ninguno propone un
método para transformar una plataforma de e-learning en una
plataforma de t-learning.
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III. RECOMENDACIONES Y REGLAS

La creacion de una interfaz adaptada al entorno de la
television no debe de hacerse al azar y, por ello, tiene que
seguir una serie de reglas. El principal elemento que tenemos
que tener en cuenta es la relacion especifica que existe entre un
usuario y la television a través del mando a distancia.

A. Interaccion con la Television

Complemento indispensable a la television, el mando a
distancia, puede ser considerado como el principal medio de
interaccién con ella. De hecho, la adaptacion de un entorno
informatico al de la television no estd exenta de problemas en
la forma de interactuar con este nuevo entorno. Se pueden
identificar dos tipos de problemas: hardware y software.

El problema de tipo hardware es la variedad de tipos de
mandos que existen, es decir, las concepciones de los mandos
pueden variar muchisimo. Por ejemplo, una persona que tiene
un set-top box de una marca determinada puede tener un tipo
de mando especifico de esta marca y otra persona que tiene un
set-top box diferente tendrda un mando distinto. En nuestro
caso, nos basamos en el mando que se muestra en Fig. 1, que
estd compuesto por los siguientes elementos:

Teclado “tradicional”
de television

Teclado numérico

Teclado interactivo

Figure 1. Mando a distancia

e Un teclado de television: esta parte tiene los botones
tradicionales de un mando a distancia de television que
permiten cambiar de cadena, el volumen, etc.

e  Un teclado numérico: este teclado agrupa a teclas de
nameros (de 0 a 9).

* Un teclado interactivo: este teclado se divide en
subconjuntos de teclas. Un conjunto de flechas (con la
tecla “OK”) que permite la navegacion dentro de las
interfaces, un conjunto de teclas de control de video
(“Play”, “Pause”, etc.) y un conjunto de teclas
especiales (teclas de color: rojo, verde, amarillo y
azul).

El otro tipo de problema que surge es a nivel del software.
Se puede subdividir en dos: la navegacion/interaccion (como
navegar/interactuar en una aplicacion con un mando) y la
entrada de datos (cémo introducir datos con solo un mando).
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1) Navegacion/Interaccion

Mientras la navegacion en una aplicacion informatica se
realiza con un ratén (o un teclado con uso de teclas de acceso
rapido) de la forma “this is were I want to point” (“es aqui
donde quiero apuntar”), la televisiéon sélo permite un estilo
“OK, to get over here, I first do UP, and then LEFT, LEFT”
(“OK. Para venir aqui, primero hago UP y después LEFT,
LEFT”) [1]. Con la television, la navegacion directa se
convierte en secuencias de acciones y por consecuencia,
aumenta el numero de pasos para ir de un sitio a otro. Dos tipos
de navegacion pueden ser considerados [11] [9] [12]:

* La navegacion usando las flechas de direcciones (por
ejemplo para pasar de un item a otro en una lista).

* La navegacion usando las teclas numéricas (asociando
un numero a los elementos de una lista a las teclas del
mando).

En lugar de ser excluyentes, estos dos métodos pueden ser
complementarios. La evaluacion de tres interfaces por [13]
demostré que los usuarios preferian la interfaz que requiere
mas tiempo y clics. Es mas, los usuarios no basaban la eleccion
de una interfaz por su eficiencia sino por el placer y la
relajacion procurados. Sin embargo, [14] demuestra en sus
experimentos sobre la accesibilidad, que los discapacitados
visuales preferian una navegacion basada en las teclas con
numeros.

2) Entrada deDatos

La entrada de datos a través de la television es uno de los
problemas recurrentes en el tema. Aunque es aconsejable
evitarlo, la introduccion de texto puede ser solucionada con dos
técnicas: el uso de un teclado virtual [7] o el uso de las teclas
de niimeros como las de un teléfono moévil del tipo SMS [10].
Ambas soluciones no estan carentes de problemas. El principal
inconveniente de los teclados actuales (QWERTY) es que,
como apunta [15], estan disefiados para usar ambas manos y
por consecuencia pierden su eficacia cuando se teclea con un
solo dedo. En el mismo trabajo se recomiendan disefios mas
compactos como el OPTI II, que en el caso de teclados
virtuales donde se seleccionan los caracteres desplazdndose
con las teclas de direccion, se aumenta notablemente la rapidez
de escritura. Ademas, podriamos ir mas alld incorporando
algoritmos genéticos para mejorar la eficiencia de los teclados,
como se comenta en [16].

Por otro lado, los sistemas basados en el método “SMS”
presentan el problema de que no todos los mandos estan
dotados de letras acompafiando a los numeros (Fig. 1), y
ademds aumentan el namero de teclas necesarias para usar la
aplicacion. La utilizacion de este método obliga al usuario a
mirar hacia el mando mientras que con otros sistemas basados
en teclas de direccion (flechas) no es necesario (o solo cuando
se empieza a escribir), si bien se puede resolver una parte del
problema afiadiendo una imagen del mando en la interfaz.

Actualmente se trabaja en el disefio de nuevos teclados para
television que solucionen todos estos inconvenientes, aunque
estos todavia estan en fase de prototipo y no se han realizado
despliegues masivos para comprobar su eficacia.
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B. Diserio de la Interfaz

El disefio de una interfaz para la television se apoya sobre
diversas técnicas y recomendaciones. Algunas de ellas son
especificas a este entorno, pero otras pueden ser reutilizadas
directamente desde el entorno PC.

1) Caracteristicas Generales Sobre el Diserio de Interfaz
a) Leyes de Gestalt

Estan basadas en una corriente psicologica desarrollada a
partir de 1920, en la cual se enfatiza que los seres humanos
perciben objetos de forma visual, como patrones bien
organizados y no como partes separadas. Aunque se cuenta con
114 leyes, se pueden considerar las de figura/fondo,
proximidad, similaridad y simetria como las mas importantes
[17]:

* Ley de figura/fondo: un objeto (figura, texto) tiene que
distinguirse del fondo. Basado en el contraste entre
ellos, esta ley se usa por ejemplo con el rollover de un
texto: cuando el raton pasa sobre un enlace, el color
cambia. Esta ley es muy importante para la
realimentacion del usuario.

* Ley de proximidad: elementos ubicados unos cerca de
otros se perciben como elementos de un mismo grupo,
mientras que si se encuentran alejados se perciben
como grupos distintos.

*  Ley de similaridad: elementos que son parecidos entre
si (forma, tamafio, color...) se perciben como
pertenecientes a un mismo grupo.

e Ley de simetria: elementos organizados
simétricamente respecto a otros se interpretan como
una unidad que crea estructuras fuertes.

Otras leyes que, sin ser tan criticas, son de merecida
mencion, son las que siguen:

* Ley de continuacion: elementos visuales organizados
en una cierta continuidad se perciben como una misma
cosa.

e Ley de simplicidad: elementos organizados de forma
simple y consistente atraen la percepcion visual.

* Ley de experiencia: la percepcion visual siempre
tiende a relacionar objetos (figuras, texto...) con
experiencias vividas o existentes completando
automaticamente patrones incompletos.

b) Colores

Los colores juegan un rol importante en la estética y en la
funcionalidad ya que dan orientacion, estructura, clarifican
diferencias entre elementos visuales y facilitan el acceso a la
informacion.

2) Caracteristicas Especificas al Entorno de la Television
A partir de estas consideraciones sobre la interactividad en
un entorno de television, podemos sacar varios principios
relativos a la conversion de una interfaz PC a una interfaz de

40

television. Para el disefio de una interfaz de television, tenemos
que tener en cuenta dos pardmetros esenciales: las
caracteristicas fisicas inducidas por la television y sus
limitaciones.

En primer lugar, cuando se ve la television, el televidente se
encuentra a una distancia de 2 a 3,5 metros, mientras que con
un ordenador, el usuario se situa a unos 50 centimetros [14]
[10] [8]. Bajo esas condiciones, aunque el tamafio de la
pantalla de television sea mas grande, el incremento de
distancia hace que la resolucion percibida por el telespectador
sea mas pequefia. Segun [7] eso se debe a la disminucion del
angulo visual, haciendo necesario un aumento del tamafio del
texto. Sucede una reaccion en cadena: quien dice texto mas
grande, dice menos elementos por pantalla y por consecuencia
mas pantallas (lo que implica también mas navegacion).

Por lo que lo primero que hay que modificar es el tamafio
del texto. Referencias [9] y [10] recomiendan usar un tamafio
de letra superior a 18 puntos, idealmente superior a 22, ademas
de no usar mas de 90 palabras por pantalla. La consecuencia
directa de todo eso, es que cada componente que contiene texto
(como los botones, las listas...) tendrda que ser mas grande y
entonces, no se podra utilizar la misma organizacion de interfaz
en los dos entornos.

En segundo lugar, el hecho de que el mando a distancia sea
el tnico medio de interactuar con la television nos obliga a
tener cuidado con los componentes que queremos usar. En [10]
se nos recuerda que elementos como los botones radio, las
barras de scroll o los menus jerarquicos no tienen equivalentes
en la television y por lo tanto, no pueden ser utilizados tal cual.

Otro problema inducido por el mando a distancia, es el
problema de las manipulaciones de componentes. Acciones
como el drag/drop o el movimiento de un cursor no pueden ser
reproducidos con este. Asi que como podemos ver, todas las
interfaces que requieren elementos evolucionados no son
usables en el entorno de la television.

IV. CASOPRACTICO

Este analisis tedrico se ha aplicado a un sistema de e-
Learning para adaptarlo al entorno de la television. Debe
destacarse, que la aplicacion a transformar tiene como
componente principal para llevar a cabo su tarea, contenidos en
video. De esta forma, sera inicamente necesario transformar el
marco de interaccion con el usuario y no sus contenidos.

A. Presentacion de la Plataforma de e-Learning

Nuestra plataforma Web es un sistema de aprendizaje
basado en video que permite a los estudiantes visualizar cursos
en linea (series de videos cortos) y practicar mediante
examenes de tipo test. Estd compuesta por cuatro interfaces:
interfaz de conexién, interfaz de navegacion, interfaz del
reproductor de video e interfaz de test.

1) Interfaz de Conexion
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Esta interfaz permite al alumno conectarse a la aplicacion.
Para ello, es necesario que éste se autentique en el sistema,
permitiendo un seguimiento posterior de su actividad.

Se compone de dos zonas de texto (una para el identificador
y otra para la contrasefia) y un boton de conexion.

2) Interfaz de Navegacion

Esta interfaz (Fig. 2) permite la navegacion dentro del
curso. Se compone de tres zonas principales: en el lado
izquierdo se encuentra la lista de los items disponibles; a la
derecha se encuentra una zona de informacién sobre el item
sobrevolado (zona que contiene una imagen y un texto); bajo la
ventana se encuentra una barra de botones (volver, ver
recomendacion, hacer el test, datos personales, pantalla
completa y salir).

[Web Adaptive Learning System
Selecciona una unidad
g Técnicas de plantacion
”

[ Manteninirto delsuclo

f R

g rotuacen
g e
J Tecrico atomaivos e prosucsion

| Prooesy erfemecaces

©.Volver @, Ver recomendacion O, Hacer el test Q. Datos personales

@, Pantalla completa Q. salir

Figure 2. Pantalla de navegacion del sitio Web.

El sistema dispone de los siguientes botones:

* El botén “Volver” permite volver al nivel jerarquico
anterior.

* Elbotén “Ver recomendacion” permite una sugerencia
del sistema sobre la mejor unidad a seguir. Por eso, se
abre un pop up preguntando al usuario (con dos
botones: “Si” o “No”) si quiere ir directamente a esa
unidad.

e El boton “Hacer el test” abre la ventana de test.

e El boton “Datos personales”
conteniendo los datos del usuario.

abre un pop up

* El boton “Pantalla completa” permite al usuario poner
la pagina en pantalla completa.

* El boton “Salir” permite desconectarse y volver a la
pagina de conexion.

3) Interfaz del Reproductor de Video

La interfaz del reproductor de video (Fig. 3) permite al
usuario visualizar los videos de cada una de las unidades. Con
ésta se puede controlar la reproduccion del video usando los
botones de debajo de la pantalla (play, pause, stop), arrastrando
el cursor dentro de la barra de progreso o también, utilizando la
lista de -capitulos situada a la derecha que permiten
posicionarse en diferentes puntos de la misma. Se puede pasar
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al video siguiente o anterior haciendo clic sobre las miniaturas
presentas a los lados de los botones de reproduccion.

Debajo del reproductor se encuentra la lista de videos
complementarios, videos que son accesibles pulsando sobre
una de las miniaturas.

©. Volver @, Ver recomendacion [2)

O, Datos personales | @, Pantalla completa Q. salir

Figure 3. Pantalla del reproductor de videos del sitio Web.

4) Interfaz de Test
La interfaz de test (Fig. 4) permite al alumno practicar con
examenes de tipo test. Cada cuestionario contiene varias
preguntas que se pueden hacer todas a la vez o una por una. La
interfaz contiene:

* El texto de la pregunta que estd dentro de un
componente de texto;

* Dos botones que permiten ir a la pregunta anterior o
siguiente;

* Una lista de respuesta: para seleccionar una respuesta
hay que pulsarla, para deseleccionarla se pulsara otra
vez;

*  Tres botones que permiten validar la pregunta actual,
validar todo el test o salir del test.

Test sobre el tema Test

¢Cuél es el pH optimo del suelo para el cultivo de los arandanos?

Pregunta anterior | | Pregunia siguiente
/' pHinferior a 3.5

pHentre 3.5y 4.5
v pHentre45y55

pHentre 5.5y 6.5

pH superior a 6.5

Validar respuesta | | Validar todo el test | | Cerrar

Figure 4. Pantalla de test del sitio Web.
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B. Transformacion de la Plataforma

Teniendo en cuenta las diversas recomendaciones para la
transformacion de aplicaciones de e-learning a t-learning
comentadas en la seccidn anterior, se redisefio la interfaz de la
aplicacion como se relata a continuacion.

1) Interfaz de Conexion

La conexion del usuario se realiza a través de la interfaz
que se presenta en la Fig. 5. Como se ha comentado
anteriormente, uno de los principales problemas en el entorno
de la television, es la entrada de texto. Para paliarlo, hemos
implementado un teclado virtual QWERTY (espafiol). Para
escribir, el telespectador solo tiene que usar las flechas y la
tecla “OK” del mando para validar cada letra. El boton “OK”
permite validar el texto escrito. El identificador y la contrasefa
se introducen en dos pasos para hacerlo lo mas sencillo posible.

ATLAS - Adaptive T-LeArning System

Usuario

Usa las teclas « — 1 | para elegir las letras y OK para validarlas.

Figure 5. Pantalla de conexion de la version TV.

2) Interfaz de Navegacion

La pantalla de navegacion (Fig. 6) sigue siendo muy
parecida a la de la version Web aunque ligeramente
simplificada. Para seleccionar un item, el usuario solo tiene que
usar las flechas arriba o abajo y la tecla “OK” para
seleccionarlo. Aunque puede parecer un poco mas complicado
que usar las teclas de nimeros, las experiencias hechas con esta
interfaz han indicado que los usuarios preferian esta solucion a
la otra.

En nuestro sistema, cada item del menu estd acompaifiado
de una descripcion. Aunque secundario, no queriamos suprimir
este texto que puede ser importante para cierto tipo de alumnos.
El problema es que, muchas veces, el texto es bastante largo y
que supera las 90 palabras. La idea fue de dividir el texto en
fragmentos de 6 lineas de gran tamafio y asi no superar este
limite de palabras y tener un texto muy legible. El usuario
interesado por esa descripcion, tiene la posibilidad de usar las
flechas izquierda y derecha para hacer desfilar los fragmentos.

Debajo de la pantalla se encuentran varias acciones
activables gracias las teclas de colores del mando. Las teclas
roja, verde y amarilla permiten llevar a cabo acciones directas
mientras que la tecla amarilla abre un menu de opciones. Aqui
la idea es de dejar las teclas roja y azul siempre idénticas y las
verde y amarilla cambiando segin la posicion dentro de la
aplicacion.
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ATLAS - Adaptive T-LeArning System

c

Técnicas de plantacion

Mantenimiento del suelo
Riego

De la preparacion del suelo a la plantacion de los

Poda arandanos.

008 (008 (one| 800 joe

!
\
Fertilizacion \
|
|

Técnicas alternativas de producc

RECOMENDACION  HACER TEST

Figure 6. Pantalla de navegacion de la version TV.

3) Interfaz de Video

Como vimos anteriormente, la interfaz de video del entorno
Web es bastante compleja, con lo que no puede ser usada tal
cual. Para llevar a cabo la simplificacion, hemos identificado
cuatro formas de interaccion distintas: interaccion directa con
el video (play, pause, stop, avanzar y retroceder), salto a
diferentes puntos del video, paso al video siguiente o anterior y
reproduccion de uno de los videos complementarios. Después
de un profundo anélisis el resultado fue que era imposible
incluir todas estas interacciones dentro de una misma pantalla.
Puesto que tres de ellas eran imprescindibles (interaccion
directa con el video, pasar video siguiente/anterior y reproducir
un video anterior), se optd por incluir inicamente estas.

El primer paso para la transformacion, fue el de reunir las
interacciones en funcion de las teclas necesarias para cumplir
las acciones. Aqui, nuestra interfaz (Fig. 7) permite el control
del video usando las teclas (play, pause, stop, adelantar, ir
hacia atras) y el paso al video siguiente o anterior usando las
flechas izquierda y derecha. Los videos complementarios son
accesibles mediante la tecla amarilla del mando. La posibilidad
de posicionarse en un punto concreto del video fue eliminada
del disefio.

ATLAS - Adaptive T-LeArning System

00:21/01:42

Conceptos tratados: Cultivo actual

MAS VIDEOS

Figure 7. Pantalla del reproductor de videos de la version TV.

La pantalla de videos complementarios (Fig. 8) presenta los
videos en forma de mosaico. Se puede navegar usando las
flechas de direccion y la tecla “OK” para seleccionar uno.
Pasando sobre una miniatura se describen los datos del video
correspondiente en la zona de texto situada debajo. Se puede
quitar esta pantalla usando la tecla roja (“Volver”).
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ATLAS - Adaptive T-LeArning System

Videos complementarios:

Figure 8. Seleccion de un video complementario (version TV).

4) Interfaz de Test
La interfaz de test, mostrada en la Fig. 9, se divide en dos
partes:

* A laizquierda, tenemos la pregunta dentro de una zona
de texto. De momento, el texto puede tener hasta 17
lineas, lo que entraria en contradiccion con la “regla de
las 90 palabras” (si suponemos que hay entre 8 o 10
palabras por linea).

* A la derecha, tenemos las respuestas. Se presentan en
forma de lista (el mismo sistema utilizado por la
navegacion). Se utiliza la tecla “OK” para seleccionar
o deseleccionar una respuesta.

Las teclas verde y amarilla sirven validar el test o solo la
pregunta actual.

ATLAS - Adaptive T-LeArning System

¢, Cudl es el pH éptimo del suelo para el cultivo
de los arandanos?

[ pHinferior a 3.5 \
| pHentre35y45

|
:; pHentre 45y 5.5 |

pHentre 5.5y 6.5
pH superior a 6.5

« Pregunta anterior Pregunta siguiente —

VALIDAR TEST

Figure 9. Pantalla de test version TV.

V. CONCLUSIONES

Como hemos visto en este articulo, la transformacion de un
sitio de e-learning a un entorno de t-learning no se puede hacer
directamente: se necesita un proceso de adaptacion mas o
menos largo que depende en gran parte de la interaccion
ofrecida en el sitio Web y de los componentes utilizados. En
este contexto, a partir de las distintas investigaciones
bibliograficas y nuestra experiencia empirica hemos planteado
un método de transformacion constituido a través de varios
pasos:
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* Sustitucién de los componentes no directamente
adaptables a la television. Los componentes como los
checkbox, los botones radio, las barras de scroll o las
zonas de entrada de texto no se pueden usar tal cual en
la television. Por ejemplo en el caso de un formulario,
la idea seria separar cada una de sus partes como se
muestra en la Fig. 10. Lo mas importante aqui es
asegurarse de que cada elemento se puede usar con una
tecla o una cadena de teclas del mando a distancia.

* Adaptacion del tamaiio los componentes. Puesto que
la distancia del usuario al televisor oscila entre 2,5 0 3
metros, sera necesario adaptar el tamafio de los
componentes y aumentar su separacion. En el caso del
texto tiene que ser legible desde esta distancia, por ello,
debe de tener un tamafio minimo de 22 puntos (18 en
el peor de los casos) y no superar las 90 palabras por
pantalla en el caso de zonas de texto grandes. En el
caso de las imagenes no existe una regla establecida, si
bien, al igual que en el caso del texto, deben ser
perfectamente visibles desde la distancia objetivo.
Siguiendo las leyes de Gestalt, los componentes deben
de estar lo suficientemente separados para que puedan
ser interpretados como elementos independientes.

Web Televisiéon

Formulario de Inscripcion (1/4) Formulario de Inscripcién (2/4)

Nombre Appelidos:

Formulario de Inscripcion (3/4) Formulario de Inscripcion (4/4)

Sexo! Uso del Internet:

Figure 10. Sustitucion de los componentes inadaptables de una pantalla Web
a tele.

e Adaptaciéon al entorno interactivo mando a
distancia/televidente. Con un mando a distancia, cada
accion necesita una tecla o una secuencia de teclas. Por
consecuencia, cuantas mas acciones hay, mas teclas o
secuencias son necesarias. Lo importante es limitar el
numero de teclas necesarias para usar una interfaz, a
fin de reducir el tiempo de busqueda de las teclas y
también la carga cognitiva inducida. Por ello, se
desaconseja disefiar interfaces en las que se mezclan
varios tipos de teclas como flechas arriba y abajo,
derecha e izquierda, teclas de colores o niimeros.

* Implementacion del sistema de entrada de datos. La
entrada de texto es uno de los principales problemas de
la television interactiva. Depende en gran medida de: si
es absolutamente necesario introducir texto, qué
cantidad y el publico objetivo. Dependiendo de esto
pueden utilizarse dos técnicas, el teclado virtual o el
estilo “SMS”. Por lo general, el teclado virtual suele
ser el método el mas sencillo para grandes cantidades y



V Congreso Iberoamericano de Telematica. CITA 2009

usuarios no expertos. El método “SMS” suele ser mas
eficiente para usuarios expertos o habituados a los
teléfonos moviles si el niimero de caracteres es
reducido.

Por supuesto, estas recomendaciones no estan exentas de
excepciones, sin embargo suelen ser validas para la mayoria de
los tipos de aplicaciones.

VI.  TRABAJOS FUTUROS

De cara al futuro se han considerado diversas lineas de
trabajo. Una de ellas es evaluar la utilizacion de otros tipos de
teclados virtuales. Nuestra implementacion actual usa un
teclado de estilo QWERTY que es el mas conocido por los
usuarios y al que suelen estar habituados, sin embargo como
vimos en este articulo, podria ser interesante evaluar uno de
tipo OPTT II.

Otro punto de trabajo seria la realizacion de un experimento
de campo en el que se analicen las reacciones de los estudiantes
al trabajar con el interfaz. Este estudio permitiria evaluar con
detalle los puntos fuertes y débiles del disefio y el nivel de
usabilidad de la aplicacion.
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