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Resumen—La television Digital interactiva ha ido creciendo en
popularidad y hoy en dia, con las nuevas innovaciones en la
tecnologia, ya ocupa un lugar de importancia en nuestra sociedad.
A pesar de existir directrices de diseiio para TV y para la Web, en
el campo de los servicios interactives para television es
relativamente poco lo que se ha planteado. Es necesario re-
examinar los conceptos tradicionales de la ingenieria de la
usabilidad y sus métodos de evaluacion con el fin que puedan ser
adaptados a este nuevo medio de interaccion con caracteristicas
muy especiales como la distancia, la actitud del usuario y los
elementos de interacciéon. En este articulo se presenta una serie
de lineamientos para el diseiio de interfaces en entornos como la
iTV, asi como mecanismos que permitan evaluar su usabilidad.
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Abstract—The popularity of Interactive digital Television is
growing, and with new technology innovations its use is more
popular. In spite of the existente of design guidelines for TV and
‘Web, it has been argued that the promise of interactive services
for all members of the society may remain unfulfilled, unless the
usability of the mew medium is adapted to the diverse
characteristics of the population. This paper presents a set of
guidelines to support the design and evaluation of interactive

digital television applications.
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1. INTRODUCCION

La television interactiva (iTV) es un término utilizado para
cubrir la convergencia de la television con tecnologias de
medios digitales como el computador personal, video grabadoras,
juegos de consola y dispositivos méviles, facilitando la
interactividad con el usuario. De forma incremental, los
espectadores se estan transformando de un elemento pasivo a
un elemento activo a la hora de ver television. Las especiales
caracteristicas del dispositivo, los medios de interaccion, e
incluso la actitud del usuario o televidente hacen de la iTV un
medio especial que obliga a un disefio especifico de las
aplicaciones y sus interfaces.

A pesar del crecimiento vertiginoso y adopcion de los
computadores personales, Internet y de los dispositivos maviles,
la TV aun se mantiene como el medio electrénico mas popular. La
ditusion de la TV tanto en paises desarrollados como en los de
vias de desarrollo alcanza la gran mayoria de las viviendas. Se ha
estimado que la TV consume la mayor parte del tiempo dedicado
al ocio en los hogares[1]. Ultimamente, la transicion hacia la TV
Digital (DT V) ha transterido las caracteristicas de las tecnologias
de la informacion del computador personal y de Internet hacia
un set-top box (STB), el cual se utiliza para introducir varias
aplicaciones interactivas a través del dispositivo de TV. Sin
embargo, para que la promesa de los servicios interactivos
universales pueda cumplirse, este desarrollo ha de
complementarse con la adaptacion de la usabilidad al nuevo
medioy a las caracteristicas diversas de la poblacidn [2, 3]. Monk
[4] plantea que hay necesidad de adaptar los diseiios de
interfaces de usuario y los métodos de evaluacion al ambiente
del hogar. Dado que las aplicaciones de iTV tienen como objetivo
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el entretenimiento y diversion para la poblacion diversa [5], es
necesario re-examinar los conceptos tradicionales de la
ingenieria de la usabilidad y sus métodos de evaluacion, con el
fin que puedan ser adaptados a este nuevo medio de interaccion.
[6]. El objetivo de este articulo es plantear unas directrices para
el disefio de interfaces en entornos como la 1TV, asi como detinir
mecanismos que permitan evaluar su usabilidad, teniendo en
cuenta que cada dia es mas creciente el interés de la comunidad
de Interaccion Humano-Computador (HCI) en estos aspectos.

1. DIRECTRICES DE DISENO EN EL CONTEXTO DE ITV

Hoy en dia existen muchas directrices de disefio de intertaces
para la TV, para la Web y la television sobre Internet, los cuales
nos pueden servir de base para las directrices de disefio de los
servicios iTV. Se ha planteado adicionalmente algunos elementos
aconsiderar de forma muy basica para el disefio de itv interactiva
[24]. Es importante mencionar, que nuevas plataformas
potenciales como dispositivos moviles 3G y el Sony PSP estan
comenzando a impactar en el mercado. De lamisma forma, para
conseguir el mismo etecto en el publico, laiTV debe plantear un
marco de disefio especitico y adaptado al entorno. Como base
para este nuevo escenario la TV y la Web por separado aportan
multiples experiencias pueden ser reutilizadas. Sin embargo,
otros muchos elementos deberan ser reformados y otros nuevos
deberan de ser tenidos en cuenta

En este articulo, se presentan un conjunto de directrices que
deberian ser seguidas a la hora de disefiar interfaces para
servicios iTV. Esta seccion describira en la primera parte aspectos
generales que pueden ser considerados independientes del
dispositivo de interaccidén y por lo tanto aplicarian también al
disefio de iTV. La segunda parte, describira en detalle aspectos
que creemos conveniente considerar para el disefio especifico
de iTV. Todos los elementos concretos a tener en cuenta en el
disefio de un intertaz para iTV, seran numerados configurando
una lista de directrices que un disefiador puede utilizar a modo
de “checklist”. Estas directrices estaran organizadas por areas
tematicas siguiendo el esquema conceptual que se muestra en
la Figura 1.
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Figwa 1. Modelo conceptual

A. Aspectos Generales

En el marco de la ingenieria de Usabilidad se han detectado como
aspectos generales validos para el disefio de laiTV, los siguientes:
Percepcion visual, Papel del color y Aspectos culturales.

Percepcion Visual: Leyes de la Gestalt [7] desarrolladas a
comienzos del siglo 20, se aplican a la percepcion visual de los
humanos, y enfatizan que las personas percibimos los objetos
como patrones bien organizados mas que partes discretas:

* Lineamiento 1: Ley de la Proximidad. Los elementos que
estan muy cercanos a los demas espacialmente son percibidos
como si perteneciesen al mismo grupo. Se recomienda por lo
tanto agrupar los elementos que pertenecen a un mMismo grupo
muy cerca.

* Lineamiento 2: Leyde la similaridad. Los elementos que se
ven similares son percibidos por la cognicion humana como
si perteneciesen al mismo grupo. Se recomienda colocar
Juntos a los elementos que visualmente son similares.

* Lineamiento 3: Leyde la Simetria. Los elementos que estan
organizados simétricamente son interpretados como una
unidad. La organizacidn simétrica crea estructuras fuertes;
las asimétricas causa que los elementos se pierdan en la
pantalla.

* Lineamiento 4: Ley de la buena continuidad. En la experiencia
perceptual hay una tendencia a que los miembros constituyan
grupos, a que las figuras incompletas se completen, definan
yprecisen, y a que el campo total sea organizado en figura'y
fondo. Mediante estas capacidades, la percepcion es un
proceso que busca un estado de equilibrio, donde las formas
alcanzan un maximo de estabilidad y la organizacion total es
mds completa,

* Lineamiento 5: Ley de la simplicidad. Los estimulos ambiguos
tienden a analizarse de la forma mas simple. Se recomienda
proveer estructuras que sean lo mas simples posibles.

* Lineamiento 6: Ley de la experiencia. Esta es una ley muy
discutida porque ataca cuestiones de fondo. El papel que
desarrolla la madurez y la experiencia en el proceso de la
vision configurada no es simple, pero su experimentacion
con seres humanos conlleva serias implicaciones.

Papel del Color (Lineamiento 7): Los colores juegan un papel
muy importante no soélo en la estética sino en la funcionalidad
[17]. Adicionalmente desempeian un papel importante en la
orientacion, estructura y clarificar diferencias entre los
elementos visuales, lo que puede facilitar el acceso a la
informacion. Los colores frecuentemente son percibidos de
forma inconsciente, y ellos pueden causar muchas emociones
en las personas, por lo cual es importante tener en cuenta su
utilizacion y combinacion. Se recomienda no colocar ninguna
conducta importante unicamente mediante colores, utilizar
colores perfectamente distinguibles y comprobar la visualizacién
en distintas condiciones.

Aspectos Culturales (Lineamiento 8): La cultura de una
region o pais puede hacer percibir un mismo objeto de maneras
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diferentes en puntos geograficos diferentes. Hay que cuidar
como se dibujan hombres y mujeres juntos y cémo van vestidos.
Algunos simbolos como la esvastica, hoz y martillo, sol naciente,
cruces y estrellas representan ideas politicas y/o religiosas. En
un pais fundamentalista pueden entenderse como ofensivas
cosas que en Occidente no tienen ningun signiticado: Mover la
cabeza, decir adids con la mano, mujeres en bikini, bebidas
alcoholicas, etc [ 18].

B. Aspectos Particulares

Especificamente en lo referente alaiTV, Lu [8], plantea que es
importante considerar el disefio desde 3 perspectivas: El modelo
de Interaccion, la Interfaz y el Modelo de Navegacion.

Modelo de Interaccion: Este modelo se refiere al modelo
conceptual basico detrds de un programa de television
interactiva. Por gjemplo, como se concibe la interactividad? Qué
tipo de interaccion se permitira? Este modelo debe tener en
cuenta el contenido del programa, la poblacidn a la cual esta
dirigida, su género, y el contexto en el cual la interactividad sera
concebida. Algunas recomendaciones que se sugieren son:

* Lineamiento9: Contexto de interactividad. la interactividad
debe estar integrada en el programa y su concepcion. Es
dificil forzar una interactividad en un programa cuando este
ha sido concebido para ser transmitido de forma lineal, sin
participacion activa del programador. Parece que el espectador
tradicional se ha resistido cuando se le ha ofrecido esta
posibilidad técnica, pero también parece que ahora se esta
mas dispuesto a aceptarla si se sabe introducir con servicios
que €l considere utiles como el de correo electronico o
cuando se nos demuestra que la tecnologia sirve realmente
para facilitarnos la vida u ofertarnos nuevas posibilidades
interesantes como es el caso del servicio PVR (Personal Video
Recorder), grabador de video que sustituye la tradicional
cinta de video por un disco duro[ [9]

* Lineamiento 10: Concepto de interactividad. Hablar de
Interactividad implica hablar de convergencia de servicios,
dado que estos ultimos se refieren a los niveles de
interactividad; los cuales se catalogan en sistemas de baja,
media, media alta y alta Interactividad [21].

- Sistemas de interactividad baja: En un sistema de baja
interactividad se encuentran clasificados la mayoria de
experiencias actuales de television, pues desde solo recibir
la informacién hasta interactuar a traves de linea telefonica
o mensajes de texto SMS, son insuficientes para percibir
realmente una interaccidn entre los contenidos televisivos
y el televidente. Es preciso mencionar que la interactividad
llevara a necesidades personales, para las cuales el
televidente se convertira en un ente personalizado, con
Guias de programacion acorde a sus necesidades (EPG —
Guias electronicas de programas) [21]

- Sistemas de interactividad Media: Los podemos definir
como la nueva generacion de servicios en los cuales el
nivel de interactividad esta restringida a las limitaciones.

El tamafio impone ademds serias limitaciones en la
navegacion en la WEB. Su grado de interactividad por
tanto si bien respaldado por una tecnologia, se encuentra
con dificultades ergondmicas para producir interactividad
multimedia adecuada. Dentro de este grupo se encuentra
la actual teletonica Mévil (UMTS). LaiTV tiene su mayor
problema actualmente en el Acceso, pues pensar que
integrar aun TV a través del STB un teclado es una idea
que se limita a la concepcion de la TV. Estos problemas
podrian resolverse con tecnologia de reconocimiento de
voz, sistemas que permiten comunicarse con el aparato
sin necesidad de tener que acceder a teclados con graves
problemas ergondmicos. Muchas empresas trabajan en
este campo. Hoy por hoy todavia quedan algunos
problemas por resolver [21].

Sistemas de alta interactividad: Estos estdn aun
relacionados con los computadores, en el caso de los
computadores personales, transportables o fijos, tienen
todas las tacilidades para la interactividad (tecnoldgicas
con conexiones de alta velocidad y una definicion
adecuada a la interactividad multimedia; ergondmicas tanto
de distancia de relacion como en la intertaz con teclados
completos, ratones y pantallas tactiles; de disefio en los
navegadores y de disposicion a la interactividad por parte
de los usuarios). Permiten por ello el acceso a todos los
servicios previamente comentados con un mayor nivel de
vinculos (por su facilidad de acceso). Permiten incluso
que el usuario se convierta en proveedor de servicios
multimedia interactivos. Las limitaciones en su extension
para laiTV vienen dadas por su comercializacion (coste y
rapida obsolescencia), por su disefio como herramienta
fundamentalmente de trabajo (que impone una relacion
distinta del ocio) y por la adaptacién al mundo interactivo
digital del televisor (a mas bajo coste, con una penetracion
casi total, con una posicion preferente en el hogar como
instrumento de ocio) [22].

* Lineamiento 11: Integracion con Internet. En base a los
sistemas de interactividad mencionados; un premisa sobre
el futuro de la iTV es la confluencia eminente de la TV
convencional a un modelo de interaccidn basaba en la
Internet, como ejemplos de ello la IPTV (Television por
Internet) y la WEB TV (Interactividad ente la TV
convencional complementada por el acceso a WEB), que es
un paso intermedio para lograr la tan mencionada ITV o
television del Futuro [20].

* Lineamiento 12: Dar a los usuarios el control sobre sus
experiencias como espectador. Un aspecto fundamental de
toda interaccion, es proveer al usuario con el control total
sobre las cosas y de esta forma evitar sentimientos de
frustracidn al interactuar con un sistema tecnologico.

* Lineamiento 13: Dar retroalimentacion inmediata. Ademas
de proveer a los usuarios con el control de los medios
interactivos, los medios digitales deben brindar al espectador
una retroalimentacion sobre las acciones realizadas [9].
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Lineamiento 14: Permitir a los espectadores adaptar sus
experiencia.: La adaptacion es uno de los aspectos mas
importantes dentro de los medios digitales. Con un control
total y retroalimentacién inmediata, los espectadores pueden
adaptar lo que quieran observar de acuerdo a su interés
personal y con el contenido mas relevante.

Interfaz: La interfaz de una aplicacién de iTV es el aspecto

visual del disefio en la pantalla del Televisor, monitor del
computador o dispositivo mévil. La Interfaz es la primera yultima
parte de la aplicacién que el observador detecta. Algunas
recomendaciones que se sugieren son:

Lineamiento 15: Simplicidad. El disefio de la intertaz para
iTV debe ser facil de entender, independiente de la
experiencia, conocimiento o nivel de concentracién del
espectador. Los espectadores tienden a ignorar disefios que
tengan muchos adornos que produzcan distraccion en ellos.
Lineamiento 16: Los realces (enhancements) no deben
competir con el contenido principal. Los elementos derealce
{Enhanced elements) no deberian competir con los elementos
primarios en la pantalla, los cuales deberian ser vistos como
un todo. El propdsito delos elementos de realce no es dominar
el proceso de interaccion, sino presentar un entorno tematico
y visual que el usuario pueda entender con el fin de integrar
la informacién adicional.

Lineamiento 17: Las interfaces deben tener un tema
consistente. Una aplicacion de iTV tipicamente tendra
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muchas pantallas de contenido. En cada una de esas
instancias, el disefio de la intertaz o modelo conceptual debe
mantenerse visualmente consistente. Mantener una
continuidad visual permitira “enganchar” a los espectadores,
asi como permitirles saber que pueden esperar de la
aplicacién. La aplicacion debe emplear una arquitectura
tematica acorde al contenido presentado. También se debe
hacer un uso consistente respecto al color y tipografia.
Lineamiento 18: Crear una estructura de la pantalla
efectiva. Una aplicacion que serd principalmente presentada
en la Television debe mantener los elementos textuales lo
minimo posible. La Figura 1 ilustra algunos ejemplos.
Lineamiento 19: Colocar la atencién debida a los estindares
existentes. Como una regla general, cuando se disefia una
aplicacion para iTV que sera desplegada principalmente en
un monitor de Television, hay que considerar la experiencia
que se tiene en disefiar para television y colocar atencidn a
los colores ytipos de letras apropiados parala TV. Lo mismo
aplica cuando se va a observar una aplicacion de iTV en un
monitor de computador. La Figura 2 presenta algunas
recomendaciones provistas por la BBC para un disefio
etectivo en las pantallas.

Lineamiento 20: Meniis simples e intuitivos. Una premisa
para el disefo de interfaces de ITV es que los menus deben
ser simples con mensajes cortos e intuitivos [22]. En la Figura
2 se muestran dos gjemplos que cumplen con esta directrices.

Deportes
Ocio

Figura 2. Ejemplos de servicios de iTV con poco texto

Modelo de Navegacion: Este modelo serefiere particularmente

a la forma en la que los usuarios interactian y se mueven en el
sistema y saben cédmo actuar. Un buen sistema de navegacion
deberia guiar al observador, es decir, deberia indicarle claramente
lo que se puede y lo que no se puede realizar en cualquier
momento. Algunas recomendaciones son las siguientes:

Lineamiento 21: Orientar al observador: Un buen sistema
de navegacion debe proveer al espectador pistas y claves
que le indiquen donde esta, como llegd y qué puede hacer
en cualquier momento. El espectador nunca debe preguntarse
Dénde estoy?. Los usuarios deben estar disponibles

facilmente a entender el grado del espacio deiTV navegable,
y entender donde estan con respecto a dicho espacio.
Lineamiento 22: Auto-aprendizaje. Ensefiar a los
espectadores como interactuar, Swann [10] plantea que en
un futuro cercano, las compaiiias que estan invirtiendo en
1TV necesitaran lanzar campanas de publicidad para educar
al publico acerca del uso de iTV. Para que los usuarios puedan
participar en esta experiencia irresistible, es importante
ensefarlos como actuar.

Lineamiento 23: Minimizar el mimero de clicks. La
actividad de dar clicks excesivamente es algo que es
relativamente molesto tanto para usuarios de TV como
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aquellos que usan el PC. En particular, la utilizacion de un
mando a distancia o control remoto para la seleccion puede ser
una actividad razonablemente vigorosa con relacién a la
utilizacién de un ratdn. Por tal razon, con aplicaciones basadas
en TV, las aplicaciones de iTV deben ser navegables usando
solamente un control remoto, con las cuatro teclas y una de
seleccidn aunque no se descarta usar en lo posible todo el
tecladodisponible del control. Con la limitacién de navegacion
de esta forma, los disefiadores deben prestar atencion especial

en la organizacion y distribucidn de los objetos navegables y

que puedan ser seleccionados dentro de la pantalla. Por ejemplo,

puede ser una buena idea agrupar los botones funcionales en
una columna y los botones de navegacion en otra columna.

Asi, moverse de un grupo a otro sélo requiere de un click a la

derecha o a la izquierda. En general, los disefiadores de iTV
deberian minimizar el numero de clicks que el usuario deba
oprimir para poder navegar a través la aplicacion.
Lineamiento 24: Ofrecer siempre una opcion para salir.
Para las aplicaciones de iTV en el cual los componentes de
interaccion cubren parte de la pantalla o reducen el tamafio
de la pantalla de video, la pantalla siempre debe ofrecer al
espectador una forma de poder salir, aunque los
espectadores hayan optado por comenzar a interactuar con
otro componente. En muchos casos, esto significa que los
elementos de realce puedan desaparecer, permitiendo a los
observadores mirar el programa en toda la pantalla.
Lineamiento 25: Usar modelos mentales y metaforas
apropiadas. Unametafora transfiere algo que es bien conocido
y tamiliar del entorno del espectador a la organizacion de los
datos que se esta desplegando en la pantalla. Los expertos
en Interaccion Humano-Computador coinciden que las
metaforas pueden ser utiles y a la vez perjudiciales sino se
usan adecuadamente. A continuacion se resaltan algunas
carcateristicas de metaforas adecuadas [11]:

- La metafora debe enfocarse en el tépico y contenido del
producto

- La metafora debe ser simple pero, al mismo tiempo, no
tener un efecto trivial o aburrido

- La metatora debe ser familiar a los usuarios- Debe evitar
crear una carga cognitiva en ellos al intentar descifrarla.

- Entre mas realista sea la representacion de la metafora,
mayor sera la aceptacion por parte del usuario.

- Larepresentacion visual de la metatora no deberia dominar
el contenido actual, mas que eso, deberia transportalo.

- La metatora deberia poder ser multifacética, de tal forma
que pueda usarse en varias y diversas situaciones

- La metafora deberia ser usada de forma uniforme y
consistente en el producto. La mezcla de varias metaforas
puede causar confusidn y destruir su efecto esperado.

- Una metatora efectiva puede servir para orientar al usuario
para interactuar de forma adecuada. Las metatoras que
son muy literales o abstractas, sin embargo, pueden ir en
detrimento de la experiencia interactiva.

De esta forma, hemos planteado algunos elementos que
creemos deben ser tenidos en cuenta en el momento del disefio
de aplicaciones para iTV, considerando aspectos del disefio
usados para pantallas de TV y para monitores de computador.
La siguiente seccion describe algunos mecanismos que creemos
pueden ser usados en caso de poder evaluar la interfaz de una
iTV desde la perspectiva de la usabilidad.

111. EVALUACION DE LA USABILIDAD EN ITV

Tradicionalmente la evaluacidn de la usabilidad se realiza
aplicando técnicas ya maduras para descubrir la percepcion de
los usuarios finales a traveés de evaluaciones heuristicas,
pruebas de usabilidad o revisiones de accesibilidad. El caso de
laiTV no es la excepeion y por tanto se debe realizar evaluaciones
usando estas técnicas donde se pretende localizar las
prioridades de disefo estructural del servicio desde el punto de
vista de usabilidad, donde se debe tener en cuenta aspectos
como el contenido, graficas, iconos, menus, enlaces, videos, etc.
Sin descuidar otros aspectos como el tiempo de respuesta y el
flujo de los procesos que se pueden llevar a cabo por el usuario.

Con la aplicacién de dichas técnicas podrian entre otras cosa
detectarse, la identificacion de comunidades de usuarios,
patrones de uso, necesidades futuras, indice de satisfaccion del
usuario final, reconsideracion de algunas decisiones de disefio,
impacto econdmico, captura de nuevos requisitos, etc. [12].

Sin embargo, la mayoria de estudios previos de evaluacion
de usabilidad en iTV se han preocupado por evaluar los
aspectos de la eficiencia de la Interfaz de Usuario. Teniendo en
cuenta que laiTV hasido disefiada para ofrecer mayor potencial
de entretenimiento a los espectadores, es necesario ampliar el
espectro y considerar el aspecto afectivo delaiTV. Por tal razén
se plantea tener en cuenta dos aspectos adicionales:

1. Evaluar las respuestas emocionales al contenido delaiTV.
2. Evaluar lasrespuestas emocionales frente a la Intertaz de usuario

Investigaciones previas han desarrollade un numero de
técnicas para medir la emocion, que varian desde medidas
tisioldgicas hasta escalas iconograficas [13]. Las respuestas
emocionales a un nivel visceral pueden ser inferidas por una
medida fisioldgica (latidos del corazén, expresiones faciales),
lenguaje y comportamiento, pero las mas usadas para evaluar la
Intertaz son los auto-reportes. Las respuestas emocionales a
nivel del comportamiento pueden ser detectadas por el analisis
de las bitacoras de interactividad, auto-reportes y compromiso
del usuario. Finalmente, las actitudes pueden ser medidas a
traves de cuestionarios.

Un instrumento para describir el estado afectivo de un usuario
es el Selt Assessment Manikin — SAM [14], el cual permite
medir el nivel de placer, excitacion y Dominio de un usuario. El
Personal Involvement Inventory (PII), ha sido utilizado para
medir el grado de participacion de un usuario. Incluye 20 items
semanticamente diferenciales tales como: Significa mucho/no
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significa nada; aburrido/interesante; deseable/indeseable [ 15].
De igual forma, resulta importante medir el grado de interés que
es creado por una experiencia mediada. Si un usuario gasta
mucho tiempo con una interfaz especifica de iTV, se puede
argumentar que esta enganchado. Finalmente, después que los
usuarios han interactuado con un sistema por cierto tiempo, el
nivel reflectivo del cerebro estara disponible para evaluar su
estado afectivo y su desempefio. Como consecuencia, el usuario
se forma una opinidn independiente de la apariencia del sistema.
Hassenzhal y otros han desarrollado un sistema para medir la
calidad heddnica de un sistema usando un instrumento con
una escala de siete puntos diferenciales semanticamente [ 16].

1IV. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

iTV brinda a los usuarios nuevas oportunidades y
expectativas para tomar un papel activo y protagonista en la
television del futuro. Buscar informacion de interés, comprar,
personalizar lo que se quiere ver y jugar interactivamente sera
posible con los nuevos servicios interactives. Sin embargo, y a
que a primera vista pudiera parecerlo, la television interactiva
no puede ser vista simplemente como una fusion de Internet y
la TV tradicional, ya tiene sus propias dinamicas.

Este articulo describe y estructura un conjunto de directrices
que pueden ser seguidas por los disefiadores de interfaces de
usuario para conseguir servicios claramente adaptados al
entorno de la iTV. Dichas directrices se clasifican por areas
tematicas y se numeras para ser utilizadas a modo de “‘checklist™.
Adicionalmente, se ha considerado un proceso de evaluacion
donde se incorporan aspectos de tipo afectivo, los cuales no
habian sido tenidos en cuenta hasta ahora en el campo de la
Interaccion Humano-Computador.

Este trabajo estd enmarcado en el proyecto “Educacion virtual
basada en television interactiva para apoyar procesos
educativos a distancia”, el cual esta parcialmente financiado
por Colciencias y el Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia. Su objetivo principal se centra en el disefio de un
sistema de tele-educacion a través de iTV. Dicho sistema contara
con un sistema de captura de eventos del usuario y un motor de
reglas que le permita adaptar los contenidos que se presentan
[23]. EI conjunto de directrices y las recomendaciones de
evaluacion incluidas en este articulo seran la base del disefio
de los intertaces de dicho sistema.
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