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INTRODUCCION

Hoy en dia, la tecnologia de las computadoras ha tenido un gran. impacto en el
funcionamiento optimo de las organizaciones; por ejemplo, existen sistemas que
permiten desde la administracion de salarios hasta el comercio-electronico, Esto trae -
consigo la necesidad de desarrollar aplicaciones de calidad que permitan minimizar las
arduas tareas que efectlan miles de personas en diferentes ambitos’ alrededor de todo
el mundo.

Aunque las primeras aplicaciones de software fueron creadas a mediados de los
afios 40's, y aln cuando no ha pasado demasiado tiempo desde entonces, a la fecha se
tiene una gran diferencia en la manera de desarrollar software y los métodos utilizados
para ello. Por ejemplo, antes los programas eran construidos y manejados por una sola
persona, por lo general experta en las ciencias exactas, y gue tenia como objetivo
resolver problemas principalmente numéricos. Actualmente, se cuenta con aplicaciones
que dan solucién a una variedad de problemas y situaciones diferentes, las cuales son
desarrolladas por un grupo de expertos en computacion y no por una sola persona.
Incluso, el disefio se basa en metodologias especificas, dependiendo de la magnitud
del problema.

Sin embargo, a pesar de los grandes avances alcanzados en el disefio de
sistemas, existe un aspecto al que no suele otorgarsele mucha importancia; ‘los
creadores del software ino son los usuarios finales! Si el equipo de desarrolloino esta
consciente de esta cuestién, puede dar demasiada consideracién a. los aspectos
técnicos del software, lo cual puede traer consigo consecuencias no deseadas. Una'de
ellas es la deficiencia en el desempeno deI software cuando el usuario flnal lo utlllza y
la aplicacion no funciona como este espera que lo haga. :

Cabe mencionar que;la:,u '

) : e: los problemas que presenta el software de
hoy son el resultado de no defi

era clara el objetivo de la aplicacion desde su
disefio, En el caso del: Soft 2+ Ed ativo ‘el objetivo es ayudar al aprendizaje
mediante materiales, ‘ejercici tareas; ‘etc., que permitan al estudiante crear y
organizar su proplo -conocimiento.” En este contexto, las consideraciones sobre el
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’medlda que el equipo de
SUS Intereses y-objetivos,
herramlenta para que cumpla con

mayor seré la funclonalldad qu
su meta,

Actualmente. ex&sten muchas-opciones de Software Educatlvo, Y aunque todas
ofrecen muchas ventajas son aplicaaones que, por ser desarrolladas generalmente en
otros paises, obedecen: a:una: curricula;con:objetivos y principios diferentes a nuestros
intereses- a nivel nacnonal En efecto, Ias estrateglas pedagdgicas utilizadas en otros
paises estan' basadas en una cuttura e “Idlosincrasia diferentes a las nuestras. Es
preciso, entonces, tener en cuenta que al desarrollar Software Educativo se requiere
analizar cuidadosamente. las caracteristicas de los usuarios finales, asi como su
entorno y, consecuentemente, definir la mejor forma de captar la atencion de éstos
para asi estar en posibilidad de guiarlos hacla un entendimiento adecuado de los
conceptos a aprender. De aqui la importancia de desarrollar productos basados en
metodologias de desarrollo que no sélo utilicen la alta tecnologia disponible hoy en dia
para el disefio y la evaluacion de sofisticados sistemas interactivos, sino que también
aseguren la calidad de éstos en termlnos del apoyo efectivo que brinda al usuario para
alcanzar sus objetivos.

Para Incrementar el rendimiento de las tareas que realiza el usuario final, hoy
dia los equipos de desarrollo cuentan con la Ingenieria de Software; y en particular, se
pueden valer de la Interaccion Humano-Computadora (IHC), una disciplina que estudia
las necesidades del usuario, asi como la forma mas adecuada de satisfacerlas
mediante el uso de una computadora, lo cual reporta gran beneficio al desarrollo de
aplicaciones adaptadas a las necesidades de éste. Asi, en la actualidad es ampliamente
aceptado que para que las aplicaciones de software funcionen adecuadamente, se
requiere de un disefio.que considere a la persona que utilizara dicha aplicacién como 1o
mas importante. A esto se le conoce como “Disefio Centrado en el Usuario”, que
aplicandolo al contexto educativo, se convierte en “Disefic Centrado en el Alumno”.
Teniendo este marco conceptual como fundamento, se derivan cuatro capitulos que se
presentan en el presente trabajo.

En el primer Capitulo, La computadora como instrumento educativo, se analizan
y establecen los conceptos que nos permitiran:justificar el trabajo desarrollado en esta
Tesis, asi como establecer su pertinencia y relevancia. El Capitulo inicia con un sucinto
analisis acerca de las aplicaciones actuales de |la computadora, para después presentar
con mayor detalle la tarea que ésta desempefia ‘en el contexto especifico de la
educacién. Dicha presentacién se realiza desde dos enfoques: la computadora como
medio educativo y como herramienta de trabajo; incluyendo una discusién sobre las
ventajas y desventajas de su utilizacion en dicho contexto. Con el objetivo de brindar
al lector un panorama compieto se incluyd ademds una seccidén que presenta otras
nuevas tecnologias usadas en la educacién, tales como los sistemas satelitales,
televisivos, informaticos y multimedia, asi como sus ventajas y desventajas propias.
En la ultima seccion del Capitulo se incluye una discusion acerca de la bisqueda de
calidad en los sistemas informaticos y multimedia para apoyar de manera adecuada el
aprendizaje, y asi mejorar la actuacién de la computadora dentro del proceso
educativo y de capacitacion.
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Introduccion

En el segundo Capitulo, Interacczan Humano- Computadora se Ileva a cabo una
introduccion:a la Interaccion.. Humano Computadora (IHC). como dlsclpllna Aqul -entre
otros aspectos, se explican”sus componentes, su definicién y su relacion con otras
disciplinas. En segundo Iugar se aborda la naturaleza de la IHC; es decnr, el ciclo de
interaccidn entre-los humanos.y.los sistemas computacionales,: asi. como’el:punto. de
Interaccién entre ambas partes: la interfaz de usuario. En este punto se mencionan
ademas algunos prlnciplos ergonomicos para el disefio y evaluacion de dicha interfaz,
En el apartado Interaccion Humano-Computadora y Educacion se otorga.un analisis del
papel que la IHC tiene dentro del contexto educativo; se consideran’ algunas teorias del
aprendizaje; y“finalmente, se analiza el software educatlvo centrado en el alumno,
definiendo los objetivos'que debe perseguir la IHC para eI disefio’ y evaluacnon de este
tipo especifico de aplicaciones interactivas, : i .

El tercer Capitulo, Metodologias para- e/ d Ao g
Educativo, se repasan algunos de los Procesos: de'desarrollo que la Ingenieria de
Software propone en la actualidad, Luego, se. consldera 'y analizan otros procesos mas
especificos, dedicados al desarrollo de software’ interactivo que retoman los principios
de la IHC, tales como el Disefio Interactivo de-Newman y Lamming, el Proceso de la
Ingenieria de la Usabilidad de Mayhew, entre otros -mas; y finalmente, los dedicados al
desarrollo’ de software educativo. Al final del Capitulo se efectla una discusion sobre
los procesos de desarrollo de software interactivo y educativo.

El - cuarto Capltulo, Caso préctico: Desarrollo de un Sistema Tutorial - de
Autocapacitacion en el 'Distintivo H' para el Manejo Higiénico de Alimentos, es . un
registro de las fases .llevadas a cabo durante el desarrollo formal de un Sistema
Tutorial, cuyo disefio y evaluacién se fundamenté en los conceptos y metodologias
analizadas en los" Capitulos previos. Al inicio de! Capitulo se da una justificacién de la
elaboracion  del: proyecto-y después se muestran los pasos de su desarrollo. Dicho
sistema de auto- capacltaclon constituye el caso de apllcacnon deI presente trabaJo.
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CarPiTuLO 1

LA COMPUTADORA COMO INSTRUMENTO EDUCATIVO

Actualmente, las ciencias de la informacién y la tecnologia de cdmputo parecen
~construir-un nuevo. paradigma dentro de las actividades humanas. Sus aplicaciones, a
través del tiempo, han llegado a todos los campos del conocimiento modificando las
formas de-pensamiento tradicionales. Su infiuencia-ha sobrepasado el campo cientifico
para ocupar un pape! central en la actividad econdmica, politica, social y cultural, Por
ejemplo, en el campo laboral, el empleo de esta nueva tecnologia ha convertido el
trabajo fisico en mental, tal como ocurrié en el siglc XIX con la revolucion industrial,
donde la labor en las industrias reemplazé al trabajo manual, dando como resultado
que se colocaran algunos paises europeos en la delantera del resto del mundo. Es asi
como se impone una nueva socledad basada en la computadora que revoluciona la
forma de efectuar las cosas, y esto, en Ios dlferentes a’mbitos de la vida humana.

Para el caso de la: educacion'este hecho no es la excepcion, ya que la

'En este’ Capitul‘
actwldades humana

desventaJas que esta‘nueva‘ tecnologia trae consigo. Al final del Capitulo se muestran
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las consideraciones a las cuales se debe dar mucha atencidn para mejorar la actuacion
de la computadora como instrumento de educacidn y capacitacion, lo cual es la base
para buscar la mejora en la calidad de sistemas informaticos que pretenden apoyar el
aprendizaje, es decir, mejorar la calidad del software educativo.

1.1 EL USO DE LAS COMPUTADORAS EN LAS ACTIVIDADES HUMANAS

En la actualidad, con respecto a lo que sucedia hace unos pocos afios, se puede
observar un gran cambio en las actividades que realiza el hombre. A esta
transformacion se le conoce como el cambio a una nueva era, que se denomina 'era de
la informatica', 'era-de la computacion', o bien, 'era de la tecnologia de la informacion',
Esta etapa debe su existencia la aparicién de la computadora dentro de las actividades
laborales, educativas e incluso domésticas, por mencionar algunas, Gracias a esto.es
considerada, como dicen Perron y Capron, una herramlenta para los tiempos modernos .
[Perron, 1993] ‘ ) e

i El camblo que la computadora ha traldo conslgo se reerJa en-la: rnan"ra env -
como se trabaJa hoy a comparacion de como se efectuaban las actividades hace algun'_"

sido reemplazados por robots, En la oficina, en ligar de -utilizarse; Ia
maqunnas de escnblr para documentar los procesos, ahora las computadora

servnclos se realizan electronlcamente via Internet

Existen muchos factores que convierten'a la computadora n asplrante ideal
para la mejora o sustitucion de:las actiwdades humanasf ..dentro delas
actividades laborales, los trabajadores se ‘consideran como ecursos umanos de poco
rendimiento. En contraste, las: computadoras tlenden ‘a rman cer horas, dias o
meses llevando a cabo un proceso sin tener que: descansa or:un:solo_ momento, lo
cual implica que al realizar actividades® repetitlvas se evlte ter facilmente errores
en los procesos que podrtan traduclrse en-grandes’ perdidas ‘para: una empresa.
Podriamos analizar algunos ‘factores -que justlflcan eI o‘=c|e estas como una
herramienta esencial en las actividades humanaS' .

Velocidad. Es una caracterlstlca prlncipal que permlte manipular grandes
cantidades de informacion en un tlempo ‘mu r ‘cuyaimportancia es
imprescindible si se quiere ir al paso acelerado dela sociedad actual. Cuando se
trata de otorgar un buen servicio a una. gran: ‘cantidad de personas, como es el
caso de los servicios bancarios, la velocidad.es: prlmordial La informacién que
se obtiene al procesar una gran cantidad de datos es por lo general requerida
enel menor tiempo posible y sobre. todo cuando se trata de cambio de divisas,
registro de llamadas telefénicas, actualizacién de datos tanto escolares como
financieros, etc.

TESIS CON
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Capitulo 1, La Computadora como Instrumento Educativo

Confiabilidad. Otra caractervstlca necesaria cuando se manejan tambien
grandes- cantidades-de’ mformaclon. ‘Es~cierto que en algunas -ocasionesla
~confiabilidad se ve afectada por: que tanto la electricidad como el propio equipo
pueden - fallar, sin ‘embargo, ‘es .notable que, por lo general, los errores
catalogados como errores:de- maqulna son errores que comete el usuario'y
sobre todo propiciados por un-mal disefio de la aplicacion, de ahl la importancia
de un desarrollo de software de calidad. Sin embargo, al realizar muitiples

operaciones con grandes:cantidades de datos la computadora resulta ser: una,,,,

herramienta que proporciona resultados exactos, reales y confiables. .-

Capacidad de a/macenam/ento Una caracteristica muy sobresallente debldo

“los ‘grandes - voliumenes - de 'datos -que - la--computadora--puede:- guardar,«”’

4encontrar y ordenar. La alta capacidad de almacenamiento.se convierte’en una :
“'gran  ventaja-en la era de la-informacién. pues:ya no'se. tienen‘ montanas de
‘papeles’en los estantes 6 tareas arduas de: proceso: de. datos, por: el contrarlo,
‘las - altas cantidades de :nformaclon, como* son:las - enciclopedlas, se pueden
compactar en un espacio muy pequeno. :

Productividad. Es el resultado de la combinacion de las tres caracteristicas
anteriores, Las computadoras —permiten incrementar la productividad,
especialmente cuando estan envueltas tareas rutinarias o con alto grado de
riesgo. Labores como el manejo de sustancias dafiinas al ser humano o el
monitoreo de niveles de liquidos peligrosos, son realizadas con el menor grado
de problema aumentando con ello el indice de productos de calidad. O bien,
cuando las computadoras entran en las oficinas, incrementan la produccién al
permitir que se efectlen tareas dificiles en poco tiempo, como es la generacién
de reportes exactos junto con estadisticas especificas. Aunque se llegue a
considerar que esta herramienta reemplazara al recurso humano, siempre este
medio ofrecera la oportunidad de estar mejor capacitados, pues de cualquier
forma siempre.tendran que ser manipuladas por alguna persona.

Toma de decisiones., Debido al gran crecimiento de la cantidad de
" informacion almacenada, provocado en parte por la expansion de la:tecnologia
y la’comunicacion, se observa un fendmeno conocido como la 'explosion de la
informacion', el cual debe ser controlado precisamente por la tendencia que lo
pone en ese lugar, la informatica. En ese contexto, las computadoras aportan
demasiado, ya que convierten todo ese caudal de informacién en analisis
exactos que proveen de las mejores opciones al responsable, apoyando asi la
toma de decisiones en muchos ambitos -gubernamental ¢ privado. Al
proporcionar una gran variedad de resultados logisticos, geogréficos vy
financieros permiten a los directivos decidir o tomar la mejor opcién para
incrementar la productividad de cualquier organizacion.

Reduccion de costos. Este es el resultado de la combinaciéon de los dos
factores anteriores. Gracias al incremento en la productividad y al apoyo en la
toma de decisiones que la computadora ofrece, es posible reducir los factores
tiempo, dinero y esfuerzo implicados -en la realizacidon de: las .actividades
humanas. Esto hace posible reducir los costos de los bienes y servicios. Por
ejemplo, si no se usaran las computadoras en las aerolineas, actividades como

TESES CON
FALLA DE ORIGEN




El papel de Ia IHC en el Diseio y Evaluacnon de Software Educatlvo Centrado en el Usuario,
Caso de aplicacion S TR R

las reservacmnes Y. vent de:bc Ietos elco tro del traflco aereo, el .registro de

requerlroa de mas rec .
" seria diez veces mayor, co‘mo el‘tlempo de: espera deI cllente para hacer uso del
servicio. = : :

Precisamente por estas tres caracterlstlcas y por Ios, generalmente, tres buenos
resultados que ellas traen consigo, las computadoras se han convertido en el nucleo
central de la era informatica. Su_influencia continua aumentando a tal-grado que hoy
alcanza areas del conocimiento en los que hace algunos afios se; concebta dificil que las
computadoras entraran en accién como es el caso del arte, 1a° muslca, el deporte, el
cine .y la fotografia, ‘entre otros. Podemos encontrarlas tanto en teatros' como en
hospitales, tiendas, automdviles y hasta en cafeterias.

A continuacion se mencionan algunos de los campos en los que se han obtenido
buenos resultados al implementar esta nueva tecnologia, lo cual nos sirve para estar al
tanto de como las computadoras han revolucionado los diferentes aspectos de avance
de la sociedad actual.

1.1.1 Artes graficas

Uno de los usos mas importantes de las computadoras es que estas permiten prever o
imaginar los cambios graficos 6 de fisonomia de las cosas mediante la utilizacién de
imagenes estaticas, dando con esto la oportunidad de ser aplicadas en diferentes
ramas. Por ejemplo, en la arquitectura de paisaje, permiten mostrar como se veria un
nuevo edificio en alguna parte de la ciudad. En el campo de la medicina, las
computadoras que monitorean el cerebro pueden reproducir los mapas necesarios para
diagnosticar alguna enfermedad mental. En la bioquimica, mediante la conversién de
imagenes de dos dimensiones a tres dimensiones, se pueden simular estructuras
moleculares necesarias para complementar aigin compuesto. Los arquitectos mediante
umagenes animadas, pueden mostrar los posibles exteriores de sus construcciones y
asi dar a los clientes una gran variedad de opciones, o también, probar sus estructuras
mediante slmuladores computacionales de terremotos.

En la rama de la seguridad plblica, es posibie encontrar nifios desaparecidos de
tiempo atrds con sélo una fotografla que, al proporcionaria a un programa Informatico,
muestra: mediante camblos como se verad el infante en unos cuantos afios y de ésa
manera . facilitar 'la busqueda y localizacién aunque haya pasado mucho tiempo
[lDespertadl 1988)

Los.: eJecutIvos laborales, de igual manera se valen de los graficos
computarizados - para presentar estadisticas numeéricas; como ejemplo estan las
graficas''de i barras. que muestran resultados animados en tercera dimensidn y
adncnonando el factor tiempo como cuarta consideracién,

- el ‘'mundo -del arte también estd emergiendo en el uso de
para “crear 'paisajes, caricaturas de dibujos animados en tercera
dlmenslon y Iogotlpos para publicidad, entre otros mas.
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Capitulo 1. La. Computadora como Instrumento Educativo

1.1.2 Ciencias y tecnologia

Por décadas, las investigaciones cientificas se han beneficiado de la alta tecnologia de
las computadoras, de hecho, esta innovacion tuvo su primera aplicacion dentro de la
propia ciencia porque en principio se utilizaban con el fin de resolver problemas
matematicos 0 numéricos, es decir, de caracter cientifico, Ahora, estas pueden simular
ambientes, emular caracteristicas fisicas ¢ reproducir pruebas experimentales de una
manera efectiva, a un costo reducido y sin tener que dafar el ecosistema. Tal es el
caso de los experimentos con animales; por ejemplo, ratones, monos, gatos y perros
se han utilizado menos para este fin desde que las computadoras se han introducido a
las areas experimentales, y aunque no se ha prescindido por completo de estos seres
vivos, al menos se ha logrado una disminucién considerable de su uso en esta rama.
De igual manera, en apoyo a la investigacidn del genoma humano, las computadoras
ocupan un- lugar importante debido a que pueden generar modelos de DNA, la
molécula que guarda las instrucciones genéticas que determina las caracterlstlcas
especificas de cada ser vivo.

En la aeronautica, los ingenieros utilizan la computadora para simular espacios

- de-aire en los que se puedan detectar fallas de los aviones sin necesidad de sacar la

nave al vuelo. En el campo de la robodtica, los grandes autdmatas han tomado un lugar
importante en trabajos que implican un gran riesgo para los recursos humanos. Por
ejemplo, en Estados Unidos, los robots se emplean en los operativos anti-terroristas,
que permiten llegar a lugares peligrosos sin poner en riesgo el factor humano, es decir,
para que abran paquetes sospechosos con aviso de bombas. La robdtica es también
aplicada en las actividades militares como es la busqueda de minas terrestres.

Por otra parte, dentro del campo de las comunicaciones, en la rama de la
telefonia mévil, las computadoras desempefian un papel muy importante [iDespertad!,
1987]. La: computadora sirve para localizar la ubicacion de los teléfonos. y asignar de
manera. automatica canales de comunicacién dependiendo del punto-en el que. se
llevan a'cabo las llamadas dentro de una zona radiada denormnada ceIuIa, de ahl el
nombre de telefonia celular.

1.1.3 Comercio y finanzas

La implementacién del cddigo de barras en los: productos comerciales es una de las
aphcacuones de la informatica en el ambito comercial -que permlte asignar un cddigo
Unico universal, este es leido por un escaner especial que determina el precio del
producto ofrecnendo asi un gran control dentro del . almacenamientc e inventario de
fabricas, tiendas u organizaciones comerciales. En el caso de! comercio electrénico, las
redes de computadoras permiten obtener gran cantidad de productos sin necesidad de
salir de casa, o bien, el traslado de grandes cantidades de dinero o acciones de un
Iugar a otro, como el caso del mercado de valores, sin tener que exponer demasiado
ésos bienes.

En los servncios financieros, las computadoras han tenidoe un papel decisivo. Los
bancos necesitan otorgar-un buen servicio el cual no siempre se mide en términos de
intereses: generados en un periodo de tiempo para el cliente, sino en otorgar a la gran
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cantidad de clientes sus estados de cuenta a tlempo, transacciones rapidas en las
sucursales o disponibilidad inmediata“ del dlnero, servicio ofrecido por los cajeros
automaticos: En este tipo de operaciones.y‘mas cuando los servicios bancarios han
pasado del pequefio banco local aislado ‘a las gigantescas redes de sucursales
bancarias con servicios integrados . de banca multiple, son necesarias las operaciones
exactas, confiables y rapidas, cuyas caracteristicas son aseguradas por las ventajas
que las computadoras ofrecen.

1.1.4 Educacién y capacitacion

Por lo general, las computadoras en el ambito de la educacién se han usado para
agilizar los procesos administrativos de tramites escolares; o también, ‘como una
opcidén mas en la investigacion de las tareas escolares, se les usa como enciclopedias
educativas que almacenan un enorme caudal de informacién y conocimientos para
disponer de ellos en cualquier momento. Sin embargo, en la actualidad, se usan con el
fin de apoyar la educacién y ser una herramienta que permita a los estudiantes
aprender de manera adecuada diferentes areas del conocimiento, como matematicas,
fisica, geografia, quimica, etc., y a los profesores llevar ése conocimiento a muchos
lugares por medio de las redes informaticas. La mayoria de las escuelas consideraban
a las computadoras como una novedad, ahora se les ve como una necesidad, sélo que
el reto ahora consiste en adquirir suficientes maquinas y ademas, capacitar tanto a
alumnos como a profesores en el uso de estas.

En el caso de la capacitacion laboral, generalmente, son utilizadas en la
industria o el gobierno. En ello su uso estd justificado debide a que facilitan la
capacitacion mediante simuladores de experiencias laborales & técnicas,
proporcionando asi un proceso relativamente mas barato y obteniendo mejores
resultados por la atencion personalizada que esta ofrece. Citando un ejemplo: en la
aviacion es mucho mas barato capacitar a los aspirantes a aviadores mediante
simuladores que en aviones reales. El andlisis correspondiente al uso de la
computadora en la educacion y capacitacion, se expone en el subtema 1.4.

1.1.5 Salud y medicina

Actualmente, las computadoras se usan en consultorios, hospitales y centros médicos.
Proporcionan una ayuda de manera crucial:en el'monitoreo de enfermedades graves, e
incluso proveen imagenes seccionadas de:los érganos del cuerpo humano para asi
identificar de manera oportuna- enfermedades cronicas, como es el caso de la
tomografia axial computarlzada :

En el tratamlento de dosis exactas de enfermos crdnicos, las computadoras
resultan ser de: gr yuda para ‘tratar pacientes con enfermedades como la diabetes.
Segln una revlst especializada, "médicos alemanes han diseflado un programa
computadorizado qu permite a los diabéticos saber rapidamente la cantidad de
insulina:que. ecesltan [...] Habiendo entrado los datos en una computadora de bolsillo,
respecto’a:qué va.a comer la persona y a qué hora, la computadora indica la cantidad
correcta de insulina que ella necesita tomar. Tamblen registra la reaccidn del paciente
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a-la dosls reco endada Y. hace cualquner aJuste que sea . necesarlo” [lDespertadl,
: 1986] - i

En 'eI campo de Ias dvscapacudades, tamblen son muy utiles para proporcionar
teraplas

poyo’a qulenes sufren de estos problemas, como es el caso-de:los’ sordos. 2o

Hoy: se. cuenta’ con’ ‘ayudas para apoyar el aprendizaje del lenguaje natural: para‘los .

"discapacitados ‘del oido pero no del habla, por ejemplo, una computadora analiza la'voz

_del estudiante y le indica de inmediato donde debe-hacer correcciones.para »Jograr una_
buena pronunciacién. El programa incluye una serle de lecclones destinadas a: ayudar- o
al alumno a perfeccionar de manera gradual la entonacién 'y el ritmo de la’voz.iEl

sistema se adapta también para la ensefianza de lenguas extranJeras a los estudlantes
sordos [iDespertad!, 1994]. SRS TN

1.1.6 Transporte

Las computadoras funcionan en gran manera para proporcnonar rapl Ios medlos
de transporte, por ejemplo, la lineas del metro de nuestro pals,”Al:llevar.un reglstro de”
las entradas, saladas, paradas, etc., en-términos de tiempo, se da‘a- la: comunidad ‘un
meJor servicio y mas seguro, Igualmente ocurre en el caso de Ias Ilneas de«transporte

Como vemos, Ias apltcaciones que tienen ahora las cOmputadoras son

comunes, . jlogrando ‘asi “valorar la capacidad de estas dentro de’ las actividades
humanas:y-de esa forma dar-la. debida. importancia a su.inclusién.en la vida actual.
Obviamente este: subtema enfatizd como las computadoras han hecho'la vida mas:facil
Y meJor, los aspectos negatlvos se enfocan Unicamente en el contexto de la educacuon
mas adelante.

Igualmente, con esta informacnon, se puede responder a lnterrogantes como:
éComo se:ha convertido nuestra época en la era de la informatica? Y: ¢Cémo ha
transformado‘la tecnologla de la informacion la socledad actual? ‘Ai- lgual que la era
“era de'la computacién ha transformado la sociedad a una-nueva epoca,
donde el~trabaJo no implica un esfuerzo fisico sino mental. Se mencioné el porqué han
prevalecido, es’decir, sus caracteristicas y factores de beneficio, y:la manera en cémo
se les: sigue. lncluyendo en diferentes areas del conocimiento humano. Ahora, teniendo
un: panorama general del uso de las computadoras en diferentes:campos podemos
profundizar ‘en el area de la educacién y como esta se ha apoyado en diferentes
nuevas:tecnologias para poder hacer mas facil la tarea de educar.
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1.2 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION

Hoy en dia se observa un proceso de cambio acelerado y constante en muchos
aspectos de la sociedad por la introduccion de las nuevas tecnologias; por supuesto, no
es la excepcidn para el caso de la educacién, La forma en que se educa ahora en
comparacién a como se educaba anteriormente se ha visto afectada por tecnologia
innovadora en el campo de la.comunicacion y la informacién. Podriamos encontrar un
ejemplo de ello al dirigirnos a las escuelas anteriores al tiempo en que se usé la
imprenta,

En aquellos tiempos los libros, materiales principales del aprendizaje, eran
escasos y por lo tanto las personas no tenian el incentivo necesario para la busqueda
del conocimiento. Las ensefianzas proporcionadas por los maestros, factores clave en
la educacién, se enfocaban generalmente a trabajos manuales é a unos cuantos temas
desarrollados de manera empirica hasta ése entonces. Después, cuando comienza a
haber vision por parte de gente preocupada y dedicada al estudio el conocimiento, la
cultura y la educacion empiezan a fructificar en beneficio de un grupo cada vez mayor
de personas. Luego, con la aparicién de la imprenta, se da comienzo a la preparacion
de libros educativos, transmitiendo mejores conocimientos a un grupo mas extenso de
personas y en tiempos cada vez mas reducidos.

Ahora no solo se cuenta con material impreso o con profesores capacitados,
sino también con diferentes recursos como lo son: los programas de estudio que
siguen cierto orden educativo, los cursos especializados, los experimentos 0 practicas
de clase, las guias de estudio, y muchos mas. Con respecto a la tecnologia, se
encuentran las telecomunicaciones, la tecnologia audiovisual y la informatica, con la
computadora al frente como el medio mas comun para Ilegar cada vez a mas personas
a traveés de la red mundial. La cuestién ahora es conocer como las tecnologias actuales
dan una oportunidad a la educacidn y se integran a ella y, asi mismo, saber como la .-
educaclon se vale de ellas.como un apoyo al aprendlzaje. Esto nos Ilevara a. conocer

otras), ‘es’ I ~poslbilldad de compartlr_. i
nece5|dad de coincldlr en un mismo Iuga

diversificacion de modalidades educatlvas, activudade'
y propositos formativos,

Existen diversas modalidades educativas en donde se crean amblentes con esta’
tecnologia: los cursos en linea, la educacidn a distancia'y Ia capacitacion’ en’ sedes
remotas, entre ‘otras. En cuanto a actividades académicas’ que.se apoyan en ‘la-alta
tecnologia se encuentra la docencia, la investigacién, al autoaprendizaje y los
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educaclo para Ios medlos, entre muchos ‘m

Toda esta variedad de poslb|I|dade f

comprensidn cabal de cada una de ellas:y como- seintegran a“la: educacion. en
diferentes aspectos formativos. Por ello, a continuacion se ‘muestra "un  analisis de
cuatro tendencias tecnoldgicas principales empleadas en la educacién, Cabe sefalar
que este analisis alcanza no solo a Mexlco, sino también a la inclusion de. estas
tendencias en América Latina. .

1.2.1 Sistemas satelitales

Los sistemas satelitales son instrumentos que transmiten o repiten senales de audio, -
video y texto. Al recibir o emitir informacién de este tipo desde.lugares remotos, logra
reunir puntos, personas y medios geograficos distantes. Su’infraestructura técnica’les
permite conectarse con sistemas de television por cable, redes de- mlcroondas,”
sistemas de telefonia y radio y television abierta [Avila, 2001].

Su uso en el dmbito educativo se remonta a la década de los sesenta 'y setenta
en donde los proyectos como el del Centro Internacional Audiovisual-Via Satélite
(CAVISAT), el Sistema de Educacion Regional Latinoamericano (SERLA) o el Programa
de la Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), tenian el objetivo de desarrollar y
compartir materiales educativos en Latinoameérica pero que debido a las diferencias de
cultura en los diferentes paises participantes, no pasaron de ser sélo iniclativas. En_los
afios ochenta, paises como Argentina, Brasil, Chile, México y Peru continuaron ‘con la
idea de desarrollar proyectos de éste tipo, solo que ahora, con el-fin de. usar sus
propios sistemas satelitales de comunicacién, Brasil y México Implementaron sus
proyectos de manera individual.

Algunos proyectos ofrecian la capacitacion de maestros y la ‘ensefianza- de
alumnos, como fue el caso del Sistema Avanzado de Comunicaciones: Interdisciplinarias
(SACI), o como el proyecto GLAXY, de Estados Unidos, que se orlenta ala educaclon
bilingle, destinado a poblaciones fronterizas con México.

En nuestros dias, la mayoria de las naciones de habla hlspana se conectan por
medio de la comunicacién satelital lo cual ha permitido llegar a muchos sectores de los
diferentes paises como puede observarse en la descrlpclon hecha'en la " Tabla 1,1. En
ella 'se presenta un esbozo de los proyectos mas importantes:en’ América:Latina que
fortalecen la relacidn ensefianza-aprendizaje. Aunado a cada proyecto, 'se tiene la
descripcién del pais o los paises participantes; las instituciones patrocinadoras, los
objetivos de dichos proyectos y los satélites participantes. '
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Tasta 1.1,

PROYECTO

Television educativa
Ibercamericana
(ATEI), 1992.

SISTEMAS SATELITALES
FuenTeE: Tecnologia

Pais(es)
PARTICIPANTE(S)
Argentina, Brasil,
Bolivia, Costa
Rica, Cuba, Chile,
Ecuador, El
Salvador, Espana,
Guatemala,
Honduras, México,
Nicaragua,
Panama,
Paraguay, Peru,
Portugal, Puerto
Rico, Republica

Ministerio de
Educacion y Cultura
de Espaba vy la
Agencia Espanola
para la Cooperacion
Internacional y la
Cumbre
Iberoamericana

ORBRJETIVOS DEL
PROYECTO
Contribuir al
desarrollo de la
educacién en
Iberoameérica.

SATEUTES
PARTICIPANTES
HISPASAT

Marionho y TV
GLOBO

oportunidad a la
poblacién adulta de
cursar estudios a
nivel secundaria.

Dominicana,
Uruguay y
Venezuela.
Programa Argentina, Bolivia, | UNESCO Transmitir programas | HISPASAT
Iberoamericano Chile, Colombia, cuiturales (imagenes,
Comunicacion para | Ecuador, Espafia, sonidos, texto y
la Cooperacion Guatemala, datos con la eventual
(PICC), 1991. Honduras, México, posibilidad de la
Paraguay, Peru, interactividad) sobre
Uruguay y temas como
Venezuela. educacion para la
salud y el medio
ambiente, educaciéon
de adultos,
ensefanza de
idiomas y
complemento para |8
ensefanza de la
ciencia.
Salto para o futuro [ Brasil Ministerio de Impulsar el uso de BRASILSAT
Educacion las nuevas
tecnologias para la
educacion a
distancia.
Globo Ciencia Brasil TV GLOBO Difusion de BRASILSAT
programas televisivos
sobre informacion
tecnologica y
cientifica.
Globo rural Brasil TV GLOBO Programas televisivos | BRASILSAT
relacionados con
técnicas de
produccion y
administracion.
Telecursc 2000 Brasil Fundacién Roberto Brindar la BRASILSAT

16

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




Capitulo 1, La Computadora como Instrumento Educativo

Programa
Experimental
Médica Continua Via

Satélite, TV-Salud o }
CEMESA-TEL, 1985- |

l México
]

Hospital Infantil de
México, Secretaria de
Salubridad y
Asistencia, SCT,
IMEVISION

Actualizar a meédicos

vy enfermeras sobre
los procedimientos
pediatricos para

mejorar con ello la

INTELSAT

1988 atencion de los

pacientes.
Programa de México SCT, Instituto Ofrecer capacitacién | SOLIDARIDAD
Capacitacion Mexicano de tecnologica a técnicos
Tecnologica Via Television, INFOTEC, [y profesionales de ia
Satélite, 1988 UNAM SCT, que laboran en

el interior del pais.
Programa Mexico UNAM, SCT Formar y actualizar SOLIDARIDAD
Seminarios docentes y apoyar las
Universitanos "Allis asignaturas que se
Vivere", 1988 imparten como parte

de fos programas de

estudio.
Sistema de México Facultad de Formar y actualizar SOLIDARIDAD
Educacion Administracion y docentes y apoyar las
Interactiva por Contaduria de la asignaturas que se
Satelite, 1989 UNAM umparten come parte

de los programas de

estudio.
Programa de México Facultad de Actualizar a docentes | SOLIDARIDAD
Formacion docente, Contaduria y de contaduria y
1989 Administracion de la | Administracion, y

UNAM otros publicos de la

especialidad.

Red Satelital de México SEP, a través del Fortalecer estrategias | SOLIDARIDAD vy

Televisidn
Educativa: EDUSAT,
1995 a la fecha

ILCEy la DGTVE

educativas y abatir el
rezago educativo.

SATMEX 5

Como puede notarse, la red EDUSAT de México es un ejemplo muy claro de la
amplitud de aplicacion de los sistemas satelitales en nuestro pais ya que abarca hasta
a la capacitacion laboral o formacion para el empleo, digno de mencion debido al caso
practico del presente trabajo. La red es un elemento de apoyo para la ensefianza en la
educacion formal y la no formal, por lo que cuenta con programas de contenido
educativo y de entretenimiento para todos los niveles y ambitos educativos (educacién
curricular, de apoyo extracurricular, actualizacién y superacién magisterial, educacién
de adultos, formacion para el trabajo, educacién para la sociedad, divulgacién
clentifica, cultural y artistica, educacion indigena, educacién especial, capacitacion
laboral y promociéon de la salud, empleando diferentes géneros televisivos), tiene
distribuidos mas de 30,000 equipos receptores en México y existen equipos en 13
paises del continente [Avila, 2001]. Este es un ejemplo muy claro del empefio de la
tecnologia por aparecer en el circulo educacional en México.
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Cabe mencuonar que al analizar los objetivos de los proyectos de nuestro pais,
: i un. énfasis generalizado . .hacia_ la formacion, capacitacion y
e recursos . humanos, Ultimamente, la mayorla de los programas
'educatlvos se han;enfocado a la educacién escolar basica 6, como se menciona en el
ultimo objetivo d "tabla, hacia el abatimiento del rezago educativo; sin embargo, en
México . ‘puede observarse, desde ‘1985, la introduccion de los sistemas satelitales
“dirigidos‘a la capacutaclon, lo cual hace patente que, a nivel nacional, ya se ha usado la
nueva tecnologia- para-la-educacién de personal laboral, hecho que permite justificar
dentro del presente trabaJo parte de la mejora en el desarrollo de ése tipo de sistemas,

Aunque son varios los paises latinoamericanos que han desarrollado programas
educativos, ‘segun se dice en la fuente de informacién citada, cabe destacar que
aunque son-proyectos:nacionales, sus serviclos son de posible acceso para poblaciones
de otros paises, lo-cual ademas de brindar un servicio educativo y cultural que supera
fronteras geograficas y politicas, promueve por si mismo la necesidad de impulsar este
tipo de programas educativos. Este hecho podria parecer una supuesta ventaja del uso
de los sistemas satelitales en la educacidn, sin embargo, si consideramos que en_ cada
pais y en cada lugar, existen diferentes conceptos en cuanto a‘la socledad, cultura,
economia y politica, la 'aparente' ventaja se convierte en una- caracteristica
desfavorable provocando con ello una gran necesidad de crear sistemas centrados en
una poblacién concreta, sin ir mas alla de los limltes geograficos.

1.2.2 Sistemas televisivos

La television es un medio a través del cual se recibe una sefial de audio y video
transmitida desde una central emisora, Este medio de comunicacién masiva permite, al
igual que los sistemas satelitales, comunicar varios puntos distantes al mismo tiempo y
sin complicacion. Su empleo ha evolucionado gracias a la tecnologia de los
semiconductores, los circuitos integrados, el laser'y la fibra dptica.

Debido a la amplia difusién que este medio ofrece, los sistemas televisivos han
incrementado el numero de canales y frecuencias y, por si fuera poco, han propiciado
la creacion de redes emisoras terrestres para la distribucién de televisién por cable. E!
procesamiento de Imagenes digitales, la creacién de imagenes artificiales y
computarizadas y la implementacion de nuevos equipos, métodos y sistemas, permitein
llegar a niveles muy altos como lo son: la television de alta definicién, sonido
estereofénico, teletextos y efectos especiales, entre otros. Estos sistemas también se
ven influenciados por la tecnologia de la informatica, ya que tanto la informacion de
transmision como la audiovisual, son digitalizadas desde que se graba hasta que se
emite, preporcionando una mejora en la calidad de proyeccion.

Esta tecnologia brinda a la educacién un apoyo muy amplio y solido pues se
vale de los sistemas satelitales para enriquecer mas atin la labor educativa y si a: esto
le afiadimos que se estd hablando de un medio que se adquiere facilmente, entramos
en una comprension del porqué se le ha usado por mucho tiempo en diferentes’ paises
y sobre todo en aquellos de tercer mundo..En Latinoamérica. existen .diferentes
proyectos que introducen la television para crear ambientes educativos en.diferentes
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campos. A continuacion se enlistan algunos de estos proyectos asi como el-auditorio al
que estos estan dirigidos y lo que se busca con tales desarrollos.

TaBLA 1.2,

SISTEMAS TELEVISIVOS
FUenTE: Tecnologia

Actualizacion de
maestros en
Educacion

Pais(es)
PARTICIPANTE(S)
Argentina, Chile,
Costa Rica,
México, Panama
y Venezuela

Profesionales de

diversos campos
del conocimiento,
maestros

OBJETIVOS DEL
PROYECTO

Fortalecer el ejercicio
de la practica docente.

DESCRIPCION DEL
PROYECTO

Este proyecto se tenia
contemplado para
comenzar en el uitimo
trimestre de 1998 con
la coordinacién de la
Organizacion Cisneros,
y la participacion del
BID, Microsoft
Corporation y el ITEMS.

Amigos de la
Escuela

Brasil

Diversos sectores
de la comunidad

Fortalecer la
participacion
comunitaria como un
esfuerzo para mejorar
la escuela publica de
ensefianza basica.

Red Globo es la mayor
empresa de
comunicacion de Brasil,
orientada a amphar sus
acciones educativas,
ofreciendo
programacidon educativa
a diversos sectores de
la sociedad.

A la Escuela (Alo
Escola)

Brasil

Estudiantes y
profesores de
educacion basica
y superior

Ofrece programacion
atil, asi como material
de acopio y
compiementario para
el desarrollo de sus
cursos, ademas de
temas para apoyar los
estudios de sus
alumnos.

TV CULTURA es un
canal que ofrece
también programas en
apoyo a la educacion
permanente, asi como
series ttiles para un
amplio publico
interesado en su
actualizacién.

Telecurso 2000

Brasil

Jévenes y
adultos

Ofrecer cursos de
ensefanza bésica,
media y profesiones
en mecdnica.

Es un programa de
educacion a distancia
acompanado de
television y fichas de
video, El lugar de
recepcion son las
telesalas instaladas en
instituciones publicas o
privadas. Requiere del
apoyo de un orientador
para el aprendizaje.

Franja (Sednal
Colombia)

Colombia

Publico general

Difundir el patrimonio
cultural vy la riqueza
popular; asi como la
cultura universai.

Ofrece una variedad en
su programacion que va
desde documentales
hasta programas
periodisticos; incluye
programas para pubhco
infantil,
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CONTINUACION DE TABLA 1.2.

PrROYECTO

Espacio Maestro

Pais(rs)

PARTICIPANTE(S)
Colombia

DESTINATARIO

Publico
colombiano.
Nive! preescolar,
primaria,
pobiacidn aduita
marginada y
docentes

Ampliar y
demaocratizar el acceso
al conocimiento.

DESCRIPCION DEL
PROYECTO

Propuesta de television
educativa abierta,
surgida del esfuerzo de
Intravisién y los
Ministerios de
Educacion, Cultura y
Comunicaciones.
Contempla tres
aspectos basicos:
Estimulo del
conocimiento y de los
saberes, la educacion
en relacién con la
cultura y la
comunicacion educativa
democratica.

Telesecundana

Costa Rica

Jévenes de zonas
alejadas y
centros
penitenciarios

Ofrecer el 111 ciclo de
educacion general
basica.

Surge en 1996 por
“"Acuerdo de
Cooperacion en Materia
de Educacion a
Distancia" con Mexico.

Canal Educativo Latinoamérica y [ Docentes y Orientado a ofrecer Galaxy Latin America es
cl@se el Caribe alumnos de clases de idiomas y proveedora del servicio
educacion basica. | computacion, ademas | DIRECTV en Ameérica
de cursos sobre temas | Latina y el Caribe como
relacionados con la parte del compromiso
famifia y la salud.
Telesecundaria México Estudiantes de Ofrecer educacion Conformado por los
Modalidad secundaria secundaria a zonas siguientes recursos:
Escolarizada del marginadas y material televisivo, guia
Sistema Educativo pequefias de aprendizaje, guia
comunidades. didactica y libro de
conceptos basicos.
TV UNAM México Profesionales en | Producir y transmitir Es la productora de

diversos campos
del conocimiento.
Intercambio
académico.

programas con temas
de caracter cultural y
cientifico.

television de la UNAM
dedicada a la difusion
del conocimiento
universitario mediante
teleconferencias vy
videoconferencias, y
difunde sus programas
en canales de televisidon
privada y en la Red
EDUSAT para la
actualizacion y
capacitacion
profesicnal.
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NACIODE TABLA 1.2.

Sistema
Telecampus de la
UNAM

Profesionales de
diversos campos
disciphnares.

Facilitar la extension
de las actividades de
educacion continua,
profesional y de
posgrado, con ia
instrumentacion de las
metodologias de
educacion abierta,
continua y a distancia.
Su proposito
fundamental es
atender las
necesidades sociales
de formacién,
actualizacion y
capacitacion
profesional, ademas
de contribuir a ta
cuitura.

El sistema se crea en el
afio de 1994,
Actualmente cuenta con
46 salas de recepcion
ubicadas en diferentes
estados de la republica:
Morelos, Querétaro,
Tabasco, Tlaxcala, Ba)a
Califormia, Michoacan,
Oaxaca, Hidalgo,
Quintana Roo, Jalisco y
Veracruz. La
distribucion de la sefal
se reahiza por la propia
TV UNAM y CUAED a
través de la sefal de
EDUSAT.

Ciberespacio Reto
Virtual

Venezuela

Publico infantil y
juvenil

Aborda temas
relacionados con
Internet y el mundo
que lo rodea.

Programa de television
basado en
competencias de video
juegos, trucos,

ciberespacio e
informacidn.

Como se menciond, en la tabla se observa que estos proyectos, que incluyen la
difusion de la educaciéon por medio de los sistemas televisivos, se han visto favorecidos
debido al crecimiento del poder adquisitivo sobre este medio de comunicacion en
muchos niveles sociales, En México, la mayoria de los hogares poseen una television,
situacién que hace de este medio un instrumento comun, que permite liegar a lugares
a los que otros instrumentos educativos no pueden, marcando de esa manera una
ventaja considerable sobre otros medios educativos. También se observa que los
proyectos se dirigen a diferentes rangos de audiencia: cubriendo asi la mayor parte dei
publico en general. Este hecho hace mas notoria una de las ventajas de este
instrumento. Sin embargo, existe un reto. que merece atencion: la creacion de
programas o sistemas de género educativo, cultural y de entretenimiento que permita
atraer a las audiencias al mismo tiempo que se les va formando. Es decir, integrar de
manera adecuada esta tecnologia a la educacion, ya que el simple hecho de incluirla en
la educaclén no impllca necesarlamente que;realménte apoye el educar. :

. Otro aspecto importante que. tamblen merece ‘atencion es . el nivel:
mteractnvudad que ofrecen los sistemas televlslvos que, por lo general, es muy llmitado
en- este: tipo ‘de‘sistemas. El usuario puede o no dejarse instruir por esta clase de
programas.convirtiéndose asi-Unicamente-en un:espectador.. Es. de suma importancia
esta consideracion, pues de ello depende el éxito en incluir la nueva tecnologia-al
género educativo y de poder hablar de sistemas educativos de calidad. Esto nos dirige
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hacla la busqueda de mas opciones tecnologlcas que fomente una lnteracccon mayor y
que de igual modo permita llegar a muchos nlveles Y generos en: formacuon.

1.2.3 Sistemas informaticos

Los sistemas informaticos son programas, llamados en.conjunto software, que dirigen
el funcionamiento de la computadora y que:a su: vez: éste puede ser disefiado o
manipulado para su utilizacion en el procesamiento.de informacién. "Los aspectos de la
informatica cubren desde la programacion 'y laarquitectura informatica hasta la
inteligencia artificial y la robdtica” [Encarta, ©1997a]. Las Innovaciones en la
transmision de datos han permitido introducir las telecomunicaciones a la informatica
como una parte fundamental de las  conexiones directas o remotas entre
computadoras, avance necesario en la educacién’para llegar a una gran cantidad de
personas desde unlugar fijo. La potencialidad de este instrumento radica en la
facilidad para compartir: una gran cantidad de recursos, organizar, procesar Yy
sistematizar tanto datos cémo voz'e Imagen, ‘asi como almacenar y transmitir a una
gran velocidad creando multlples poslbllldades de comunicacién en diferentes espacios
y tiempos. Internet es un eJempIo rnuy claro de lo que pueden lograr los sistemas
informaticos.

El uso de estos sustemas en la educaclon no es nuevo, casi entran en accién al
mismo tiempo que los’ sustemas televisivos, sin‘embargo en la mayoria de los paises de
Latinoamérica apenas se estan descubriendo nuevas modalidades eficaces de
desarrolio para la educacién y su integraciéon a esta. En la tabla 1.3 se muestran
algunos proyectos educativos que hacen uso de los sistemas informaticos para
promover y apoyar la educaciéon de diferentes sectores en formacion.

Tasia 1.3,
SISTEMAS INFORMATICOS
Fuente: Tecnologia y educacion educativas

Computadoras en la | Costa Rica Nivel de educacién | Contribuir al desarrollo Instalar y crear

Educacion secundaria del pensamiento 16gico | laboratorios de
Secundara y la creatividad, mejorar | informatica en escuelas
el aprendizaje en secundarias. Capacitar

determinadas disciphinas { a los docentes para
y promover una actitud | habilitarios en

mas positiva con conocimientos y
respecto a la ciencia y la { herramientas
tecnologia. informaticas para su
uso educativo.
Modelo de Costa Rica Estudiantes y Mejorar la cahdad de los | Se concibe a la
seguimiento para el docentes del procesos pedagogicos y | computadora como una
Programa de sistema educativo |{de los factores que herramienta de apoyo
Informatica costarricense influyen en éste. al curriculum y para
Educativa mejorar 10s procesos de

aprendizaje.
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CONTINUACION DE TaBLA 1.3.

Proyecto de
Informatica
Educativa

Colombia

DESTINATARIO

Nivel superior

Preparar para vivir y
aprender en una
sociedad basada en la
informacion para la
transformacion de la
tecnotogia en la
educacion.

Los estudiantes y los
docentes pueden juntos
crear, recibir y
compartir datos, textos
y sonidos sobre una
gran diversidad de
temas

Nuevas Tecnologias
de la Informatica
para las
Universidades

Cuba

Educacién superior

Aplicar una estrategia
de desarrollo para la
informacién en la
computadora.

Permite el desarrolio de
la computacion integral
a los planes y a los
programas de estudio
de todas las areas,
como una herramienta
de trabajo y un medio
de ensefanza dentro de
la educacion superior.

Red Enlaces

Chile

Todos los niveles
del sistema de
educacién chileno

Integrar las tecnologias
de la informatica vy las
redes como medios de
ensefanza y
aprendizaje en el
sistema educativo.

Ofrece los servicios de
los sistemas y redes de
informatica a docentes
y alumnos, a través de
dotacidn de equipos,
software educativo,
conectividad gratuita,
correo electrénico,
capacitacién tecnica y
pedagogica a maestros
y asistentes educativos.

Programa Red
Escolar-SEP

México

Estudiantes y
docentes de
educacién basica a
nivel superior y
nacional

Ofrecer un sistema de
informacion y
comunicacion que
permita que estudiantes
y maestros, de
diferentes ciudades del
pais, compartan ideas,
traba)os y experiencias
académicas y
vivenciales.

El modelo estd basado
en el uso de Internet.
Este programa cuenta
con diferentes
actividades en las que
pueden participar
alumnos y maestros:
proyectos colaborativos,
cursos, talieres y
serviclos educativos.

La Computadora
como Apoyo en el
Aprendiza)e de las
Matematicas

México

Estudiantes de
nivel bachillerato

Actualizar los ob)etivos
de ensefanza de las
matematicas
incorporando elementos
que ofrecen las nuevas
tecnologias a la
educacion.

Una propuesta
educativa para el uso
cotidiano de la
calculadora y
computadora como
apoyo a la ensenfanza.
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CONTINUACION DE TAaBLA 1.3,

PROYECTO

Introduccion a la
Computacion
Electronica en la
Educacion Basica
(1985-1992)

Pais DESTINATARIO

México

Poblacion de nivel
medio basico,
secundana

OBJETIVOS DEL
PROYECTO

Promover el uso de la
computadora como
apoyo didactico dentro
de los procesos
educativos.

DESCRIPCION DEL
PROYECTO

Dotar de equipo
computacional a las
escuelas secundarias
del pais. Implementar
cursos y talleres a
docentes sobre el uso
de la computadora
como auxiliar didactico.
Desarrolio de software
educativo apegado al
curriculum,
Implementacién de
Laboratorios de
Informatica. Instalacion
de centros de
distribucion, difusién y
capacitacion COEEBBA
SEP,

Intranet para el
Desarrollo de ia
Educacion a
Distancia (SIRIR)

México

Estudiantes de
nivel medio
superior (Instituto
Politécnico
Nacional)

Ofrecer un medio de
uso educativo a los
estudiantes que les
permita colaborar y
conformar grupos de
trabajo en linea

Es un sistema de
instruccion remota
interactiva que permite
al estudiante
interconexion a
sistemas de servidores
para accesar diversas
aplicaciones
computacionales,
grupos colaborativos de
trabajo, bancos de
informacion.

Ciudad Cableada

México

Universidad de
Colima y usuarios
de los servicios
proporcionados por
esta Institucion

Incrementar ia
potencialidad, alcances
y servicios del actual
red de la Universidad

Formar una red a nivel
metropolitano que
proporcione servicios de
comunicaciones
avanzados: multimedia,
telefonia,
videoconferencia,
servicios interactivos,
datos, television etc.,
mediante su enlace a
una red de servicios
integrados por cable
(RESIC)

Informatica en la
Educacién

Uruguay

Docentes de
diferentes niveles
educativos

Integrar la Informatica

Educativa en el ambito

de la educacion publica
que contemple desde el
ciclo preescolar hasta la
educacion secundaria

Lograr una
aproximacion a la
formacion integral del
docente, enriqueciendo
asi el proceso
enseflanza aprendizaje.
En los centros de
informatica educativa
se trabaja con el
programa Best en
ejercitacion aritmetica
en todos los anos
escolares,
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mayoria se utilizan, de forma general como un instrumento para Ilegar a integrar la
informatica en los diferentes niveles educativos, es decir,” para ensefar la propia
computacién, pero eso no es todo, como lo muestra la tabla anterior, en América
Latina a los sistemas informaticos también se les esta“colocando como medios de
apoyo en la ensefanza de ciencias como las matematicas, la fisica o la electrénica. Sin
embargo, todos ellos estan centrados en promover esta nueva tecnologia como un
medio educativo, lo cual es excelente, pero trae consigo una gran responsabilidad,
adaptar adecuadamente esta nueva tecnologia. Para lograr esto y para asegurar la
calidad de ésa clase de aplicaciones, se tendrian que conocer bien las metodologias
usadas en su desarrollo. Por otra parte, existe otro reto a considerar: cémo integrar
esta clase de sistemas a la enseflanza-aprendizaje de otra clase de conocimientos o de
otro tipo de habilidades intelectuales (representar la realidad, elaborar juicios, razonar,
inventar, aprender cultura, normas sociales, efectuar tareas laborales y quehaceres
domeésticos, etc.) y no centrarse solo en aquellos que se relaclonan con’la computacién
o la informatica.

En los sistemas anteriores, satelitales y televisivos, se mencioné la capacidad
de éstos para comunicar varios puntos distantes y al mismo tiempo, llegar a una gran
cantidad de personas. En el caso de los sistemas informaticos es posible llegar también
a muchos puntos sin depender de la presencia fisica y la coincidencia del tiempo de los
individuos participantes, sin embargo existe una gran ventaja sobre las otras
tecnologias, me refiero a la gran capacidad de actuar como medio interactivo, no solo
transmitiendo informacién unidireccional, llegando de un punto a muchos, sino
también bidireccional, de muchos a uno. Tomando en cuenta ésa situacién, es posible
hablar entonces de una comunidad que presenta limitaciones las cuales se traducen en
diferencias del idioma y de la cultura. Esto significa que el desarrollo de estos sistemas
debe dar consideracion especial a un grupo limitado de personas, es decir, centrar su
atencion al usuario final.

Los costos de esta nueva tecnologia parecieran representar una desventaja
sobre los otros medios, sin embargo no todo es lo que parece. Esta situacién se analiza
dentro de dos subtemas mas que aclaran las ventaJas y desventajas del uso de las
computadoras en la educacidn,

1.2.4 Sistemas multimedia

Los sistemas multimedia integran dlstintos tlpos.de medlos que ofrece la computadora,
tanto hardware como software (texto,. udlo, vvdeo, graficos, etc.), para reproducir
adecuadamente ambientes comunes'y. sit iaciones ‘reales, aspectos necesarios para su
aplicacién dentro del sector educativo. La:multimedia es una forma de presentar
informaciéon de cualqmer tipo. "Entre- |z aplicaciones informaticas multimedia mas
corrientes figuran juegos, programasvde‘aprend'zaje y material de referencia [...] La
mayoria de las aplicaciones multimedia. incluyen asociaciones predefinidas conocidas
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluaciéon de Software Educativo Centrado en el Usuario,
Caso de aplicacion .

como hlpervmculos, que permlten a Ios usuarios moverse por Ia informaclon de modo
intuitivo" [Encarta,’ 1997b], fomentando 'una’ mayor. interactividad- ‘con; “ellos,” Existen
muchos adelantos tanto en.la: Inform' ica como en |as ‘comunicaciones que permiten a
- compartlr y:combinar cuaiquier tipo de
ecuadamente, los imultimedia se

Io .cual: cmpll
convlerten en Instrumentos m

, que - . desarrollan multimedia,
trial, sin‘embargo; el sector educativo si
se estd preocupando. por buscariia’mejor forma:de emplearlos con fines didacticos,
pues ‘estos facilitan la creatividad, la reflexién, la expresion e incluso la propia
habilidad, lo cual es en si mismo un paso adelante a su aplicacion dentro de la
educacién. A continuacion, en la siguiente tabla se resumen algunos proyectos de
paises como México, Chile, Colombia y Cuba, que para junio del afio pasado ya se
habian completado.

son’ pocos los 3

TasLa 1.4,
SISTEMAS MULTIMEDIA
FUENTE: Tecnologia

Biblioteca Virtual:
Luis Angel Arango

educacion educativas,

Colombia

Av1/a 2001

Usuarios de Internet

Ofrecer matenales
de acervos
bibliograficos
mediante un
formato digital.

Dentro de esta
biblioteca virtuat se
pueden consultar y
leer en pantalla
textos completos,
seleccion de libros,
resefas, ensayos y
articulos multiples
de temas como
arte, literatura,
historia, clencia y
otros mas.

Laboratorio de
multimedios

Chile

Docentes

Impulsar el estudio
y aplicacion de
sistemas
multimedios como
herramientas de
apoyo al proceso de
ensefianza-
aprendizaje.

Se proporcionan los

siguientes servicios:

- pagina Web

- desarrollo de
proyectos de
software
multimedios

- capacitacion en
hardware y
software
multimedia

- Acceso a redes de
informacion
multimedial

- Disponibihdad de

un aula
multimedsal
interactiva.
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CONTINUACION DE LA TaBLA 1.4,

PROYECTO Pals DESTINATARIO PROPOSITO DEL DESCRIPCION EL
) PROYECTO PROYECTO
Laboratono de México Usuarios de Internet | Ofrecer un espacio Esta propuesta
Multimedia de aprendizaje en permite integrar los
(Instituto linea para el diseiio | recursos multimedia
Politécnico y uso de interfaces | a través del manejo
Nacional) para presentar de voz, sonidos,
informacion. gréficas, imagenes,
tanto estaticas
como en
movimiento.
También incluye el
diserio de
simuladores para el
entrenamiento.
Repasadores © Cuba Estudiantes de Optimizar el Disefos multimedia
entrenadores ensefianza proceso docente y que sirven de
Multimedios para la secundaria dotar a los repasadores de
Ensefanza Media estudiantes de contendos
mayores curriculares, cada

posibilidades para
aprender mas y
mejor en el mismo
tiempo.

tema o umdad
consta de una
interfaz de caracter
didadctico que
permite navegar de
manera accesible al
usuario.

Por lo que muestra la descripcion de los proyectos anteriores, se nota que el

apoyo que brindan los multimedia es el de reafirmar algun campo del conocimiento
mediante su utilizacion como bibliotecas virtuales é como juegos con un ambiente
semejante al del propio usuario. Sin embargo, si Unicamente se considerara este usoc
para la multimedia, estariamos cayendo en un error porque son muchas las
posibilidades que este instrumento ofrece, Como ya se habia mencionado, éste permite
presentar: cualquier tipo de informacion y de cualquier forma por su propia flexibilidad
e -interactividad. El reto en este caso es explotar al maximo su alcance como
instrumento o medio didactico, por ejemplo, al igual que los sistemas televisivos,
emplearlos en la capacitacion de personal, en educacidn de los medios 6 en la
formacién de recursos humanos de calidad, como ejemplo, se puede observar la Tabla.
1.5, donde se describe cdmo se le esta usando a la multimedia en la Universidad
Nacional Auténoma de México.
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Caso de aplicacién

TABLA 1.5.
SISTEMAS MULTIMEDIA EN LA UNAM
FUETE: Memorias del Cong

ProOveCTO

Taller de planeacién
y desarrollo de
contenidos de

cursos en linea

INSTITUCION

UNAM

DGSCA (Direccion
General de Servicios
de Computo
Académico

Docentes

reso de Multimedieros Universitarios, {[Lev

Os)ETIVO DEL
PRYECTO
Desarrolio de
material educativo
para Internet

DESCRIPCION EL
PROYECTO
Capacitacion de
profesores en el
desarrollo y
generacion de
contenido para la
creacion de cursos
en tinea.

Plataforma para
educacion a
distancia basada en
Internet

CCADET (Centro de
Cienclas Aplicadas y
Desarrollo
Tecnologico)

Estudiantes y
profesores

Ofrecer medios
educativos
alternativos de
calidad, sin que
estos sean un
sustituto de los
meétodos

Desarrollo de un
espacio en la
Internet que
permita ofrecer
educacion distancia.
La Administracién
escolar coordinara

tradicionales. los cursos.
Sistema de CCADET (Centro de | Estudiantes y Reforzar y validar Sistema que
manipulacion Ciencias Aplicadas vy | profesores, de los conocimientos permite manipular
grafica de Desarrolio Fisica, a nivel adquiridos mediante | los factores fisicos

fendémenos fisicos
reales, asistidos por

Tecnologico)

bachillerato

la experimentacion
de un fenémeno

involucrados en la
descripcion de un

computadora fisico particular. determinado hecho
fisico relacionado
con la mecanica
clasica

Interfaz de CCADET (Centro de | Estudiantes Presentar el Sistema con fines

simulacién para
entrenamiento
técnico en deteccién
de fallas

Ciencias Aplicadas y
Desarrolio
Tecnologico)

conocimiento,
mediante ejercicios
ludicos que
permiten al
estudiante
enfrentarse a
condiciones
similares a las de la
vida real

educativos, basado
en la
fundamentacion del
reemplazo de
creencias mediante
la asimilacion del
conocimiento formal
a la experiencia del
sujeto, a través de
la aplicacion de los
conocimientos
adquiridos en clase
a tareas.

Juegos de
computadora para
la construccion
conceptual en Fisica

CCADET (Centro de
Ciencias Aplicadas y
Desarrollo
Tecnologico)

Estudiantes de fisica

Resolver los
problemas de la
ensefianza de la
fisica

En cada juego se
maneja una filosofia
distinta y una
problematica a
resolver
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CONTINUACION OE TABLA 1.5.

ProvecTO

Internet en la

Departamento de

Estudiantes y

Proveer de una

Los programas

ensefianza de ia Biogquimica, docentes herrarmienta para autodidactas son
Bioguimica Facultad de repasar temas desarrollados segun
Medicina basicos de la organizacion de
Bioquimica en su estructura
forma facil y (tutoriales,
divertida heuristicos o
simuladores)
Sistema de Cursos | Facultad de Quimica { Alumnos y Crear una pagina Apoya las
en Linea, Cel. profesores del util para apoyar las | actividades
Apoyo para la Laboratorio de actividades experimentales
Creacion de Procesos de docentes en el como los procesos

Contenidos en
Internet para la
Facultad de Quimica

Separacion 11y del
Laboratorio de
Balance de Materia

Laboratorio de
Ingenieria Quimica

de separaciéon de
elementos quimicos,

y Energia
Viaje por el sistema | UNIVERSUM Nifios visitantes de | Presentar un tema Ei sistema introduce
solar la sala de importante en la mecanismos
astronomia formacién de los interactivos
nifios de una pensados
manera distinta y especificamente
novedosa, utilizando | para el tema,
medios e interfaces | procurado que los
que brindan una contenidos se
forma de compiementen con
aprendizaje el resto del material
dindmica y rica. de la sala, en donde
se expondran un
conjunto sensorial
de ambientes,
referencias y
comparaciones
entre los elementos
que conforman el
Sistema Solar.
CiMatMedia 2002 Facultad de Estudiantes de Ensefiar temas de Instrumento
Ingenieria Ingenieria Mecanica | Ciencia de Didactico de Apoyo
Materiales en la Ensefanza de

temas de Ciencia de
Materiales a
estudiantes de
Ingenieria Mecanica
empleando recursos
multimedia.

Cabe mencionar que

los sistemas multimedia,

independientemente de su

funcion educativa y mediante una metodologia adecuada, logran mejores resultados en
la educacién que cualquier otro medio, pues posee todas las ventajas de los medios
analizados anteriormente.

Por otro lado, este medio se ve desfavorecido por el alto costo que se emplea
en su disefio y elaboracién, el cual solamente se ve recompensado por la reproduccién
y distribucion maslva'bdewl’ producto en la mayoria de los casos, lo que exige una
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planeacion minuciosa [Gandara, 1994a]. Precisamente, para visuallzar si es viable o no
la realizacion de un sistema computarizado multimedia con fines didacticos, se debe

"prime'ro hacer un analisis previo de ciertos requisitos o normas que se recomienda

considerar, y asi justificar el uso de la informatica o computadora en un sector
especifico.

Hablando en términos generales sobre las nuevas tecnologias de la informacién
y la comunicacidén, se puede ver que la television, con los satélites como soporte para
la transmisién, y la computadora en red, incluyendo todas sus modalidades y a los
multimedia, son hoy por hoy lo dos medios mas importantes. Estos medios estan
transformando el papel de los usuarios, ya que estos estan pasando de ser receptores
pasivos a ser emisores activos, Gracias a la interaccion que se realiza a través de estas
tecnologias, todos los usuarios son generadores de mensajes y contenidos diversos al
poder participar en procesos dialdgicos y de intercambio de ideas y de conocimientos.

Entonces, si la computadora es una tecnologia que presenta ventajas en los
aspectos ya mencionados, es importante analizar desde un punto de vista pedagdgico
y ergonomico-el papel de esta como medio educativo y herramienta de trabajo en
educacién, no sin antes conocer su historial dentro del ambito educacional y e! tipo de
aplicacién que a ésta se le ha dado.

1.3 EL USO DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

La seccion anterior tratd sobre el papel de las nuevas tecnologias de la informacién en
la educacion. Ahi se mencionaba puntualmente que 'los soportes que brindan-estas
tecnologias y su forma de aplicacidn especifica son poderosas herramientas en
nuestros dias para la diversificacion de modalidades educativas, ~actividades
académicas, niveles educativos y propdsitos formativos'. En el caso de la-computadora
especificamente, estas modalidades educativas se traducen en: cursos en linea,
educacion a distancia, capacitacion y actualizacidn en sedes remotas, autoaprendizaje,
encuentros académicos simultaneos y diferidos, entre otras mas. Dichas. aplicaciones
son en nuestros tiempos lo que corresponde al desarrollo de tecnologla de punta en
educacién, sin embargo hace algunos afios la sntuacwn era dlferente.

La relacion computadora-educacion tuvo sus comlenzos a ﬂnes de Ia decada de
los 50's 'y los primeros usos de la computadora enila educacion se:dieron en’ palses'
mdustrnaluzados especnalmente en Estados Unidos.~

sencillos o capacitaban a los alumnos ‘e ‘tarea

en desarrollar las
tablas de multiplicar. [T

sicas, por ejemplo;’

Después, a las computadoras se les'usé con un poco mas de Imaglnaclon LOGO
se convirtié-en un medio para la ensefianza:de: atgoritmos de programacion el cual,
mediante una tortuga que se movia por la pantalla permitié llegar a un orden superior
en el aprendizaje de la informatica. Las simulaciones y la animacidn ofrecieron un gran
potencial para que los alumnos comprendieran los principios teéricos. Con modelos

TESIS CON
30 FALLA DE ORIGEN

ando se: produjeron esta“clase de .




Capitulo 1, La Computadora como Instrumento Educativo

graficos del sistema solar, una vasta gama de capltulos de fvsuca o inferencua
estadistica, una computadora podia-ahora mostrar en qué consisten las abstracciones
cientificas,. Los procesadores de texto tamblen se-abrieron paso en lo que respecta a la
correccién de’la escritura, Hoy, el software educativo.abre:un’ camino propicio para
comprender el, mundo y-jugar.al-mismo:tiempo,” Incluyendo asi-mismo la capacitacién
de personal laboral, El- Internet; también ha desencadenado otra ola de innovaciones y

entusuasmo con el uso de computadoras.,

Los usos® educativos de- Ia computadora han-sido muy variados y diversos, ya
que’ conforme |ban aparecnendo en el pasado grandes adelantos de este medio, las
posibilidades ‘que se: ofrecian:a la educacién también iban aumentando y sus usos
cambiando a través del tiempo. Dentro de ese contexto es comun encontrar términos
como 'Ensefianza asistida por computadora’, 'Instruccién basada en computadora’,
. 'Tecnologia. de. la instruccidn’, 'Aprendizaje asistido por computadora’, entre muchos
otros, -refiriéndose a la misma cuestion, el uso de la computadora como medio
educativo. Tomando en cuenta esto, es necesario hacer una clasificacién de los usos
mas comunes de la computadora en la educacién desde dos perspectivas: primero,
_como medio educative y segundo, como herramienta de trabajo, todo ello segun las
funciones que esta asume, las cuales se aplican a todos los grados de educacion:
escuela basica, media superior, superior, educacidn continua, desarrollo profesional e
incluso la orientacion para las reparaciones caseras.

1.3.1 Como medio educativo

Un medio educativo es un instrumento que complementa o fortalece  ia: relaclon
ensefianza-aprendizaje, pero que en si mlsmo contlene conocimiento, capaz 0: no ‘de
transmitirlo. La computadora apoya en ése contexto a:la- educacion, ‘pues-ies el
mediador entre la experiencia educativa persona:a: persona,:al igual que los: dlferentes

medios dldact|cos como el I|bro, la diapositiva,: Ic

conocimientos para beneficio: de los alum, ;
exploratorios, de practica, snmuladores, etc., enilosique no’ solamente se presentan los
conocimientos y punto, sino en los:.que’s prendlzaje creando ambientes
ricos en situaciones que el alumno debe: explorar o solucionar, 6 blen, en los que se
llega hasta donde el alumno desea Ilegar. b

s sistemas tutoriales,

A este respecto, se tiene en primer Iugar a‘los sistemas de exploraciéon, también
conocidos como hiperdocumentos de conocimlento, es decir, herramientas de software'
que organizan el conocimiento para uso de los estudiantes utilizando- para; ello’
tecnologia como el CD-ROM que tiene la capacidad para presentar numerosos

fragmentos de texto, imagenes, video y sonido. La ventaja consiste en que ‘se: apartan——

significativamente de ta organizacién lineal del conocimiento que durante, siglos se ha:
utilizado en los libros y mediante el sélo ‘click' se puede encontrar la |nforrnacion ‘al
parecer del alumno. Precisamente eso, lo convierte en un medio idéneo para: el
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descubrlmiento y.la, motlvaclon, elementos necesarlos para asegurar la calidad de la

egundo'lugar se encuentran’ los  sistemas tutoriales, que adaptan su
contribucién a la’ medida de las ' necesidades Individuales, Formulan preguntas al
estudiante e interacttian con él, normalmente mientras éste trata de conseguir algo, y
van ‘formando dentro de si un 'mapa’ de las virtudes y los puntos débiles del
estudiante. Luego se ejercitan -esos _puntos ‘débiles proponiendo problemas para
“'fortalecer sus conocimientos, La ventaja de.este.tipo de sistemas es que ofrece un
ambiente entretenido y amigable que permite a-los alumnos superar el desgano que la
tematica les genera y afrontar las llmitaciones que tengan en la aplicacion de tales
destrezas. S e :

En un tercer rango se encuentran Ios sustemas de ejercitacidén y practica, que
también son conocidos como herramlentas de“anélisis.” Son programas que pueden
ayudar a un estudiante a buscar las causas subyacentes de lo que ocurre en un érea
especializada del conocimiento. La ventaja'de este tipo de programas es que ayudan a
los estudiantes a incrementar la comprension y agudizar la intuicién mediante
ejercicios., Donde estas herramientas - funcionan mejor es en las disciplinas
cuantitativas como las matematicas, la fisica y la ingenieria y en ello precisamente
radica su deficiencia ya que en otras areas del conocimiento los resultados no se
pueden medir muy facilmente, :

En un nivel mas alto de apoyo'a’ Ia educaclon se encuentran los simuladores,
Estos son programas que manipulan las-acciones de ciertas maqulnas para presentar
situaciones reales y proporcionar la: idea -y la-'seguridad ide.que se’ estd -efectuando
alguna accidn aunque esta sea ficticia. Apoyan el aprendizaje por-descubrimiento de
tipo experimental. Para practicar y afinar lo aprendido, cumplen: con los requerimientos
de los slstemas de ejercitacion y practica, sdlo que de tipo vivencial.v

Todos estos son ejemplos de como la computadora se convlerte en un medio de
ensefianza-aprendizaje, pero para que cumpla el requisito de:ser eso, un medio, debe
transmitir conocimientos, habilidades, destrezas y modelos. de pensamiento.y ademas
propiciar el descubrimiento y apropiacién de estos asi como tamblen el desarrollo de
modelos propios de pensamiento. Es de esta manera’ como *a-'la’ computadora,
mediante el software mencionado, se le ha usado y se’ Ie usa como un medioc que
transmite conocimientos,

1.3.2 Como herramienta de trabajo

Al referirse a la computadora como un medio educativo, queda claro que se le estd
usando como contenedor de informacién, la cual se utiliza propiamente al ensefar.
Cuando se hace referencia al uso que esta tiene antes o después de que esta situacion
se lleve a cabo, es en donde se le considera un instrumento de trabajo. En el nivel mas
simple, un profesor puede usar la computadora como una herramienta para poner
tareas a sus.alumnos, recibir respuestas de los estudiantes y devolver los trabajos con
las calificaciones correspondientes. Cuando se habla de una herramienta de trabajo, se
hace referencia . a su accion o su papel como apoyo para el desarrollo del proceso
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educacional, La herramienta por si misma no tiene conocimientos, apoya la obtencién
de conocimientos o bien, es el instrumento para crear conocimientos.

Las herramientas de trabajo mas comunes en el proceso educativo son el papel,
el. boligrafo, el pizarrén, el gis, etc., todos ellos con el objetivo de desarrollar el
conocimiento, Desde ése enfoque también la computadora ocupa un lugar fundamental
puesto que facilita la productividad tanto de los profesores como de los alumnos. Los
usos educativos mas antiguos de la computadora desde esta perspectiva estan ligado a
las herramientas de trabajo de propdsito particular, que se orientaban a cubrir una
necesidad especifica, como la de simplificar el trabajo rutinario. Actualmente, este tipo
de  instrumentos tienen su aplicaciéon en la administracién académica, para agilizar
tramites, administrar horarios, salones, profesores, bibliotecas, etc. Las herramientas
correspondientes a un nivel mas general, son las que buscan el aumento del potencial
humano propiciando desarrollar la creatividad, nuevas soluciones o la solucién a
nuevos problemas.

Con esa perspectiva, se tiene a los procesadores de texto en primer lugar. Son
los instrumentos para_la elaboracién de materiales y trabajos escritos, Bien usado un
procesador de texto permite estructurar aquello que se desea escribir, desarrollar las
ideas verbal y gréficamente, producir versiones de prueba, depurar las ideas y su
presentacién [Galvis, 1992]. Las ventajas que este tipo de herramientas ofrecen son
que corrigen errores ortograficos al igual que un experto en redaccion o espafiol, y
también apoyan tareas de sintesis como la de escribir una carta formal o de hacer un
curriculum; sin embargo, desde ese punto de vista, su aportacién no es mucha, pues
sustituye el esfuerzo que realiza el usuario para obtener conocimientos o ser creativo,
Después de los procesadores de texto, siguen los procesadores de graficos que de
forma similar a los de texto, permiten la expresiéon y la creatividad gréficas,
proporcionando un sin numero de funciones para elaborar figuras, efectos, letras, etc, .

Otros procesadores muy utiles en la educacién son los huméricos, que permiten
la realizacion de calculos, graficacién de datos o de resultados manipulando con
exactitud y prontitud sus operaciones. Son mejor conocidos como ‘calculadoras y estas
pueden .ir-de. un nivel muy sencillo hasta uno mas complejo. que incluso llegue a
interpretar: calculos estadisticos. La ventaja de su uso . en’.la. educacién, es que el
alumno ‘puede desarrollar sensibilidad al tratamiento de datos numéricos asi como su
analisis e intuicion-a una velocidad muy pequefa.

Las redes computacionales permiten la interaccién entre computadoras
distantes. Son el instrumento idéneo para enriquecer el proceso educativo. Mediante el
correo electrénico ¢ las conferencias electronicas se hace posible que la comunidad
educativa no se limite a las paredes de un aula. En esta herramienta no se limita al
usuario a enviar informacion, sino también a solicitarla, recibirla y procesarla, siendo
esta de cualquier tipo. Los usos educativos que se perfilan con estos sistemas, son
variados e implican: acceso a programas educativos de diversos niveles y lugares,
matriculacion en cursos a distancia, incorporacién a seminarios y grupos de discusion
internacionales, etc, [Rosas, 1994].

Cabe sefialar que con la herramienta de trabajo no es suficiente, se necesita
que se comprenda:su potencial y-su forma de uso, promoverla como la herramienta
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para expandir la capacidad pensange; el raciocinio, la imaginacion y la creatividad,
pues ese es el uso que como herramienta_de trabajo la.computadora ofrece. .

Finalmente, como puede observarse, la computadora ofrece muchas opciones a
la educacion, como medio educativo .o como:herramienta de trabajo. Sin embargo.no..
debe pensarse que cualquier maquina y cualquier software hacen posible aprovechar el
potencial educativo que tiene la-computadora. La seleccion del soporte tecnolégico
debe hacerse después de la fijacion de metas y planes para su uso ya que de otra
manera podrian justificarse las cuantiosas inversiones con usos que no reportan los
maximos beneficios posibles, de ser asi se estaran creando problemas en lugar de dar
solucién a lo que existen. Esta consideracion se analiza precisamente en la seccién
siguiente en donde se exponen las ventajas y las desventajas del uso de la
computadora en la educacion.

1.4 ANALISIS SOBRE LA COMPUTADORA DENTRO DE LA EDUCACION

Siempre que se requiere adoptar alguna nueva tecnologia, es innato recurrir a lo que
esta puede ofrecer y lo que no. Esto puede llevarnos a tomar una decision equilibrada
para actuar o no. En lo que respecta al presente trabajo es necesario conocer la
aportacion de la computadora en cuanto a ventajas se refiere, pues de ello depende
que se justifique el uso de este instrumento como ia mejor opcidn para la elaboracién
de sistemas educativos,

Algunas ventajas y desventajas ya se han mencionado en las cuatro secciones
anteriores, aunque no de manera:puntual, Aqui se analizaran sin perder de vista las
que particularmente se- menclonaro y:en " lo establecido anteriormente, pero siempre
teniendo en cuenta que desde*el omento en que es tecnologia, es para el mejor
desempefio de las actuvIdA ( umanas.”

1.4.1 Ventajas

Al hablar de ventajas se tiene que considerar y.analizar muy bien qué es lo que la
computadora ofrece.” En Ia primera ‘seccion 'de ‘este capitulo se especificaron seis
aportaciones importantes y generales-de’la “computadora a las actividades humanas:
velocidad, confiabilidad, capacidad: de almacenamlento, productividad, toma de
decnsmnes y reduccion de costos. Para el caso de la educacion, estos beneficios no
pasan desapercnbldos. Cuando menos lo tres prlmeros son aplicados de igual manera
que con otras areas del conocimiento. : :

La velocidad estd implicada. en' el-caso -de 'a comunicacidon remota de la
educacién a distancia. La confiabjlidad es una caracteristica que salta a la vista al
manejar ‘una gran cantidad de informacién y cabe hacer notar que al educar no se
maneja’ tal cantidad de datos; sin embargo, como herramienta de analisis la
computadora necesita ser confiable ya que.esto permitird que el alumno desarrolle
intuicion, La capacidad de almacenamiento es primordial en la educacién ya que,
conjugada con velocidad, proporciona los elementos necesarios para los sistemas de
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exploracion tutorlales, simuladores, etc_.‘-'
~cuales-se dlspone en cualquler momento

bntexto de “la: educaclon. Primero, ‘la
productiwdad se ve cIaramente establecida: por dos factores importantes. El primero, la
naturaleza interactiva'de-la computadora y-segundo;la‘capacidad:de individualizar la
. expenencna del aprendlzaJe a'lasi ecesldades 'de cada alumno.

Al referlrnos aI prlmer factor,"la naturaleza mteractlva de la computadora, hay
que tener en cuenta que uno de los mayores problemas en la educacidon es que ésta -
debe impartirse-a un grupo.numeroso de estudiantes. Esto hace que la participacion de
estos, a no-ser de upas cuantas excepciones, sea pasiva, pues un profesor no puede
educar a.todos y a cada uno de los alumnos respondiendo a todas las preguntas., Asi
que la interactividad que la computadora ofrece radica en que al alumno se le permite
estar siempre activo participando mas dentro de un conjunto grande de gente. Es asi
como la computadora puede proporcionar una retroalimentacion frecuente y altamente
relevante, basada exactamente en lo que el estudiante ha estado haciendo [Bork,
1990]. La interactividad se logra al plantear preguntas comunes de lo que se pretende
ensefiar en un lenguaje entendible y amigable para los alumnos. El reto esta en reducir
las barreras entre la computadora y el usuario final.

El segundo factor es el resultado de la interactividad ya que con ella es posible
la individualizacién del proceso de aprendizaje. La idea aqui es que cada alumno
aprende a un ritmo diferente y que con la computadora se reduce la problematica de
los demas medios educativos: 'ensefiar de la misma manera a todos'. Con este
instrumento, el alumno puede avanzar a la velocidad que mejor le resulte, disponiendo
de respuestas a las preguntas mas frecuentes en el momento deseado, para lograrlo,
se requiere de cursos preparados por expertos en las dreas que se pretenden ensefar.
Ademas, en la computadora puede ser disfrazado el trato "especial" que estd tenlendo
lugar sin afectar psicolégicamente al usuario.

Es asi como, mediante estos dos factores, se logra la productivndad de:la’
computadora en el area de educaclon, slendo esta una. ventaja sobre-otros: medlos"
educativos como Ias audiovisuales, |a: televlslon, -etc.” Si dentro de la. productlvldad

es aplicable al ambito educacuo
hacia el aprendizaje.
la com’putadbra
stificado

La reduccion de costos ambién es.un. beneflcm que proporclon
a la educacion.. Hace: algu avia se: pensab
pues el costo de este ‘medio estaba’ muy elevado" Hoy: el "costo’ para obtener una
computadora es: baJojc‘omparandolo con afios atras. in embargo, no’ deJa de‘sef un’
medio accesible para;gente-de:nivel medio-bajo en adelante. Ya que aunque se piense
que . 'los precnos;de los ‘elementos  electrénicosde . ios mlcrocomputadoras han.
disminuido cerca de un'30% por afio' [Galvis, 1992], sigue siendo alto en comparacidn
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con el nivel acostumbrado del gasto por alumno en Amerlca Latlna. EI costo  es
reducido en el proceso educativo, cuando se_llega.a una gran cantidad de. alumnos,,
como es el caso de la educacién a distancia,

1.4.2 Desventajas

Una desventaja del uso de la computadora en la educacion, es que con-respecto a-la -
simulacion, se ha trabajado mucho al tratar de ensefiar. matematicas, idiomas, historia, ..
fisica y ciencia, pero se ha invertido poco esfuerzo formal-en el importante aspecto de.
las relaciones humanas. La computadora  no tiene l|a capacidad  de slrnular el
comportamiento humano pero, de poder hacerlo, se limitaria demasiado.

Otra, como prmclpal desventaja de la computadora, es que el proceso de
educacion se limita-a-up terreno muy -pequefio. El profesor tiene la capacidad para
decidir en qué momento cambiar su forma de ensefar al mismo paso que el alumno va
aprendiendo, a esto podriamos |lamarle 'flexibilidad’. La computadora no es flexible,
para serlo, su. software tiene que estar adecuado a las necesidades especificas de los
alumnos o del usuario final lo cual-no se ofrece en la mayoria del software educativo
actual , :

Para lograrlo, se tiene que hacer uso de las ventajas que la computadora ofrece.
sobre los demas ‘sistemas educativos como los satelitales o los televisivos, Por esta .
razon, se justifica el desarrollo de software de calidad, pues los medios tangibies ya se. -
tienen, ahora se deben adecuar lo mas. posible a la educacién. Es, entonces,: preciso: .. .
fomentar la aplicaciéon de metodologias adecuadas para la creacidn de. software -
educativo que esté centrado en el alumno Yy ‘especificamente que permita la lnteracclon
adecuada de este y la maquina.

1.5 COMENTARIO FINAL

A través de este Capitulo, se puede observar claramente ias razones por las cuales la
computadora tiene un lugar importante en el desarrollo de las actividades humanas -y
mas especificamente, en la educacidon. Esto justifica la- utilizacién ‘de: esta nuéva ‘
tecnologia como una herramienta para la solucién de problemas que afectan a: nuestra
sociedad.

Las ventaJas que este medio ofrece dentro de |la educaclon po enclma de la

usuario final,
educativos -Software Educativo-, que udllcen de manera adecuad
el usuario y la computadora.

Actualmente existen muchas opciones “deSoftware 'EdUéatIvo.'Sin embargo,
aunque la mayoria ofrecen muchas{ventajas,’ son aplicaciones " que por:“.ser
desarrolladas generalmente - en otros -lugares -geograficos, utilizan** estrategias
pedagodgicas basadas en una cultura distinta a la nuestra. Es preciso, entonces, tener
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en cuenta que al desarrollar Software Educativo se requiere especificar las
,caracterlstlcas de’los usuarios finales asi_como su entornoc vy, consecuentemente,
definir la’ mejor forma de captar la atencion del alumno para asi guiarlo hacia un
entendimiento adecuado de los conceptos a aprender. De aqui la importancia de
desarrollar_ un producto basado en una metodologia de disefio y evaluacidén, que no
solo utilice la alta tecnologia de hoy, sino que tambiéen asegure la calidad de este
proceso.

Aunque en la actualidad contamos con diferentes disciplinas para desarrollar
software de calidad, en el contexto de la educacion, es preciso hacer uso de aquellas
que tienen que ver con la interaccion que proporciona la computadora. Esto, entonces,
justifica la introduccidn de la Interaccién Humano-Computadora como la disciplina
primordial para fundamentar el desarrolio de software educativo centrado en el
usuario, desarrollando con ello interfaces adaptadas a las necesidades de éste,
Precisamente, en el capitulo siguiente se proporcionara una mejor comprensiéon de la
Interaccién Humano-Computadora como la disciplina que apoya y fundamenta el
desarrollo de software educativo centrado en el usuario.
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CaPiTULO 2

INTERACCION HUMANO-COMPUTADORA

Desde la aparicion de los primeros sistemas computacionales, ha habldo un Interes
muy especial de los profesionales por utilizarlos adecuadamente como? her mlentas
para el uso humano. Para ello se han desarrollado técnicas.y- metodos q'e/ mejoran-la -
actuacién de las computadoras en la vida cotidiana. En efecto, aunque. ‘este te ologia o
posee ventajas innegables sobre otros medios, podemos afirmar que n
valor.si no se le puede utilizar de forma eficiente y.si.no:se: Iogra
conjuncion entre los intereses del usuario y la funcuonalldad de los’
utiliza, :

sistemas de calidad, en términos de una funclonalidad optl ; - necesldad
primordial-hoy dia, cuando los usuarios quieren : resolver‘sus;‘problemas, Y no leer
complicados manuales -, la Interaccién Humano- Computadora desempefia un- papel
fundamental, Esta dlsclphna se vale de diferentes normas.y.principios:para fortalecer la
relacién computadora-usuario. En el enriquecimiento. de .dicha relacién, es necesario
efectuar un estudio minucioso del usuario. queutilizard. |a aplicacién, a lo largo del
proceso de desarrollo, y con ésa Informacion, ir determlnando las tareas que se espera
desempeie el software, siempre tomando en cuenta las necesidades del usuario en
cada fase del desarrollo. S

En el contexto educatlvo, el usuario flnal esta representado fundamentalmente
por. el alumno, quien es ‘el - persona' . principal - del aprendizaje, tanto -del
funcionamiento” del software, com terial: educativo contenido en él. Por ésa-
doble tarea’ que ‘el alumno efectua, es. preciso acudir a la IHC como el medio’ para*‘
reducir el esfuerzo que implica utlllzar el software, permitiendo al alumno concentrarse
en su tarea de aprender.

En el Capltulo anterior se: hablaba de la ventaja de la computadora en termlnos;
de su interactividad. Dicha caracteristica tiene un amplio alcance en diferentes areas
del conocimiento, pero. dentro.del contexto educativo, la interactividad adquiere.una
Importancia particular. Asi,” es primordlal conocer la mejor forma de explotar dicha
caracteristica para obtener los mejores resultados posibles al desarrollar aplicaciones
educativas. Es por estas razones, principaimente, que se justifica la inclusién de la:IHC
dentro del desarrollo de sistemas con fines educativos. . .

En el presente Capltulo se presenta una introduccion a la Interaccion Humano-
Computadora como una disciplina: que colabora en el desarrolio de  software
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interactivo. Se proporcionan algunos datos generales de su actuauon en la historia de
las .clencias de la computacion y_su relacién con otras disciplinas. Después, se explica
la naturaleza de dicha area del conocimiento y sus consideraciones hacia la parte
humana y hacia la parte computacional, asi como las guias y direcciones que de ella se
desprenden para el desarrollo de la interfaz de usuario, intermediario particularmente
importante en el software de uso humano. Finaimente, se explica el papel tan
importante que tiene en el desarrollo de software dedicado a la educacién y algunas
consideraciones sobre el software centrado en el alumno.

2.1 INTRODUCCION A LA INTERACCION HUMANO-COMPUTADORA

Actualmente, se puede decir que la Interacciéon Humano-Computadora (IHC) ha
cambiado radicalmente la manera como se ve la computacion. Esto es singularmente
cierto con relacién a lo que se denomind en el primer capitulo 'la revolucion
informatica' o 'el cambio a la era de la informacion’, lo cual, entre diversos efectos
negativos hace notar el descuido de la calidad de los productos de software. La
Interaccién Humano-Computadora proporciona direcciones especializadas que al ser
aplicadas resultan en la obtencion de productos interactivos de calidad. Si se quiere
tener una mejor comprension de la importancia de la IHC en el desarroilo del software
dedicado a la educacidon, es necesario conocer esta rama del conocimiento. A
continuacion se muestra una investlgacién concisa de dicha disciplina, su historial en
las ciencias computacuonales, asi como también su relacion con otras disciplinas, entre
otros aspectos mas.

2.1.1 Definicion

La Interaccion Humano Computadora, como parte de. Ias CienciasvComputacionales, es

IHC es estudiar las acciones reciprocas entre la’ computadora y eI ‘ser: umano para ,
adecuar el producto interactivo a este ultimo. Una definicién- consistente, en elm
contexto de la computacion, es la siguiente: SR

"Interaccién Humano Computadora es la disciplina que se dedica aI estudio del
disefio, evaluacion e implementacién de sistemas interactivos dedicados al’ uso
humano, y de todos aquellos fenomenos que pueden afectar su comunlcaclon"
[ACM-SIGCHI, 1996] .

Otras definiciones:

"Interaccion Humano Combutadora se refiere al disefio de sistemas
computacionales dedicados al uso humano y que le permiten a este Gltimo
efectuar sus actividades de manera productiva y segura." [Preece y colab.,
1994]
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"Interaccion Humano Computadora es eI estudlo de Ias personas y Ia tecnologla
_.de; Ias com u d Iasvmaneras en que ambos’ lnteractua "[Dlx, 1998]

. -.Uno: puede ‘observar’ de’ estas deflmclones como la IHC desempena un-. papel
fundamental:en el desarrollo de: icualquier tipo de sistemas interactivos, pues ayuda a
que se generen apllcaclones seguras, productivas y exitosas, El principio que marca
esta- disciplina es:. ‘adaptar la computadora al usuario y no el usuario a la

computadora’,

2.1.2 Objetivo

La IHC interviene en el disefio, evaluacion e implementacién de software; tres
actividades complejas, donde el enfoque convencional de la Ingenieria de Software no
es suficlente dada la continua incorporacion de nuevas tecnologias, mismas que
requieren sofisticadas técnicas de visualizacion y manipulacion de los objetos que
conforman una aplicacion interactiva. En este contexto, uno de los objetivos de la IHC
es definir el medio adecuado, es decir, la interfaz adecuada, como el instrumento con
el que el usuario puede utilizar efectivamente la aplicacion. A la interfaz se le debe dar
atencién desde el principio del desarrollo de la aplicacion.

De esto se deriva que el interés principal de la IHC sea integrar al usuario en los
procesos de desarrollo de software, para apoyar.'la obtencién de aplicaciones
ergonomlcas, asegurando sistemas de calidad:- Al. mencionar el término aplicacion
ergondémica se habla de aquella aplicaclén disefiada .tomando en cuenta al tipo de
usuario que la utilizara - su ambiente de trabajo, su- actitud hacia las computadoras, su
nivel educativo -, sus tareas y sus objetivos.

Otro de los objetivos esta relacionado con "producnr sistemas usables y seguros,
asi como también funcionales, [...] ‘'desarroliar y mejorar la seguridad, -utilidad,
efectividad, eficiencia y usabilidad de sistemas que involucran a fas computadoras™
[Preece y colab., 1994, p.14]. El autor que define asi el objetivo de la IHC, hace una
clara descripcion de lo que significan en este contexto algunos términos. El ‘sistema’:
se refiere a tanto el software como el hardware que se involucra de manera global con
el usuario; ‘usable’: implica que dicho sistema cuente con los medios para funcionar
bien, es decir, para que haga lo que tiene que hacer; vy, ‘seguro’: que no cause riesgos
innecesarios a los usuarios,

La ‘utilidad’ se refiere al servicio que el contenido de dicho sistema proporciona
al usuario, es decir, que el sistema no sea ambiguo; de nada sirve que el producto
funcione excelentemente si su contenido o sus tareas no sirven al usuario. ‘Efectividad
y eficiencia’ son objetivos relacionados con la Ingenieria de Software, e implican el
utilizar los recursos de manera optima tanto en tiempo como en costo y que el
desarrollo se apegue estrictamente a los objetivos de la aplicacién. La ‘sequridad’ esta
implicita en todo sentido y especiaimente en aquellos sistemas de seguridad critica. La
usabilidad' es un concepto fundamental de IHC, que como se acaba de mencionar,
tiene que ver con la creacion de sistemas faciles de aprender y faciles de usar.
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En concreto, el objetivo pr|mordial de la IHC, es: proporclonar las herramlentas
necesarias para crear sistemas interactivos usables, utlles Y- seguros. R .

2.1.3 Historia

La IHC, aparentemente como nueva disciplina, se ha consolidado-por'la atencién que
se ha otorgado a la interfaz grafica de usuario, responsable. de ‘proporcionar_una
adecuada comunicacién entre computadora y usuario. .Ejemplo de. esta consolidacion
es la interfaz grafica de Microsoft Windows, basada en la: Interfaz Maclntosh cuyo
desarrollo se basdé en el trabajo efectuado en el Xerox 'PARC" (Palo»Alto Research
Center), que a su vez se baso en las investigaciones del Laboratorlo e:Investigacién
de Standford (hoy, SRI, Standford Research Institute) y: del: Instltutoide' Tecnologia de
Massachussets (MIT) [Myers, 1998]. Sin embargo, para que yegara ‘a‘tal grado en el
desarrollo de interfaces de usuario, tuvo que haber una evolucié marcada a través del
tiempo; en unos cuantos parrafos se analiza este’ desarrollo

El término de Interaccion Humano Computadora (HCI -Human-Computer
Interaction) se adoptd a mediados de los afios 80's'como’'la mejor forma de describir
esta area de estudio [Preece y colab., 1994, p.7]. :Fue . precedida por el término
Interaccidn Humano Maquina (HMI-Human-Machine- Interact/on) Sus raices parten de
disciplinas fundamentales como Sistemas Operatlvos, Informatica Grafica, Ergonomia,
Ingenieria Industrial, Psicologia Cognitiva y: flnalmente, como parte esencial, las
Ciencias de la Computacién [ACM- SIGCHI 1996 p 8] ’

Las primeras aportaciones a este campo se podrian remontar a principios del
siglo pasado, con el nacimiento de las primeras empresas industriales en las cuales se
debia adecuar el espacio de trabaJo para mejorar el rendimiento de los empleados en
la fabricacién de productos en serie.’De esta manera la Ingenieria Industrial contribuye
a la creacion de metodos eficientes para el disefio de herramientas especializadas que
permiten reducir la fatiga humana e incrementar la productividad de las
organizaciones, Con'la.-Segunda Guerra Mundial, se suscité un interés muy marcado en
el estudio del proceso de interaccidn entre el hombre y las maquinas para la
produccién de- sistemas  manipuladores de armamento mas efectivos. Estos avances
permitieron desarrollar la Ergonomia como la disciplina que se dedica al estudio de las
caracteristicas - fisicas de los sistemas mecdnicos, 'y de cémo éstos afectan el
rendimiento humano, algo no totalmente contemplado por la Ingenieria Industrial.

Bl nacimiento de la IHC como dlsciplina, ‘surge dentro del ambito de la
Informatica Grafica con la tesis doctoral del Dr. Ivan E. Sutherland, que propone en su
proyecto SketchPad en 1963 el primer. sistema  interactivo para el tratamiento de
graficos [Myers, 1998, p.3]. Este sistema permitla la‘manipulacién dinamica por parte
del usuario de un sistema de dibujo (borrado, seleccion y actualizacidn) asi como el
uso de dispositivos adecuados para el proceso de'interaccion como el Iapiz dptico y las
pantallas CRT. Mediante estos dispositivos se podia seleccionar, apuntar y dibujar tal y
como se concibe en nuestros dias. Actualmente, el trabajo de la Informatica Grafica se
enfoca hacia el desarrollo de algorltmos y hardware que permiten desplegar vy
manipular objetos visiblemente mas reales.
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‘Cabe sefialar que el origen de la IHC no surge'en su totalidad dentro del dmbito
empresarlal informatico, sino dentro del"dmbito ‘de’la investigacién académica que se
preocupd principalmente por enriquecer. el trabajo y la vida de miles de personas
mediante el uso de la computadora. Esta preocupacuon se justifica por el hecho de que
en sus inicios la forma de interactuar con la computadora era exceso compleja,
situacién que desarrollaba fobia en los usuarios finales y dificultaba la aceptacién de:
esta nueva tecnologia. Ejemplo de esto es la primera generacion de interfaces de
usuario, que en sus inicios no fue muy interactiva. o

En un principlo las computadoras eran muy grandes y costosas, y su 'ac;‘cesolkeyrba
limitado, El usuario trabajaba con ellas por medio de tarjetas. perforadas: que.eran:.
procesadas por lotes, El sistema de procesamiento por lotes carecia de Interfazv
interactiva, ya que la interaccidn entre el sistema y el usuario estaba restringida a un

Gnico momento, en el que se introducia el trabajo en lote como una sola unidad. La. '

desventaja radicaba en que los usuarios no podian conocer la situacion real de suU
trabajo, ni introducir modificaciones hasta que el lote hubiera sido procesadoy.se
obtuvieran los resultados. A las interfaces de este tipo se les denominé de: dlmenslon- :
cero [Moreno, 2000]. .

Con este tipo de procesos rutinarios y con una interaccion casi nula; surgio:la
iniciativa de buscar nuevas formas de interaccion que, ademas de aumentar el didlogo,
permitieran aprovechar mejor los recursos que el sistema ofrecia. Asi es como surgen
las interfaces de modo texto. Con ellas, el didlogo entre usuario y computadora se
amplidé a preguntas y respuestas mediante la introduccién de comandos y. pardmetros,
por medio de un teclado. Este tipo de interfaces utilizaban un lenguaje de comandos
con varias ordenes y se les denominé de dimension uno. La desventaja primordial de
este tipo de interfaz era que el usuario dependia totalmente de su habilidad como
mecandgrafo y de la buena memoria para recordar instrucciones definidas.

En un intento de aumentar la interactividad se llegd a las interfaces de pantalla
completa [Moreno, 2000, p.26]. Asi es como el disefio de la interfaz cambié de una
dimension a dos. La pantalla completa incluia un menl o caja desplegables en los que
el usuario podia hacer seleccidén de opciones fijas en la pantalla. Asi mismo, también se
introdujeron las teclas de funciéon como una manera de abreviar funciones especificas.
Con la introduccion del proyecto Sketchpad ya mencionado, y la innovacion del ratén,
aparecen posteriormente las interfaces graficas de usuario. Como dato general: el
raton fue desarrollado en el Laboratorio de Investigacién de Standford en 1965 como
parte del proyecto NLS y como una forma de reemplazar el costoso |apiz dptico que se
habia usado desde 1954 [Myers, 1998, p.4].

Con la Interfaz grafica de usuario se puede interactuar de manera. mas
agradable, pues afiade una dimensién mas a la interfaz plana. Esta-nueva dimension
se basa en la superposicion de ventanas gréficas en la pantalla, idea propuesta por
Alan Kay en su tesis doctoral de ia Universidad de Utah en 1969, y se basa en el
principio de interaccion de manipuiacion directa, donde e! usuario sdlo enfoca'y obtiene
lo que quiere ver (WYSIWYG-What you see is what you get). Este concepto, de
manipulacién directa de interfaces fue previsto también por Alan Kay en 1977 en su
comentario sobre el proyecto Dynabook del Xerox PARC. Los primeros sistemas
comerciales en hacer uso de la Manipulacién Directa fueron el Xerox Star en 1981, el
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proyecto Llsa de Apple en 1982, y finalmente el proyecto Maclntosh en 1984 [Myers,
1998,.p, 41, que fue la_mejora del Lisa:.pero_una.version.mas: potente .y. mas barata.
Flnalmente, como’ ya se habla mencionado, la interfaz'd Wlndows, que se-basé en el
proyecto Maclntosh :

: Cabe senalar que, en terminos de aportaclon ‘0 lnnovacmn dentro de la IHC,
existe dlferencua ‘entre’ la- investigacién. y: el interés de desarrolio en diferentes zonas
del- mundo, - Por- ejemplo, los pioneros de IHC en los Estados Unidos estuvieron
prlncipalménte"dedlcados a como la computadora podia enriquecer la vida del ser
humano'y hacer su'vida mas facil, Visualizaban que era una herramienta que permitia
la creatividad y la solucién a grandes problemas de manera muy sencilla. Entre los
afios 70's y 80's ocurrid un cambio notable ya que numerosos grupos de investigacién
se- centraron en el aspecto comercial de sus grandes logros y se establecieron en
empresas informaticas comerciales. Su trabajo dentro de dichas organizaciones se
centrd en la construccién de modelos de Interfaz Grafica de Usuario utilizando para ello
evaluaciones empiricas y examinando la psicologia de |la programaciéon empleada en
ellas.

Por otra parte, en la Europa de aquellos afios 70's, las investigaciones se
centraron en los aspectos del Hardware tales como el disefioc de teclados y espacios de
trabajo ergonémicos. En los afios 80's, los investigadores comenzaron a enfocarse mas
hacia la construccidn de teorias de IHC y el desarrollo de metodologias de disefo,
ambos centrando su atencién a las necesidades del usuario y sus tareas durante el
proceso de desarrollo de Software. Una de las maximas contribuciones de Europa fue
el intento por formalizar mas el concepto de ‘Usabilidad’ (originalmente desarrollado en
Estados Unidos) y mostrar como puede ser aplicado al disefic de Sistemas
Informaticos. La principal direccion de esta contribucién es desarrollar criterios y
métricas establecidas para lograr un disefio de calidad en términos de la usabilidad de
los sistemas interactivos, tendencia en la que el presente trabajo pone singular
atencién.

Para finalizar esta parte, es preciso sefialar que con este marco histérico se
puede llegar a una mejor comprensién de las tendencias y direcciones que la IHC ha
tomado a través del tiempo. Sin embargo, es importante conocer un panorama mas
amplio para otorgar la debida ubicacién a esta disciplina, lo cual se-muestra en las
siguientes secciones,

2.1.4 Relacidon con otras disciplinas

Como ya se ha mencionado, la IHC debe su origen a muchas disciplinas consolidadas;
sin embargo, para obtener buenos resultados al llevarla a la practica, es preciso
conocer con qué otras disciplinas esta enlazada, y la forma en gue éstas se integran a
ella, En otros términos, es necesario conocer la naturaleza multldlsaplinana de la IHC.
Por| supuesto, se tratara un contexto generalizado de las disciplinas mas importantes
de la IHC

Principalmente se sitlan las disciplinas que mas han contribuido al desarrollo de

la IHC: Ciencias de la Computacién, Psicologia, tanto. Cognitiva como Social y de
Organizacion y Ergonomia [ACM-SIGCHI, 1996]. Luego se encuentran otras disciplinas
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con un tipo de aportaciones distinto: Inteligencia Artificial, Llngulst)ca, " Filosofia,
Sociologla Antropologla Ingenierla y Disefio [Preece y colab., 1994]

Las contribuciones que se han obtenido por parte de las Ciencias de la
Computacion han sido muchas y muy valiosas, ya que se han especializado en otorgar
la tecnologia capaz y las ideas necesarias para desarrollar diferentes tipos de técnicas
de soporte en disefio, evaluacién e implementacién de software. Durante los pasados
quince afios, se han obtenido nuevos niveles de lenguajes de programacion, necesarios
para la obtencidn de programas y didlogos de calidad, tales como -los lenguajes
orientados a objetos, Otra aportacion mas de esta disciplina son los Sistemas
Manejadores de Interfaz de Usuario (UIMS's, User Interface Management Systems), los
Ambientes de Disefio de Interfaz de Usuario (UIDE's, User Interface Design
Enviroments), y algunas otras herramientas de desarrollo que hacen posible la
creacidon de Interfaces Graficas de Usuario de manera mas facil y cumpliendo con las
normas establecidas para ello. Algunos avances también han sido aportaciones
tedricas, como por ejemplo,. las abstracciones y notaciones en términos matematicos
que proporcionan los métodos rigurosos de analisis y disefio de componentes, lo cual
es caracteristico de las Ciencias de la Computacion,

Dentro de la IHC es muy importante conocer de manera cabal al usuario de las
aplicaciones de software a desarrollar. Es en este contexto en donde la Psicologia
interviene como la mejor manera de entender el comportamiento humano y los
procesos mentales que lo fundamentan. La psicologia cognitiva en especial, se ha
encargado de la comprensién del procesamiento de Informacién humano y trata
aspectos como la percepcion, atencién, memoria, aprendizaje, pensamlento y
resolucion de problemas de parte de los seres humanos. La mas grande aportacion de
esta rama del conocimiento es el uso de modelos para predecir el rendimiente humano
y el uso de modelos empiricos para la evaluacidon de sistemas computacionales,
aspecto relevante en el presente trabajo.

La Psicologia Social y Organizacional hace posible el conocimiento del
comportamiento humano a través de diferentes ambientes de trabajo. El papel de
estos tipos de psicologia es otorgar un informe minucioso a los disefiadores de las
estructuras sociales y organizacionales a los que se ve enfrentado el usuario dentro del
ambito laboral con computadoras. Algunos elementos organizacionales que deben ser
tomados en cuenta por la IHC son la forma en que las distintas actividades de las
personas se interrelacionan dentro de una organizacion y como la tecnologia las afecta.
La introduccién o cambio de un sistema técnico puede influir en el tipo de trabajo de
las personas, sus actividades diarias y su satisfaccion, politicas del personal poder,
influencia y aspectos fisicos del espacio de trabajo. Esto dltimo es la aportaaon que Ias
psicologias social y organizacional pueden otorgar a la IHC.

La Ergonomia o "Factores Humanos"! proporcionan a la IMC la definicion v
disefio  de - herramientas y dispositivos para diferentes tipos de: trabajo con’
computadoras para adaptar sus capacidades al ser humano. El objetivo’ es’ mlnlmlzar la
lnsegurldad del usuarlo, maximizar su eficiencia y rendimiento de manera_confiable y
otorgar Ia sensa ion* de blenestar y satusfaccuon Se buscan estos objetivos tanto en

Ergonomia es el termino europeo y Factores Humanos el americano
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hardware como software, asegurandose de que éstos no tengan efectos f|$|cos Y
psncologtcos adversos en los usuarios. : R »

La linglistica se dedica al estudio del lenguaje humano, y precisamente para no
afectar negativamente al usuario de las aplicaciones de software se necesita conocer la
forma mas sencilla en que el ser humano se comunica. Por medio de esta disciplina es
posible presentar instrucciones para dirigir al usuario o presentarle mensajes de error
adecuados. Su importancia depende del alcance que el producto de software tiene en
relacion a su extension geografica & localizacion; por ejemplo, si el producto sera
llevado a otros lugares, se deben considerar las diferentes maneras de expresar las
instrucciones o errores de acuerdo a las circunstancias y costumbres de cada region.

La IHC envuelve también a la Inteligencia Artificial debido a que esta ultima se
encarga del disefio de sistemas que simulan diferentes aspectos del comportamiento
inteligente humano. En particular, su atencién esta dirigida hacia la representaciéon de
estructuras del conocimiento que se utilizan en la solucién de problemas. Las
metodologias de la Inteligencia Artificial, como las empleadas para el uso de normas
de produccién, son aplicadas dentro de la IHC en conexién con el desarrolio de
sistemas expertos y tutoriales donde la interfaz comun se convierte en una interfaz
inteligente, Todo esto incluye el uso de lenguajes naturales y de didlogo como la mejor
manera de comunicarse con el sistema. Su aplicacién también engloba a las
hipermedia y multimedia, en donde el control de la navegacion es muy importante.

La filosofia, sociologia y antropologla estan relacionadas con la IHC de manera
muy superficial pero significativa,:Estas:tres dlsclplinas en conjunto, proporcionan una. .
idea generalizada de la aceptacion'de’:_ artede los usuarios de la: tecnologia’ de” ia”
informacion, lo cual es muy importar | estudio de los usuarios y en ‘el desarrolio
de pruebas de evaluacién de software, pues la medicién etnografica. del trato del
usuario con la tecnologia, en oca hace posible que el-desarrollo de software tome
la direccion correcta.

La ingenieria. es una ciencia aplicada que permite el desarrolio de modelos de
construccién y su prueba empirica.. Esta rama‘del conocimiento es aplicada dentro de
la IHC en-la.produccién de dispositivos: eficientes para el manejo humano. En el caso
de los. sistemas.computacionales,. toda-la Influencia que esta disciplina tiene sobre la
IHC esté basado complétamente sobre la Ingenieria de Software.

dlseno también es una d|5C|p||na consolidada que aporta bondades
sngnifncativas a la IHC. Por ejemplo, la mayoria de los equipos de desarrollc manejan la
intuicién para mostrar de forma grafica sus trabajos, sin embargo, el disefio grafico
establece clertas normas y guias que hacen que la aplicaciéon de software parezca mas
atractiva'y menos ofensiva en cuanto a colores, movimiento, tipografia, etc,, lo cual
hace ambientes de trabajo e interfaces mas agradables al sentido de la vista,
asegurando con esto su productividad.

-Como-es de esperarse, son muchas las aportaciones que las diferentes areas
del conocimiento con las que la IHC se relaciona. Cabe mencionar que, a través de
este breve andlisis, es notable que el que cada disciplina se relacione con IHC y que
ésta se relacione con otras, no evita que entre ellas exista cohesion, pues, a través de
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la IHC Iogran apoyarse una-a otra para otorgar a Ia propla IHC un: fundamento de
mavyor: ‘lo " cual: confirma que “del:‘conocimiento
multlduscuplinarla que fortalece los lazos que unen a: ,as ‘diferentes . disciplinas’ por
separado » ‘ , .

. Con esto se concluye la presente seccidn; una vez que ya se analizd la
definicién, el objetivo, la historia y su relacién con otras ciencias, es preciso pasar a la
comprension de la naturaleza de la IHC y detallar las caracteristicas de los elementos
que’intervienen en dicha interaccién, lo cual se desglosa en la siguiente seccién.

2.2 INTERACCION HUMANO-COMPUTADORA

Como pudo demostrarse, la IHC tiene los fundamentos necesarios para que se le
considere una disciplina importante dentro del desarrollo de sistemas que tienen que
ver con el uso humano. Ahora bien, es preciso conocer la naturaleza de dicha disciplina
y la forma en que interviene en el desarrollo de sistemas interactivos centrados en el
usuario, lo cual se muestra en la presente seccion.

2.2.1 Ciclo de interaccion

El ciclo de interaccién dentro de la Interaccién Humano-Computadora [Gamboa, 2000],
inicia desde el momento en que el ser humano, el usuario, desea hacer algo con la
computadora. El usuario tiene formas propias de procesar la informacién, de
comunicarse y de establecer interaccion., Por otro lado, la computadora tiene tambien
establecidas, por el propio ser humano, técnicas de dialogo.

El ser humano explota todos sus sentidos para poder comunicarse, aunque para
interactuar, solo son necesarios tres de ellos; el sentido de la vista, el del tacto y el de
audicion. El sentido principal para establecer contacto es el visual ya que de manera
relativa, de éste dependen los demas.

Entre la computadora y el usuario, hay algo en comuin: el nucleo de
comunicacién, lo cual recibe el nombre de interfaz. Cabe mencionar que, la interfaz no
sblo se basa en los graficos, también en los dispositivos de entrada y salida de la
computadora Atras de la interfaz existe una serie de elementos que se conjugan entre
si para establecer una relacién con el usuario. En ése momento entra en escena la
Interaccién Humano Computadora, ya que estudia la relacion que existe entre el
usuario, .la Interfaz y el sistema. Por lo tanto, se pueden identificar tres elementos
|rinportantes en eI ciclo de interaccion: el usuario, el sistema y el disefador del
sistema.

El usuario, como ya se menciond, utiliza la computadora como una herramienta
para realizar una determinada actividad; por esta razén es preciso estudiar cabalmente
el tipo de tareas que el usuario efectia y analizar cdmo adecuarlas al proceso
computacional. El sistema, que estd contenido en la computadora, controla los
protocolos de comunicacién por medio de los dispositivos de entrada y salida. Por ello
es importante conocer y estudiar los diferentes dispositivos de entrada para la captura
de informacién, los estilos de didlogo con el usuario, la cuestién de los dispositivos de
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sallda, asi como la produccién de informacién por parte del usuario. El disefiador del

.sistema .usa metodologias y herramientas que le permiten desarrollar sistemas de
calidad, Para el sistema sea considerado de calidad debe tener una interfaz de calidad
y para el disefio de una interfaz de usuario con ésa caracteristica, es necesario tomar
en cuenta los factores humanos en cada una de las etapas del disefio y la evaluacion.

De esta manera, se lleva a cabo el ciclo de interaccidon humano computadora. La Figura
2,1 muestra este ciclo de interaccion también considerada como la demostracién
grafica de la Interaccion Humano-Computadora como disciplina.

Figura 2.1. ok
La disciplina de la Interaccién Humano Computadora
Fuente: Curricula for Human Computer Interaction [ACM-SIGCHI, 1996]

Uso y contexto

~
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‘Como lo demuestra la llustracién, cualquier tipo de IHC no se lleva a cabo fuera
del contexto, social y ‘organizacional. Sin embargo, es notable que la IHC se puede
aplicar a diferentes actividades que, por supuesto, se apoyan en la computadora; por
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eso es necesarlo dividir las actlvidades de Ia IHC en dos seccnones prlnclpales, el‘
Vaspecto humano, y el aspecto computacional :

Desde la perspectiva del aspecto ‘"humano. .S€ requlere obtener un conocumlento,
certero del comportamiento humano,: comprendlen o el procesamiento’ de informaclon,
percepcion y representacion del conoclmient y:la comunicaclon. L :

Desde la perspectiva del aspecto computaclonal es preciso conocer eI rango ‘de
posibilidades que ofrece la- computadora-= medlante el- hardwarey-software; que-nos-
otorga los medios necesarios para.elegir.de. manera-apropiada la tecnologia que:el.:
usuario utilizara, dependiendo de los objetivos de la-herramienta a crear. :

También es necesario conocer la manera en que se crea el didlogo entre ambas
partes, asi como también entender la arquitectura del didlogo en el contexto de la’
informatica grafica. Tanto las técnicas, métodos y las herramientas que: proporcionan -
estos aspectos, son necesarios para fundamentar el disefio de sistemas dedicados a.la
educacion, lo cual se analiza mas adelante, . .

A continuacién se muestran los dos aspectos, tanto el humano- como el_
computacional, de manera mas amplia y posteriormente se analizan las caracterlstlcas»
del didlogo entre ambos por medio de la Interfaz de Usuario: :

2.2.2 Aspectos humanos

La mejor manera para comprender las principales caracteristicas humanas en el
contexto de la IHC es recurriendo a la psicologia. Esta nos brinda informacion del
comportamiento del usuario mediante la cognicién. El término cognicién, se refiere al
proceso por el que se obtiene un entendimiento claro de las cosas, es decir, la manera
en como los seres humanos aprendemos o adquirimos conocimientos. El principal
objetivo de introducir este concepto a la IHC es entender.y representar la manera'en
que los usuarios interactian con la computadora en términos de la  adquisicion del
conocimiento, transmitido entre ambas partes.

Las teorias cognmvas son muchas, sin embargo en |o que. respecta a..su
introduccion en el area de la IHC, se pueden extraer aquellas que-caracterizan a los
seres humanos como procesadores de informacién' [Moreno, 2000,:p.57]. La principal -
actividad que concierne a este entendimiento es, desde ese punto- de vxsta establecer
cudl es la manera en que el usuario procesa la informacion, ‘

Modelos del procesamiento de informacion

Existe un modelo establecido de cdmo se lleva a cabo el procesamiento de
informacién en los seres humanos el cual, segin algunos autores [Coutaz, 1988;
Preece y colab., 1994; Moreno, 2000], es influenciado por los diferentes sentidos de
éste (gusto, tacto, ondo, olfato y vista). Para que se lleve a cabo. el procesamiento de
informacidon debe haber un estimulo primario el cual, a través de dicho proceso, dara
como resultado una respuesta especifica. El procesamlento de informacidn tiene lugar
en la mente y se desarrolla a través de diferentes escenarios. En el primer escenario,
se codifica la informacién internamente, es decir, se registra en la mente; en el
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segundo, se compara con informacion simllar registrada en la memoria, es decir, se
clasifica en la memoria;_ .en_ el tercero, se.:selecciona la respuesta al estimulo
codificado; y en el cuarto se ejecuta la respuesta, dando como resultado la respuesta
como tal.

Este modelo fue establecido en 1977 por Llndsay P. y Norman D., y establece
que el procesamiento de informacién es unidireccional y secuencial y que cada una de
los escenarios toma un tiempo determinado, aunque muy corto, generalmente
dependiente” de"la “complejidad de las operaciones efectuadas [Galvis, 1992]. Sin
embargo, si a este-modelo se le afiade el mecanismo de atencién y memoria, se llega
al modelo de procesamiento de informacidn extendido

El modelo de procesamiento de informacién extendido, plantea dos aspectos
mas al anterior: el proceso de atencion y el proceso de memoria. De esa manera,
ahora se-obtienen tres fases: el proceso en como se percibe la informacion, el proceso
de - atencion que recibe dicha informaciéon y el proceso de almacenamiento en la
memoria. La principal caracteristica de este modelo es que promueve la existencia de
diferentes tipos de memorias: memoria inmediata, que es donde se sitla la conciencia
y.se:realiza los cdlculos, la interpretacién de datos y el juicio de la informacién a la
hora'de:resolver un problema; memoria intermedia, que sirve como almacén temporal
de resultados; y memoria permanente, que almacena todo lo aprendido en-el pasado.

~El'modelo de procesamiento de informacion han influido en la construccién de
modelos  cognitivos de usuaric que sirven para la° conceptualizaciéon del
comportamiento del usuario en IHC. Un modelo cognitivo que se ha construido para
apoyar las actividades de la disciplina en cuestién es el Modelo de procesador humano,
establecido en 1983 por Card S. K, .[Moreno, 2000, p.57,58]. Este modelo no especifica
que Ja funcionalidad del cerebro seaanéloga a la de un procesador de calculo, sinc que
el vocabulario y los conceptos del procesamiento de informacion pueden ayudar a
explicar aspectos del comportamiento-humano.

El Modelo ‘de procesador humano consiste en tres subsistemas que interactuan
entre si: el sistema.de percepcidn, el sistema motor y el sistema cognitivo, cada uno
con su propia memoria y procesador. :

El sxstema de percepCIon se refiere a un coruunto de subsistemas, cada. uno
especiallzados en el procesamiento de-una clase” particular de estimulos. Un-estimulo
es un fenémeno fisico que es: detectado por-el, subsistema  de percepcién [Coutaz,
1988], el cual Inciuye un procesador, sensores.y’ buffers de memoria {lamados en
conjunto el almacén de imagenes. Este almacen contiene:la salida de informacion del
sistema sensor visual..  También contiene- la: representaciéon fisica del ‘estimulo
generado, es decir, codifica'las propiedades fisicas del estimulo. RS

El sistema motor es responsable del movimiento. En IHC el movimiento de
especial interés es el de manos y brazos, asi como los de cabeza y ojos. Justamente
antes de que la informacion llegue a la memoria de percepcidn, el sistema cognitivo
recibe informacién codificada simbdlicamente en la memoria intermedia. E! sistema
cognitivo usa previamente informacién almacenada en la memoria permanente para
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tomar la declsion de cémo responder' esto es traducudo en acclones jy movimiento de
los musculos actlvos o’impllcados en mover las extremudades : o

Dentro del S|stema cognltlvo existen dos tipos prlncp s de: memorla. La
memoria de funcionamiento (working memory) y ila memoria de argo’ plazo (long-term-
memory), La primera guarda la informacién temporalmente y:la- mantiene ‘ahi hasta
que algun proceso la mande llamar o la seleccione para: iniciar “otro. proceso.: La
segunda almacena conocimiento permanente para su  uso: posterlor‘- en:forma. de .
simbolos, llamados bloques. Un bloque es una unidad cognitlva [Cotitaz, 19
decir, una pequefia composicién de simbolos que representan:en conjunto. go.‘Por
ejemplo, la palabra o el bloque 'clima’ estd asociado a los bloques-'solY, 'lluvia, 'nubes'.
Esto es, que al activar la palabra clima en nuestra mente, otras: palabras que-se
relacionan con ella también vienen a la mente. Es evidente,. entonces, que-diferentes
cadenas semdnticas han sido utilizadas para representar relaciones entre las dlferentes
piezas del conocimiento, lo cual tiene lugar en la memorla permanente.» T

La capacidad de la memoria permanente es inflnlta, no hay forma de borrar
algo de esta memoria, a no ser por que algun bloque falle Este puede fallar. si no tiene
otro bloque con . el cual asociarse, o bien;. por..que. na gran: cantidad de bloques
interfieren el camino para llegar a . un bloque especlflc . Para’ ‘evitar. ésa‘interferencia,
es necesario recordarlo constantemente.y: asoaarlo con algunos otros bloques, es
declir, nunca dejar un bloque alslado. e : e :

El modelo de procesador humano ‘es " una snmpllflcauon de la compleJa
adquisiciéon del conocimiento en psicologia- cognitiva. Sin embargo, ‘este “modelo
proporciona a las ciencias de la computacion, en especial a la IHC, una comprens!on
importante de como el ser humano adquiere conocimiento y.lo procesa en‘la: mente, lo
cual es necesario para entender y formalizar el rendimiento del usuarlo y efectuar
evaluaciones anticipadas de su comportamiento con la computadora. :

Desafortunadamente, los parametros del modelo ‘de procesador humano son
muy Utiles Unicamente en un nivel computacional bdasico.  Son .importantes al
determinar el rango éptimo para reemplazar las pantallas de .un:sistema especifico, o
bien, para explicar el porqué suele darse especial atencién.a-la memorla inmediata;
pero no logran explicar el proceso cognitivo fundamental el; cual dirige 6 conduce el
rendimiento de las actividades humanas :

Modelo GOMS

La situacién planteada anterlormente es Ia base para Ia creacion de los modelos
GOMS(Goals, Operator, :Method,. Selection) Esta clase de modelos se basan en la
hipétesis de que los humanos o{los usuarios actuan de: forma racional. Ayudan también
a comprender el rendlmlento del  usuario: que 'no - comete “errores:.y, ‘finalmente,
estructuran la actividad: cogn a:conrelacion. a:complementar, las;actividades ‘de los
usuarios en cuatro compo e clpales obJetlvo, operador, metodo y seleccion.

El objetlvo_“d'eflne stado. deseado, determina el conjunto de metodos
mediante los: cuales ermite llegar a ese objetivo vy, constituye un estado de
resguardo en- caso de produclrse alguna falla al intentar cumplir con ese objetivo.

TESIS CON 51
FALLA DE ORIGEN |

-

.6],es -



El papel de la IHC en el Disefio v Evaluaclén de Software Educativo Centrado en el Usuario,
Caso de aplicacion

para coniplementar una actividad- [Coutaz,' bt .14] ‘También, el método es una
secuencia de condiciones acerca de los obJetnvos Y los operadores.

La seleccidn determina la opcidon mas cercana} a los métodos que mejoran el
mismo objetivo. En resumen, los modelos' GOMS son muy Utiles para predecir el
comportamiento erroneo y asi mejorar el rendimiento de tareas o actividades del
usuario mediante el establecer objetivos.

Representacion del Conocimiento

El conocimiento es el conjunto de saberes sobre alguna ciencia o arte, el cual es
adquirido por medio de la percepcion y el entendimiento de las cosas, ya sea a través
de otros conocimientos ya ordenados o por medio de la experiencia. Una de las
principales caracteristicas del conocimiento es que esta bien organizado en nuestra.
memoria, aunque en ella existe una gran cantidad de informacion almacenada, _elj
cerebro humano tiene la capacidad de responder o expresaria rapidamente. ;

Para comprender la forma en que se representa el conocimiento en la.mente es
preciso asumir que el conocimiento esta organizado en forma de redes. A estas redes
se'les llaman redes semanticas en donde los nodos representan objetos y los enlaces
representan las relacmnes entre dIChOS obJetos.

EI conocimiento se puede representar de tres formas principales: analdgica,
proposicional y distribuida. Las dos primeras son'conocidas como representacnones
simbdlicas, mientras que la Gitima es considerada una representacién subsimbdlica
[Moreno, 2000, p.59]. La diferencia entre un nivel simbdlico y uno subsimbdlico es que
el primero suscribe la vision segun la cual el conocimiento depende de la manipulacion
de estructuras simbélicas, tales como imagenes o palabras con las diferentes reglas
que.‘tenemos para formar un conocimiento propio de las cosas; mientras que el
subsimbdlico no, el cual propone una representacion distribuida, basada en la relacién
de diferentes situaciones.

Otra aproximacion a la representacién del conocimiento es la teoria de Donald
Norman, que establece que el usuario elabora modelos conceptuales y que involucra
diferentes escenarios para complementar el conocimiento. Los modelos conceptuales
son representaciones mentales que el ser humano tiene de si mismo, de aquello que lo
rodea y de las cosas con las que interactua [Moreno, 2000, p.61]. Estos modelos
dependen en gran manera de un conocimiento y entendimiento por medio de
experiencias previas y pueden ser modificados dentro de la naturaleza de la
interaccion. A este tipo de conocimiento se le llama esquemas, los cuales tienen el
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obJetIvo de ayudar a la comprensién de Ios eventos més comunes,; lo que faclllta una
actuacion apropiada .en" situaciones s»milares. ‘Cuando la persona interactia con
computadoras, los esquemas pueden: verse como ‘guias de comportamiento,”

Considerando la interaccién. del ‘usuario mediante el uso de algun dispositivo,
dos cosas deben tomarse en cuenta; que en IHC se tienen clasificados dos tipos de
modelos conceptuales (el modelo’ conceptual del disefiador y el modelo conceptual del
usuario). Estos sirven para tener una nocidon previa sobre la imagen del sistema
interactivo.-El-modelo conceptual-del-disefiador es la representacion que el disefiador
tiene sobre el uso .comin’ de ‘un dispositivo determinado. Idealmente, esta
conceptualizacion . estd basada en el analisis de las tareas del usuario, los
requerimientos - de - éste, -su capacidad, su experiencia y su trasfondo. El modelo
conceptual del usuario es el resultado de la interpretacion del usuario de la imagen del
sistema, define asi mismo la "vista" que el usuario tiene acerca del sistema.

Percepcion

La percepcion es la adquisicidén de conocimientos a través de los sentidos.. La
psicologia Gestalt estudia este aspecto del comportamiento humano y establece que la
percepcion es relativa, es decir, que cada persona tiene su propia percepcion y que,
mientras es posible que exista una realidad concreta y objetiva, desde el punto de
vista personal cada uno puede percibir como lo desee; también establece que la
percepcion puede ser selectiva; esto es, que percibimos lo que deseamos o lo que se
nos sugiere percibir [Galvis, 1992, p.167,168]. La psicologia Gestalt muestra que la
habilidad de interpretar el significado de objetos o escenas se basa en las formas de
organizar el conocimiento, por eso dicta diferentes normas para organizar la
percepcion:

1. Regla de proximidad: Considerar como un grupo las cosas que estan juntas

2. Regla de semejanza: Ver como un conjunto los objetos de la misma forma

3. Regla del cierre: Complementar las formas incompletas

4. Regla del contexto:; Dejar que las percepclones sean influidas por las
caracteristicas del contexto del objeto. 5

5. Regla de continuidad: Ver a los grup S

7 punt,osy .como lineas ) como

puntos separados.

Algunos psicdlogos cognitivistas de  la  corriente del “. procesamiento - de
informacion han establecido que si nuestro campo perceptua s - limltado,”’ nuestra
memoria inmediata es también limitada. O

Lenguaje y comunicacion

La comunicacién es la transmision de informacion por medio de una
participacion activa entre quienes participan en ella. Enel proceso:de'? omunicacién
intervienen diferentes elementos: emisor, receptor, mensaje, codlgo,‘referencia y
contacto. La comunicacién puede centrarse mas en alguno. de “estos elementos
propiclando con ello dlferentes funciones del lenguaje [Galvis, 1992 p.169]: '

La comunlcacion centrada'
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‘ 1. En eI emisor, se Ilama comunlcaclon emotlva o expresiva, medlante ella el

- ;emlsor expresa su actitud:y, su afecto-hacia-lo-que habla.

2, 'En_el receptor: se denomina comunicaclon conativa, aquella con la cuaI se

tiende ‘a mover al receptor hacla: algo, Vbien sea apelando a su inteligencia o

-+ a'su afectividad, a su conciencia 6:a su inconsciencia.

3. En‘la-referencia: llamada comunicacidn referencial o cognitiva, centrada en
lo que se estd hablando.

4. En el cédigo: que se llama comunacacion metalinglistica. El objeto de
“atencién es el lenguaje mismo, ‘es:decir, la terminologla o el vocabulario
desde los que se realiza la comunicacién,

5. ‘En el contacto: llamada comunicacién fatica centrada en la verlficaclon“
“fisica o psicologica del mensaje,.. -

6. ‘En el mensaje: se denomina- comunlcaclon poetlca ° estetica, Ia cual se
centra en la forma rnaterial de: Ios slgnos que componen eI mensaJe.

En la: Interaccién Humano Computadora 'se pueden tener duversos tipos de
comumcaclon, dependiendo de lo que se desea desarrollar para el usuario, es decir, los
tipos: de comunlcacion dlﬂeren dependiendo del contexto de uso de la aplicacién a
crear, -

Muchos sociologos, lingliistas, antropélogos, filésofos y psicdlogos has
desarrollados teorias para el estudio de modelos y estructuras que analizan la
conversacion'y el'lenguaje, sin embargo la mas aproximada perspectiva que ha tenido
Influencla en IHC es el modelo lenguaje/accién (language/action approach). El lenguaje
es . una: representaclon de las acciones de las personas. Se asume que cuando se
efecttia una expresién se estd planeando una acclén a realizar. Por ejemplo, sl
hacemos una peticidn ya estamos efectuando una accién de manera mental. En otras
palabras, en respuesta a una peticion del emisor, el receptor realiza una accién que
efectia aquello que fue pedido. Una vez que el receptor ha comprendido que debe
realizar una accidn, la efectda y reporta que la peticion se ha llevado a cabo. Después,
el emisor puede aceptar o no ese reporte, en caso de estar satisfecho con el reporte, la
conversacion esta completa.

Con esto, es preciso concluir que. estos.tres aspectos; procesamiento de
informacion, representacién del conocimiento y percepcién vy, lenguaje y comunicacién;
forman la base para entender como se llevan a cabo internamente los procesos
relacionados con las acciones del ser humano, Dicha base es un ejemplo de las
herramientas que la: IHC ofrece a los desarrolladores de software para que éstos
comprendan mejor Ias tareas que el usuarlo efectua de manera interna.

Cuando ;los: pectos ‘humanos se toman en cuenta a la hora de disefiar y
evaluar softwaref nteractivo; se obtiene una meJor calidad de sistemas amigables, con
lo que se mejora‘e ndlmlento del usuario por un:ajto grado de satisfaccién por el uso
del misma: Aho blen, una.vez comprendido el aspecto humano, es necesario conocer
lal aplicacién de estos conocimlentos dentro de Ia IHC, lo cual se analiza en la seccidn
siguiente; - E :
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2.2.3 Aspectos computacionales

La computadora cuenta con diferentes dispositivos para interactuar.con el ser humano,
Es digno mencionar que el funcionamiento de dichos instrumentos ha'sido la tarea del
propio ser humano a través de mucho tiempo, La transferencia: de.conocimientos de
parte de la computadora, se lleva a cabo por medio de dispositivos de entrada y salida,
los primeros controlan cualquier tipo de captura de informacion mientras que los otros
se encargan de presentar la produccién de informaciéon. También es importante
considerar aquello que tiene que ver con el procesamiento de informacion y el
almacenamiento de la misma. Podemos dividir la seccidn en hardware y software.

Hardware

Hardware son todos aquellos componentes fisicos de una computadora, todo lo
visible y tangible como el canal por medio del cual se comunican los usuarios con la
aplicacion. Para ingresar datos ‘a la computadora, almacenarlos, procesarlos vy
otorgarlos como salida, se utilizan diferentes dispositivas, a continuacion se tiene una
clasificacion  de dispositivos en -cuatro grupos que muestran algunos de los mas
conocidos, -

DISpOSItIVOS de entrada

Son Ios medlos que snrven al usuarno para ingresar informacion en- forma de -
datos,: es:. declr, ‘para que la’ computadora reciba un: ,estlmulo .0un a{serle de
instrucciones. para llevar-a cabo un proceso vespec:flco Dent de los mas mportantes
se encuentran los siguientes:

- ~Teclado. Es el dispositivo de: entrada-,que

apuntador en datos: dlgltallzado
computo . Los tamanos varian.
escritorio.
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- Entrada de voz (reconocimiento de voz). Es un dispositivo que convierte |a
. emisién vocal de una_persona_en sefiales digitales. Funciona por medio de un e
programa que reconoce los comandos que el usuario da verbalmente. - :

- Scanners. Convlerten texto, fotograflas a color o} en blanco y negro a una forma
que puede leer.una’ mputadora. Despues esta Imagen puede ser modificada,
|mpresa y almacenada. R

Procesamlento o

Son Ias unldad S que permiten procesar Ia Informaclon obtenida por medio de
los’ dlspositlvos de entrada :La* compltadora- cuenta:con .una unidad de proceso de
mformacion que’ se denomina CPU ) Procesador. e

El CPU (Central;Proccesor Unlt Unidad de proceso central) es el responsable de
controlar el flujo de:datos (Activldades de Entrada y Salida E/S) y de la ejecucién de
las instrucciones de: Ios programas sobre los datos. Realiza todos los calculos (suma,
resta, mult!pllcacion, dwislo ,compara ntmeros y caracteres) Es el ‘cerebro de |a
computadora. : !

Se divide en 3'Ciom!ponentes principales:

1. Unidad de Control (UC). Esencialmente es la ‘que gobierna todas las
“‘actividades” de la computadora. Asi como el . CPU.es el cerebro de la
computadora, se puede decir que la UC es el ntcleo del CPU. Supervisa la
ejecucion de los programas. Coordina y controla.al sistema de computo, es
decir, coordina actividades de E/S. Determina qué instruccidon se debe
ejecutar y pone a disposicidon los datos pedidos por la instruccidén, Determina
donde se almacenan los datos y los transfiere desde las posiciones donde
estan almacenados. Una vez ejecutada la instruccidn la Unidad de Control
debe determinar donde pondrd el resultado para salida 6 para su uso
posterior.

2. Unidad Aritmético/Légica. (UAL). Esta unidad realiza calculos (suma, resta,
muitiplicacién y divisién) y operaciones légicas (comparaciones). Transfiere
los datos entre las posiciones de almacenamiento. Tiene un registro muy
importante conocido como Acumulador ACC. Los datos usados en el
procesamiento se transfieren de su posicion en el almacenamiento a la UAL,
donde se manipulan de acuerdo con las instrucciones del programa y
regresan al almacenamiento. Para terminar una operacion puede suceder
que los datos pasen de la UAL al drea de almacenamiento varias veces.
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3. Area de almacenamiento primario (memoria)..La memoria da al procesador
_almacenamiento temporal para programas_y datos. Todos |os programas y
- datos deben transferirse a la memoria: desde un dispositivo de entrada o

desde - el’ almacenamiento secundario .(disquete), antes de que los
‘ programas puedan ejecutarse o los datos procesarse, Las computadoras
“usan 2 tipos de memoria primaria:

¢ ROM (Read Only Memory), memoria de sélo lectura, en la cual se

almacena ciertos programas e informacién que necesita la
“ computadora las cuales estan grabadas permanentemente y no
pueden ser modificadas por el programador,

e RAM (Random Access Memory), memoria de acceso aleatorio, la
utiliza el usuario mediante sus programas, y es volatil. La memoria
del equipo permite almacenar datos de entrada, instrucciones de los
‘programas que se estdn ejecutando en ese momento, los datos
resultado del procesamiento y los datos que se preparan para la
salida. Los datos proporcionados a la computadora permanecen en el
almacenamiento primario hasta que se utilizan en el procesamiento.
Durante el procesamiento, el almacenamiento primario almacena los
datos Intermedios y finales de todas las operaciones aritmeéticas y
légicas. La memoria esta subdividida en celdas individuales cada una
de |as cuales tiene una capacidad similar para almacenar datos.

Almacenamiento

La necesidad de mayores. capacidades de almacenamiento han lievado a los
fabricantes de hardware a una busqueda continua de medios de almacenamiento
alternativos y cuando:no hay opciones, a mejorar tecnologias disponibles y desarrollar
nuevas. El almacenamiento puede dividirse en almacenamiento primario y secundario,
el primero se anallzo como parte del Procesador, el segundo se desglosa a
continuacién.

EI almacenamiento secundario es un medio de almacenamlento definitivo (no
volatil .como el.de la memoria RAM), En la actualidad se pueden usar principalmente
dos tecnologlas para almacenar informacién: -

EI almacenamiento Magnético, que se traduce en Ios discos portatlles‘
- Discos Flexibles i o
Discos Duros

3. ElI almacenamlento Magnetlco_Optico.‘ Combina algunas de las mejores
caracterlstica nologias ‘de grabacién magnética y optica. Un disco MO
“tiene vIa ca_pacv:ldafc_j‘] e un: disco optico, pero puede ser re-grabable con la
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: Vseparado‘side Ia misma. ,

La calldad de las imagenes que un monltor puede desplegar se define mas por
~las” capacldades de la tarjeta: controladora de video, que por las del monitor

mismo, Ei controlador de video.es un dispositivo intermediario entre el CPU y el
monitor. El controlador contiene la  memoria y otros circuitos electrénicos

. necesarios para enviar la informamon al monitor para que la despliegue en la
jpantalla. ‘

Impresora. Es el dispositivo quétonvlerte la salida de la computadora en
imagenes impresas, Las ,ltjnpresoras se'pueden dividir en dos tipos:

1. Impresora de Impacto._ Utillza un . mecanismo de impresion que hace
impactar la imagen. del caracter en una cinta y sobre el papel. Las
impresoras de linea,. de} matriz. de punto y de rueda de margarita son
ejemplos de Irnpres‘ ras:¢ e impacto.

2. Impresora sin Impac 0. Lleva a cabo la impresién por diferentes métodos,
pero no utilizan el lmpacto. Son menos ruidosas y con’ una“ calidad de’
impresidn notorlamente mejor a las Impresoras de impacto. Como ejemplos
dg este tipo de lmp sora, se encuentran las de inyeccién de tlnta y:las

Empareje las caracterlstl siologicas y psicologicas del usuario, su
capacitacion y pericia; = T

Sea apropiado para las tareas que se van a realizar

Sea conveniente para el ambiente y trabaJo destinados

Software

El Software es un conJunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de computo que se emplean para manipular
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cargar Ios programas en una computadora, la maqulna actuara como si; reclblera una

'na e determina Ias operaciones
| sistema ‘operativo, debe ser
tra Informacion. :
2. Lenguajes de Programacién. : s programas se Indica a la
computadora qué tarea debe reallza como-efectuarla’; pero’para. ello-es
preciso introducir estas ordenes en’lu nguaje ‘que el sistema-plieda entender,
En principio, el ordenador séio entlende las instrucciones en ‘codiga maqulna, es
decir ,el especifico de la computadora. 'Sin. embargo, a’ partir de estos se
elaboran ios llamados lenguajes de alto y bajo nivel,

3. Software de uso general. El software para uso general ofrece la estructura para
un gran numero de aplicaciones empresariales, cientificas y personales. El
software de hoja de calculo, de disefio asistido por computadoras (CAD), de
procesamiento de texto, de manejo de Bases de Datos, pertenece a esta
categoria. La mayoria de software para uso general se vende como paquete; es
‘decir, con software y documentacion orientada al usuario (manuales de
referencia, plantillas de teciado y demas).

4. Software de Aplicacion. Algunos autores consideran el software de uso general
y el de apliicacién como uno solo. El software de aplicacion esta disefiado y
escrito para realizar tareas especificas personales, empresariales o cientificas
como el procesamiento de néminas, la administracion de los recursos humanos
o0_.el control de inventarios. Todas éstas aplicaciones procesan datos y generan
informacion para el usuario.

Una vez analizada la manera en que la computadora se vale de:diferentes
medios para comunicarse con el usuario, se complementa-lo que: se’ planted
anteriormente, que conocer tanto el aspecto humano como. el aspecto rhputaclonal
nos sirve de base para entender la naturaleza del didlogo:entre ambas’ partes, lo cual
se logra mediante la Interfaz Humano Computadora que'se*analiza ‘en la slgulente
parte, R

2.2.4 Interfaz Humano-Computadora

La IHC se dedica al estudio de la interfaz humano 'c'o"mputédor"a, también conocida
como interfaz de usuario. Esta interfaz es la superfuae de contacto entre dos agentes
(Gandara, 1994b]: por una cara el ser humano y por otra la computadora, ambos con
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sus respectivas formas de Interaccion. chha Interfaz esta compuesta de todo aquello
que. el 'usuario..ve,-manipula;. escucha: uy ;‘-realiza ‘cuando’: .5€ “comunica’.con. :la
computadora. Por supuesto tiene una serie de procesos internos que IIeva a cabo para
su funcionamiento sin que sean perceptibles al usuarlo. T

En la interfaz intervienen los tipos de mensajes entendibles por-el usuario, ya
sean verbales, icdnicos, auditivos o fotogrédficos, y por el programa, de tipo verbal,
grafico, de sefiales eléctricas, etc. También intervienen los dispositivos de entrada y
salida de datos que estan disponibles para el intercambio de mensajes tales. como el
teclado, el raton, la pantalla, etc., asi como las zonas de comunicacion habilitadas en
cada dispositivo, por ejemplo, en un teclado puede haber una zona numeérica y una
alfabética; en una pantalla zonas de menUs y de informacion, entre otras mas, En
concreto, la interfaz humano computadora es la parte del sistema interactivo que
permite al usuario acceder a las facilidades de la computadora.

La importancia de un buen disefio de interfaz radica en que ésta puede hacer
que el usuario se forme un modelo mental adecuado o no de la aplicacién dependiendo
de la calidad de su funcionalidad. Si existen deficiencias en la interfaz, el usuario
pensard que las dificultades son suyas y no de la interfaz, lo cual puede llevario a
cometer errores innecesarios y le creara confusiones. Por el contrario, si es de calidad,
se garantizara que el usuario no se vera frustrado al usar la aplicacién y se mejorara la
productividad del didlogo de éste con la computadora. Para muchos usuarios de-
computadoras, la frustracion y la ansiedad forman parte de su vida cotldlana. Se:
esfuerzan por aprender un lenguaje de érdenes o un sistema de menu que, se’ supone,,
les ayudara en su trabajo. Algunas personas sufren casos serios de bloqueo con:la .
computadora, de terror a la misma o de neurosis de red, que evitan su utllizacion
[Shneiderman, 1998].

También, si-existen problemas con el desempefio de la interfaz, no ‘sélo-se
ocasiona la mala reputacion de algunos sistemas y por consiguiente. de las:-
computadoras, sino que también se provocan pérdidas econdmicas. Estudios realizados
en la década de los ochentas mostraron que mientras menos intuitivo y facil de usar
era un S|stema, mas elevaban los costos por capacitacion [Gandara, 1994b].. Es por
esta razdn que en esta seccidn se presta atencidn a los factores que deben tomarse en
cuenta en el diseno de interfaz de usuario.

Disefio de interfaz de usuario

interfaz, que contiene los conceptos y expectatlvas acerca del sistema
través de su experiencia.

comportamientos del sistema y tomar las decisiones adecuadas pa
mismo. Se pueden analizar los diferentes modelos ya mencionados, "' =
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e Modelo del usuario, El usuario tiene su visién personal ‘del sistema, y espera
que éste se comporte de cierta manera. Esta estructura formada por el usuario
se’puede “conocer “estudiando al usuario, realizando pruebas- de usabilidad,
entrevistas, o a través de una retroalimentacion, La interfaz debe facilitar el
proceso de crear un modelo mental efectivo. Para ello son de gran utilidad las
metaforas?, que asocian un dominio nuevo a uno ya conacido por el usuario,

e Modelo del programador. Es el mas facil de visualizar, al poderse especificar
formalmente. Esta constituido por los objetos- que-manipula el programador,
distintos de los que trata el usuario. Los conocimientos del programador
incluyen la plataforma de desarrolio, el sistema operativo, las herramientas de
desarrollo, especificaciones. Sin embargo, esto no significa necesariamente que
tenga la habilidad de proporcionar al usuario los modelos y metédforas mas
adecuadas. Muchos no consideran el modelo de| usuario acerca del programa, vy
sin embargo si consideran sus proplas expectativas acerca de cémo trabaja el
sistema,

» Modelo del disefiador. El disefiador. mezcla las necesidades, ideas, deseos del
“usuario 'y los materiales de’:que’ dispone’ el - programador para disefar.un
producto de software. Es entonces, un-intermediario entre ambos. El- modelo
del disefiador describe los objetos que utiliza el usuario, su presentacion al
mismo y las técnicas de interaccidn-para su manipulacion.

La interfaz, consta de tres partes: presentacion, interaccion y relaciones entre
los objetos. La presentacion es lo que primero capta la atencion del usuario, pero mas
tarde pasa a un segundo plano, no es lo mas relevante, y un abuso en la misma puede
ser contraproducente ya que puede distraer al usuario. La segunda parte define las
técnicas de interaccion del usuario, a través de diversos dispositivos. La tercera es la
mas importante, y es donde el disefiador determina la metafora adecuada que encaja
con el modelo mental del usuario. El modelo debe comenzar por esta parte e ir hacia
arriba. Una vez definida la metafora y los objetos de la interfaz, los aspectos visuales
saldran de una manera légica y facil,

Estos modelos deben estar claros para los participantes en el desarrollo del
producto, de tal forma que se consiga una interfaz atractiva y a la vez efectiva para el
trabajo con el programa. Una interfaz no es simplemente una cara bonita; ya que
puede impresionar a primera vista, pero decepcionar a la larga. Lo realmente
importante es que el programa se adapte bien al modelo del usuario, cosa que se
puede comprobar utilizando el programa mas alla de la primera impresion. - -

Al disefar interfaces de usuaric deben tenerse en cuenta . las habilldades L
cognitivas y de percepcion de las personas, y adaptar el programa a. ellas, tal-y.como
se ha estado planteando anteriormente. Asi, una de las cosas mas, Importantes que
una interfaz puede hacer es reducir la dependencia de: las personas de su propia
memorla, no forzandolas a recordar cosas Innecesarlas, por ejemplo," Informaclon que -
aparecio en una pantalla anterior; o a repetir operamones ya realizadas, por. ejemplo,
introducir un mismo dato repetidas veces. Lo tmportante es que el programa se adapte

2
Una metafora es una representacion visual de alguna tarea, actlvu:lad O proceso que efectua el usuario y
con el que éste se encuentra familiarizado.
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bien al modelo del: usuario, cosa que se puede cornprobar utlllzando‘ el'progvrama mas

libertad al usuario para que elija el modo de Interacclon que mas s
objetivos en cada momento.

Cuando se disena un objeto es preclso pensar en qulenes\:

Generalldades del usuario.

uso de computadoras, los usuarios esporadicos conocedores, qule

utilizan un par de programas de vez en cuando; y, los expertos, quienes: son
usuarios frecuentes o cotidianos de una gama mayor ‘de:programas, 'y que
conocen los detalles del funcionamiento de dichos programas. Hay casos en que
el usuario puede ser nuevo tanto en el uso de la computadora como en el
contenido que va a aprender, asi que pueden también tenerse las mismas
clasificaciones del tipo de usuario para el contenido de la-aplicacién que el
usuario va a manejar [Shneiderman, 1998]. Es decir, en cuanto a los
conocimlentos previos del contenido de la aplicacién informatica, también se
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pueden clasificar en novatos, cotidlanos y( gxpertos, dependiendo del grado
previo de conocimiento que se tiene del contenld

¢ Contexto social. El lmpacto del error'en eI uso’ de un programa no es el mismo
cuando se trata de un nifio frente a,un,vlde,o‘]uego que cuando se trata de un
cajero verificando la disponibilidad - de *crédito ‘en un a cuenta bancaria
[Shneiderman, 1998]. No es lo mismo aprender al ritmo en una computadora
casera que terminar una serie de. ejercicios en un tiempo designado en un
cibercafé. Este tipo de situaciones suelen tener un efecto adverso en el usuario,
por eso es necesario que se conozca el contexto de usc por parte del usuario
del programa.

Tareas

La tarea es la actividad que el usuario efectta cominmente con o sin ayuda de
la computadora con un objetivo especifico. El andlisis de la tarea a realizar por parte
del usuario es importante que se obtenga después de conocer el tipo de usuario de la
interfaz, Con este analisis se pretende conocer lo que el usuario va a efectuar con la
herramienta y se propone la mejor manera de ayudarle a que cumpla con su objetivo,
Por ejemplo, abrir un documento, efectuar una impresion de pagina, explorar-un
indice, etc. Para optimizar estas actividades es recomendable incluir otras tareas que
podran ayudar al usuario a realizar su tarea principal,

Una de las consnderauones que se debe tener presente es que si Ios anallstas

usuarios,

EX|sten dlferentes tipos de tareas, Ias de alto nlvel
sencillas; Las tareas’de alto. v‘el pueden descomponerse en; multl
med:o que: pueden refmarse

por el estilo.

Eleglr las accnones mas sencillas y apropiadas para el usuario na tarea :
dificil, ya que-si las acciones son demasiado pequefias;: el usuarlo se:ve frustradow
debldo a la_gran cantidad.de acciones que tiene que: realizar ara; ‘complementar:una
tarea de alto nivel; o si las acciones son, por otro Iado, muy g elaboradas;:los .
usuarios necesltaran efectuar acciones con opciones especiales para complementar su
tarea, o simplemente; no:podran. .obtener exactamente o:que: desean “del:sistema,
Establecer la frecuencia de:tareas relaclonadas entretes mportante, pues sirve para
determinar la serle‘de comandos que se necesltara Y n- el tamano de los
ments. : :

Tipos de- |nteracc'|o

Una vez que elyanallsis ‘de” tareas esta completo se pasa a la definicién de
objetos y - acclone -que seran’ Identiflcados la cual se lleva a cabo al elegir los tipos o
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estilos de interaccién, Existen dlferentes estilos o tipos de interaccién _que se tlenen

disponibles para que el disefiador seleccione los medios apropiados para que
lleve a cabo su tarea, Se analizaran los cinco mas importantes. :

64

1.

Manipulacion directa. Anteriormente se dio un pequefio esbozo de cémo se llegd
a las interfaces de manipulacién directa, Por medio de un apuntador grafico
llamado cursor que se mueve por medio del ratén, es posible navegar alrededor
de la pantalla para llevar a cabo determinadas acclones de manera rapida y con
la posibilidad de obtener resuitados instantaneamente. Un buen disefio de
manipulacién directa debe promover el entusiasmo y la“experiencia agradable
para los usuarios, lo cual trae consigo las siguientes ventajas:

Visibilidad de los objetos de interés

Acciones rapidas de manipulacién de dichos objetos

Reemplazo de comandos de sintaxis complejas

Aprendizaje senciilo de acciones con el sistema

Fécll retencién de conceptos

Eliminacidn de errores

Exploracion sencilla“ .

Satisfaccion de! usuario con respecto al control de éste sobre el slstema.

La manipulacion dlrecta viene desventajas, aunque minimas:en: comparaclonz
con sus beneficios, por: ‘ejemplo, posiblemente es mas compleja de programar;
o bien, no. todas: las ta actlvidades pueden descrlblrse por meduo de
obJetos concretos. St . ;

Menus de seleccion Con- ellos’ eI usuarlo Iee una lista de opciones y de ella ellge
la_més apropiada de*acuerdo a la actividad o tarea que quiere efectuar. El
usuario. no  necesita memorizar:la ‘opcién. que prefiere, sino sdlo tiene que
reconocerla, lo cual-implica.que para que se entienda adecuadamente la tarea
que lleva a cabo-ésa-opcién; debe identificdrsele por medio de un término
apropiado, lo cual no siempre sucede. Este estilo de interaccién es ideal para
usuarios nuevos e intermedios;  para usuarios expertos sus bondades se
traducen en rapidez.

Los sistemas con menls de- seleccion requieren un analisis de tareas
cuidadoso por parte de los disefiadores para asegurar que todas las funciones
se muestran consistentemente con los ObjetIVOS del usuarlo. Sus ventajas
principales son:

¢ Hacen mas facil el aprendizaje de la herramienta, ya que requiere un
menor-esfuerzo en la memoria del usuario

Reducen el uso del teclado para efectuar operaciones criticas

Necesitan pocas palabras clave

Permiten el uso de herramientas de manipulacién de didlogo

Facil manejo de errores
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Como desventajas se puede incluir que Ios menus reducen el espaclo i
dlsponuble ocupan espacio en la pantalla; requleren desplegarse rapldamente si
el'ment es complejo, hace tediosa la navegacion, ==

3. Formularios o formatos,.Cuando e! usuario tiene que Introducir vario datos de
distinto tipo, es muy Util disefiar una pantalla que-imita el llenado
formulario. Este estilo de interaccion radica en orientar al usuario en: el llenado
de datos y la colocacién de éstos en la posicién adecuada y es apropiado para :

. usuarnos de nivel intermedio-en-uso de computadoras. -

Mediante este tipo de interaccnon, el usuario. debe entender claramente las
etiquetas de los campos, los valores permitidos en ellos asi como. el tipo de
.datos que puede introducir. puede mover el cursor a través:de: ‘los “diferentes
campos e introducir los datos ‘en el. momento deseado. Su unlca desventaja
consiste en que utiliza mucho espaclo enla pantalla.

‘Las ventaJas del uso de esta Interaccion son Ias slguientes.". i

. Slmp|lfica la entrada de datos -
s Requiere minima’ capacitaclon :
¢ Permite el usode herramlentas de manlpulaclon de formatos

4, Lenguaje basado en comandos Cuando‘se trata de software de uso general o]
de aplicacion, este tlpoj | ccion no es recomendable. Para usuarios

onslste en que. Ios usuarlos aprendan sintaxis
ccién determlnada, lo cual genera desventajas

Ideales para'usuarios expertos
tPromueve ia mlclatlva del usuarlo

S. Lenguaje natural. Es ia operaclon que reaHzan -los usuarlos mediante un
lenguaje natural, como ‘el: espanol 0 Ingles, para .dar: instrucclones y recibir
respuestas especificas. - Asi; Ios«comandos no- tienen que aprenderse de una
sintaxis especifica o selecclonars Sus desventaJa consiste en que
requiere un didlogo muy. claro :

Es importante mencionar que la seleccion e la; mteraccuon dependera de los
objetivos de los usuarios, de: las tos tienen que realizar y de sus
caracteristicas principales. Los dlferentes estilos "de " interaccién pueden combinarse
también basandose en dichas caracteristicas de los usuarios.
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Medios para la interaccién . - .

tlpo de Interaccion elegldo.

agunos de los’ disposltlvos de entrada y salida mas
comunes ahora gue corresponde al disefiador de la interfaz es elegir entre los mas
adecuados’ para‘-lograr-:la -interaccién elegida. Puede asi mismo elegir entre
poslbllldades como sonidos, videos, fotografias, etc.

Una vez que se ha identificado la diversidad y se han elegido los mejores
medios para llevar a cabo la interaccidén, es necesario tomar en cuenta diferentes
principios fundamentales para desarrollar una interfaz grafica de calidad, que dirija al
usuario de manera adecuada.

Diseiio de interfaz grafica

El dispositivo que normalmente sirve para representar la salida de’ mformacnon
es la pantalla. El usuario necesita saber qué esta ocurriendo con la interaccién lo cual
se conoce a través de las respuestas oportunas del“sistem sto equlere aportar
tanto informacion sobre el proceso realizado como advertenmas‘de errores si éstos se
produjeran. Para lograr consistencia en la- mterfaz graf on suministrada
debe ser Iegible y facll de Iocalizar y procesar para Ios usuarios. '

La poca IIumlnac:on, la’ fatiga vusual, el parpadeo de la pantalla y la calidad de
los caracteres, pueden tener malos efectos sobre:la_salida visual, por eso se debes
'no graﬂco para. convertlr los  procedimientos con la

- _,Decir al usuario en qué. parte del proceso se encuentra.

- -Indicar como-debe avanzar a través del proceso que estd ocurriendo

- “Advertir:que esel turno del usuario para aportar alguna informacién de entrada
- . Confirmar que dicha" Informacién ha sido requerida

- Indicar al usuario que dicha informacién recibida es apropiada
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D;sm_gif_ic_

interfaz. grafica. Las - bases: de disend graflco‘
interactivas, graficos, colory texturas.';_ i

-zonas

Ti pog rafla

El texto es un elemento que se usa constantemente en Ias pantallas puede ser
utilizado para explicar una idea u organizar ideas o funciones.: Independientemente
cudl sea su funcidn debe usdrsele basandose en la estética y Ia efectivldad Algunas de
las siguientes consideraciones pueden ser aplicadas:

- Definir su tamafio, color y funcién :
- Definir su estilo de manera consistente con otros textos, por. eJemplo, el mismo
tipo de tntulos, Justlflcaclon, interlmeado, etc.»

Una_buena: tlpografla es aquella que faclllta |
caracterlstlcas.

para la. caJa de texto H :

- Lo tipos.alargados.son mas faciles de Ieer e

- .. El tamafno de las Ietras serd determinado por
pantalla . .

- . El:texto.en mayusculas no es siempre: Ieg ‘

- Algunos manuales recomiendan la fuente ‘Avant Garde, Bookman 6 Palatino.

- Justificacién: las cajas de texto deben estar justificadas, ya sea derecha o
‘izquierda, ya que la mirada tiene un. punto de retorno al que se acostumbra
rapidamente.

- Tratar de que el texto no dé la aparlencla de estar demasiado apretado, ya que
esto lo hace denso y dificil de leer. Es ' importante lograr que el texto.sea
"conciso cortando las palabras que:no: sean necesarias. Es recomendable que las
cajas de texto tengan siete palabras por siete renglones.

- Interlineado: es el espacio: que:existe: entre renglén y renglon.. Es. un factor

importante -para obtener una bueha legibilidad en el texto. Una regla optima

para.obtener un .buen interlineado.es que el interliineado debe ser: de dos a

cuatro puntos mas grande que ‘el tamafio de la letra. .

buena. Ieglbilzdad}vdel texto en la

TESIS CON
FALLA DE QRIGEN

67
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Caso de aplicacion

Zonas. interactivas

: zona Interactlva es Ia de trabajo donde el usuario tiene a disposicién
lo"que’ le slrvevde” ba_ e’para aprender, es decir, ejemplos, ejercicios, modelos, etc.
Donde se: Ilevan a:cabo! operaclones que quiere efectuar sobre algin objeto de estudio,
o bien, donde se aprecia el efecto de las decisiones que toma.

La segunda zona mteractiva es la de control del sistema en la cual el usuario
-~ activa~las® secclonkes"de la-aplicacién a” partir de menus desplegables, textuales o
graficos; y-donde se'muestran las posibilidades de salida o fin del programa. Esta zona
incluye las poslbindades de que el usuario avance o retroceda en alguna tarea
especifica.

La tercera Zona es Ia de contexto para ta accién, En otras palabras, la que sitia
al usuario en’el modulo en,el que se encuentra, Esta zona permite ayudar al usuario a
navegar por el proc ; escoger una opcion dar una respuesta, etc.

cuidar las’
agrupar.’
proporciones de Ios eJes horlzontales y vertlcales.

Graﬂcos

Los graficos pueden ser de diferente tipo, segtin lo que traten de apoyar y de la
dindamica o estdtica que posean. Los dibujos o esquemas son-muy utiles para trabajar
conceptos o ideas, para dar el contexto o reforzar ideas. Las animaciones sirven para
mostrar o ensayar el funcionamiento de algo, para destacar elementos o para motivar,
Los diagramas sirven para ilustrar procedimlentos, relaciones entre partes o estados
de un sistema.

Una vez definidos los graficos que se requieren en un sistema, es preciso darles
algunas caracteristicas de realismo. Una de estas caracteristicas es la ilusidén de
profundidad, la cual tiene que ver.con la distancia que parece tener la imagen o el
grafico. Debido al reducido tamafo’de las zonas dentro de la pantalla, los graficos se
pueden emplear en medio o primeros planos. Cuando los graficos sirven de trasfondo,
pueden ocupar una buena proporcion. o

También es importa 'la Imagen o el graﬂco tenga balance, lo" que
significa que debe»esta proporcionada con Ios otros objetos que aparecen en la misma
pantalla. ' : ;

Algunas otras. conslderaciones son importantes sobre los graficos. Por ejemplo,
sl van-a: servi _como: cursores-graficos, deben ilustrar de manera adecuada la accién
que represen i son; graficos animados, se debe establecer el tiempo que durar3,
cuando:sexiniciara. y ' a.qué evento estard asociado, o bien, el objetivo de dicha
animacion que puede ser el de entretener, destacar o reforzar.
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Los .colores; primarios ’son los basicos azul,” amarillo.y rOj_,
: olores ‘existentes. Los colores complementar

Los colores pueden producir sensaciones y estimulos, como Ia influencia en el
estado de’ animo’y en los sentimientos de los sujetos. Para obtener buenos resultado al
v combinar::los colores, sobre todo en tipografia, es preciso seguir algunos de los
prlncipios que a continuacion se mencionan.

- Letras amarilias sobre. verde, azul, violeta o :negro: tlenen buena legiblhdad
Sobre gris. algo menos Yy sobre pardo, re|atlvament !

- Letras rojas sobre blanco y negro- son Ieglbl : uedevn'hacer mas Iegxbles ‘
con contorno negro o blanco .y .ancho queilas aisle del fondo.,

- Las letras naranja o"‘
o pardo.

~ Las letras azules"
la letra es muy.'o
aun menos sobr

- Llas Ietras (
cuando estan ontorneadas por negro."

- Las Ietras bla ,cas\son legibles sobre fondo I'O_]O verde vloleta y gris, meJorada
cuando’ estan ontorneadas de negro. :

- Las Ietras negras' sobre amarillo y naranja son muy Iegibles, pero es sobre
blanco: cuando adquieren mayor destaque. Sobre rojo y verde pueden- hacerse
mas leg|bles con un contorno blanco y ancho que las aisle.
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Caso de aplicacion -

Tgxtq(a i

La textura es la calidad que determina el aspecto de una superficie; ésta puede
ser lisa 0 rugosa, blanda o.dura, suave o aspera, brillante o mate.

Esto no pretende ser un compendio especializado en disefio grafico, por
supuesto existen elementos que en la literatura dedicada al disefio grafico se amptian
mas. Son los aspectos fundamentales para el disefio de interfaz grafica que, como ya
se ha mencionado, pueden tener un impacto agradable en el sistema informatico.

Evaluacion de la interfaz

Para obtener una interfaz de calidad ademas de considerar el disefio grafico, es
necesario definir el contexto en que se va a utilizar la aplicacion, lo cual debe venir
acompafado de una evaluacién de la actividad que se pretende slmular mediante el
sistema informatico. R

La evaluacion de ‘la interfaz: puede llevarla a. cabo unkgrupo de expertos, los
cuales, al ser experimentados en el desarrollo de: Interfaces, dirigen el proceso de su
desarrollo; sin embargo, la evaluacién. que nos- lnteresa‘;en este~-trabaJo es la que se
realiza con los usuarios que utilizaran las apllcaciones. : o

Este tipo de evaluacnon define eI grado en:el.que: un: usuarlo especfflco puede
lograr metas especificas dentro de un ambiente partlcular, de manera efectiva, comoda
y aceptable. Si al final de la evaluacuon se. observa ‘qle se ha: cumplido con esto ultimo, -
se termina el proceso; de no ser asi, la propla evaluacion proporciona las herramientas
para mejorar la aplicacién hasta:lograr: que; el ‘usuarlo se. desenvuelva y trabaje de
manera efectiva, comoda y segura En-otras: P labras, {a evaluacién es:la prueba del
nivel de la interfaz, verificando su facilidad de uso A dichas pruebas en conJunto se Ies;,
conoce como pruebas de usuarlo. :

Las pruebas . de
representativo para:el.que
dicho producto cump
de pruebas de usuario:

ro de un ambiente real o cercano al real.

ontlnuaclon se mencionan cuando menos tres factores que impactan la
usabilldad de una interfaz,
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El usuarlo

Son relevantes sus caracteristicas prlnclpales,

razones-que tiene para usar el sistema; vy, el grado de cont
para conducir la tarea que pretende realizar. .

.E_lils_tgm

- .Tiene que. ver con las caracterlsticas deI susterna' a acllidad de aprender a
manipular el software, la facilidad de uso.y. la: congruencla conlas tareas. del. usuario.
Tamblen mcluye su desempeiio en el mundo real : .

La tarea

usuario. Estas acciones tlenen que
descritas anteriormente.

Protocolo de bienvenida. Se tratavdel,
por parte del entrevistador al iniciar la’ prueba En este d

enta en.forma oral

Se da la bienvenida al usuario.

Se explica a éste para qué fue requerido. .
Se le explica en qué consistird 1a prueba.

Se le informa sobre las condiciones en las cuales se lievara a cabo, las cosas
que puede hacer y las que no, asi como también las que el entrevistador

PN
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El papel de la IHC en el Duseno y Evaluacidn de Software Educatavo Centrado en el Usuario,
Caso de aplicacion : .

puede o no hacer.,Es importante que se le especufuque al usuarlo que no se

~eJemp|o informarle que esta siendo grabado o que tlene'q e hacerlo en un
'tlempo determinado. - .

7. Se le. pide que realice una a una las acciones: descritas en. el plan de,,

""" “'pruebas, R I

El lugar de las pruebas debe proporcionar un am_blente parecldo,;aljambiente_ de’
uso del sistema, una computadora similar, incluyendo configuraciéon'y teclados del
mismo idioma, el raton mas comun, etc. La Figura: 2.2 muestra un diagrama del
laboratorio de evaluacién de interfaces. Durante la prueba el usuario sélo puede tener
comunicacién con el entrevistador y no puede ser ayudado por nadie excepto en el
caso de que se atore severamente. Las pruebas tendran que ser documentadas lo mas
completamente posible y para completar dicha documentacion es preciso hacer gue el
usuario llene un pequefio cuestionario para dar sus opiniones acerca del sistema.

Figura 2.2,

Diagrama de un laboratorio de evaluacion de interfaces

Fuente: Laboratorio de Interaccién Humano Maguina y Multimedia del CCADET de la
UNAM

Estocion de tranq)o de usuans Monitor de video

LVCR

il

Conversor Q‘
—

Cariarc ae videc

~

Mezclagalc

Area del monitor y usuario Area del operador de video

Como repaso y conclusion podemos mencionar que en esta seccidén se analizd la
importancia de un buen didlogo entre la computadora y el usuario, es decir, la
importancia de una Interfaz humano computadora de calidad. Para lograrlo se
consideraron principios importantes dentro del disefio de interfaz de usuario asi como
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dentro de su disefio grafico, todos aspectos centrales para el desarrollo de sistemas
interactivos de calidad lo cual es relevante para el presente trabajo. En la siguiente
seccién se mencionan algunos de estos aspectos aplicados al contexto del software.
educativo,

2.3 INTERACCION HUMANO-COMPUTADORA Y EDUCACION

Como ya se mencionaba anteriormente, especificamente en la seccidn de las ventajas
que ofrecen las computadoras; uno de los problemas mas comunes en el proceso de
educacion es que ésta debe impartirse a un grupo numeroso de alumnos, lo cual
provoca que la participacion de éstos, a no ser de unas cuantas excepciones, sea
pasiva. El profesor no puede educar a todos y cada uno de manera individual, lo cual si
logra hacer la computadora, Con la interactividad que ésta tiene, se le permite al
estudiante estar siempre activo, obteniendo consigo mismo una retroalimentacion
constante,

. En 'este contexto, la Intekaccién Humano Computadora juega un. papel
importante debido a que proporciona;las herramientas adecuadas para el disefio de
una interfaz que apoya al alumno:con:su aprendizaje, y que le permite crear y
organizar su propio entendimiento.' Para que la interfaz de aiumno pueda fograr esto,
es importante tener muy claro:que el alumno tiene una doble tarea, la de aprender a
usar el programa y la de aprender el contenido, es decir, el material educativo, cuyo
aprendizaje constituye el objetivo principal del sistema didactico. Es notable que el
alumno, por lo general, decide: prestar mas atencion a aprender lo primero, es decir, a
usar el software.

En caso de que |a interfaz del alumno no esté bien disefiada, existe el riesgo de
sobrecargar la capacidad de:aprender del usuario. Incluso, si es confusa, inconsistente,
inestable y poco ‘intuitiva, el usuario tendera a ponerse cada vez mas angustiado y
frustrado; condicic')n que no lo conduce a ningun tipo de aprendizaje.

Los materlales vistosos o con interacciones demasiado elaboradas pueden
provocar. una: participaclon pasiva en los estudiantes, ya que primordialmente se les
trata como. espectadores. Pueden también distraer al. alumno del objetivo de adquirir
los contenldos de un:curso en particular, como ya se menciond.

desglosefde sta sitacién.y cémo se Ie da‘solucién a esto Ademas, se muestra como
la |nterfa de usuarlo adqunere |mportanC|a en‘el. campo educativo.
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Caso de aplicacion .

2.3.1 Teorias del aprendizaje

Las primeras aplicaciones |nformatlcas para educacion “formacion tenian un claro
enfoque conductista: e! usuario, como un recep daptatlvo Yy pasivo, se enfrentaba
al sistema dentro de un proceso controladoZque Vari‘atga por:-los:diversos temas
presentados por una secuencia de datos y pregu; a gistrando- las respuestas del
usuario y comunicando ciertos mensajes:dei error: uando-la respuesta no era la
correcta. Esta situacion era el resultad dos (inicamente en una de_
las diversas teorlas del aprendizaJe. o

'El :‘_aprendlzaje, Independientement le: donde :y cdmo se produce, .es un
proceso ac ‘de construccion de: estructur e conocimiento. Asi, la computadora no
zuna fuente 'de:informacién, sino:una‘herramienta de disefio que ofrece:al

5 : y iento por si mismo, lo cual conduce a

_ prendlzaje poco partlcipatlvo pueden establecerse diferentes
’ncontrar la manera de activar el proceso cognitivo y educatlvo.

de Ia Inte

Conductismo fr

Las teorlas conductistas conslderan el aprendlzaje como un. cambio en Ia forma
o frecuencia del comportamiento. Desde esa perspectiva:se ‘evaluan las conductas de
los ~estudiantes’ para determinar cuando comenzar:la‘ensefianza.: Dichas . teorias’.
especifican que el aprendizaje requiere estimuios del medlo o'del:-entorno en el que se
realiza, de- manera que los alumnos puedan dar las respuestas apropiadas'y‘ ntonces_'
recibir un-refuerzo. El objetivo debe ser que Ios estudiante
esperada en respuesta al estimulo.

aprender en pasos
“los  alumnos

pequefios - para que se puedan. dominar-en
respondan-con frecuencia al mismo tiempo qu
acerca de'la exactitud de sus respuestas.:

‘Es evldente que los prlncnpios conductista la ‘ensefianza guardan una
relacién estrecha con. el aprendlzaJe. Estas teorias dé i ‘conducta en términos de!
cambio; la meta‘de la ensefianza es producir tal cambio: Al:mismo tiempo, descuidan
mucho:la’ poderosa influencia del aprendizajepor observ 6n, ademas de que parecen
ser ‘necesarios principios cognoscitivos para expllcar la solucion de problemas y el
aprendlzaJe completo.
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Cognoscitivismo

_:El. Cognoscitivismo destaca la organizacion mental del. conocimlento y el
desarrollo de redes proposicionales de informacién y sistemas’ de produccion como se
menciond anteriormente, Estas teorias tratan de ‘explicar - fenomenos como el
aprendizaje de conceptos, la reflexidn y el razonamiento, la-solucién de problemas, la
transferencia y el aprendizaje de habilidades complejas: Los:seguidores- de- este
enfoque se concentran en la forma en que los estudiantes reciben, almacenan vy
recuperan informacién en la memoria. Estdn menos lnteresados en lo que los
estudiantes hacen (el acercamlento conductlsta) y mas en:lo’ que saben yen como
llegaron a saberlo,

Los -principios de ensenanza mas importante
estudiantes, el uso.de analisis jerdrquicos para.d
estructura y.la organizacion del conocimliento,.y.
con ‘estructuras.. cognoscitivas que . los; estus
entonces, debe” ser. slgnlflcativo, es decir, o
sabe o conoce. Es preciso, entonces, ser consistentes con as:estructuras cognoscltivas,
de.los estudlantes y proyectar Ia ensenanza en consecuencia.

ConstkUctl\}Ismo‘

Las teorias conductistas y cognoscitivas son objetivas en el sentldo de que
asumen que el mundo externo es real y que, entonces, la meta de la educacion es
hacer que el estudiante adquiera respuestas y conocimientos que existen en el mundo,
En contraste, las explicaciones: constructivistas del aprendizaje presumen que la
subjetividad es crucial porque cada estudlante toma la informacién y la procesa de’
maneras Unicas que reflejan’ sus necesidades, disposiciones, actitudes, creenclas y
sentimientos. Una de las actividades que se pueden promover en este enfoque.es el
modelado de las dudas de los alumnos, donde se identifican las creencias que. ellos ;
tienen sobre algun tema en especial. )

Los constructivistas también piensan que la ensefianza depende de. los
estudiantes y el entorno, pero, mas que las otras corrientes, destacan la interaccion de
ambas infiuencias. El aprendizaje debe ocurrir en un contexto. La cognicion se situa en
contextos, y ahi es donde debe presentarse la educacion.

Quienes proyectan la educacién constructivista determinan qué métodos vy
estrateglas de ensefianza haran que los estudiantes exploren activamente sus
materiales y adelanten su capacidad de reflexionar. Se les anima a desarrollar su
propla comprension de los conocimientos. Esto no significa negar la funcién de la
practica y la retroalimentacion, sino que se concede mas libertad a los estudiantes
para que elaboren sus propias estructuras de conocimiento.
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Caso de aplicacion

2.3.2 Software educativo

El software educativo es un producto. tecnologico disefiado para apoyar procesos.
educativos, dentro de los cuales se concibe como uno de los medios que utiliza quien
ensefia y quien aprende, para’ “alcanzar: determinados propdsitos [Morales, 2000]; Es -
un medio de presentacidn'y desarrollo de contenidos educativos, tal y como lo es un
libro o una videocinta, con'sus* propios sistema de cddigos, formato expresivo -y
secuencia parrativa. De esta manera el _software educativo puede ser visto: no: solo, .
como un producto smo tamblen como un medio. : .

Con el termino SOftware Educativo se denomina a aquellos programas que
permiten cumplir o apoyar.funciones educativas. Tanto se aplica‘a. .los:programas que
apoyan la administracién de procesos educativos o de investigacior kcomo los'que dan
soporte. al proceso de' enseflanza-aprendizaje [Galvis, 1992, p: 38]" Es‘preciso hacer
notar que el tipo de software educativo que es centro de. atencion: en el presente
trabajo es el que tiene que ver con dar apoyo al proceso ensefianza-aprendizaje desde
la perspectiva del alumno. Uno de los objetivos de este tipo. de’ ‘software educativo es
expandir la capacndad pensante de alumno, su racmcinio, 'su Imaginacién y su
creatividad, .~ :

La idea aqui- es ‘que’cada alumno aprende aun: rltmo dlferente y que con la
computadora se reduce la problematlca de Ios demas‘ edios educatwos 'ensefiar de
la misma manera a todos. ’

Dentro. del software educatlvo es Importante co snderar muchos aspectos, como
por eJemplo, que’ para lograr queel: alumno velocidad ‘que mejor le resulte
y disponga de respuestas a las! preguntas mas frecuentes en: ‘el momento deseado, se
requiere de cursos preparados _por expertos en ‘las- areas que se. pretenden ensefiar. -
Ademas, se necesita-disfrazar el trato’ "especlal" que: esta tenlendo lugar sin afectar
psicolégicamente al usuario,

La capacidad de la computadora para simular experiencias reales debe
aprovecharse dentro de los limites que la misma educacidn promueve; de esta
manera, el Software Educativo cobrara un sin fin de posibilidades. Desde el enfoque de
la interactividad se deben conjugar diferentes elementos, tales como, textos y graficos,
imagenes estaticas o animadas, video o sonido.integrados estéticamente. Con esto se
busca estimular e! proceso de busqueda de informacién y la creatividad investigadora
del alumno.

Los sistemas de ensefianza asistida por computadora, se centran en adaptar la
informacién a las caracteristicas individuales y situacién actual de cada alumno. El
ejemplo mas avanzado de éstos, es la ensefianza. basada en casos. Esta ensefianza se
basa en diferentes historias reales o casos practicos relatlvos al tema en cuestion, La
adaptacllon de esa informacion al alumno se hace por: medlo de técnicas de inteligencia
artificia

Para sintetizar todo lo anteriormente citado, es preuso establecer las siguientes
caracteristicas que un software educativo debe tener para que sea realmente software
educativo:
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- El alumno deb “aprender actuando. Es declr, debe formarse enala‘materla que[
desea, a través de los'actos que, realice’con’ el software.

amental Cuando los estudiantes aprenden actuando se
e casos, Asi, pueden usar estos casos que conocen’ de
frentarse a sus posibles problemas en el futuro, Con esto ;

- Dar pode a estudlante El estudiante debe controlar el proceso educacional EI
- camino ‘que’el slstema recomienda debe ser marcado por dicho sistema, pero el
estudlante debe tener el mando para determinar cudl es el paso sigulente,

- Proporclonar un lugar seguro en caso de error. lLa vida.real es el mejor
profesor, pero algunas veces el practicar con: situaciones: reales es. peligroso’
para gente .inexperta, Las computadoras proporclonan al estos ‘usuarios
’Inexpertos que desean aprender un medio seguro donde co\‘

- Navegar para responder. Cuando los estudlantes no. conocen Ii respuesta a una ,
pregunta, deben ser capaces de navegar alrededor de Ia Informacnon base, para
facilmente descubrir sus contenidos.

- Ofrecer una estructura modular. Puesto que la ensefianza abierta y a distancia
debe poder adaptarse al ritmo del receptor, el material que se suministre debe
estar estructurado en unidades o mddulos, que conduzcan a alcanzar objetivos
parciales, sucesivos y acumulativos.

2.3.3 Software educativo centrado en el alumno

Frente a la ensefianza tradicional, poco participativa, dirigida a grupos y basada en" eI
lenguaje oral o escrito, es notable que mediante la ensefianza por medios informaticos
este proceso no lineal y activo, se individualiza debido a que.las imagenes-y. sonidos_
recobran su importante pape! en la construccion del conocimiento.humano, En:

senttdo, aparece Ia posibilidad de una respuesta indivldualizada \2 actlva

alumno, que proporciona una ensenanza personalizada y contmua 'NOS'
aquella centrada en el alumno. H .

objetivo que se pretende alcanzar
el del

La importancia: de dlcha nterfaz:no: solo radlca en:lo vlsual también en su buen
funcionamiento. Ei buen funcuonam _ ..° ‘depende totalmente de tener muy claro, como
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equipo de desarrollo, de lo que se quiere ensefiar; a.quién se le quiere ensefar v,
como se le quiere ensefiar; lo cual.constituye objetivos:0-metas de-usabilidad propios
del software educativo centrado en el usuario, Cualquier instrumento educativo debe
ser planeado o disefado, desarrollado y evaluado con base a las siguientes premisas:

1. Acorde a la realidad y a las necesldades del pacs y ‘desarrollado para un
publico particular. En ese sentido-la estructura,’la redaccién, los ejemplos y las
tareas a desarrollar deberlan estar acordes a ése publico,

2. Centrar la atencién'e'n‘la estfuctura didactica del material, revisada por
expertos en la materia. Al usuario no'le ayuda nada si los temas no estan.bien
estructurados y si-10s ejercicios. no ‘realzan los aspectos fundamentales . del
material a aprender, ‘Con esto se define qué le queremos ensedar al alumno.-

Cuando se habla de lo que se quiere ensediar, viene a la mente el contenido del
software educativo que varia dependiendo de los conocimientos que se desean .
transmitir al alumno. Esto puede traducirse en la informacién sobre un curso'de .
alguna.. materia . (fisica, quimica, biologia, etc.), o en |la busq gda -de
conocimientos - intelectuales. o- habilidades (representar la realidad elaborar
juiclos, ‘razonar, inventar, aprender cultura, normas soclales, efl
laborales y quehaceres domésticos, etc.), entre otros mas.

3 La definiclén del contexto de uso, es decir, la sltuacion educativa

apoyara; puede ser:

- Por valor curricular: el slstema es: utillzado como’. una_ herramlenta mas
dentro de un curso formal. Las actividades y problemas son ‘seguidos y
evaluados por un profesor, ‘qulen’ ademas ‘coordina el ritmo con el que el
material es estudiado.

- Por interés personal: el'alumno no esta,obligado a seguir el material, pero
lo utiliza como un complemento a:la‘explicacién de un tema dado en clase.

- Por curiosidad: “el alumno®tiene ‘acceso al sistema por casualidad, como
tiene acceso a otros programas. Lo revisa como lo hace con otros sistemas
y se interesa en el contenido o 'no,

Con estos datos se pone el fundamento para definir @ quién se va a ensedar.

Ahora bien, es necesario determinar como se le quiere ensefar y lo mas adecuado
para ello es desarrollar el sistema sobre |la base en un nuevo paradigma: Centrado en
el alumno, lo cual implica tener como objetlvo un sistema que:

78

- Sea (til. Es decir, que. integre las’ fun }c‘)nes y funcionalidad necesarias para
que el alumno, realice su tarea‘d forma éptima, es decir, que el sistema
realice aquello para lo'c

- Sea usable: Organlzado
estructura y:lal man
usar,

[sefiado de tal forma que el alumno entienda su
con ‘él: En otras palabras, que sea facil de
‘queflogre la“satisfaccién del alumno.

- Fomgnte ~'profUhdb entendimlento. Esto quiere decir que el Software
Educativo debe ser una guia que no sélo repita el contenido de un libro, sino
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que ofrezca a los estudiantes los elementos que los ayuden a.re exionar,
abstraer, analizar y repasar diferentes conceptos, guiandolo :
“entendimiento del material expuesto [Gamboa y colab., 2001b] ;

Para Iograr un sistemas con estas caracteristicas es necesario acudir-a la
Interaccién Humano- -Computadora ya que asi se obtendrdn las herramientas para
conocer ‘al usuario, tanto sus caracteristicas generales, como sus conocimientos
previos y el.impacto de la tecnologia en el contexto social y las consecuencias del uso,
es decir, tener una deflnlcuon clara del usuario tipo.

El ob_]etivo del Software Educativo es guiar al alumno en el aprendizaje del
material " didactico.: Para :lograrlo debe aprender cémo usar el sistema de manera
sencilla. Es entonces’'necesario definir cémo se le va a ensefar al alumno.

- Existen algunos modos de aprendizaje a los que podemos dar atencién para
elegir la mejor manera de ayudar al alumno a lograr su tarea:

:Aprendlzaje por. adqulslcion el profesor es una guia.
discusionesw el : profesor y . el estudiante  son

negocladores :
c. Aprendizaje por descubrlmlento el estudvante es un investigador, :
d. Aprendizaje -por descubrlmiento guiado: el estudiante y el profesor son
colaboradores,

Dentro de nuestras posibilidades, se pueden simular el primer y tercer modo;
los otros, necesitan de la- presencia del profesor. Asi, para enriquecer la manera de
transmitir conocimientos, es preciso acudir a las teorias del aprendizaje. Algunas de
estas ya se mencionaron anteriormente, ahora sélo se deberia hacer un analisis de
cudl de ellas se ajusta al objetivo del software educativo, y por lo tanto, a las
necesidades del alumno, y cumple con los principios de la Interaccién Humano-
Computadora; por ejemplo, el analisis que se muestra a continuacidn:

Una de las propuestas constructivistas dice que para propiciar el aprendizaje es
necesario que los estudiantes exploren activamente sus materiales y empleen su
capacidad de reflexionar. Mediante hacer dudar a los alumnos, se pueden identificar
las creencias que ellos tienen sobre algiin asunto en especial, y al plantearles algo
opuesto a dichas creencias, se les enfrenta con la necesidad de aprender, meditar y
dirigirse hacia lo correcto. Esto pueden lograrlo los estudiantes al solucionar problemas
o errores creados por ellos mismos. Sin embargo, esta afirmacién pareciera ser una
contradiccion con ‘uno de los principios que la Interaccién Humano- -Computadora
plantea: todo sistema usable debe evitar que el usuarioc cometa errores, por la
frustracién que suele obtener de cuando las cosas no salen bien.

Desde:- nuestro punto de vista, dicha contradiccion no existe ya que si
estudiamos . los Iferentes 'niveles ‘de . construcciéon sustentados por la IHC para
establecer.upa i podriamos justificar tal afirmacidn. Dichos niveles
de construcclon se_describe

— leelﬁobJthl‘yp,,_ . Ia“de’finldén de los objetivos del usuario.
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- Nivel semanhco, reflriendose a Ios conoclmientos que el usuarlo posee de como
" realizar sus tareas o actividades, ' .~
= 'Nivel sintactico, engloba- el conocimiento de como usar. |a omputadora para
resolver el problema.
-...Nivel Iéxico, se encarga delas acciones precisas ara'|levar'a:cab
usuario mediante la computadora. L

la tareafdel

Asi, desde el punto de vista educativo, en el
como meta primordial aprender; entonces, el objeti
aprendlzaje En este primer nivel, el sistema debe

perder datos por instrucciones: con_fu as
ambiguas, salir de un ejercicio por.error, e
deben evitarse los errores en los usuario
cumple con la propuesta sustentada‘“p‘or‘ al

‘lnesperados por etiquetas
,Qr lo tanto, es a nivel léxico que
liendo también con éste nivel, se

Tomando en cuenta estas perspectlvas,se pueden encontrar diversas formas
para definir como ensenar al alumno. ~

1. Mediante la presentacion del material ord’enado en forma estructurada' ‘
permitiendo la exploracion libre, prop:aando el descubrlmlento y la motivacién. '

2. Basado en ejercicios cercanos a su que hacer. La famlllaridad con:situaciones
de la vida real, le otorgan la oportunidad- de aprender:-solucionando problemas
practicos. Para lograrlo se requiere la interaccidn en’13, Persona, es decir, el uslafio
se ve como un personaje de la historia y se:involucra teniendo la sensacién de:formar -
parte del ambiente presentado, con la capacndad de- decidir el curso de: Ia L}acclon,

Generalizando, puede declrse que aI, Informacnon, -qué
ensefar, a quién ensefiar y como ensefiar, se obtlene‘|a’base para el desarollo de
software educativo centrado en el alumno. Dichas’ consideraclones, al'lgual de las que
se -mencionaron en todo el Capitulo, se deben:tomar en cuenta a través del proceso de
desarrollo de dicho software. La Interaccidon Humano Computadora establece que
desde el inicio se debe integrar al usuario a las diferentes etapas del proceso de
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desarrollo, lo cual resu!ta ser un enfoque adecuado pues de esta manera el objetivo del
software no se desviara.

Actualmente, los procesos de desarrollo de Ia Ingenierla de Software Educativo,
no toman en consideracién al usuario final y no cuidan desde su inicio, como prioridad,
la- Interfaz de alumno. Por otra parte, aunque existen muchas opciones de Software
Educativo 'y todas ofrecen muchas bondades, como ya se ha mencionado, son
aplicaciones que, por ser desarrolladas generalmente en otros paises, fomentan

-objetivos- y principios diferentes a los nuestros intereses, a nivel nacional estan

basados en una cultura diferente.

Es preciso, entonces, tener en cuenta que al desarrollar Software Educativo se
requiere especificar las caracteristicas de los usuarios finales asi como su entorno'y,
consecuentemente, definir la mejor forma de captar la atencién del alumno para asi
guiarlo hacia un entendimiento adecuado de los conceptos a aprender, que fue lo que
se mostro en este Capitulo. De ahi la importancia de desarrollar un producto basado en
una metodologia de disefio y evaluacién, que no sdlo utilice la tecnologiadisponible en
la actualidad, sino que también asegure la calidad de éste, como ya se:haestado
comentando. En el siguiente Capitulo se presentaran algunas metodologias’ para el
desarrollo de software interactivo. y sobre todo las que especifican el desarrollo de
software centrado en el usuario, :
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CapituLO 3

METODOLOGiAS PARA EL DISENO Y EVALUACION DE SOFTWARE
EDucCATIVO

En la actualidad, el gran crecimiento de la tecnologia computacional y la variedad de
aplicaciones de software trae consigo una gran necesidad: desarrollar aplicaciones de
calidad que permitan minimizar las arduas tareas que efectian miles de personas en
diferentes ambitos: alrededor de todo el mundo. La calidad en cualquier clase de
software es el resultado de la implementacién de metodologias durante el proceso de
desarrollo. De ahi la importancia de aplicar métodos y técnicas para disefar y evaluar
software,

En nuestro pais la calidad en el desarrollo de software se encuentra en un - nivel
bajo en comparacion con otros paises. Esta situacion se debe a la poca consideracion
de metodologias de desarrollo. Por ejemplo, existen compafiias que necesitan un-:
sistema, pero que no:les interesa una metodologia, solo se interesan por el programa;:.
y otras, que les interesa que exista una metodologia pero sin dedicarse mucho a ésta.

Para el caso de aplicaciones:con fines educativos, la aplicacion de métodos y
técnicas no se puede dejar al gusto de:las organizaciones dedicadas a ello; es preciso
considerar una o.mas metodologias,: asi:se: puede obtener un software educativo de
calidad. La calidad en este tipo de software es :muy importante y radica en definir los
objetivos al iniciar su desarrollo, siempre considerando las necesidades de los alumnos
en cada etapa del proceso. Uno de los objetivos que persigue el software educativo
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cons:ste en apoyar al alumno a cumplir con su tarea!: aprender’ Si se tlene claro este
_gar a dlsenar Y. evaluar un.buen software educat VO,

'En este tercer Capltulo se pretende repasar los pnncnpales ‘ciclos’ metddologias
de desarrolio propuestos ‘por la Ingenieria de Software, Se'explicardn -algunos
metodologias para desarrollo de software interactivo y software-educativo. Estas
metodologias serviran de fundamento para el desarrollo de un Sistema Tutorial de
Capacitacion, a tratar en el siguiente Capitulo.

3.1 PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

La Ingenieria de Software es un enfoque sistematico que se refiere a la aplicacion de
metodologias para el desarrollo de software. En la literatura especializada se pueden
encontrar numerosas definiciones para esta disciplina. Se puede citar |la siguiente:

“La Ingenieria de Software se define como la disciplina tecnologica preocupada
por la produccion sistematica y el mantenimiento de los productos de software
que. son desarrollados y modificados en tiempo'y dentro de un presupuesto
definido” [Fairley, 1988].

Otra definiciéh'

“of: “Software Englneerlng Termlnology (Glosarlo
Ingenieria e‘software de Ia IEEE)" definevcomo.

El - IEEE Standar
EstandardeT min

a apllcacuon de un enfoque slstematico,
i desarrollo; “operacidn y? mantenlmlento de;
“alngenlerla al softwar " ]./ RS

Uno de’los objetlvos de la Ingemena de Software es meJ la“calidad de Ios
procesos de fabrlcaclon de - sistemas amplios ‘a través de metodos, herramientas y
tecnlcas que mejoran la calidad de los productos :

“La Ingenien e Software. es

EI proceso de produccién de software, es decnr, el construnr, implementar y
hacer evolucionar sistemas, no es una tarea facil; y cuanto menos, considerando que
el software es inestable debido a sus requerimientos propios, que suelen cambiar
constantemente. Debido a este cambio, los procesos de produccion de software han
ido evolucionando; anteriormente este proceso lo efectuaba una sola persona y por o
general el programa era creado para uso. personal. Se trataba de aplicaciones
matematicas bien definidas y e! proceso se traducia en escribir codigo y corregir
errores, Con el tiempo se fueron mejorando los procesos de desarrollo, extendiéndose
a mas tipos de aplicaciones que se caracterizaban por tener definiciones poco claras.’ .

Ahora, nos encontramos en un tipo de desarrollo que no es dirigido a un’ solo‘ T
usuario, sinc a un grupo de eéstos, a los cuales se les capacita para el uso del softwaref
actual. Las aplicaciones de software han crecido a un ritmo mcontrolable y ‘se

TESISCON |
2 FALLA DE ORIGE




Capitulo 3. Metodologias para el Disefio y Evaluacion de Software Educativo

La Ingenieria de Software establece diversos modelos de procesos de desarrolio
de software, E! ciclo de vida o proceso es un conjunto de tareas que permiten clasificar
y controlar las diferentes actividades necesarias para el desarroilo y mantenimiento de
un producto de software.

Estos modelos son una serie de pasos en el desarrollo y evolucidon del software
que mantienen criterios de transaccion entre cada paso [Ibarglengoitia, 2000].
Aunque los diferentes modelos varian en cuanto a definicién y division de sus etapas,
de-alguna forma todos mantienen las tareas basicas de la Ingenieria de Software:-
estudio de factibilidad, analisis, especificacion de requerimientos, ‘disefio,:
implementacién, pruebas y mantenimiento. A continuacién se hace un repaso de las
etapas bdsicas de la Ingenieria de Software, asi como también, un repaso de algunos
modelos basicos del desarrollo de sistemas.

3.1.1 Etapas basicas de la Ingenieria de Software

Planificacion y estudio de factibilidad

Es la etapa en la que se determina si el sistema es o no factible de realizar, asi
como los tiempos y costos aproximados, estableciendo una ruta critica de cada
actividad. La falta de planeacién de un sistema es la causa principal de retrasos
en programacion, incremento de costos, poca calidad, y altos costos de
mantenimiento en los desarrollos de productos de software,

Con frecuencia se dice que es imposible realizar una planeacién inicial,
porque la informacion precisa sobre las metas del sistema, necesidades del
usuario y restricciones del producto no se conocen al comenzar el proyecto de

“desarrollo; sin embargo, uno de los principales propdsitos de esta fase es
aclarar los objetivos, problemas o necesidades y restricciones. La dificultad de
la planeacidn no debe desalentar tan importante actividad.

De esta actividad se obtiene un documento en el que estan definidos los
puntos mencionados anteriormente, al cual suele denomindrsele documento de
factibilidad.

Andlisis y especificacion de requer/m/entos

El analisis es la actlvidad que. se efectlia para conocer el problema que se
pretende solucionar. En esta etapa se enuncian las alternativas de solucién'y la
calidad requerida en: términos de funcionalidad, ejecucidén, portabilidad y-
usabilidad. El analisis' ayuda "a traducir las necesidades del usuario en un
modelo del sistema.

La especificacion de requerimientos es un documento que sirve para
describir:-la funcién y rendimiento del sistema y las dificultades que estaran
presentes durante su desarrollo. Este documento debe incluir los requerimientos
funcionales (qué hara el sistema en forma informal, seminformal y formal), y
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Ios requerlmlentosn‘ funcionales (Ia conflabllldad desempeno, caracterlstlcas
‘ ‘ i tricciones flsicas)

Disefio.

EAI"’proces efio traduce los requisitos en una representacién del software
que; pueda‘ ser: estableclda de forma que obtenga“la calidad requerida antes de
'g:odlﬂcacion 6 la Irnplementacmn AI Igual que los requisitos, el

aslmilarse a traves de todo el desarrollo.

El dlseno es un proceso multipaso que se enfoca sobre cuatro atrlbutos
;dlstlntos del programa; la estructura de los datos, la arquitectura: deI software,
el detalle procedural y la caractenzacnon de la interfaz, BN

Imp/ementaaon o cod/f/caC/on

quma. Siel disefio se realiza.de una:n
realizarse mas facllmente.

software
necesidades del cliente.
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Una vez comprendidas las etapas principales-de:la‘Ingenieria de software, se
puede pasar al analisis de los modelos mas comunes de desarrollo dentro de dicha
‘disciplina. Las etapas mencionadas anteriormente .son generalmente .las: mismas.en.
cada ciclo, sélo que con diferente distribucién.

3.1.2 Modelo en Cascada

El modelo de cascada (Figura 3.1.) es el proceso clasico y mas antiguo, usado
en el desarrollo de productos de software. El proceso se divide en una serie de
actividades sucesivas: estudio de factibiiidad, analisis, disefio, implementacion,
pruebas, implantacion y mantenimiento; cada fase requiere informacién de entrada,
procesos y resultados, bien definidos.

Con este modelo es posible ilevar a cabo el proceso de desarrollo con disciplina,
planeacion y administracion, sélo que es notable que el desarrollo de productos bajo
este proceso presenta algunos problemas:

1. Los proyectos reales raramente siguen el flujo secuencial que propone el
modelo.

2. Normalmente, es dificil para el cliente establecer explicitamente todos los
objetivos y requisitos; el ciclo requiere esta informacion de entrada.

3. Tiene dificultades en entender posibles problemas que pudieran existir,

4. Es muy rigido, secuencial y lineal.

5. Introduce disciplina pero la inflexibilidad trae problemas.

Para mejorar este modelo, se puede incluir retroalimentaciéon entre las fases,
como se observa en la figura, sin embargo, debido a las deficiencias que presenta, se
han implementado adaptaciones que generan modelos alternativos como el sigulente.

3.1.3 Ciclo Evolutivo

La necesidad de un modelo no monolitico y mas flexible, ocasiona el
surgimiento de los modelos evolutivos, o bien, conocidos como modelos incrementales.
Las etapas de este modelo son incrementos expandidos de un software operacional,
con la expansion determinada por experiencias operacionales.

Al desarrollar software, la primera versidn lleva tantas modificaciones que se
rehace practicamente. Esa primera version se toma como estudio de factibilidad y se le
llama prototipo para tirar. La segunda versién se desarrolla siguiendo el modelo de
cascada.

Esta estrategia consiste en:
1. Entregar un producto al cliente.
2. Medir la utilidad para el cliente.
3. Ajustar tanto disefio como objetivos basandose en la realidad observada.
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FIGURA 3,1,
MODELO EN CASCADA
FUENTE: Ingenieria de Software (Ibargilengoitia 2000)

Variantes de este modelo

1. Implementacién incremental. Se sigue el modelo cascada hasta la fase de
disefio y la implementacion se hace incrementalmente.

En el andlisis y disefio se buscan los subconjuntos que se pueden
entregar al cliente y la definicion de interfaces que permitan ir afadiendo
subsistemas.
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herramlentas para.~

2, Mln/cascadas. Se escoge un, subconjunto que se: anallza, disena, codifica,y
prueba, integra y libera al. usuario,.De:esta.forma’ el usuarlo prueba
més claramente lo que necesita y se revisa el plan orlglnal ;

La ventaja es que los. cambios se.va haciendo poco a poco y son mas
faciles de dejarlos para el mantenimient

.. 3. Prototipo_evolutivo, Un'prototlp' se v trransformando enla aplicacion final.
Si. las -interfaces .se dise orma-; apropiada, poco a poco se van
desarrollando ‘los’ componente eales” sin"necesidad de hacer cambios en la
estructura“ general ‘del¥sis probar, el prototipo permite comprobar
eficientemente Ias funciones L

: Muy frecuentemente n prototlpo es considerado como una herramienta
nterfaz que se desarrolla como pantallas en

Una.vez aprobada la interfaz se van

. as. sefpuede requerlr de herramientas
especificas como generadores’de'interfaces o 4GL’s g

Este clclo, por si ‘solo:no; satisface lgunas consideraclones para el proceso de

desarrollo de software interactlvo, aspecto de‘interésen el presente trabajo; sin
embargo, si ofrece algunas alternativas. en. forma de variantes para esa clase de
software como es el caso del prototipado evolutlvo de cualquier forma, a continuacién
se presenta otro modelo de desarrollo.

3.1.4 Modelo de Transformacion

En este modelo se transforman los pasos a especlﬂcaciones formales para la

implementacion,

La transformacion se puede “hacer Comprobando que cada paso sea una

transformacién correcta de la anterior (Figura 3.2.).

Este modelo puede apoyarse en un ambiente de desarrollo CASE “que incluya

-+1% Verlficar. requerimientos

2. Manejar componentes reusables
3. -Efectuar optimizaciones
4. Guardar la historia de desarrollo

3 Lenguajes de Cuarta Generacion
4 Computer Assisted Software Engineering
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Este Ultimo punto permite que e} mod lo facilite|a- evoluclon de los programas
sin hacer parches o modificaciones de emergencia :

FIGURA 3.2.

MODELO DE TRANSFORMACION IDEAL
FuenTe: Ingenieria de Software (Ibarglengoitia 2000)

Decisiones y Componentes
razones reusables
—_\ / \

Andlisis y | Especificacion Especificacion de
Reguerimlento_s' especificacion formal Optimizacion menor nivel
de e
requerimientos

Ajustes

Historia del
desarrollo

Verificacion

Desafortunadamente éste es un modelo en investigacion . 'y'ho h‘ay‘al’m
herramientas comerclales. Para lograr un buen ambiente se. requieren: técnicas: de
Inteligencia Artnﬁcnal que actuen como un asistente automatizado,: que almacena Ios -

sugerencias de estrategias.

3.1.5 Desarrollo en Espiral

Es preciso aclarar que este ciclo es un metamodelo Su propos}itole tener un,
marco de disefio de procesos guiado por los niveles criticos o'de riesgo de un’ proyecto.
Su caracteristica principal es que es ciclico, no-lineal (Figura:3:3:)."Cada“ciclo consiste
de cuatro etapas representadas por los cuadrantes del plano cartesiano’ (el que, el
cémo, la accién y la mejora). El radio es el costo acumulado; las dlmenslones
angulares representan el progreso en el proceso.

Etapa del qué

Identifica objetivos en términos de las cualidades a obtener. Se trata de ayudar
al cliente a decidir lo que realmente quiere y a comunicar sus requerimientos. Si no
estd bien entendido e! problema se pueden dar mas vueltas, aumentando el nivel de
detalle cada vez.
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Capitulo 3. Metodologlas para el Disefio y Evaluacién de Software Educativo

las alternatlvas ;’de como cumpllr coh ‘los:* .requerimientos

Se evaluan

FlGunA33 ERE T
DESARROLLO EN ESPIRAL™

Pfueba

Accién
v

Requerimientos Codificacion

/- Al |7 Do -

D _Cémou

Para elegir cualqulera de estas metodologuas de desarrollo es preciso definir los
objetivos del software que se pretende construir, por. ejemplo, unos parrafos atras se
mencionaba que_para los.sistemas. interactivos,.lo.mas: vnable es 1ateleccion de el
prototipo evolutivo. En aplicaciones de negocios'y admmlstratnvas, se: puede utilizar el
modelo de cascada, -aunque con poca flexibilidad, ‘o~ bien:’, “el ‘modelo de
transformacion. - A continuacién se presentan algunas metodologuas que se pueden
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aplicar en sistemas donde la interaccién juega un papel importante, por lo general
_ basadas en los ciclos de prototipo evolutivo y prototipo en espiral.

3.2 PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE INTERACTIVO

Los ciclos 0 metodologias de desarrollo para la elaboracién de software interactivo son
diversas. Los autores de dichas metodologias generalmente se basan en la Ingenieria
de la Usabilidad, asi que, es de esperarse que estos ciclos den atencion particular al
disefio y evaluacion, dos etapas criticas en el proceso de desarrollo de sistemas en los
que la interaccién tiene suma importancia. A continuacién se presentan tres
metodologias, las dos primeras centradas en el desarrollo interactivo, la ultima, en el
desarrollo hipermedia. Es preciso aclarar que la diferencia entre las metodologias
multimedia y de proceso interactivo es que las fases o etapas se encuentran agrupadas
de diferente manera, sin embargo, por lo general son las mismas.

3.2.1 Disefio de sistemas interactivos de Newman y Lamming

El. modelo que proponen Newman y Lamming [Newman, 1995}, se fundamenta en
cinco etapas: estudio del usuario, construcciéon del modelo, desarrollo de las
especificaciones, analisis del disefio y evaluacién de prototipos.

Este es un modelo iterativo que parte en la especificacion de requisitos que
genera un documento en donde se detallan los datos del estudio del usuario y se
analizan; despueés, se elabora un prototipo para ser evaluado por el usuario final. Los
resultados obtenidos de dicha evaluacion ayudan a definir nuevas especificaclones,
hacer los cambios necesarios y modificar el prototipo o hacer-uno nuevo; y. asi
sucesivamente, hasta obtener un prototipo que cumpla con Ios objetivos establecidos.
La Figura 3.4 muestra la metodologla de desarrollo.
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F!GURA 3 4.
PROCESO MULTIPLE DE SISTEMAS INTERACTIVOS
FUENTE' Interactlve System Design (Newman 1995)

: Construcclén
fdel- ‘prototipo’;
3

v

“Modifica- | Prototipo
2 ciones” —

» Evaluacion

Reporte de
investigacion

v

. Eépé_(: “

Mejorar

Analisis Analisis

Modelo de Modelo de Modelo de
actividades actividades actividades

Actividades
de datos

del usuario

Etapas
1. Estudio del usuario

En esta etapa se recopila la informacion necesaria para entender las actividades
del usuario potencial del sistema. Los datos obtenidos en este estudio sirven de
entrada para analizar y modelar las actividades del usuario, es decir, la segunda
etapa de esta metodologia.
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apllcaclén T

' lncompleto al:no cumplirico

2, Con

3. Des.

‘a“través de entrevistas con el usuario;
mediante protocolos verbales,: es/decir, preguntas guladas acerca de sus
actividades; didlogos- entre “el-usuario -y el sistema, en otras palabras, la
observacion de la: realizaclon ‘de ta eas en un ambiente real; o bien, mediante
cuestlonarlos Impresos.‘ :

EI estudio dé
si éste no es conducldo

ele"fit_ener una importancia considerable, ya que
damente, el disefio final del sistema puede estar
os.objetivos establecidos.

struccmn del modelo

Con’este” modelo es poslble responder de forma concreta’y con mayor facilidad
alas preguntas que surgen a los largo del desarrollo de’ la apllcaclon.

En eI modelo, las actividades de! usuario suelen representarse por
procesos’ o areas. Si las actividades son simples, se representan como tareas;
‘a’ mas personas durante un periodo de tiempo determinado, se
representan COMO procesos.

arro//o de espec/ficac/ones

) Una vez: que se .tiene el modelo acerca de las funciones del sistema, es preciso

4. And

94

llevar:a-cabo askespeclflcaciones que son. necesarlas para desempefiar dichas
'funclones i

EI proceso de desarrollo de especificaciones comienza en establecer los
requisltos .para la ~produccién - del - 'sistema, definiendo con claridad cada
requerimiento; después, se hace una_descripcion funcional de cada médulo y la
interconexion entre. ellos; finalmente, se presentan diversas propuestas de
interfaces gréficas de usuario. Este proceso involucra muchas iteraciones que
sirven para mejorar el disefio de las especificaciones a traves de cambios o
adiciones a dicha especificacién.

El producto de este proceso es un documento.que.contiene el disefio
total de las especificaciones, describiendo las” funciones: y - rendimiento del
sistema, asi como, las restricciones que-éste tendra. La’importancia de dichas
especificaclones radica en que:de ellas dependerd el éxito del disefio y de la
implementacién en el desarrollo del producto.

lisis del disefio

Esta etapa se traduce en efectuar un analisis de la usabilidad que tendra el
sistema con base a las especificaciones que se obtuvieron justo antes de la
presente etapa. Para medir la facilidad con que el usuario utilizara el sistema y
la probabilidad de errores en su uso, es necesario conocer la secuencia de
actividades del usuario.
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El modelo general de las actividades del usuario se:convierte: en un
modelo:de-secuencia de- actividades, para que posterlormente, se obtenga una
representacion final del modelo de actividades. ,

5. Eva/uac/on'de prototipos

Es esta etapa se lleva a cabo una evaluacién del prototipo, es decir, del modelo

_.final, con_el objeto de hacerle las modificaciones. necesarias y establecer si
cumple:con .los objetivos planeados al principio. La documentacion de los
resultados que se obtienen de esta evaluacion es muy importante, ya que con
base a estos documentos se efectuaran los cambios y ajustes necesarios.

El proceso de evaluacion de prototipos se lleva a cabo a través de dos
pasos. Primero, se investigan las especificaciones de! disefio para ver si
cumplen los requerimientos preliminares; después, se construye y se evalta el
prototipo; y finalmente, se escribe un reporte de investigacion. Este proceso
también es iterativo y llega hasta obtener la probacion final del prototipo.

3.2.2 Ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad de Mayhew

Este ciclo de vida o proceso propuesto por la autora [Mayhew, 1999] es mas completo
que el analizado anteriormente. Consta de tres fases: analisis de requerimientos,
diseiio, evaluacién y desarrollo e instalacion. Estas fases estdn descompuestas a su
vez en diferentes actividades como se desglosa a continuacién y puede observarse en
la Figura 3.5,
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FIGURA 3.5.

Ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad

The usability engineering lifecicle (Mayhew 1999)
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Capitulo 3. Metodologias para el Disefio y Evaluacién de Software Educativo -

1, Anélisis de requerin

ologla que engloba cuatro actividades prlnclpa!es de las
se. genera un documento de especlficaaon.

“En. es‘ta tarea se: realnza una ‘descripcién’ de las caracteristicas relevantes del

wusuarlo on el objetivo de adaptar el producto a sus necesidades e intereses.

“Para“obtener’ los datos del usuario se realizan entrevistas y cuestionarios,
dlchos datos se centran en la experiencia del usuario al efectuar su tarea, en su
experienaa en el'uso de computadoras y en sus caracteristicas fisiolégicas.

'Anallsis de la tarea

Se "obtiene un modelo de actividades para conocer los requerimientos de
usabilidad necesarios en el producto a construir. La informacién se obtiene a
través de entrevistas con el:usuarlo o'a través de la observacién de las tareas
que hace en un ambiente real de’ trabaJo.

Requerimientos del sistema

En esta actividad se establecen las capacidades y restricciones de’la tecnologt’a_
que serd utilizada para el desarrollo del producto final. Esto. determinard en
gran medida el alcance de las posibilidades que tendré el disefio de’la interfaz
“de usuario. Esta tarea puede desarrollarse en cualquier momento de la presente
fase, al igual que la seleccion de los principios generales de dlseno.

Principios generales de disefio

Su objetivo principal es identificar y revisar los principios y guias generales de
disefio de la Ingenieria de la Usabilidad que serén aplicados al disefio de
interfaz -de_ usuario: durante la siguiente fase: Disefio, evaluacion y desarrollo.
Estos principios: son ‘los que se menclonaron en el capitulo anterior, en la

Es el documento en-donde se. establecen por escrito las cuatro actividades
princnpales perfll del usuarlo, analisis de la tarea, requerimientos del sistema y
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o metas de usabllidad Este documento slrve como medlo de comunlcaclon entre

98

'conslstencla, Ios procesos

sta ompuest_por las siguientes actlvldades- T

: TrabaJar la: relngenlerla

» Esta activldad parte desde el momento en que se tienen. del analisis de
los requerimientos’ y-de’las metas de usabilidad hasta este momento, Aqui se
redisefian -~ las tareas = del usuario para especificar detalladamente la
funcionalidad del producto, como la organizacion y estructura de la informacion.
Asf mismo, es en donde se Ileva a cabo una valldaclon del modelo de trabajo de
la remgenler»a con el usuario. flnal o

jastacciones que’ tendra cada pantalla del producto.

Creaclon de prototipos

En esta actividad se realizan’ los prototlpos necesarios, por lo general
sobre papel, donde se Indl‘crav el orden‘en el que apareceran las pantallas y los
elementos que habra en:cada una:de ellas, El objetivo es representar las ideas
que se tienen sobre-los nlveles funcionales y de organizacion para ser evaluados
posteriormente.

Evaluar de forma. iterativa el modelo conceptual

En esta etapa se evaltan, refinan y validan los modelos del disefio
conceptual através de diversas técnicas de evaluacidén, como la evaluacién
formal = de: . usabllidad, donde el usuario final realiza . las tareas mas
representativas con eI mmlmo entrenamlento, Imaginando que los prototipos
son un producto real LR T

'e detectan errores:en eI dlseno,delnproducto, entonces es preciso

realizar ‘nuevamente el trabajo de relngenlerla Esta iteracion se termina hasta

haber: ellminado ‘todos los ‘errores-en el-modelo del producto, pero una vez
concluido 'segenera otra guia. de estilo, es decir, otro documento con las
caractenstlcas del prototipo evaluado. :

EI vael 2 se conforma de las siguientes actividades:
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Diseno de la interfaz

Se reallza elvdlsenq e:la Interfaz consnderando las. regla"fu damentales'
: e clonados

usabllidad ue se. establecleron en la primera fase, se realiza la  documentacion

: as‘en . una guia de estilo, que contiene ios: ‘resultados del modelo
conceptual ‘los: estandares-de disefio de pantallas y lainformacién recopilada
durante el anallsls de requerlmientos. Si no es asn, el clclo de tareas del nivel
-dos contlnua. ;

'En el N/ve/ 3 se tienen Ias siguientes tareaS'
'Detallar eI dlseno de la Interfaz de usuario
" En esta etapa se realiza el dlseno de Ia Interfaz de usuario siguiendo los

'llneamlentos que se marcaron en la.guia-de estilo: modelo conceptual reﬂnado
Yy valldado estandares de dlseno de pantallas’ establecldos, etc

Evaluar en forma Iteratlva el detaIIe del dlseno de Ia Interfaz de usuarlo ‘

‘Se tendran.

que revisar las tareas de la fase uno !

3. Instalacion

La instalacion consta de una sola tarea:
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La ‘retroaillmen‘ta'cién del usuario

Una'vez’ que el producto ha sido Instalado y. se encuentra funclonando, la
retroalimentacién que el usuario pueda proporclonar serd’|a base’ para: hacer
mejoras.y nuevas versiones del producto, o bien, para crea a: uturo nuevos,
productos, T

3.2.3 Diseifio ergonémico de aplicaciones hipermedia

En general, el término de multimedia se puede aplicar a cualquier’ comblnacuon
de texto, gréficos, animacion, sonido y video. Dentro de este tipo-de sistemas, la
interaccién cobra una importancia extrema, por eso suele considerarse-a‘los’ sistemas
multimedia como sistemas interactivos. .

El término hipertexto se aplica a una estructura.de lnformacion textual de
naturaleza no secuencial. Puesto que muchos-de los: actuales hipertextos Incluyen-la
posibilidad de trabajar:con- graficos y otros medlos es p ferible emplear el término
hlpermedla [Moreno, 2000]

. ] “la’ determinacién de las
» especlflcac:ones para la’ nueva herramienta multimedla.

En esta etapa se contestan ‘preguntas como: éQué es el sistema? <Qué
funciones o: servicios va.a realizar? ¢Cudles son sus objetivos principales?
¢Porqué. es necesario? éDdénde se utilizard? ¢Como se utilizard? ¢Como podra
obtenerse? {Como aprenderd el usuaric a utilizar el sistema? ¢Cémo se
instalard? ¢Como se mantendra?

Analisis de audiencia-

Se-establece el usuario tipo, para lo cual es necesario recurrir a sesiones de
-entrevistas con los usuarios potenciales.
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Con esta - actividad  se contestan. preguntas como ia quién va dirigido el
 sistema?, o'blen, ¢quién utilizard el sistema? A esto el autor lo considera como
perfil del. usuario, el.cual estad compuesto de caracteristicas como las siguientes:
edad, sexo, idloma y nivel cuitural, nivel de estudios, limitaciones psicolégicas o
- discapacidades _fisicas, ~-habilidades especificas, experiencia con sistemas
-similares, conocimientos sobre las tareas que realiza, capacitaciéon previa,
frecuencia de utilizacion del sistemas por parte del usuario, motivacion, entre
. otras mas,

Analisis de tareas

Las tareas son aquellas actividades que los usuarios consideran necesario o
deseable emprender. Con este anadlisis se describen de manera jerarquica las
tareas, subtareas y meétodos necesarios para usar el nuevo sistema. Se
estudian las secuencias requeridas para que el usuario logre el desempefio de
forma productiva y eficiente. En esta seccion, el autor refiere algunas técnicas
comunes para el analisis de tareas.

Analisis de datos
En esta etapa, se especifica la estructura del sistemas y de.los datos que deben

-estar.disponibles para.un: procesamlento satlsfactorio. Se deflnen los; datos que
se van a manejar y la relacion entre ellos. 3 S : i

Al haber concluido el anaIIsus de los datos, St ‘documentan Ios requerlmlentos en
una hoja de especificaciones. - ;

2, Disefio

Una vez que se ha realizado el analisis preliminar y se han determinado las
principales caracteristicas del sistema, la sigulente actividad es el disefio.. El disefio, -
que e! autor propone, se divide en dos fases:-conceptual, funcional y fisico.

Disefio conceptual

El diseno conceptual es la actividad en donde se decnde lo que va a hacer el
sistema,” es ‘decir, se construye el modelo de la semantica de la“aplicacidn. La
metodologua sugiere que en caso de tratarse de sistemas compIeJos, se deberad
Incluir un modelo de datos y otro, un modelo funclonal :

EI modelo de datos es la estructura interna de Informacion o la representaclon
de los datos que estaran contenidos:en Ia apllcaclon ‘y..sus relaciones entre
ellos; pueden estructurarse por medio de ' diferentes - métodos, en esta
metodologia se aplica el orientado a objetos. Con este modelo se pretende
clasificar, generalizar y especializar los datos por medio de subsistemas, clases,
atributos y relaciones.
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Dlseno fu ncional

por nodos,‘ :
"’_informacmn Y por sus relacuones,’representando los enlaces entre nodos de
«mformacion prevnamente establecldos.

‘Este modelo debe lnclulr tamblen el esquema de navegacidn que presenta la
navegauon y acceso entre Ios nodos y enlaces.

Dlseno flSlCO

El diseno fisico se" ocupa del*modelo formal de la interfaz para determinar los
‘aspectos operacionales y ‘representaciones -del modelo conceptual y funcional,
Se meodelan los objetos perceptibles y se lmplementan las metaforas elegidas y
se disefia la interfaz grafica. :

Hay tres aspectos que sugiere esta metodologla para ‘describir la naturaleza
operacional del sistema. Primero sé debe’ ‘considerar como se va a mostrar la
interfaz del sistema al usuario, qué. obJetos (menus, botones, ventanas, etc.),
cémo se van a presentar éstos y quéle estard permitido hacer-al usuario.
Segundo, las relaciones entre la‘interfaz' 'y los. objetos funclonales, y cémo
afectan lo sucesos y las acciones externas a la navegacién. Y tercero, las
transformaciones de la interfaz como consecuencia de la navegacion.

3, Prototipado

Es el proceso iterativo de la implementacion de las caracteristicas esenciales del
sistema aun cuando éste no estd-terminado. Con -un- prototipo, el proceso de
construccién se acelera y hace posible la afinacion del disefio gracias a los restiltados -
de ‘las evaluaciones de . dichos prototipos. De esta manera- se obtiene “un producto
funcional.

4. Implementacién

La - lmplementaclon es
caracterizacion completa,-En’ otr:
codigo y de todo aquello necesari

5. Eva/uacmn

sonla evaluacuon se;ocupa:en:el analisis de:la- usabllidad del producto y aporta
respuestas acerca’ de cuestiones relacionadas con la bisqueda de un disefio apropiado
a las necesidades 'de los usuarios. En-esta metodologia, la evaluacidon se efectia como
un proceso complejo.
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Una vez analizados los ciclos de desarrollo de software Interactivo, 'se.: puede"j,
concluir ‘que son muchos los aspectos ergonémicos que se toman en consideracion:
para el desarrollo, y que hay similitudes entre ellas, sin embargo, es notable’ que éstas
nos estadn dirigidas hacia el desarrollo de software educativo, lo cual hace necesaria la
busqueda en otras opciones que consideren los aspectos didacticos para el desarrollo
de software con fines educativos, lo cual se muestra en la siguiente seccién.

3.3 PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

En el desarrollo de Software Educativo se pueden utilizar las metodologias analizadas
anteriormente, pero como ya se habia mencionado, ahora se deben afadir las
caracteristicas y objetivos de un software educativo, es decir, incorporar las teorias del
aprendizaje, lo cual da como resultado la existencia de algunos ciclos de desarrollo
como los que se mencionan a continuacion.

3.3.1 Metodologia para el desarrolio de Materiales Educativos Computarizados

Esta metodologia de desarrollo esta fundamentada en la Ingenieria de Software
Educativo de Galvis [Galvis, 1992]. Centra sus guias de disefio en las teorias del
aprendizaje y su aplicacién dentro del contexto de la ingenieria.

1. Andlisis de necesidades educativas

Es el primer. paso del proceso para seleccion o desarrollo de materiales
educativos - ‘computarizados. En ella se identifican . las debllldades .y las
deficlencias del sistema: educatlvo existente.y:sus poslb ’
Entre estas: ultlmas se analiza:la conveniencia de us
manera, o para que cumpla que funci' :

2. Diseno

El-disefio esta en funclon directa de los resultados de la fase de anallsls. En esta
fase se establece el amblente y actividades de aprendizaje que el software’ debe
ofrecer, el sistema de comunicacion entre usuario y programa, asi.comolas
especificaciones que sirven de base para el desarrollo del software. - Esta etapa
incluye el disefio educativo, de comunicacidon y computacional, G

El disefio educativo’establece lo que se pretende aprender con apoyo del
software, en qué ambiente se aprenderd, cdmo saber si el aprendizaje se esta
logrando y cdmo motivar a los usuarios.

- En el disefio de la comunicacién se precisan los dispositivos de entrada y
salida que conviene poner a disposicién del usuario para que se intercomunique
con el sistema, las zonas de comunicacién disponibies en el ambiente del
usuario, las caracteristicas que debe tener cada zona de comunicacion y, cémo
verificar que la interfaz satisface los requisitos minimos deseados.
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En el diseno computac:onal se especifican las funclones que seran

‘de-los elementos del contenido, a cargo de los
Yy “asl sucesivamente, hasta integrar toda la
; rocesos ‘en’ el software. El desarrollo mcluye la preparacion
- de; manuales obre el uso ‘de la aplicacién.

Pruebas

La etapa de pruebas puede llevarse a cabo por medio del juicio de expertos, o
bien, por medio de pruebas de uno a uno, que consiste en observar a usuarios
representativos utilizando el software y hacer las anotaciones necesarias para
modificar y refinar la aplicacion. Con estas pruebas la metodologia finaliza el
ciclo de desarrollo.

3.3.2 Metodologia Centrada en el Alumno para el desarrollo de Software
Educativo

La metodologia que se propone [Gamboa y colab., 2001b], considera los objetivos del
usuario, los cuales al ser identificados son analizados e implementados en prototipos.
Dichos prototipos se evalluan y se refinan de forma iterativa hasta alcanzar los
objetivos establecidos entre las necesidades, posibilidades y restricciones del software
educativo. Este ciclo esta dividido en cinco fases:

Fase 1. Especificacion de objetivos pedagdgicos y estrategias

Se define qué se pretender ensefiar al alumno y:se establecen los medios y el
ambiente necesarios para lograrlo, es decir, cdmo ensefiarle. La meta de esta
primera fase es establecer el contexto en el que el software didactico sera
utilizado, las funciones que deberd tener y cémo apoyard el aprendizaje.
Teniendo en cuenta que los materiales educativos generalmente presentan una
vasta cantidad.de informacién tedrica que por si sola no transmite demasiado,
es preciso establecer algunos objetivos especificos:

- Crear una herramienta pedagégica que agrupe la teoria y la practica.
- : Dicha apllcaCton debe fomentar que el alumno busque o explore la teoria
©ooquer apoye al solucionar la experimentaciéon, o viceversa, que el
alumno tenga la experimentacion necesarla para comprender mejor la
teoria.-
“’= La herramienta debe permitir al alumno crear sus: propios modelos sobre
‘la teoria que esta aprendiendo.
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- La apllcacuon debe proporcionar al. alumno Ias herramlentas necesarlas

Una vez; que los: obJetlvos se: han defimdo, se comienza a buscar el tipo
racticas que: meJor se ‘adaptan-a los conocimientos de los

EI analisis de Ias tareas de alumnos en situaciones reales, sin el apoyo del
software educativo. El objetivo de esta actividad no es describir la actividad que
llevan a cabo los alumnos de forma real, sino analizar aguellas actividades que
puedan facilitar el aprendizaje de éstos. En esta fase se deben identificar: los

problemas que las tareas pedagdgicas presentan a los aprendices, y que tipo de‘

herramientas e informacién les ayudaran a resolverlos,

De acuerdo a la experimentacidn, la presente,fase S
siguientes cuestiones:

1,

definido previamente. Esto puede ayudar a decidir si ur
blen definido o si estda apoyando al alumno en su construcclon Yy
entendimiento de los conceptos tedricos,

2. En observar como los alumnos manipulan el equipo computaclonal lo
cual sirve para determinar si la computadora esta Influyendo en la
percepcidn que el alumno tienen de las cosas o no.

3. En definir qué tipo de material e informacion es necesaria para que se
lleven a cabo los ejercicios y con qué tipo de soporte tedrico. Este punto
y el anterior ayudan a determinar los comandos y herramientas
necesarios que deberan integrarse en el software asi como las ligas
pertinentes a la teoria relacionadas a los ejercicios para que los alumnos
tengan los elementos necesarios para completar dichos ejercicios.

Fase III. Andlisis de requerimientos

En esta fase se debe seleccionar:la tecnologia mas adecuada a las necesidades
pedagdgicas para lograr los objetlvos del’software, dentro de las poslbilldades
disponibles. Es Importante la: previa definicion del contexto de uso deI software.

El objetivo prlncipal de es

ctividad:es establecer los medlos optlmos
para lograr la experiencla ‘ma

e a‘la realidad del alimneé. Algunas
opciones que proponen los autores son' ybasandose en la simulacién, o en videos
reales. Se analizan algunos factoresicomo la disposicién de tecnologia. por parte
del alumno de acuerdo a sus caracteristicas definidas en la primera fase.
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Fase. IV Implementac:on de Ias estrateglas pedagoglcas en- el software educatwo,
_observaclon y anallsls de lo : L

rueba, evaluacién'y reflnaclon de
, ) ectuar desde la: perspectiva de
gue “los producto
Unicamente que fu

Fase V. 'Ana'/isis y evé/uac/o’n de resultados

Esta es la fase final en la se evaltan los objetivos pedagdgicos y las estrategias,
ambos definidos en la primera fase del ciclo. En esta pequefia fase se analizan
lo factores que favorecieron o no el cumplimiento de dichas metas.

3.4 DISCUSION DE PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE INTERACTIVO
Y EDUCATIVO

Es notable que los procesos que se mostraron sobre el desarrollo de software
interactivo, no estan dirigidos hacia los sistemas que presentan informacion didactica
para la direccion de procedimientos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, es
importante llevarlas al analisis puesto que muestran aspectos relevantes para el
desarrollo de software educativo, aspectos que pueden tomarse en cuenta para la
creacion de! CD interactivo que se desea crear. A continuacion se presenta la discusion
sobre los procesos dedicados al desarrollo de software interactivo, y después, sobre las
metodologias orientadas a la construccién de software educativo. En cuanto a los ciclos
6 procesos de desarrollo-de la Ingenieria de Software mostrados en principio, cabe
sefialar que sirven como un repaso para ubicarse en las diferentes actividades del
desarrollo de software. Todos son muy utiles, sin embargo, vale la pena prestar
atencién a los que se apoyan directamente en la IHC y a los que se desenvuelven
dentro del contexto educativo.

El proceso que plantean Newman y Lamming [Newman, 1995], esta dirigido
unicamente al disefio de sistemas interactivos. La metodologia es formal y detallada, lo
cual permite asegurar un buen lugar dentro de la calidad del producto final, ya que
fomenta el cumplimiento de los objetivos deseados del sistema. El ciclo considera
aspectos de evaluacion, lo cual es una base para el desarrollo de sistemas interactivos.

Es notable que este proceso de desarrollo se detiene hasta la obtencion de un
prototipo; éste a su vez, es el que va a dirigir la implementacidon de herramientas para
su creacién fisica. Sin duda, es una gran ventaja el que se dedique el esfuerzo al
disefio, que generalmente, suele descuidarse en el desarrollo de software; sin
embargo, esta metodologia se queda corta al no incluir otras etapas de desarrollo,
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como por eJemplo, Ia :mplementacmn, la puesta' en marcha o el mantenimlento,
etapas esenciales en la Ingenieria'de 7Software, Paraello‘es’ preciso acudir a una nueva
disciplina,:

conocida como ‘la Ingenieria’ de la’. Usabllldad la”chal considera estos
aspectos en detalle y es cublerta por Ia metodologna de’la:Ingenieria de la'Usabilidad
de Mayh g

El proceso de Mayhew [Mayhew, 1999] trata el desarrollo desde que surge la
idea de crear una aplicacion interactiva hasta que se termina, pasando por un proceso
iterativo’ de: disefios y evaluaciones. Lo sobresaliente de dicho proceso es que marca de

" forma muy clara la complejidad de las tareas, la interconexidon entre cada tarea y el
orden adecuado en que pueden llevarse a cabo.

Independientemente de ia complejidad del sistema a desarrollar, este proceso
facilita: el diseflo, evaluacion y desarrolio, es decir, la fase dos. Por ejemplo, durante,
los pasos para llegar:del nivel uno al dos y de éste al tres puede reducirse si ya se
cuentan- con- los modelos suflclentemente validos para iniciar dlrectamente con . Ios
otros nlveles. T ‘

POI‘

multimedia.’ un“ modelado de datos, el cual se trata en detalle. chho
modelado ‘de ‘datos’ no.estdincluido en la metodologia de Mayhew o en: el disefio
interactivo de Newman'y Lamming, y su Inclusién es esencial cuando se’trata de
sistemas complejos. Es notable que esta metodologia se integra a un proceso de
desarrollo en estrelia,:lo cual permite que sus diferentes etapas puedan comenzarse o
llevarse a cabo de manera independiente, siempre y cuando pasen por la.evaluacién;
por lo que se concluye que este proceso estd centrado en la evaluacién, actividad de
sumo interés en el presente trabajo.

Ahora bien, una vez analizados los procesos de desarrollo interactivo, es preciso
pasar a los que se dedican aI desarrollo. interactivo educativo. £l desarrolio interactivo
educativo, puede ser‘una. adaptaclon .de’.las metodologias discutidas hasta este
momento, sin embargo podemos a [ ',Ias que estan especializadas en el contexto
didactico .y asi hacer un 'analisi que sirva como base para el desarrollo del CD
interactivo que se pretende’ mosta como caso practico del presente trabajo.

Con respecto al cIclo de desarrollo de materiales educativos computarizados de
Galvis [Galvis, 1992], es notable que este no incluye un analisis de requerimientos gue
nos ayude a seleccionar la mejor opcidn para cumplir con los objetivos del estudiante.
Estd enriquecido de guias para el mejor desenvolvimiento del proceso ensefianza-
aprendizaje. Integra de manera rigurosa las teorias de! aprendizaje y dedica sus
mayores esfuerzos a la aplicacidon de éstos en las fases de analisis y de disefio, lo cual
sirve como una guia en la determinacion de metas de aprendizaje de los estudiantes;
sin embargo, es ambigua cuando se trata de aterrizar dichos principios didacticos y, en
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las demas etapas, solo muestra de. manera breve los aspectos a consuderar desde una
perspectrva generalizada, S ; o . S : . -

S| se desea evaluar los objetivos establecidos para su modlflcaclon, es: poslble,
efectuarlo (nicamente después del desarrollo, lo cual puede:traducirse-en:pérdida’ de
recursos, Esto hace necesaria la busqueda de mds opciones para’ el desarrollo de
software educativo, como es el proceso de desarrollo:’ Metodologra Centra 'en el
Alumno para el desarrollo de Software Educatuvo, de Ga =

lngemer:a de software.

Se observa que es una metodologia basada en la Interaccién Humano-
Computadora ya que las diferentes fases de desarrollo corresponden a cada nivel que
sustenta la- adecuada interaccién entre usuario y computadora. El nivel objetivo
corresponde a la fase de especificacion de objetivos pedagdgicos y estrategias el nivel
semantico, a la fase de analisis de las tareas de los alumnos en su entorno real; el
nivel sintactico, a la fase de seleccion de la tecnologia mas adecuada para las
necesidades pedagdgicas; y el nivel léxico, a la fase de implementacién de estrategias
pedagodgicas en el software educativo, observacion y analisis de los alumnos utilizando
el software,

Sin duda que con estas caracteristicas, basadas en la disciplina que 'nos ocupa
en el _presente-trabajo, esta metodologia puede fundamentar el disefio y evaluacién de
software educativo: centrado en el alumno, pues se deben considerar los aspectos de
cualquuera de‘las'metodologias discutidas anteriormente que tengan fundamento en la
IHC, que consideren las teorias del aprendizaje sin que se choque con los principios de
dvcha disciplina. .

Es notable.que la seleccion de alguna de los diferentes ciclos de desarrollo,
dependera .del objetivo del sistema o software educativo, incluso, de la consideracidn
de donde se desea que el desarrollo reciba mas atencidn. Asi, no se puede afirmar que
alguna cumpla con las expectativas de cualquier tipo de sistemas, sino que es preciso
tomar principios.de un proceso de desarrollo, tomar algunos otros del siguiente, etc,
Todo esto, es posible debido a la flexibilidad que presentan cada uno. De hecho, en
base a dicha seleccion de actividades las diferentes metodologias, podria llegarse a un
desarrollo de calidad.

~Como conclusién, basandonos en lo planteado anteriormente, cabe sefialar que
el desarrolio del CD interactivo de capacitacién, caso practico del presente trabajo, no
se_basarad especificamente en alguna de las metodologias analizadas anteriormente,
sino ‘que’ éstas son una base -que sirven de fundamento para el desarrollo de un
producto, .con cuya base quizd surja un proceso de desarrollo nuevo, que retome
algunos aspectos ya planteados en las metodologias discutidas.
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CarpituLO 4

CASO PRACTICO: DESARROLLO DE UN SISTEMA TUTORIAL DE
AUTOCAPACITACION €N EL '‘DISTINTIVO H’ PARA EL MANEJO
HIGIENICO DE ALIMENTOS

Actualmente’ se tiene ‘una- gran problematlca dentro del amblto restaurantero en
términos:de-la’ calidad‘de los. allmentos: que se ‘ofrecen a los clientes’ consumidores,
Esto ha'traido’gr av clas para una.gran cantldad de personas: que’necesitan
de estos servicios o" para los recursos economlcos e pals provenientes
del extranJero

Exlsten dlversos factores que lntervlenen y que: dan'vlda a;este problema, por
ejemplo, la- contamlnaclon de alimentos, cuyo factor radica no solamente enlos
alimentos’ mismos, ‘sino-envel’ personal que trata con ellos’y cuya capacitacion para
evitar este riesgo'es por:lo general insuficiente, Es por esta:razén que se necesita una
herramienta - para-. proporcionar |la adecuada capacitacién- del factor humano- que
interviene en el maneJo de los-alimentos. s

El “Distintivo: ‘H"' es una certificacién que otorgan la Secretaria de Turismo y la
Secretaria de.Salud-a-las diferentes instituciones restauranteras, hoteleras:y.demas
negocios' que: se: dedican a proporcionar servicios relacionados con los alimentos, Se
trata de-una .norma que define los procedimientos que deben ser aplicados para la
prevencién de ‘riesgos ' de transmisidn de enfermedades, todo elio basado en la norma
NMX/650: FNORMEX/ZOOO que abarca los conceptos basicos de la manipulacidn
higiénica de alimentos.

La implantacién del Distintivo 'H’ tiene un importancia tal para el gobierno
federal, que éste se ha fijado como meta contar con 5000 restaurantes acreditados
para finales de su periodo, en diciembre de 2006. Lo ambicioso de esta meta exige
utilizar métodos innovadores, pues tal cantidad de restaurantes significa capacitar
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alrededor de 100 000" empleados' numero que rebasa por mucho las posibilidades de
capac!taclon de las proplas Secretarlas.

Es -asi. como - se .le solicitd ‘al Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo
Tecnologico (CCADET), ‘a través del Programa Universitario de Alimentos (PUAL),
ambos de la UNAM, que desarrollara un sistema interactivo de capacitacidén capaz de
apoyar en esta tarea, en particular, a los Gerentes y Supervisores de Restaurantes a

nlvel nacional

Hoy, se cuenta con diversas herramientas para capacitar a las personas en
estas areas, como lo son cursos, manuales instructivos de autoaprendizaje, sistemas
audiovisuales .y . teleconferencias, entre otros. Sin embargo, en esta era ‘de
computadoras no podemos prescindir de las ventajas que estas nos ofrecen para dar
solucion a: problemas de ésta magnitud, por ejemplo, su capacidad para slmular
sltuaciones reales o su alto grado de Interactividad.

Como ya se habia mencionado antes, la Ingenieria.de Software proporciona las
bases para el desarrollo de sistemas complejos, con-las cuales es posible crear
productos estables, seguros, apegados. a ,esténdare‘s, a ‘tiempo, dentro del
presupuesto, etc. Sin embargo, para el caso del. software: educativo, se requiere
resolver un aspecto que va mas alla: transmitir eficientemente la informacion a los
usuarios finales, en este caso, los alumnos, cuestidon discutida anteriormente y que
properciona los fundamentos para el desarrollo de un producto de Auto-capacitacion en
el presente caso practico.

Asi, se da inicio al Sistema Tutorial de Auto-capacitacion en el Distintivo ‘H’ para
el ~Manejo Higiénico de Alimentos, que lleva por nombre “SISTEMA DE
AUTOCAPACITACION EN EL MANEJO HIGIENICO DE ALIMENTOS PARA EL DISTINTIVO
‘H’, HISTORIAS DE UN RESTAURANTE”, que tiene como objetivo capacitar a los
Gerentes y supervisores que laboran en los restaurantes para que aprendan, apliquen
y reafirmen sus conocimientos acerca de la norma. El interactivo es sélo una parte de
un plan integral que considera la capacitaciéon del resto del personal involucrado por
otros medios. k

Este sistema se desarrolid dentro del Laboratorio de Interacclon Humano-
Maquina y Multimedia del Centro de Ciencias Apllcadas y. Desarrollo Tecnologlco dela
UNAM, En este Capitulo se muestran los puntos prmclpales del pro‘ceso ‘de:desarrollo -
que se llevé a cabo en la elaboracion de dicho producto,:E untos: estuvieron
basadols principalmente en las metodologias mostradas anallzadas en: el anterior
Capltuo & B
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Capitulo 4. Caso practico; Pesarrollo de un Sistema Tutorial de Autocapacitacion en el *Distintivo H' para el
Manejo. Higiénico de Alimentos

4.1 DEFINICION DEL PROYECTO

4.1.2 Estudio de factibilidad

Como ya se menciond, el sistema Tutorial interactivo surge de la necesidad de
proporcionar una herramienta informatica que capacite a los gerentes de restaurantes
en todo el pais. Sin embargo, este medio se ve desfavorecido por el alto costo que se
requiere en su disefio y elaboracion, el cual solamente se ve recompensado por la
reproduccion y distribucién masiva del producto en la mayoria de los casos, lo que
exige una planeacion minuciosa. Precisamente, para visualizar si es viable o no la
realizacion de un sistema computarizado muitimedia con fines didacticos, se debe
primero hacer un analisis previo de ciertos requisitos o normas que nos ayudan a
prever tanto costos como tiempos [Géndara, 1994b].

Para saber si era. vlable Ilevar el proyecto al desarrollo, se efectud un estudio de
factibilidad el cual Justlftcaba Ia herramlenta informatica de tres maneras.

1. ‘No existe una soluccon dlsponible de tipo Tutorial en nuestro pals que promueva
‘las normas de higiene en la manipulacion de los alimentos: e

2, "La-'solucién de -computo es necesaria’ .y no’ redundante, . Ias razones se
vmencionaron anteriormente, Se ha fIJado ‘como-‘metacon on, 5,000
restaurantes -acreditados lo cual ‘' exige” apacltar ‘alrededor de’ 100,000
Vempleados, nimero que justifica la implementacién de medi udidvlsuales,
en'el caso de la tecnologia de la Informacion, medios Interactlvo

3. El'costo se ve recompensado por la distribucién masiva del producto. Es un
requ15|to fundamental, debido al alto costo de los recursos empleados en la
creacion de este tipo de software. "

En el contexto de la educaclén es importante dar atencion a estas razones, pues
la realizacién de manuales impresos es.muy econdmica en comparacion con lo que
requiere un Tutorial. Asi, el presente caso-practico estd justificado dentro de estos
lineamientos, pues el costo se recompensa por su distribuciéon masiva en comparacion
con los recursos economicos que las entidades federales tendrian que emplear al
desplazar a los empleados fuera de sus puestos de trabajo, incurriendo en gastos de
transporte, hospedaje, etc.; todo ello para la actualizacion de los conocimientos de
dicha norma.

4.1.2 Investigacion

En el Laboratorio Interaccion Humano-Maquina y Multimedia del CCADET de ia UNAM
se dedica tiempo al estudio y analisis de usuarios, asi como al tipo de herramientas y
estrategias que permiten mejorar el desempefio del software educativo [Eslava y
colab., 2002].
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Los resultados de dichas seslones han permit do c prender, hasta ahora, cinco
estrateglas que parecen prometedoras. . SR
1. E slstema debe mclulr eJercicios con una fuerte: referencia “a‘l

alumno. -
2. El sistema debe incluir eJerCIclos lnteractlvos enlos:q
primera persona. Es decir, el usuario es.un personaje" entro ‘de’la-historia‘y,
que debe resolver un problema que Ie result conocido,'y sobre eIAque ent|endek,,
“'la utilidad de resolverio.: I '
3. El sistema debe mostrar al alumno’ evldencla que-le: permlta auto- evaluar sl
resolvi6 el problema o no, mas que dar mensajes de felicitacion o reprlmenda, :
4. El alumno debe poder solicitar ayuda o lnformaclon en cualquier momento. '
5. Aun cuando el alumno resueive el problema de: manera correcta este debe ser
cuestionado de como llegd a la solucion. : L :

v,lda"‘dla;_i:a d-el

Integrando estas ideas a un proceso de desarrollo formal ‘se_‘obtiene ‘una
metodologia como base para un sistema’ que 'no .sélo::se: reallce en’ tlempo y
presupuesto, apegado ‘a estdndares, con ejecucién optima e robusta, sino - que
garantice fundamentalmente la calidad del producto.:A:continuacion:se enlistan las
actividades que se llevaron-a cabo en el proceso.de; ‘desarrolio” del. slstema de ‘auto-
capacitacion, despues se describe con detalle las. tareas de’ cada »_una de estas faseS'

1. ”Deflnlcion del sistema mteractlvo edu

11, Definicion del contenido : SO

11, Disefio, desarrollo y evaluacion de un prototipo semantlco .
v, Desarrollo de materiales multimedia~ *

V. Integracion de materiales y pruebas

V1. Liberacion del sistema

4.2 PROCESO DE DESARROLLO

4.2.1 Definicion del sistema interactivo educativo

Para ia definicién del sistema interactivo educativo se establecieron reuniones entre
expertos en sistemas de capacitacidon, expertos en el Distintivo ‘H', y el quipo de
desarrollo. En estas reuniones se detectaron las necesidades y se plantearon
soluciones, dando como resultado la definicion de objetivos generales y particulares del
sistema Tutorial.

1. Objetivo general

Otorgar, mediante un producto audiovisual interactivo, la.informacion y los
conocimientos: necesarios a los gerentes de restaurantes acerca:del- Dlstintnvo “H”, de
modo que; pueda supervlsar el funcionamiento del establecimiento” desde un punto de
vista:sanitario:y, quele permita alcanzar un nivel de conoclmlento muy cercano al
necesari para ser un Gerente Certificado. SR

2. Objetivos partlculares
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Desarrollar-un slstema multlmedla mteractlvo ue:;
17 Guie"a los T t ’
implementando para obtene"
etc.).

2. Presente el material ordenado en: forma estructurada permltlendo la exploracién
libre, propiciando el descubrlmlento., R :

3. Deje en el usuario, a través de confrontarlo ‘a problemas reales basados en
ejercicios- cercanos--a-su que hacer, el Inte -por- la busqueda de nueva
informacion,

4. Integre mecanismos auto- evaluacion, que provoquen la autorreflexién acerca
del propio aprendizaje del gerente. -

5. Centre su disefio y evaluacion en el usuarlo, Io cuaI implica que debe ser (til y
usable,

Ia Secretaria esta
la: certificacion (sollcitud de examen, asesorias,

actividades prlncipales que;: ‘p : esponsabllldad Ileva a‘cabo. Se
extrajeron las tareas’'que” fueron’ esenclale P ‘el disefio" de’ Ios materlales de
ejercitacién. Por ejemplo, algunas tareas descrltas fueron las stguienteS'

- Supervisar el trabajo reallzado por los empleados a su cargo (chef, maltre,
contralor de costos, jefe de banquetes, jefe de bases, chef steward, etc.)

- Analizar el reporte diario de ventas en alimentos y bebidas, vy tomar las
decisiones respectivas.

- Vigilar que los sistemas de trabajo se lleven a cabo segun Ias normas y
procedimientos establecidos ;

- Vigilar la preparacién de alimentos en conformidad con las’ hO_]aS
recetas estandar.

- Supervisar que se lleven a cabo Ias normas de sanidad. en
alimentos y bebidas.

- Revisar periédicamente los mate j Ies Y equlpo que se emplean en Ias zonas de
recepcidn, almacén, preparaclon y servlcio.

- Analizar los inventarios. ) }

- Seleccionar y evaluar perlodicamente los empleados de las zonas del area de
alimentos y bebidas y que dependen directamente de él,

e costos de

preparacion de

4. Definicién del contexto de uso’

113




El papel de Ia IHC en el Diseﬁo y Evaluacion de Software Educatlvo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacion: . .

, La funclon que tlene el sistema con respecto al resto del materlal y/o
actividades educativas™ es que-es parte'de un_ conjunto . de manuales impresos  que

“mostraran los’ detalles de las normas que deben aplicarse para la obtenclon del

Distmtivo ‘H’ :

Como consecuencla, puntualizando el contexto de uso, se Iidentificé que el
snstema serd usado en.la -computadora personal del alumno, por interés personal, es
decir, el ‘alumno  no ‘estd obligado a seguir el material, pero lo utiliza como un

- complemento a‘la; expllcaclon de un tema mostrado en el manual impreso. O bien, por
. curiosidad, esto es, que tendra acceso al sistema por casualidad, como tiene acceso a

otros:programas,’lo revisa como lo hace con otros sistemas y puede interesarse en el
cqntenldo o no.

La forma en que se presentara en la computadora personal del estudiante, sera
en un disco compacto que desde su unidad de disco correspondiente presente el
sistema, listo para usarse.

4.2.2 Definicion del contenido o material didactico

1. Acopio de informacion del material educativo

El Programa Universitario de Alimentos fue el responsable de brindar los
contenidos del curso. Para la obtencién de la informacién, contraté a dos asesores
externos con la consigna de generar un material general, que después pudlera ser
especializado para los diferentes actores que intervienen en un restaurante (en el caso
que nos ocupa, el material debid ser. especlallzado para supervisores). Ambos asesores
se especializan en dar.capacitacion y: asesorias relacionadas con:la implantacién del
Distintivo 'H'. Ademas de la-experiencia de dichos asesores, se conto con dos cursos en
materia f;tosanutarua maneJados por empresas extranjeras.

2. Establecimiénto y depuraciéh del temario.

El: establecumlento y depuracion del temario se llevé. a cabo en base a‘lo
observado conlos usuarios en |a evaluacién de un primer prototipo, es decir, mediante’
un registro de como - les parecian los temas o subtemas, haciendo :los’ camblos
pertinentes; .y también, mediante la experlencla de los asesores, quienes cuentan con
una amplia experiencia acerca de la percepcion que los duefios de restaurantes o- Ios
encargados de su supervnslon, guardan acerca de las normas fltosanltarla :

En: nuestro caso, ocurrieron las dos cosas, se establecio un’
debia” se cublerto por todos los lnvolucrados .en:un: restaurante, aL

: ntroducclon Descrlpcmn de Ia vision y de la certificacion en el Dlstlntlvo ‘HY, asc
"‘como’los beneficios del curso de capacitacion.
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2, Enfermedades Transmltidas por Ios Allmentos, Descrlpcion de las causas y
consecuencias de la contaminacién de los alimentos.

3." Manejo Higiénico 'de~Alimentos; Descripcion de las medidas a tomas con
respecto a ‘la  prevencién 'y solucion de problemas relacionados a la

contaminacion de alimentos,

Cada uno de estos temas tiene subtemas donde se especifica detalladamente
las tareas de cada actividad cubierta en el temario establecido. Dicho temario pasé por
diferentes modificaciones, las versiones:inicial y final se encuentran en los Anexos (I.
Temario inicial para el Curso de Autocapacitacion en el Distintivo 'H’ y, VY. Temario
final del Curso de Autocapacitacién en_el: Distintivo 'H’), el Gltimo cubre los tres
moddulos ya descritos y arnbos .se: basaron en informacion previa documentada en
diversos articulos: :

- El primer articulo, “Dlplom ‘de Chef prlmerafgeneraclon de 52 péginas.

- El segundo, “Infp m

Uno de los principales retos para la definicién, d‘ do. glré'alrededor del
problema que existe para generar en los trabajadores la. 'nclencia de que muy
pequeiias irregularidades durante el proceso de prepar én.de alimentos, pueden
repercutir en alimentos dafinos para la salud; y- esto,gen el ‘contexto particular de
nuestro pais, en que dichas irregularidades no suelen: produclr ninguna alteracién en
nuestra salud. Por esta razon se decidié dar tono'y eJempIos diferentes en cada caso,
buscando dar a cada usuario las evidencias que Io afectaran (y lo hicieran conciente
del problema), en un mayor grado.

En el caso de los supervisores se opté por utilizar un tono serio y. respetuoso,
con problemas ligados a situaciones conflictivas en un restaurante, derivadas: de una
mala supervisién'de sus operaciones. Este punto dio nombre al slstema' “Hlstorias de
un Restaurante”, N

Una segunda decision fue el reforzar los eJercIcios con estadlstlcas de la propia
Secretarla de Turismo acerca del impacto que tiene en la-economia de un restaurante
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el tener problemas de salubridad, en termlnos de su reputacion y pérdida de clientes,

Esto.por: supuesto debido a gue el interés primordial del duefio, gerente o supervisor

de un restaurante, es tener un nimero cada vez mayor de comensales, y evitar a toda
costa perderlos [Eslava y colab., 2002].

" 'Asi, con toda esta informacién, fue posible estructurar el sistemaen dos
bloques paralelos: un maodulo tedrico, apegado en gran medida a los cursos impartidos

por los expertos, y enriquecido por los materiales de compafiias extranjeras;’y un

modulo ejercitador-confrontador, que’ contiene- ejercicios reales de un re taurante,
mismos que deben ser resueltos por el alumno. - e

Estos ejercicios giran alrededor de la habilidad que se desea desarrollar en el
alumno, que es la de supervision: plantean un problema concreto, y brindan al
estudiante las herramientas de inspeccion que le permitan determinar en que parte del
restaurante estd el (los) problema(s).”Asi, fue posible pasar al disefio, desarrollo y
evaluacién - de un’ prototipo semantico, Io cual constituye nuestra siguiente fase del
proceso de desarrollo., o , »

: F ! almente, con estas tareas descritas anteriormente, fue posible la realizacion
deun guion“ conceptual donde se detallaron las caracteristicas del proyecto. El guion
conceptual s el documento base del que se partira para generar el disefio del
programa;. slrve para aclarar lo mejor poslble los objetivos del proyecto, y que es (til
en el momento ‘de evaluar el producto final [Ruiz, 2001]. Este documento contiene
como minimo, los siguientes datos:

- ~Nombre del proyecto

- - Objetivos

- Publico a! que va dirigido

- Descripcion del contenido

- Descripcion del programa

- - Medio de distribucion

- Requerimientos del sistema

Para observar en detalie el documento guidn conceptual del caso en cuestién,.
se puede ir al Anexo (I1. Guidn conceptual del sistema de auto-capacitacion ‘H"). :

4.2.3 Diseiio, desarrolio y evaluacién de un prototipo semantico

Con base en la doble estructura (tedrico-practica) planteada en la fase anterior,
el equipo de desarrollo se dedico a definir un mecanismo de interaccién original que
permitiera al alumno pasar de la teoria a la practica y viceversa de manera eficiente e
interactiva; y reduciendo al maximo aspectos de carga cognitiva (dénde estaba y qué
estaba buscando)._que ‘pudieran distraerlo de su.tarea de aprender. Asi, se definié un
esquema preliminar del sistema que se muestra en la Figura 4.1, y se inicid en la
primera actividad de esta tercera fase de desarrollo.
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Figura 4.1.

Esquema de dable estructura que se acordd en las reuniones de disefio.

PAGINA PRINCIPAL

TEORIA

EJERCICIOS:
UN DIAENEL
RESTAURANTE

J §.(CONTENIDO)
BOTON ACCESO A JURGO
BOTONES D8 vuvmc:én
FICHA TECNEICA ' :
(TEXTO E IMAGENES on.

TEMA ELEGIDO)

EJEMPLO
MAPA SENSIBLE INSTALACIONES

ESTAS BIEN
(o} MA\L

r.r;,fi' & 2

PERSONAL~

AREA DE ZOOM{:

RESULTADOS &

BARRA DE EVALUACION

1. Elaboracién de un primer prototipo

TETULO DE' nxﬂo
PROBLEMA ILUSTRADO
BOTON DE INICIAR
. WOTON A OTROS Juggos
s dm A MODULOS

"SINTOMAS /- ENFERMEDADES
FICHA DE LA ENFERMEDAD
: BOTONES DE NAVEGACION . .
‘'BOTON A OTROS JUEGOS ' 1! i R
LIGAS A LOS TEMAS
_BARRA DE EVALUACION
"'PANTALLA DE ERROR e L
- .CONTINUAR CUANDO YA TERMINO

¢(DONDE? / ENFERMEDADES DETECTADA
MAPA DE LOS LUGARES POSIBLES DONDE
PUEDE ESTAR EL PROBLEMA (seNsxaLs)
BOTONES DE NAVEGACION = - -

BOTON A OTROS JUEGOS

BOTON A LOS MODULOS

LIGAS A TEMAS

BARRA DE EVALUACION

SECCIONES DEL AREA’ ESCOGIDA
BARRA DE EVALUACION e DR
BOTON A LOS JUEGOS : '. .
BOTON A LOS MODULOS )

MAPA MAS PEQUENO (para podcr regresa r)
BARRA DE EVALUACXO

AREA DE ZOOM

UN TEXTO QUE DIGA SI ESTAS BIEN (o] MAL

TIPS DE COMO SOLUCIONAR

., BOTON A OTROS JUEGOS.
BOTONES DE NAVEGACION
BOTON A LOS MODULOS "~

Para la elaboracion de un primer prototipo se necesitaron algunas herramientas
de .disefio’ de sistemas multimedia, que e]empllﬁcaran cudl seria la estructura del
futuro ‘sis’tema, ‘su sistemma - de navegacidén, sus opciones, tipos de pantalla y
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organizaciéon general de cada una de ellas,

v . ctos mas. Estas tareas se
llevaron a cabo dentro de Ia presente terc ra activi e

El esquema prellmlnar planteado anterlormente, que marcaba la estructura del
futuro sistema, fue la-base para la primera version . del mapa de navegacidn. El mapa
de navegacién es un diagrama- que” muestralas-conexiones o bloques entre las
diferentes secciones de lnformaclon, lo que determlna cudles seran las trayectorias del
usuario [Ruiz, 2001],-

En el mapa de navegaclon lo que se debe encontrar es:

- Las secciones o pantallas en las que estara dividido el sistema

- la funcién o tema a tratar en cada: pantalla

- Las:conexiones entre las pantallas i ' : «

—"Las "' caracteristicas "~ de "las:” ‘conexiones: automética,  opcional,
‘ ;condiclonada, etc, [Mendoza, 2001] o

Exlsten dlferentes tlpos de mapas de navegacion'

= f' Lineal ‘el usuario navega secuencnalmente de una secclon de informacion
- aotra.’

‘—-"'V-Jerarqulca o arbolada se navega.a través de la estructura de arbol que

T se forma dada la’ Iogica natural del contenido’

— ~No‘lineal; 'se" navega a traves del

oy f_predeterminadas.

- ‘ICompuesta. La navegacion que el usuarl lene es libre, pero también
" .esta limitado, en ocasiones; po presentaclones lineales. Esta es una

‘combinacién de las anteriores.: j

contenldo sin limitarse a vias

La Figura 4.2. muestra los dIferentes-tlbos’. En nuestro caso practico se opté por
un mapa de navegacion de tipo compuesto, ya que en algunas ocasiones fue necesario
limitar al usuario y, por otro lado, dejar la exploracién libre, dejando a su eleccién
dénde iniciar y dénde terminar. €| mapa de navegacién, fue depurado varias veces y
sufrié algunos cambios desde su versién inicial; en el Anexo se muestra el mapa de
navegacidn en su version final (IXX1. Mapa de navegacién para la elaboracién de
prototipo semantico).

Una vez que se obtuvo el mapa mencionado, fue posible obtener un guién
técnico donde se especificaron las funciones de cada pantalla. Un guidn técnico es un
documento que permite visualizar los datos, de cada seccién o pantalla de informacidn,
acerca de su disefio.
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Figura 4. 2
Tipos de_ mqpas de ‘navegacién

Fuente: Metodologla para el desarrollo de software educativo centrado en el alumno
[Mendoza, 2001]

Lineal

Inicio

Jerarquica

4
Ll

No lineal -
Inicio

Compuesta

Segin Kristof y Satran [Kristof y Satran, 1995], el guidn técnico es una
representacion tanto del contenido como de los controles del sistema. En él se
especifican, pantalla a pantalla, los medios (textos, imagenes, animaciones, videos y
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audios) y los controles de navegacién que apareceran en el sistema y sus
caracteristicas. El-guion: tecnico correspondlente a. nuestro: caso de aplicacion se
encuentra en el'Anexo (IV." Gu/on técnico para e/aborac;on del prototipo semantico).

Con los documentos generados hasta este momento, fue posible el desarrollo
del prototipo semantico.

El prototipo semantico (Figura 4.3) presentd una idea innovadora: la
informacién presentada en pantalla de las dos secciones, emularia una hoja del doble
de ancho del monitor mostrando los aspectos tedricos del lado izquierdo, y del lado
derecho los ejercicios. En el movimiento, teniendo presentes las necesidades del
usuario, se busco dar la impresidon de que una “empujaba” a la otra, por ejemplo, para
pasar de la teoria a los ejercicios, la pantalla de los ejercicios “"empujaba” a la de teoria
al hacer acto de presencia en el monitor.

Figura 4.3.
Prototipo semantico.
Pantalla Principal

7 bretmtipe (11 . ®
Sislema de capacitacion para el

Distintivo "H" en Manejo Higiénico de
Alimentos

4 Prottipn D

[ — [0 esta secann poaras aprendger
v FOMEG Practicd L mgs e [ a7 Cor m—"
apiudt s normas estatdecdas en —
ion s O-6 de la secoon
Tenzno!
b]
( misrE T
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2, Evaluacion con usuarios-tlpo del prototlpo

'”Cé este prototlpo,: sin dlseno graflco, se**organiz

ut:hzaran eI sistema’en’ sesiohes de cuarenta minutos cada uno. Para este’efecto’ se
duseno un‘ rotocolo de prueba y se establecieron cinco hipétesis de usabllldad

b—‘"

La’ estructura de dos pantallas que se desplazan a la Izquuerda y a. Ia derecha
-.serd facil de utilizar y de entender para el usuario.

La estructura del temario serd facilmente comprenslble

La'légica de funcionamiento de los ejercicios sera sencilla de entender

El problema seleccionado sera significativo para el usuario

El-usuario no encontrard problemas en reconocer las herramlentas dlsponlbles

para resolver el problema, su uso y utilidad.

m.upq‘m{};

3. Dépuracién del prototipo en funcidén de lo observado

El resultado de las evaluaciones:fue que en el caso de las hipdtesis 1, 2, 3,y 5
se velan satisfechas, salvo algunos aspectos menores. Los usuarios coincidieron en que
el problema presentado no- reflejaba ‘de manera .alguna una situacién real en un
restaurante, lo que motivé que el equipo de desarrollo, junto con los asesores
expertos, plantearan eJercchos diferentes; esta vez, mas cercanos a la vida diaria de
un restaurante,

Tambien se tuvieron algunas observaciones acerca de la seccién de temas: el
segundo modulo del temario (Induccién) no era claro para‘los usuarios, Esto justificd la
mejora del temario establecido en principlo. En el Anexo:(V. Temario.final del Curso de
Autocapacitacién en ‘el Distintivo ‘H’) se muestra como qued ‘el temarlo final, después
de las modlflcacxones‘necesarlas. :

La nueva "ersvlon de los ejercicios se. reallz
de desarrollo, 0S. expertos en Distlntivo ‘,H' un\ asesor. pedagogico,
restauran

ta entre el equipo
un. ‘gerente de

2

Anexo (VII. Mapa de navegacmn d/f/cado, segun evaluacion y VIIL. Guion técnico
modificado) y se reallzaro algUnos camblos a la estructura del contenido .

Del temarlo Inlcial desglosado en seis médulos (Introduccidn, Induccidén,
Prevencion, Manejo Higienlco de ‘Alimentos, Seguridad y Preparacion y, finalmente,
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Mantenimiento e Instalaclones), al ser depurado se. obtuvo un temario_que se redUJo a
tres modulos, ya menc; d
Apéndice,

Para la seccion
tecmcas en base

Y- Inic»ar Ios eJercIcios a través de la presentacion de un Reporte de varios
" casos,
- Revuslon del ment o Descrupcuon de pIatHIo

subdlwdio en tres apartados- Alimentos; Instal
Personal. 2
- Localizacion e Identificacion de los puntos de ries
(por cada area y cada apartado).

este por el usuario,
Reforzamiento con otra evaluaclon en que

or’hpleméntah el-‘guién técnico y contienen una descripcién
io que se va a utilizar, Puede haber listas de textos,.imagenes,
anlmaclones, videos y audio. Dependiendo dela complejidad del
ener todas ésas listas, o sélo algunas de ellas [Mendoza, 20014,

fondos,"bétdri
sistema se
p. 112]

Las Iistas de nuestro caso se enfocaron al disefio grafico y el audio, lo cual daria
vida al prototipo sin disefio y también le agregaria a este mismo interactividad. Ver
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Anéxos (If(. Lisfé maestra dé'for';'dés,' x Lista hiaestra de botones, XI. Lista maestra
de imdgenes, XIL. Lista maestra de textos, y, XIIL Lista maestra de sonidos).

Todo este proceso permitié al equipo de desarrollo planificar con detalle el
trabajo de produccién e integracién del sistema,

4.2.4 Desarrolio de materiales multimedia

La programacion tanto de los prototipos como de la version final del sistema se
llevd a cabo con una herramienta de Macromedia, Inc.: Director, con su lenguaje de
programacion nativo, LINGO, un lenguaje orientado a objetos. En el Anexo II se
muestran los requerimientos minimos del sistema para esta herramienta. Para el
desarrollo de las imagenes y los elementos graficos se utilizaron herramientas de
disefio grafico como Corel Draw, Adobe Photoshop, y FireWorks. En lo que respecta a
la sonorizacion, muchos de los efectos se consiguieron en la  WEB y otros fueron
editados utilizando CoolEdit Pro.

Se eligid Director para elaborar este CD-Interactivo debido a que es una
herramienta de integracién multimedia muy conocida a nivel mundial. Incluye su
propio lenguaje para la creacién de guiones llamado Lingo. Con esta herramienta, unos
cuantos comandos bastan para afiadir interés, interactividad y variedad. Todo esto
explica el porqué ha sido utilizado crear para juegos, herramientas de mercadotecnia,
CD-ROM de todos los tipos, presentaciones empresariales como apoyo para oradores,
simulaciones interfaces, prototipos, tablas de secuencia de peliculas y mucho mas.

Otra de sus caracteristicas principales es la compatibilidad que tiene con varias
plataformas. En efecto, las peliculas de Director trabajan en plataformas Macintosh y
Windows. Finalmente, Director ofrece el control al usuario conforme navega pidiéndole
instrucciones y generando retroalimentacién con base en esta interaccion, le permite la
habilidad de ir de una seccion a otra con un simple click del raton, o apretar una tecla,
ademas de por medio de programacién y un ienguaje estructurado le permite realizar
busquedas mas avanzadas.

1. Programacion de interacciones cor’hpléjas

Podemos .decir que la ,programaclon en general, como la navegacién, el
funcionamientos de  opciones; ietc:” quedd resuelta desde el disefio, desarrolio y
evaluacién :de " prototlpos.v Por i enesta. actlvldad se dedico el esfuerzo a la
programacion que no estaba cubierta en los. prototlpos semanticos.

Estas lnteracclones complejas:se programaron. para las dos secciones. En la
secclon’ de temario; - para:la: aslgnaclon de:un: documento con extension pdf a cada
apartado.  Este’ documento.: pdf“ contiene’ nformacién mas amplia sobre un tema
especifico elegido: o seleccionado por e,usuario desde el subtema en pantalla. Al
oprlmir un boton lla P |on se abre el documento pdf.

Otra programacuon compIeJaa-fue a opclon de imprimir. Dicha opcién imprime
los datos que se. encuentran en. Ia pantalla, es decir, imprime la ficha técnica que esta
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'con robustez, pues permlte lmprimlr cualquler 'e"lés”cien fichas

en eI monitor, : _
ro del programa, sln que 'S Y lem con los perlfericos.

acceslble d

Otro punto importante fue Ia programaclon e las ru rio, es decir, el
recorrido que’en cada subtema el usuarlo va Ilevando del avance de'finformaCIon.

El disefio de la interaccién en Ia secclon de eJercIcm‘ se: Ilevo a cabo mediante

las bases de la Teoria de la computacnon Esta 'disciplina se. destacéd’ al ser aplicada.en

“las secciones de evaluaciones, por.lo.menos cuatro veces.en ,cada caso o historia, ya

que se requirié tener un control de‘las respuestas, lo cual sélo’se ‘pudo lograr mediante

la légica matematica y el algebra booleana La programacmn de‘esto se |levo a cabo
mediante Lingo también, e

2. Disefio gréfico de a intér'faz'v

El desarrollo graflco 'de Ia'lnterfaz se llevéd a cabo mediante un proceso de
bocetaje® que se descrub a‘,contlnuacion.‘. ' S ;

Desde Ios ‘primeros bocetos se planeo tener tres tlpos de Interfaz graﬂca, una,
simulando la- pantall prlnc pal ‘con ‘acceso a las dos secciones en’las que se divide
nuestro sistema. y,-las: otras -dos, dos pantallas slmetricas, una' con Ia'lnformaclon :
tedricay la otra con los e ercucios practlcos. :

disefio uniforme y monotono, por: Io cual se deC|d|o camblar a otro'diseno;

otras tonalldades (Flgura 4. 6)

incluyendo

Bocetaje es el desarrollo de bocetos, un boceto. es una presentaclon preliminar de un gréfico, aun no
terminado.
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Capitulo 4. Caso practico: Desarrollo de un Slstema Tutorlal de Autocapacltaclén enel Dlstlntlvo H’ para el
7 ’Manejo Higiénico de Alimentos

Figura 4.5.
Primer boceto
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Figura 4.6.
Segundo boceto
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El papeI de la IHC en el Dlseno y Evaluaclén de Software Educatlvo Centrado en el Usuario, -
Caso de aplicacion .- . : E . :

. El dlseno trato de reforzar el concepto de un restaurante mexicano, por ello se
utilizaron. ycouqure ivos:como lo.son el-azul y el rojo. También se emplearon texturas
’te]idas con-paja para simular.un mantel de mesa. Este segundo boceto, al ser probado
con'mas’ elementos, no‘resultd ser la'mejor opcion, pues los elementos parecian estar
amontonados, asi que se opté por un tercer boceto, con colores como naranja y azul,

una textura mas fina. (Ver Figura 4.7.)-

Figura 4.7,
Tercera etapa de bocetaje
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En la etapa final del disefio, la pantalla principal representaria la puerta de
entrada del restaurante, con las dos opciones, asi como los créditos y una salida. Las
dos secciones (temario e historias), nos muestran que para seguir reforzando el
concepto de un restaurante mexicano, se utilizaron ilustraciones, un poco rusticas y
con colores vivos. Los botones y demds elementos fueron disefiados con el mismo
concepto, dando por resultado lo que ahora presentamos.
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Capitulo 4, Caso préctico; Desarrollo de un Sistema Tutorlal de Autocapacitaclén en el 'Distintivo H’ para el
“*Manejo Higiénico de Alimentos

Figura 4.8.
Interfaz final. Pantalla principal y las dos secciones en la parte de abajo
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3. Trabajo y retoque de imagenes

Para la reproduccion del procedimiento en la preparaciéon de alimentos que el
usuario tleva a cabo en las diferentes zonas del restaurante, lo cual se expone en cada
caso practico, se requirieron imagenes reales, algunas de ellas con errores incluidos,
las cuales: el usuario identifica en estado erréneo y otras, que estando en perfectas
eI usuario dejara pasar pues no tienen ningun error.

> }l,aa,vlsualizacion clara de estos aspectos fue necesario el retoque de

ue:pusieran al descubierto claramente los aspectos erréneos y los no
) :Para ello fue necesario trabajar dichas imagenes, lo cual se llevo a cabo con
Adobe Photoshop.
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacién de Software Educativo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacién

4.2.5 Integraciéon de medios y pruebas

Para llevar a cabo la integracion de materiales o medios, se tomd como
referencia el mapa de navegacién, el guidn técnico y las listas maestra que se
generaron en las fases anteriores.

En una primera etapa de esta fase el material se incorpord y se desarrollé la
interaccién-con el punto previsto de verificar la navegacion y el disefio. Para esto se
llevd.a . cabo una primera prueba o evaluaciéon del sistema (prototipo basado en el

La |ntegraclon de medios se llevé a cabo también mediante la herramienta de
autoria ya mencionada, Director, que permite anexar archivos de texto, de imagen, de
sonido, de video, etc., de manera externa, propiciando con ello el desempefic del
programa de forma relativamente rapida. La Figura 4.9 muestra la integracion posible
mediante Director,

FIGURA 4.9.
INTEGRACION DE MEDIOS CON DIRECTOR
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Asi, poco a poco conforme a lo establecido en el mapa de navegacién y el guién
técnico, se fue armando el rompecabezas y se obtuvo una versién final, con la se
program6 su forma de presentacion al usuario, es decir, la programacién para que el
programa se ejecutara “por si sélo”, tomando en cuenta todos los archivos y
programas especiales que requiere el sistema para su funcionamiento. La Figura 4.10
muestra la extensién de archivos que contiene el proyecto.

TESIS CON
1 FALLA DE ORIGEN




Capftulo 4, Caso préctlco~ Desarro|lo de un Slstem Tutorlal de Autocapacltaclén enel Dlstlntuvo H' para el
- ; ! “Manejo Higiénico de Alimentos

:Una'vez realizado esto se llevaron a cabo las depuraciones; en otras palabras,
las pruebas de desempeno y funcionalidad.
Figura 4.10.

Extensién de archivos que se ejecutan para el funcionamiento del sistema en el equipo del
usuario, Nétese el archivo auto-ejecutable.
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1. Pruebas de integracién, validacién y desempefio

Las pruebas que se llevaron a cabo con el sistema fueron de tipo alfa, es decir,
el coordinador de! proyecto efectud revisiones periddicas para detectar errores en
cuanto a navegacién, disefio grafico, velocidad y sincronizacién en el despliegue de
medios. También se efectuaron pruebas tipo beta, con las que se detectaron fallas en
la tipografia. Todo ello requirié-las modificaciones pertinentes para que el sistema
funcionara bien en diferentes equipos, asi como para que no tuviera errores de
redaccion y estilo. Ver Figura 4.11,

Figura 4.11.
Correccién de tipografia
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educatlvo Centrado en e| Usuarlo,
Caso de aplicacién el ) .

4.2.6 Liberacion del sistema

Actualmente, el Sistema Interactivo de Autocapacitaciéon en Distintivo *H” ha
pasado las Ultimas pruebas de Postproduccion, su presentacidn final (envoltura y
manuales), y sistema de auto-instalaciéon han sido terminados y verificados, El PUAL
(Programa Universitario de Alimentos) se encuentra en negociaciones con el Distrito
Federal para que el sistema pueda ser utilizado y validado en el terreno en esta
entidad federativa,

Asi, a pesar de tratarse de un producto terminado, todavia no existe un reporte
de su uso. Esto impide hablar de su eficiencla en el terreno, pues todavia no hay una
retroalimentacion concreta a este respecto por parte de los clientes. Sin embargo, la
metodologia aqui presentada, y seguida durante el desarrollo del sistema, nos permite
ser optimistas respecto a sus resultados.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo de este trabajo se busco alcanzar tres objetivos. El primero,
estudiar la disciplina conocida como Interaccién Humano-Computadora, y argumentar
su importancia en el desarrollo ‘de sistemas interactivos; y en particular, de sistemas
interactivos dedicados a la educacién.

En efecto, a lo largo de este trabajo mostramos la necesidad de reconocer,
como desarrolladores de software, que la tecnologia no es suficiente en si misma, y
que si bien es util y brinda muchas posibilidades, también debe ser estudiada con
cuidado para establecer en queé contexto, bajo qué circunstancia y de qué manera, se
puede utilizar una herramienta determinada de manera eficiente. Desde este enfoque
se llevo a cabo el estudio de la IHC, de lo cual se obtuvo que su objetivo fundamental,
como pudo observarse, es estudiar la manera en como los usuarios se relacionan con
las: computadoras, para poder establecer criterios, modelos, metodologias vy
herramientas que ayuden a desarrollar software de calidad. :

En ese sentido revisamos cémo, desde la perspectiva de la IHC, la calidad de
una aplicacion Interactiva se establece a partir de dos aspectos esenciales: debe ser
util (el sistema contiene todas las herramientas necesarias para la tarea de! usuario;
éstas son eficientes y robustas); y utilizable (el software es disefado y organizado de
tal forma que facilita a los usuarios su aprendizaje; les permite realizar sus tareas mas
rapido y con menos errores; les permite recordar la secuencia de comandos para
alcanzar un objetivo; les brinda una satisfaccién subjetiva; entre otras caracteristicas),

Con base en lo expuesto, ahora podemos afirmar que en el contexto del
desarrollo de software educativo de calidad, la IHC lleva a cabo una tarea muy
importante, pues el proceso ensefianza-aprendizaje exige que el material educativo, y
las estrategias pedagodgicas utilizadas, estén sustentadas en un profundo conocimiento
del alumno tipo al que el material va dirigido, lo cual es posible mediante las técnicas
de analisis de la IHC. Un segundo aspecto crucial, en el que |a intervencién de la IHC
es igualmente importante, es en el disefio y organizacion del software, de modo que se
pueda garantizar que el alumno no invertird mas tiempo tratando de entender codmo
funciona el sistema que se le presenta, que estudiando los conceptos que se incluyen.
Una vez mas, la IHC establece las técnicas, los modelos y las guias que la convierten
en el medio idéneo para el disefio y evaluacién de software educativo centrado en el
alumno,

El segundo objetivo que se cubrid, fue el de conocer las metodologias que se
han propuesto en la literatura para el desarrollo de aplicaciones interactivas, asi como

para el desarrollo de aplicaciones con fines educativos, y, establecer la importancia de
éstas,
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" Cabe sefialar que, con dicho objetivo, se llego a una Interesante conclusion'
para la produccion de software  interactivo, es importante basarse, como. equlpo de
desarrollo, ‘en procesos o metodologias ya establecidos en el area: de la IHC, No .es
recomendada una en particular, se pueden elegir diferentes etapas de alguna ode otra
mas, dependiendo del tipo de- producto que se va: a desarrollar; pero: ‘siel
adecuado, bajo cualquier elecaon apegarse a las direcciones que marca la IHC i

De hecho, la importancia de! uso de procesos de desarrollo en la producclon de
software interactivo, puede -determinarse por la calidad que se desea obtener para tal
software, es decir, entre’. mas se apegue- el desarrollo a uno o varios procesos o
metodologias, mayor sera la calidad del producto, Otro aspecto mas es que por medio
de los procesos de:desarrollo se disminuye el riesgo de que el proyecto tome otro
rumbo, lo°cual podria traducirse en pérdida innecesaria de recursos.

En cuanto. al desarrollo de software educativo, es notable que los procesos de
desarrollo de software tradicionales no sean los mas adecuados para éste. Al estudiar
dichos procesos es evidente la necesidad de aplicar aquellos procesos relacionados con
el desarrollo multimedia. Sin embargo, es valido considerar también aquelias
propuestas metodoldgicas, en las que expertos, equipos de desarrollo, disefiadores,
etc,, puedan converger, acordar y adoptar, para la obtencién de un producto educativo
de calidad.

Por otro lado, un aspecto que cubrié también este segundo objetivo, fue-el-de
concluir que el disefio y evaluacién de software no puede ser vistos aparte de otras
etapas, o como actividades que consisten en producir materiales diversos y reunirlos
todos en una pantalla; si no que, es necesario integrar una fase de analisis y-disefio
previa a aquella otra fase. En cuanto a la evaluacién, ésta se presenta en toda fase del
desarrollo de software, aun en el analisis mismo. Cuando estd dirigida al disefio
centrado en el usuario, se convierte en las pruebas de usuario, con las que se evaluan
los materiales y funciones reunidos en pantalla en cualquier momento del desarrollo,
para determinar si estos cumplen los objetivos del software mismo, o, como ya se ha
mencionado, si cumplen con los criterios de usabilidad.

Asi, la variedad de fases de los procesos estudiados, poslbilitd el desarrollo de
un software de capacitacidén centrado en el usuario, dando de ésa forma lugar al tercer
objetivo. Este tercer objetivo, implicaba un caso practico en el que se desarrollaria un
producto de auto-capacitacién con las caracteristicas requeridas por la IHC dentro de la
educacién y capacitacién. Durante dicho desarrollo fue preciso tener siempre presentes
tres aspectos: qué ensefar, a quién ensefar y cémo ensenarle. Lo obtenido con estos
requisitos, ya mencionados, fue una version final del “Sistema Tutorial de Auto-
Capacitacion en el Distintivo ‘H’, ‘Historias de un Restaurante’ ”, cuyo producto fue una
propuesta que colaboré a la solucién de un problema formal de orden nacional. Tal
problema consiste en lo siguiente:

Desarrollar una herramienta que apoyara el programa emprendido por las
Secretarias de Turismo y de Salud, para la capacitacidon de gerentes y responsables de
restaurantes y cocinas de todo México. Dicha herramienta interactiva formaria solo una
parte de un plan integral que incluye la capacitaciéon por otros medios, como lo son
cursos y manuales impresos, entre otros.
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. Conclusiones

El: gsultado obtenldo fue un ‘sistema’ Interactivo organlzado en dos secciones
principales . Temario e Historias, La primera permite al usuario explorar libremente la
informacion tedrica.y la‘norma;:La segunda fomenta |la aplicacién de los conocimientos
adquirldos a través de problemas que deben ser solucionados.

- Asi,.en Ia seccién: de Temarlo se encuentra de manera tedrica el porqué surgen
las Enfermedades Transmitidas por los Alimentos (ETA's) y cudles son las medidas que
- se'deben-tomar-para-evitarlas. Se disefio un acceso a la informacién sencillo por medio
de“Indices’y. subindices ‘que poseen dos opciones muy valiosas: 1) consultar mas
informacién’ medlante documentos extensos PDF y; 2) permitir la impresion de cada
flcha porseparado.

CEl mteractlvo fue -disefiado para que, a la misma vez que se consulta la
Informacion en.-Temario, sea posible acceder a la seccion de Historias, la cual contiene
dos’icasos . practicos en los que se involucra al estudiante directamente con su
quehacer, y en’los que se le sitda a éste en primera persona. En el primer caso se
debe encontrar el'lugar y la manera en:que ocurrié una ETA e identificar el agente
infeccioso. - En. el segundo caso . se ebe - preparar un platillo identificando las
irregularidades en cada:-zona-de. riesgo, Lo relevante del sistema, es que en cualquier
momento, el usuario’ puede: Interrumplr una seccion para pasar a la otra, con la
posibilidad de regresar posterlorme te al mismo lugar.

En cuanto. al disco comp‘
dltimas pruebas’de post{
sistema de auto-instalacié
negociaciones con el Dlstr
en el terreno de esta entidad federativ

o) ‘hasta el momento el sistema ha pasado las
u:presentacion final (envoltura y manuales), y el
inados y verificados. El PUAL se encuentra en
‘que el sistema pueda ser utilizado y validado

Asn, a pesar de ‘tratarse de producto terminado, todavia no existe un reporte
de su. uso;’ {o cual Implde hablar ahora u-eficiencia en el terreno real, pues todavia
no: hay una retroalimentacion concret por: parte de los clientes. Sin embargo, el
proceso efectuado en el desarrollo’: delmlsmo, nos permite ser optimistas respecto a
sus* resultados, los cuales podrlan ser. reportados posteriormente como un trabajo
futuro, dando oportunidad, asi, a'la_ mejora del sistema junto con la obtencion de una
version que incluya las modiflcamones necesarias. De hecho, el sistema fue
desarrollado sobre la base de dos casos practicos, una de las perspectivas que quedan
encaminadas en revisiones futuras, es la ampliacion a mas ejercicios.

Un aspecto que es importante resaltar, y que es producto de una reflexién
después de terminado el sistema, fue el hecho de constatar que la creacién de
productos educativos no. es.un.proceso que una sola disciplina pueda resolver. La
calidad de un software educativo se puede adquirir cuando se logran tener en una
mesa diversos puntos . de: vista ‘de manera organizada, que permitan acordar
conclusiones de forma efectiva.: Esto se obtiene al conformar un equipo de desarrollo
multidisciplinario equillbrado, es .decir, no de muchos integrantes, particularmente
creativos y flexibles y, con un coordlnador con poder de decision.
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Las consideracnones y obJetlvos para la obtencion del dlSCO interactivo, se
establecieron en_ .reuniones -entre  los _integrantes de. -.un. grupo de trabajo
multidisciplinario como son“los expertos en sistemas de capacitacién, expertos en la
norma “Distintivo ‘H’ ", disefiadores graficos, programadores, animadores, ilustradores,
musicalizadores, etc, Un grupo de-esta naturaleza es muy importante, porque-permite
a los integrantes, ampliar sus conocimlientos y, reconocer, aislar, definir y resolver los
problemas que se presentan durante el desarrolio del producto; por eilo, es primordial
que cada integrante sepa cual es su funclon dentro del ‘mismo y que actie de forma: ]
conjunta y en el momento” adecuado. ' ‘

Como trabajo futuro, se podrlan buscar las bases para especificar a los dzstlntos
individuos participantes dentro de los: procesos de desarrollo de software, y .sus -
caracteristicas idoneas; con la posibilidad. de. innovar una metodologia de desarrollo de
software educativo centrado en el alumno:que’ incluya dichas consideraciones, pues en
el presente trabajo, se dedica la atencion' -hacia la utilidad de la IHC en fases
especificas del desarrollo de software educatlvo y no en la busqueda de procesos con
las caracteristicas mencionadas.

Finalmente, mediante el desarrollo. del caso practico se puede concluir que los
conocimientos de la licenciatura de Matematicas Aplicadas y Computacion, empleados
en el desarrollo del Sistema Tutorial, tienen que ver con disciplinas como 'Sistemas de
Informacion’, 'Analisis y Disefio de Sistemas', '‘Disefio e Implementacion de Sistemas’,
'‘Teoria de ta Computacion Iy II' entre otras mas. Cabe sefialar, que estas dos Gltimas
se destacaron al ser aplicadas en la seccién de Historias del sistema, ya que se
requeria tener un control de las respuestas de los usuarlos, lo cual sdlo se podia lograr
mediante las bases de dichas disciplinas. Con esto, se comprueba que los licenciados
en - Matematicas ‘Aplicadas 'y Computaciéon, con pre-especialidad en Sistemas
Computacionales, pueden integrarse exitosamente a los procesos de desarrollo de
software educativo,
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Ce‘nt'rad‘o' en e,lr Usuario.
‘ Caso de aplicacion

ANEXOS

I. TEMARIO INICIAL DEL CURSO DE AUTO-CAPACITACION EN EL DISTINTIVO'H’

MopbuLo 1 INTRODUCCION

Filosofia del Distintivo *H” SECTUR

Mision Del curso de capacitacién para Gerentes de restaurantes
Visién del Gerente como Supervisor Interno del Distintivo “H”
Objetivos del curso de capacitacion

Beneficios de obtener la certificacion del Distintivo “H"

e e
npwNn =

MODULO 2  INDUCCION
2.1 Enfermedades transmitidas po
2.2 Causas de la contaminacién e
2.3 Medios de transmisién de los ;

MéouLo 3 PREVENCION

3.1 Higiene Personal

3.2 Limpieza y desinfeccién

3.3 Control de Temperaturas

3.4 Control de la fauna nociva

3.5 Instalaciones sanitarias y manejo de desechos

MébuLo 4 MANEJO HIGIENICO DE LA COCINA

4.1 Recepcion de materias primas
4.2 Inspeccién de productos

MODULO 5§ SEGURIDAD Y PREPARACION

Almacenamiento de productos
Procesamiento de alimentos
Almacenamiento de previas
Acondicionamiento y servicio

_U"U'lU'lU'I
AWN =

MoODuULO 6 MANTENIMIENTO E INSTALACIONES

6.1 Limpieza y desinfeccion
6.2 Programa de mantenimiento general de establecimientos
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario,
Caso de aplicacion

II. GUION CONCEPTUAL DEL SISTEMA DE AUTO-CAPACITACION ‘H’
NOMBRE DEL PROYECTO

Sistema de Auto-capacitacién en el Manejo Higiénico de Alimentos en el
Distintivo 'H’, “Historias de un Restaurante”

OBJETIVOS

2 Desarrollar un producto en el qu

pueda obtener los conocimientos:
modo que pueda supervisar el funci
punto de vista sanitario. :

Certificado;
O Guiar al usuario sobre a
implementando para obtener .la certfﬂcacion (sollcltud‘de xamen,

etc.),

sesorlas,

PUBLICO AL QUE VA DIRIGIDO

Gerentes, Supervisores o Responsables de restaurantes medianosy grandes

DESCRIPCION DEL CONTENIDO

Modulo 1 Introduccion
Filosofia del Distintivo “H” SECTUR ) : i
Mision Del curso de capacitacion para Gerentes de restaurantes
Vision del Gerente como Supervisor Interno del Dlstintlvo “H”
Objetivos del curso de capacitacion I
Beneficios de obtener la certificacién del Distlntlvo “H” i

Modulo 2 Induccidn
Enfermedades transmitidas por los allmentos (ETAS)
Causas de la contaminacién en los alimentos ‘
Medios de transmision de los agentes contaminantes
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CONTINUACION DEL GUION CONCEPTUAL

Médulo 3 7 Prevencion
o - Higiene Personal
7 .Limpieza y desinfeccion
. Control de Temperaturas
Control de |la fauna nociva
Instalaciones sanitarias y manejo de desechos

”Médulo‘4 - Manejo Higiénico de la Cocina
‘Mékdulo 5 Sequridad_ y Preparacién
Modulo 6 Mantenimiento e instalaciones

En el médulo 1, 2 y 3 se abarcaran los conceptos ba5|cos del ManeJo
Higiénico  de Al|mentos con el propdsito de que el -Gerente ‘tenga los
conocimientos necesarios para supervisar la operacion desde el punto de vista
sanltario, reforzando con eJercnaos y cuestionarios.

En los -moddulos 4, 5y 6 se hace la apllcacion ‘de-'los conocimientos
adqulrldos, abarcando todos los temas de. la (NMX- 650.F-NORMEX-2000);
haciendo énfasis en la aplicacion delos’ formatos deregistro y la solucion de
casos practicos que obligan al estudlante” a: ser. creativo ' para soluclonar
problematicas reales que se presentan en una operacnon dentro de Ias diferentes
etapas del proceso de produccidn,

Nota: El contenido puede cambiar, dependlendo de Ios resultados obtenidos en Ia'
evaluacion de éste con los usuarios.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

Estara dividido en dos secciones, una- que: contenga la’ teorla, yila ~otra;los
ejercicios practicos. De entrada, se puede presentar una anlmacion “después
mostrarse la pantalla principal, que tenga: eI acceso a las dos secclones. i

La primera seccion, la de teoria: y preferiblemente del, lado Izquierdo,v
estara dividida en los modulos del temario, " por medio-de:los: cual
podrd acceder a fichas de informacidén especificas y muy concisas; en caso de
querer mas informacion,. se-le pondra la posibilidad de: mandar llarn archivoi
extension pdf, donde podra satisfacer ésa necesidad. ' ‘

La segunda seccién, la de. ejercicios, del lado derecho, presentara una;
serie de casos practicos a los cuales el usuario podra acceder para poner en
practica lo que ha aprendidoc en la. seccidon de teoria. En elios se- presentaran
historias de lo que sucede-en:un-restaurante a diario. En el seguimiento de las
historias, es primordial que se incluya audio e imagenes. .
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CONTINUACION DEL GUION CONCEPTUAL

Si se integran las dos secciones en una misma pantalla, se podria saturar
la - capacidad de aprendizaje del usuario, asi que es preciso optar por dos
pantallas separadas, una para cada seccioén, y buscar una transicién idénea para
que el usuario al cambiar de seccidn, tenga presente que sigue en la misma
pantalla, aunque en otro espacio de ella,

MEDIO DE DISTRIBUCION

CD-ROM

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Como herramienta de autoria, se tiene. contemplado hasta el momento
DIRECTOR, de Macromedia, Inc. Dicha herramienta es muy completa y su
capacidad ha sido probada constantemente dentro del Laboratorio de Multimedia
del Centro de Instrumentos (ahora, el CCADET). Incluye su proplo lenguaje para
la creacion de guiones llamado Lingo; asi, con unos cuantos comandos, se puede
afnadir interés, interactividad y variedad,

Para una presentacion en Director, los requerimientos minimos del
sistema se presentan a continuacion,.

Procesador Pentium II a 200 Mhz
64 MB de memoria en RAM

100 MB de espacio libre en disco
Monitor a color

Unidad de CD-ROM

Bocinas ) )
SO Windows .95/98/2000.0 NT. 4,0

pouououuo
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IXII. MAPA DE NAVEGACION PARA LA ELABORACION DE PROTOTIPO SEMANTICO
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IV. GUION TECNICO PARA ELABORACION DEL PROTOTIPO SEMANTICO

P AT A Ve &, oy TR Y oAt
TGP AR ¥ 4%

TALLA S50 aE

No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO No. | NOMBRE AccIOn
o] Presentacion ["...es la pantaila - Fondo adecuado 1 1 Temario Ligaal
introductoria con | - Titulo del sistema 2 Ejercicios Liga a 1BIS
maovimiento y dos | - Logotipo del Distintivo H 3 Salir del Salir
opciones: teoriay | (opcional) Sistema
practica” - Logotipo de la SECTUR OBSERVACIONES:
(opcional) '
- Botones de accion
- Animacion de algunos
elementos
1 Temario “...muestra la - Fondo adecuado 2 2A Ejercicios Transicion a
lista de modulos y | - Titulo de la seccién Seccion
tiene acceso a - Logotipos opcionales Ejercicios
ejercicios” (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir
- Texto: Descripcion de lo que Sistema
puedo encontrar en esta 4 Introduccion
pantalla (Opcionat) -
- Lista de mddulos o temas 5 Induccion
- Botones de accion para cada —
modulo o tema y de salir 6 Prevencion :;%r;&:l
- Animacion de algunos 7 Manejo seleccionado
elementos Higiénico de la | v pasa a la
Cocina pantalla 2
8 Seguridad y
Preparacion
9 Mantentmiento
e instalaciones
OBSERVACIONES!
2 Temas / “..igual a la - Fondo adecuado 2 2A Ejercicios Transicion a
Subtemas pantalla 1 pero - Titulo de la seccion Seccion
debe enlistar los |- Logotipos opcionales ejercicios
subtemas de cada| (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir
mddulo segun se |- Lista de moédulos Sistema
haya elegido el - Lista de subtemas, 4 Introduccion
modulo.” dependiendo del modulo -
abierto S Induccién
- Lista de ligas para abrir fichas {6 Prevencion Abren el
de informacion, dependiendo |7 Manejo madulo
del subtema at_)ierto Higiénico de la | seleccionado
- Botones'de salir Cocina y pasa a la
- Animacion de algunos 8 Seguridad y pantalla 2
elementos Preparacion
9 Mantenimiento
e instalaciones
OBSERVACIONES!
Cada subtema tiene asociado ligas
para las fichas correspondientes a la
seleccion del médulo, las cuales
dirigen a la pantalla 3
QT Y
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CONTINUACION DEL GUION TECNICO

FALLA DE ORIGEN

NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO NOMBRE ACCION
3 Fichas de “.agual a la - Fondo adecuado 2 2A Ejercicios Transicién a
informacion pantalla 2 pero - Titulo de la seccion Seccidon
con las fichas de |- Logotipos opcionales e}erciclos
informacion (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir
(contenido)” - Lista de médulos y modulo Sistema
.. cada ficha iz;rtdoe subtema abierto 2 lntroduceion
debe tener un dependiendo del méduio 2 Inducc'm?
numero de abierto 5 Prevencion Abren el
codigo” - Ficha: Contenido alusivo a 7 Manejo modulo
cada subtema . Higienico de la | ojeccionado
“..debe haber una j - Botones de mas informacion y Cocina y pasa a la
opcion para salir 8 Seguridad y pantalla 2
encontrar mas - Flechas para ver las fichas Preparacion
Informacion sobre | asociadas 9 Mantenimiento
las fichas.” - Animacion de algunos e instalaciones
elementos 10 [Mas Liga a 4
)nformacion
11 Flecha de Despliega
avance ficha
posterior
12 Flecha de Despliega
retorno ficha anterior
OBSERVACIONES:
4 Mas "..es un - Informacion del pdf 13 Imprimir Liga a 10
informacién documento pdf desplegada por partes documento
que contiene la 14 Regresar a | Regresa a 3
informacion de ficha |
todas las fichas :
con posibilidad de OBSERVACIONES! ,
imprimir” Esta puede ser una opcidén, No
necesariamente una pantalla
1BIS Ejercicios "... muestra lista |- Fondo adecuado 3 1A Temario Transicion a
de historias - Titulo de la seccion Seccion
(26 3)con - Logotipos opcionales temario
imagen y (DistintivoH, SECTUR) 15 Caso 1 Liga a S5A
gequeﬁa . - Texfjo: Descripcién de lo que [1g | cCaso 2 Liga a 5B
escripcion puedo encontrar en esta
referentes a lo pantalla 17 Caso 3 Liga a 5C
que se trata y se |- Imagen de cada historia OBSERVACIONES:
aprende o evalvua incluida dentro del botdn de
en cada una de acceso a ésa historia
ellas.” - Texto: descripcién de cada
una de las historias
- Animacion de algunos
elementos
mr oy
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CONTINUACION DEL GUION TECNICO

=S

A A BT
No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO No. | NOMBRE AcCION
5A Presentacidon [ "..son los detalies | - Fondo adecuado 3 1A Temario Transicion a
del caso 1 del caso, y de - Titulo de la seccion Seccion
entrada, el - Logotipos opcionales temario
usuario debera (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir
i definir lo que - Texto: descripcion de la sistema
] piensa que le historia 18 Barra de Evalua
sucedid al cliente: |- Botones de salir del sistema, evaluacion (lleva un
se mtc')z(lco, o se regresar a temas, se intoxico, récord)
Infecto Zifﬁrfsgga‘é" identificar 19 Se intoxico Explicara por
- Barra de evaluacion visible glt.use;:lghente
- Alguna animacién de los |ntoxicacion
elementos 20 Se infecto Explicara por
que el chente
b no sufrid
intoxicacion
21 Botén Liga a 6A
“ldentificar
enfermedad”
OBSERVACIONES:
6A Identifica “es la pantalia en |- Fondo adecuado 3 1A Temano Transicidon a
la que el usuario |- Titulo de la seccién Seccion
deberd 1dentificar | - Logotipos opcionales temario
el agente (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir
infeccioso que - Texto: seguimiento de la sistema
provoco el historia 18 Barra de Evalua
probiema del caso || - Botones de salir del sistema, evaluacon (lleva un
i 1 ‘rg-gresar a tem.as y de récord)
: tﬁggzg%?g:;,”o la 22 ¢Donde ocurnié | Liga a 7A
- Barra de evaluacion visible 13 trasmision?
- Alguna animacion de los OBSERVACIONES:
elementos
7A Mapa “contiene un - Fondo adecuado 3 1A Temario Transicion a
mapa que - Titulo de la seccién Seccion
muestra las - Logotipos opcionales temario
diferentes dreas (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del salr
del restaurante en | - Botones de salir del sistema, sistema
conjunto, las regresar a temas y de ingreso{ 1g Barra de Evalua
cuales son a cada una de las areas de evaluacion (lleva un
I'sensmles, dinge a | inspeccion récord)
as zonas - Barra de evaluacién visible ry n
especificas y de - Cuadro de mensaje para 23 Recepgvon tiga s 7A.1
cada zona a las dirigir el ejercicio. 24 |} Almacen | Liga a 7A.2
areas vulnerables | - Alguna amimacion de los 25 _1Cocina Ligaa7A.3
para la elementos 26 Servicio Liga a 7A.4
transmision de 27 fYaterminé de |{Ligaa 8A
enfermedades” revisar todas
las areas
OBSERVACIONES:
A
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CONTINUACION DEL GUION TECNICO

et AR s 2ol L HLGREL
e — ~_‘ -
| DESCRIPCION CONTENIDO NO. | NOMBRE | ACCION
| “Muestra el area - Mismo que la pantalla 7A pero | 1A Temario i Transicion a
| de recepcion con | laimagen desplegada sera ' Seccion
| tres opciones, ' solo la de recepcién que a su | 'temario
| revisar alimentos, ; vez contendra las tres zonas | 3 Salir del ' Salir
| instalaciones, y a verificar: sistemna g
per.sonal. I . gl;t:;g:tacise 18 Barra de Evalua
- instalaciones evaluacion (I}eva un
 record)

28 Zoom de mapa

Regresa a 7A

29 Revisar Liga a 7A.1.1
alimentos

30 Revisar i Liga a 7A.1.2
Instalaciones ]

31 Revisar ’nga a7A.1.3
personat

OBSERVACIONES:

“Despliega una
lista de alimentos
arevisar y
cuando acceso a
uno de ellos me
proporciona lo
que el usuario
inspeccionara y
asi marcara con
un checklist lo
que esta mal”

- Mismo que la 7A.1 pero con ia
opcién Revisar alimentos
abierta

- Tiene opciones de los
alimentos a revisar con sus
respectivos puntos de riesgo
a marcar con un checklist

1A Temario

!

Transicion a
Seccion
| temario

Salir del
sistema

Sahr

20

Barra de
evaluacion

Evalua
(lleva un
récord)

28

Zoom de mapa

Regresa a 7A

32

(Alimento 1)

Despliega la
imagen de
ese alimento
con sus
respectivos
puntos de
resgo y su
checklist por
separado

33

(Alimento 2)

Igual a
alimentol

34

(Alimento 3)

Igual a
ahmentol

OBSERVACIONES: Estaran disponibles
también las opciones de Instalaciones
y de Personal, con los botones 30 y
31, El usuario no tendra que regresar
a 7A.1, para ir a estas pantallas
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CONTINUACION DEL GUION TECNICO

% ‘ n N AT RS RS
No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO No. NOMBRE ACCION
7A.1.2 | Instalaciones | “lgual 7A.1.1 pero - iguala 7A.1.1 35 (Instalaciénl) I Misma
despliega lista de ‘ifunaén que
instalaciones a revisar” i el botén 32,
| pero con
[ imagen de
instalaciones
36 (Instalacion2) Igual al 35
37 (Instalacion3) Iqual al 36
OBSERVACIONES: Tiene 10s mismos
elementos de 7A.1, con botones de
Temario, salir del sistema y con barra
de evaluacion
7A.1.3 | Personal “Igual 7A.1.1 pero - igual a 7A.1.1 38 (Personal 1) ' Misma
despliega lista del | funcion que
personal a revisar” | et boton 32,
| pero con
| rmagen de
| personal
39 (Personal 2) lgual al 38
40 (Personal 3) Igual al 39
OBSERVACIONES: Tiene 105 mismos
elementos de 7A.1, con botones de
Temario, saiir del sistema y con barra
de evaluacidon
7A.2 Aimacen " su estructura es igual
a toda la estructura de
7A.1"
7A.3 Cocina " su estructura es igual
a toda la estructura de
7A.1"
7A.4 Servicio a " su estructura es iguatl
clientes a toda la estructura de
7A.1"
8A Evaluacion “Muestra las - Fondo adecuado 3 1A Temario Transicion a
selecciones del usuario | - Titulo de la seccion Seccion
en la reproduccion de - Logotipos opcionales temano
proceso. Revisidon o (DrstintivoH, SECTUR) | 3 Salir del Salir
| evaluacion por areas” - Cuadro de mensaje sistema
- Barra de evaluacion 18 Barra de Evalua
- Reporte de resultados evaluacién (lleva un
por areas ! record)
41 Recepcion Despliega
informacion
42 Almacen Desphiega
informacion
43 Cocina  Uespliega
| informacion
44 Servicio | Despliega
| iInformacion
45 ¢Como Liga a 9A
soluciono los
problemas
identificados?
-_._.-__
(‘ (,
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CONTINUACION DEL GUION TECNICO

para solucionar la
transmisién de
agentes
infecciosos en el
caso 17

- Botdn de cancelar

T % TR Ty ] DR RN
NO. [ NOMBRE I DescrIPCION | CONTENIDO No. | NoMeRE | ACCION
9A | Sotucion - “Enlista i - Fondo adecuado 3 1A [ Temario | Transicion a
| problemas - Titulo de la seccion I seccion
| | identificados y - Logotipos opcionales i temario
| | sus soluciones. (DistintivoH, SECTUR) 3 Saiir del i Salir
| - Lista de sotuciones asociadas sisterma !
a cada problema por areas. 36 | [mprimir Liga a 108IS
soluciones .
47 | Finalizar | Liga a 1BIS
| ejercicio :
OBSERVACIONES:
La soluciones estan relacionadas a
recomendaciones de temas que el
usuario debera visitar para enterarse
de la teoria relacionada con el
ejercicio
10 Imprimir “lmprime la - Fondo adecuado 3 48 Imprimir i Da la sefal a
seleccion de - Botén de imprimir la impresora
informacion dada | - Botén de cancelar 49 Cancelar I Cancela
por el usuario” impresion | pantalla
imprimir y
regresa a
pantalla 4
OBSERVACIONES: Esta puede ser una
opcion, No necesariamente pantalia
10BIS | Imprimir “Imprime las - Fondo adecuado 3 48 Imprimir ! Da la sefial a
Recomend. recomendaciones |- Boton de imprimir | la impresora

49 | Cancelar | Cancela
impresion | pantalla
i imprimir y
| regresa a
| pantalla 9A

OBSERVACIONES: Esta puede ser una
opcion, No necesariamente pantalla
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V. TEMARIO FINAL DEL CURSO DE AUTO~CAPACITACION EN EL DISTINTIVO'H’

MépuLo 1 INTRODUCCION

Filosofia del Distintivo “H" SECTUR

Mision Del curso de capacitacion para Gerentes de restaurantes
Vision del Gerente como Supervisor Interno del Distintivo “H”
Objetivos del curso de capacitacion

Beneficios de obtener |a certificacidon del Distintivo “H"

o
Ui D WN

MODULO 2  ENFERMEDADES TRANSMITIDAS POR LOS ALIMENTOS (ETA'S)

2.1 éQué son?

1,1 Aspectos generales

.1,2 Elementos que participan en un brote de ETA’s
2.2 éQué provocan?éCémo prevenirlas?

2.2.1 Microorganismos que intervienen en un brote de ETA's

2.2,2 Destino de los microorganismos contaminantes de los alimentos

2.3 ¢Qué |as provoca?
2.3,1 Factores que condicionan el crecimiento de microorganismos
- Intrinsecos )
- Extrinsecos

2 Medios de transmision de los agentes contaminantes

.3 Contaminacion

MoéDuLo 3. MANEIO HIGIENICO EN EL PROCESO DE ALIMENTOS

Higiene personal

1 Presentacion

.2 Lavado de Manos

3  Guantes

4 Buenas practicas de higiene

Control de Temperaturas

1 Zona de peligro. ¢Qué es?

.2 Manejo de termometros

3 Refrigeracion, congelacién, descongelacién, coccion
4 Rangos especificos de temperatura

ecepcion de materia prima
Como viene el vehiculo
Area de inspeccion ({como estd?)
Caracteristica sensorial del alimento (especificos)

De secos » '
De producto fresco (congelacion y descongelacién)

R
1
2
3
3.4 Almacenamiento
1
2
3 . De alimento preparado
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CONTINUACION DEL TEMARIO

3.5 Procesamlento
3,5,1° Preparacién
3,5.2° Coccion
3,537 Enfriar*
3.5,4 ' Recalentar:
3.5.5

Servicio

3.6 Mantenimiento

.1 Preventivo

.2 ‘Correctivo

.3 Iluminacién y ventilacion

4" Calidad del agua

.5 Drepaje )

.6 .Utilizacién de sustancias qulmlcas
.7, Procedimiento general de IImpieza
.8 Basura :

.9 Control fauna nociva -

.10 . Instalacwnes sanltarlas

WLWWwwwwwwww
0\0\0\0\0\0\0\0\0\0\
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Caso de apilicacion

VI. REPORTE DE MODIFICACIONES DE LOS EJERCICIOS: DOS CASOS

PRIMER CASO

Titulo
El Caso del Banquete

Descripcion
Ejercicio en el que se debe encontrar la solucion a un problema que surge por
no haber aplicado las normas de higiene.

Detalle

La historia se debe adecuar a.un: problema general, por eJempIo eI de un
banquete, y debe aumentarse el numero de personas afectadas; para crear concaencia
en el usuario, :

Los Ob_]ethOS de es e eJercICI :

1, Reproducir el procedlmlento, por el usuarlo S

2, -Evaluar el procedimiento reproducldo porel’ usuarlo y. decir que estuvo mal y
qué bien, junto con el porqué de ambas cosas ..

3. lIdentificacién de las soluciones, por el usuario para los problemas
involucrados en el procedimiento, con su’ respecttva evaluaclon i

4. Identificacion de los agentes infecciosos,. por el usuario, transmltidos por los
errores mencionados, incluida su evaluacion ) ;

TESIS CON
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Analisis

CONTINUACION DEL REPORTE

El siguiente es un analisis resumido en fichas técnicas, por dreas de inspeccion, Se
centra en el agente infeccioso que produjo la contaminacidn del alimento. Dentro de la
historia se incluirén otros detalles para despistar al usuario.

a) Alimento Polio

b) Area RECEPCION

c) Proceso Inspeccion

d) Habilidad Caracteristica sensorial, zona temperatura

e) Causa Manos sucias en personal, Alimento con agente
infeccioso incluido

i f) Agente infeccioso

Salmonella tifi

'g) Medida preventiva

Método adecuado de inspeccion

:h) Punto de la norma

Recepcion de materias primas

la) Alimento [ Pollo

'b) Area ALMACENAMIENTO

c) Proceso Inspeccion

.d) Habilidad ‘ Caracteristica sensorial

“e) Causa | Temperaturas de almacenamiento inadecuadas

'f) Agente infeccioso

| Salmonella tifi

'g) Medida preventiva

~Inspeccidon de almacenes, refigeradores y congeladores

ih) Punto de la norma

Contre! de temperaturas

a) Alimento Pollo

b) Area COCINA

c) Proceso Preparacion de previas

d) Habilidad Manejo Higiénico de Alimentos
e) Causa Contaminacion cruzada

f) Agente infeccioso Salmonella tifi

1g) Medida preventiva

Evitar contacto entre productos cocidos y crudos

1 h) Punto de la norma

| Procesamiento, preparacion y coccion

a) Alimento Pollo

b) Area SERVICIO AL CLIENTE

1 ¢c) Proceso Alimentos llevados a la mesa
rd) Habilidad Procesamiento en servicio

e) Causa Temperatura del piatillo al servirlo: 25°C

f) Agente infeccioso

Salmonella tifi

g) Medida preventiva

Evitar que el alimento pase por |la zona de peligro

h) Punto de la norma

Control de temperaturas

TESTS CON .
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Caso de aplicacion

Detailes para despistar
Recepcion
¢ Personal con manos sucias

Almacenamiento
¢ Personal con uniforme IncompletO‘

+ Camara de congelacuon a temperatura

inadecuada
e Almacén de secos con goteras

Servicio al cliente . s
¢ Mesa sucia con moscas - -
* Personal con ufias pintadas y joyas

TESIS CON
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CONTINUACION DEL REPORTE

TABLA DE INYECCION DE ERRORES EN IMAGENES EN LA REPRODUCCION DEL PROCEDIMIENTO

Simbolos: v :Imagen sin error  X:Imagen con error

1. Recepcién
Alimentos:

e Polio ¥

e Jitomates v
Instalaciones:

e Bascula v

Personal:
s Termdmetro ¥

¢ Manos X

Alimento:

e Pollo sin cocinar X

e Pollo cocinado X
Instalaciones:

e Horno v

 Tabla de picar X

. Sumi‘ni'strd dé agda v
Personal:

e Chef ¥

? Alimento:

¢ Champifiones en lata v

Instalaciones:
e Camara de congelacién X
. Refrigéra&or}!
e Almacén de secos X
Personal:

o Almacenista X

Alimento:

e Platillo de pollo X

Instalaciones:
e Mesa X

o . Estacion de servicio v

Personal:

e Mesera X

[ TESIS CON
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CONTINUACION DEL REPORTE

Secuencia de eventos

Reporte de casos de personas con sintomas de Salmonelosis el miércoles
. Revision del ment que consumieron los clientes el lunes pasado
Descripcion del platillo en cuestidn (pollo_con champifiones y jitomate)
Revision del procedimiento, pasando por las cuatro dreas: recepcion,
almacenamiento y servicio

5. Localizacion de los puntos de riesgo durante todo el proceso,

6. Pedir al usuario que reproduzca el proceso, paso por paso, como lo hlzo
7. ldentificar el error cometido durante el procedimiento
8.
9.

1

PN

Identificacién de soluciones, por el usuario, a los problemas Involucrados en la
revisién del procedimiento .
Identificar agente infeccioso

0. Evaluar respuestas

Eventos por pantallas
Pantalla 1.1

Presentacion del caso ‘ ,

Descripcion del meny

Preguntas de reflexion

Boton: “Revisar de procedimiento” -

Pantalla 1.2

Revision del procedimiento
Navegacion por el mapa
Boton “Ya terminé de revisar areas”

Pantalia 1.3 |

Evaluacion por areas R e '
Evaluacion de problemas identificados y no identlflcados '
Boton “Solucionar problemas”

TESIS CON
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CONTINUACION DEL REPORTE

Pantalla 1.4

Relacuonar problemas con soluclones’
Evaluar relaciones
Boto_n ‘fldentlflca,Agente Infeccioso’”

Pantalia 1.5

Identificar agente infeccioso
Evaluar identificacion de agente
Boton “Finalizar caso”

SEGUND A

Titulo
El Caso del Buffet

Descripcion
Ejercicio en el que se prepara un menu de camaron para el buffet del dla

Detalle

La historla se apega aI procedlmiento que debe seguirse en el trato con

mariscos, el usuario debe tener culdad' ‘de: revlsar el proceso de preparacion desde su
inicio. £ Foln E

“En esta;oca‘slv'
e’s uno de Ios preferidos pues ofrece preclos

: Recuerda que Ias 12 del dia debes tener e! platillo listo para mostrarlo
en-el shaffer y que sI encuentras algun error, no debes dejarlo pasar.”
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El papel de 1a 1HC en el Disefio y Evaluacién de Software Educativo Centrado en el Usuario.

Caso de aplicacion

CONTINUACION DEL REPORTE

Los objetlvos de este e;erclcno son:

Analisis

En este analisis se presentan los puntos en los que se debe tener cuidado en‘la
manipulacidén de mariscos. Se incluiran otros detalles para despistar al usuario.

i Reproducnr el procedlmiento, por el usuario
Evaluar el procedlmlento reproducido por el usuario y decir qué estuvo mal y
qué:bien; junto con el porqué de ambas cosas
Identificacion:de las consecuencias, por el usuario, delos errores cometldos
en el proced!mlento con su: respectlva evaluacion ,

a) Alimento Camarodn

b) Area RECEPCION

¢) Proceso Inspeccion

d) Habilidad Caracteristica sensorial, zona temperatura
e) Causa Exposicion a zona de peligro

f) Agente infeccioso Vibriocholerae

g) Medida preventiva Método adecuado de inspecciéon

h) Punto de la norma Recepcion de materias primas

a) Alimento Camaroén

b) Area ALMACENAMIENTO

¢) Proceso Proceso de almacenamiento
d) Habilidad Control de temperatura

e) Causa Exposicion a zona de peligro
f) Agente infeccioso Vibriocholerae

g) Medida preventiva

adecuado de temperatura

h) Punto de la norma Almacenamiento y control de temperaturas

a) Alimento Camaroén

b) Area COCINA

¢) Proceso Crudos-elaboracion, descongelacion a Temp. ambiente
d) Habilidad Preparacion de crudos, Control de temperaturas

e) Causa Proceso inadecuado descongelacién

f) Agente infeccioso Vibriocholerae

g) Medida preventiva Preparacion adecuada del platillo

h) Punto de la norma Procesamiento

158
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CONTINUACION DEL REPORTE

a) Alimento Camaron

b) Area SERVICIO AL CLIENTE

¢) Proceso Presentacion de platillos para buffet

d) Habilidad Control de temperaturas

e) Causa Presentacion de platillo en shaffer con temperatura
inadecuada

f) Agente infeccioso Vibriocholerae

g) Medida preventiva Procedimiento adecuado para servir el platillo

h) Punto de la norma Control de temperaturas

Detalles para despistar

Recepcion
e Personal con manos limpias pero sin termémetro

Almacenamiento

e Camara de congelacién en condiciones inadecuadas
Cocina

e Trapos sucios

. Chef con heridas en. manos y sin guantes

Servicio al c//ente i
. Personal enfermo

TESIS CON
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Caso de aplicacion

CONTINUACION DEL REPORTE

TABLA DE INYECCION DE ERRORES EN IMAGENES EN LA ELABORACION DEL PLATILLO

Simbolos: ¥ :Imagen sin error X :Imagen con error

1. Rec;;;cEn

2. Almacén

Alimentos:

e Camardn X

Instalaciones:

e Pasillo X

Personal:

e Encargado X

s Manos v

‘3. Cocina
Alimento:

e Camarones X

Instalaciones:

* Mesa de preparacidon X

Personal:

e Chef %

Alimento:

¢ Camarones empaguetados X

Instalaciones:

e Camara de congelacién X

Personal:

e Almacenista v

4. Servicio

Alimento:

¢ Platillo de camaron X

Instalaciones:
e Chaffer X

¢ Barra de servicio ¥

Personal:

¢ Mesera X

TESy GO
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CONTINUACION DEL REPORTE
Secuencia de eventos

Presentacion del caso, es decir, la descripcion del menu a preparar.
Elaboracion del platillo, desde que se recibe ia materia prima hasta que se
sirve, pasando por las cuatro areas; recepcion, almacenamiento, cocina y
servicio al cliente.

Evaluacion del proceso de elaboracién del ment, reproducido por el usuarlo
Identificar errores cometidos durante el procedlmlento.

Identificar las consecuencias de los problemas encontrados y-no encontrados,
Evaluar respuestas del usuario.

N =

oubdbw

Eventos por pantallas
Pantalla 2.1

Presentacidon del caso

Descripcion del menu
Preguntas de reflexién

Botdén: “Comenzar actividades” O

Pantalla 2.2

Elaboracion de menu por areas
Navegacion por el mapa . -
Boton “iTodo estd listo!” -

Pantalla 2.3

Evaluacion por éreas [ R et
Evaluacién de problemas identificados y no |dentif|cados “ :
Botén “Identificar consecuencias” ,

()

Pantaila 2.4

Relacionar problemas con consecuenclas
Evaluar relaciones
Boton “Finalizar caso”
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Caso de aplicacion

VII. MAPA DE NAVEGACION DEL SISTEMA INTERACTIVO ‘H’

Presentacion . Créditos
3 o e - - .
Temas/ ‘| Fichas
Temario _ | Subtemas [ especiticas
1 ! 2 E 3
3
! Ejercicios
] 5
i 1
Historia
especifica : Mapa
6A,6B 7A.78
1 (3 ] ¥
. . Servicio a
Recepcion Almacén - Cocina Clientes
21,78, 4378, A.3.78.3 & 475 4
i E Y
] Almentos J Alimentospe— Alimentos je— Alimentos pe—
101 1178 21 | IET i 7A 41
Inst. Inst. e— Inst. Inst.
Ji7a: o 1i74.222 7232 170332
Personal [+— Personal [*— Personal [*— " Personal
b T7a 13 ;‘7A23... ET%E AT55a 3.
!
i
| ] ..
| ; Evaluacion
' BA.8B
|
. v
: f Imprimir
| P ficha
s 4A
|
PO Solo se puede seguir goclgrt;lsoer;es
TE QIQ CC\M ! sielcasoes el B :
(VAN e ; [oA.58
YiTa) i Continta a 10
I”UEN ’ solo si el caso ‘
! esel A
E 1dentifica
I, PR [io
i
v
Docto.
PDF
q
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VIII. GUION TECNICO MODIFICADO, SEGUN EVALUACION

No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO No. | NoMeRre ACCION
0 Presentacion |“...es la pantalia - Fondo 01 (principal) 1 i Temario | tiga a1
introductoria con | - Titulo del sistema 2 | Historias "Liga a5
movimiento y las [ - Botones de accion 3 Salir del | Salir
dos opciones. - Animacion de algunos Sistema
Tieng también la elementos P Créditos T; Liga @ OA
opcion de ver
créditos y salir.” OBSERVACIONES:
Puyeden llevar somido 10s botones
OA Creéditos “...es la pantalla - Fondo 01 5 Regresar  Liga a 0
de créditos, con la | - Titulo del sistema 6 Flecha (seguir) | Continua
lista de estos en - Logotipo del PUAL ' pasando la
movimiento.” - Logotipo de la SECTUR hista de
- Logotipo de la UNAM creditos
- Botones de accion OBSERVACIONES:
- Lista de créditos con Al estar pasando la lista de créditos,
animacion puede escucharse algun audio
1 Temario "...muestra la - Fondo 02 (azul) 2A Historias | Transicion a
lista de médulos vy || - Titulo de la seccion Seccion
tiene acceso a - Logotipo opcional (Distintivo P Historias
ejerciclos” H) 3 Salir del i Sahr
- Lista de modulos o temas Sistema
- Botonles de accion para cada |7 Introduccion
modulo otemay de salir 8 Enfermedades
) :FEII:ZI::ZZZ de algunos Transmitidas Abren el
por Alimentos | modulo
9 Manejo seleccionado
Higiénico en el | Y Pasa ala
Proceso de pantalla 2
Alimentos
OBSERVACIONES:
2 Temas / “..igual a la - Fondo 02 (azul) 2A Historias Transicion a
subtemas pantalia 1 pero - Titulo de la seccion Seccion
debe enlistar los - Logotipo opcional (Distintivo Historias
subtemas de cada H 3 Salir del Salir
modulo segun se | - Titulo del médulo Sistema
haya elegido el - Titulo del subtema Introduccion
modulo.” - Lista de modulos disponibles,
con su boton correspondiente Enfermedades b |
(distintos al activo) Transmitidas Abren e
modulo
- Lista de subtemas por Amentos
seleccionado
dependiendo del médulo 9 Manejo a |
ablerto Higiénico enel | Y P sal ala
- Boton de salir Proceso de pantalla 2
- Animacién de algunos Alimentos
elementos Lista de Subtemas o Ltigan a 3
sub-subtemas
OBSERVACIONES:

Al entrar a un subtema; s tiene
asociado otro sub-subtema, los
desplegara, dejandolos listos para la
seleccion del usuario y asi se entrara

alap

antalla 3, en caso contrariao, por

medio del subtema se entrara a la

panta

lla 3
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CONTINUACION DE GUION MODIFICADO

NoO. | NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO NO. ! NOMBRE ACCION
3 Fichas de “.agual a la - Fondo 02 (azul) 2A Historias Transicion a
informacion pantalla 2 pero - Titulo de la seccion | Seccion
i con las fichas de | - Logotipo opcional (Distintivo : Historias
X informacién H) 3 Sahr del | Salir
(contenido)” - Titulo del mddulo Sistema g
. - Titulo de! subtema 7 Introduccion |
.. cada ficha - Lista de quulos disponibles, 8 Enfermedades
debe tener un con su botén correspondiente Transmitidas Abren el
numero de (distintos al activo) por Alimentos modulo
| codigo” - Lista de subtemas 5 Manelo | seleccionado
1 dependiendo del modulo Hi térjnco enel [yPpasaala
*..debe haber una | abierto A 9 o  pantalla 2
opcion para - Botdn de salir |I'oceso :
encontrar mas - Ficha: Contenido alusivo a A |’mentos
informacion sobre | cada subtema o sub-subtema { 10 | Mas . | Liga a 4
las fichas.” - Botones de mas informacion y informacion ;
de imprimir (ficha) 11 Imprimir . Liga a 4A
- Flechas para ver las fichas 12 Flecha de | Despliega
asociadas avanzar ficha
- Texto de recorrido del usuario posterior
- Animacion de algunos 13 |Flecha de | Despliega
elementos regresar | ficha anterior
OBSERVACIONES:
El texto de recorrido del usuario es
una guia que le permite a éste ubicar
el lugar en donde se encuentra
4 Documento “... €s la opcion - Elementos de la aplicacién OBSERVACIONES:
PDF de abnir la Acrobat Reader Esta es una opcion, no una pantalla
aplicacion Acrobat del sistema en cuestion
Reader para leer
el documento pdf
! asociado al
subtema”
4A : Imprimir "..es una opcion - Elementos de ia opciodn, OBSERVACIONES!
ficha del sistema que controlados por el sistema Esta es una opcidn, no una pantalla
permite llamar operativo del sistema en cuestion
: una pantalla del
| sistema
; operativo, que
hace disponible la
opcion de
imprimir la ficha
[ desplegada en
: antalla”
S | Ejercicios “... muestra lista | - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario Transicién a
| de historias - Titulo de ta seccion Seccion
g (2) con pgqueﬁa - Logotipo opcional (Distintivo Temario
[ descripcion H) 3 Salir del Salir
| referentes a lo - Imagen de cada historia Sistema
| que se trata y se incluida dentro del boton de 14 El caso del I'Liga a 6A
aprenge s} evglua aDcceso a ésa historia banguete ‘
en cada una de - Descripcion breve de cada
ellas.” una de las historias 15 EL?‘,aesto del ‘ Liga a 6B
- Animacion de algunos
elementos OBSERVACIONES:
AT o s s
J.Bl.')l:) ( {.,:‘I
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CONTINUACION DE GUION MODIFICADO

CONTENIDO

No. NOMBRE DESCRIPCION No. | NOMBRE | ACCION
6A Historia "..son los detalles |- Fondo 03 (Naranja) 1A Temaro | Transicion a
especifica del caso, con - Titulo de la seccién | Seccion
i (Caso 1) preguntas de - Logotipo opcional (Distintivo : | Temario
reflexion y conun j H 3 | Salir del | Salir
boton para dar . Titulo del caso sistema [
Inicio al ejercicio” - Texto: descripcién de la 16 | Revisar igaa 7A
’ hetor@ y preguntas de procedimiento |
i reflexion A
i - Botones de salir del sistema, | OBSERVACIONES:
regresar a temario y de
revisar procedimiento.
- Alguna animacion de los
elementos
7A Mapa “contiene un - Fondo 03 (Naranja) 1A {Temario Transicion a
] mapa que - Titulo de la seccion i Seccion
| muestra las - Logotipo opcional {Distintivo r Temario
diferentes areas H) 3 Salir del i Salir
del restaurante en || - Titulo del caso sistema '
conjunto, las . - Texto: menu ) 17 Recepcion Liga a 7A.1
cuales son - Botones de cadq areaa 18 Almacén Liga a 7A.2
sensibles, dinge a revisar (recepcion, atmacén, ’
las zonas cocina y servicios), lo cual 19 Cocina 1Ligaa 7A.3
especificas y de aparenta un mapa 20 Servicios Ligaa 7A.4
cada zona a las arquitectonico 21 Ya termine de | Liga a BA
areas vulnerables | - Alguna animacion de los revisar todas i
para la elementos | las areas
transmision de OBSERVACIONES;
enfermedades”
7A.1 | Recepcidn “Muestra el area - Mismo que la 7A pero la 1A Temario - Transicion a
| de recepcién con imagen desplegada sera solo | Seccién
B tres opciones, la de recepcion que a su vez Temario
i revisar aimentos, | contendra las tres zonas a 3 Salir del Salir
| instalaciones y verificar: sistema )
i (e:og;JsIg?\'eaI.Y' . glelrrv;i:taols 22 |Revisarotras |Ligaa 7A
; - instalaciones areas j (regreso)
| 23 Revisar Ligaa 7A.1.1
ahmentos i
24 Revisar Ligaa 7A.1.2
instalaciones y
equipo
25 Revisar | Ligaa 7A.1.3
personal i
i OBSERVACIONES:
it
1
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CONTINUACION DE GUION MODIFICADO

No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO NOo. | NOMBRE ACCION

7A.1.1 [ Alimentos “Desphega una -Mismo que la 7A.1 pero con la | 1A Temario Transicién a
hista de ahmentos opcidén Revisar alimentos Seccion
a revisar y abierta temario
j cuando se tiene - Tiene opciones de los 3 Salir del ''Sahr
i acceso a uno de alimentos a revisar con sus sistema !
elios proporciona respectivos puntos de rnesgo
lo que le va a a marcar con un checklist 22 | Revisar otras Liga a 7A
revisar el usuario areas j (regreso)
éua:'eggrf:arl,l,o 26 (Almento 1) Despliega ta
imagen de
ese alimento
con sus
respectivos
puntos de
riesgo y su
checklist por
separado
27 (Alimento 2) ] Igual a
| alimentol
28 (Ahmento 3) Igual a
ahmentol
OBSERVACIONES:

Cada elemento a revisar es una
imagen real 1a cual debera contener o
no error, lo que el usuario marcara
como problema o no.

7A.1.2 | Instalaciones |“Igual 7A.1.1 - lgual a 7A.1.1 OBSERVACIONES:
pero despliega
lista de
instalaciones

7A.1.3 | Personal “Igual 7A.1.1 - lgual a 7A.1.1

pero desphega

i lista de personal
]

7A.2 | Almacen - i1gual a | OBSERVACIONES:
estructura 7A.1 En las diferentes areas se presentaran
7A.3 Cocina -1gual a imagenes reales, las cuales el usuaro
' estructura 7A.1 debera calficar.
7A.4 | Servicio al -gual a
: chente estructura 7A.1
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CONTINUACION DE GUION MODIFICADO

No. | NOMBRE DESCRIPCION | CONTENIDO NoO. | NOMBRE ACCION
8A Evaluacion "Muestra las - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario Transicion a
| selecciones del - Titulo de la seccién g Seccion
[ ' usuario. | - Logotipo opcional (Distintivo i  temario
i Evaluacion de sus | H) 3 Salir del | Sahr
respuestas en la - Titulo del caso sistema !
revision y - Botones de cada area 35 | Recepcion | Despliega
explicacion de revisada (recepcion, almacén, | informacion
porque estd bien cocina y servicios), o cual 36 Almacens. Despliega
y pc?‘rque esta aparenta un mapa miento i informacion
mal arquitectonico
- Botones de cada area 37 | Cocna Despliega
“Incluye una revisada segun sub-area informacion
evaluacion sobre | - Alguna animacion de los 38 | Servicto a Despliega
identificacion de elementos chentes nformacion
los problemas - Barra de evaluacion 39 éComo me fue | Evalia si el
involucrados en el | - Lista de problemas al identificar usuario
ejercicio” involucrados en el ejercicio problemas? : identifico los
- Evaluacién de identificacion | problemas
de problemas involucrados
en el ejercicio
40 éComo Liga a 9A
soluciono los
problemas?
OBSERVACIONES:
La 22 evaluacion implicada en esta
pantalla, puede llevar audio y
caricaturas alusivas a dicha
evaluacion
9A Soluciones “"Enlista - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario i Transicion a
problemas - Titulo de la seccion seccidon
identificados y - Logotipo opcional {(Distintivo | temario
sus posibles H) 3 Salir del Salr
soluciones. - Titulo del caso sistema
El usuario - Barra de evaluacion 41 :Como me fue | Evalua
aplicara su - Texto: instrucciones al identificar respuestas
habuidad para - Lista de problemas del problemas?
relacionar los ejercicio
problemas y las - Lista de soluciones para 42 L%?;égcar Ligaa 10
soluciones” relacionarlas a los problemas Infeccioso ETA
- Evaluacion de respuestas
OBSERVACIONES:
Esta evaluacion puede también llevar
audio
10 Identifica ETA | “ldentifica el - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario Liga a
agente infeccioso - Titulo de la seccion seccion
y cuando el - Logotipo opcional (Distintivo temario
usuario no da la H 3 Salir del Salir
respuesta - Titulo del caso sistema i
correcta manda - Barra de evaluacion a3 Fin Liga 5
mensaje de por - Texto: instrucciones OBSERVACIONES:

qué esta mal ésa
opcion”

- Lista de agentes infecciosos

- Cuadro de texto donde se
despliega la informacion
sobre la respuesta incorrecta

La opcion Fin aparece cuando el
usuario haya dado la respuesta

correcta.
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.

Caso de aplicacion

CONTINUACION DE GUION MODIFICADO

No. NOMBRE DESCRIPCION CONTENIDO NO. | NOMBRE ACCION
68 Historia "Misma estructura j - Mismos elementos que 6A 44 Comenzar tigaa 78
especifica que ia 6A, pero - Relo} con animaciéon actividades
(Caso 2) con otro botén y - Botdn comenzar actividades OBSERVACIONES!
un reloj que
marca la hora”

78 Mapa “contiene un - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario |,L|ga a
mapa que - Titulo de la seccién seccion
muestra las - Logotipo opcional (Distintivo Temario
diferentes areas H 3 Salir del Salir
del restaurante en | - Titulo del caso sistema |
conjunto, las - Reloj con animacion 17 Recepcion "Liga a 7B.1
cuales son - Botones de cadg areaa 18 Almacen Liga a 7B.2
sensibles, dirige a revisar (recepcion, almaceén,
las zonas cocina y servicios), lo cual 19 1Cocina Ligaa 78,3
especificas y de aparenta un mapa 20 _jservicios iLigaa 78.4
cada zona a las arquitectonico 45 iTodo esta i Liga a 8B
areas vulnerables | . Alguna ammacion de los listo!
para la elementos OBSERVACIONES!
transmision de En esta pantalla se restringe la
enfermedades” entrada a las zonas, es decir, se

deben revisar en orden: Recepcion,
Atmacén, Cocina y Servicio a chentes,

8B Evaluacion “Contiene los - Fondo 03 (Naranja) 1A Temario Liga a
mismos - Titulo de la seccion seccion
elementos que la |- Logotipo opcional (Distintivo Temario
8A pero se H 3 salir del Salir
presenta una hista | - Titulo del caso sistema
de otros - Botones de cada érea Ta iComo me fue | Evalua
problemas revisada (recepcion, almacen, al 'dentificar respuestas
reltacmnadosl con cocina g/ servictos), lo cual problemas?
este caso vy la aparenta un mapa —
opcion: éComo arquitectonico P 46 ¢Que Liga a 9B

. consecuencias
me fue al - Botones de cada area tUvVo esto con
identificar revisada segun sub-area
" . mis ciientes? i
problemas? - Alguna animacion de los
elementos OBSERVACIONES:
. Barra de evaluacion La 22 evaluacion implicada en esta
. Lista de problemas pantaila, puede llevar audio y
involucrados en el ejercicio carlcatU(as aluswvas a dicha
- Evaluacién de identificacion evaluacion
de problemas
98 Consecuen- “Enlaza los - Igual a la BA 1A Temario Liga a
cl1as problemas - Lista de problemas seccion
identificados con | - Lista de consecuencias Temario
las consecuencias |- Boton para evaluar relaciones | 3 Salir del Salir
de estos y esto - Boton “Fin” sistema
también se 47 ¢Como me fue | Evalia
evalua, muestra al identificar | respuestas
un cuadro de consecuencias? |
advertencias a3 Fin Taa 5
OBSERVACIONES!
El boton fin se desphega una vez que
ya se han evaluado las respuestas del
ususario
TECTY
JESLS CON
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IX. LISTA MAESTRA DE FONDOS

ARG SN AR ABAE, : : ] ot
puertanaran)a.tf Principal 800x600 puertanaranja Fondo en tonos naranja con
pixeles puerta rustica café y titulo
256 colores del sistema incluido:
“Historias de un restaurante”
arco naranja.tf Transicion | 800x600 ) 8rco naran)a Misma que puerta naranja
pixeles pero con puerta transparente
256 colores
puerta.tif | Transicion | 800x600 puertapixeles Es unicamente la puerta
i pixeles
256 colores
tapetehome.gif Transicion | 800x600 tapetehome Tapete completo para la
pixeles transicion hacia las dos
256 colores secciones
tapeteazull.3.gif Temario 800x600 tapeteazull.3 Fondo de tapete con curva
pixeles azul, con titulo de la seccion
256 colores Temario
tapetenaran)el.3gif Historias 800x600 tapetenaranjal.3 Fondo de tapete con curva
pixeles naranja con titulo de la
256 colores seccion Historias
libretagrande.tif Temario 550x360 libretagrande Libreta con marca de agua
pixeles como fondo de las fichas de
256 colores informacién
libreta.qif Histonas 459%x465 libreta Libreta a rayas como fondo
pixeles en la presentacion de las
256 colores historias
libretachica.tif Historias 360x240 libretachica Libreta con marca de agua
pixeles como fondo de los mensajes
256 colores al 'dentificar el agente
infeccioso del caso 1
ventanadesalir.tif Salda 230x145 ventanadesalir fondo naranja con texto:
pixeles "¢Desea salir del programa?”
256 colores
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El papel de la IHC en el Disefo y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacién

X. LISTA MAESTRA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=rollOver, 3=actual

Pantalla 0
By Ui s LniowwlE T la Lo |
1 156 x 94 pixeles |1, 2 Medallon, forma i Temario
- temario2.uf 256 colores i ovalada, fondo
i negro y letras
g i azules
2 |- historiasl.tif 156 x 94 pixeles |1, 2 Medalion, forma Historias
| - histonias2.tif 256 colores ovalada, fondo
; . negro y letras
; Presentacion naranjas
3 - salida.png 116 x 50 pixeles |1, 2 Rectangulo naranja [ SALIDA
- sahda_f2.png 256 colores pastel, évaio
naranja dentro,
letras café dentro ]
4 | - creditos.png 116 x 50 pixeles |1, 2 Rectangulo naranja | CREDITOS
| - creditos_f2.png 256 colores pastel, dvalo 1
4 ' naranja dentro, '
" f | letras café dentro i

Pantalla OA

."..,

k"."
Ah

| - regresar.png 1116 x 50 pixeles Rectangulo naranja
i - regresar_f2.png . 256 colores pastel, ovalo
! : naranja dentro, '
i | : Jetras cafe dentro
6 |- seguir_r2_c2.png ! 24 x 25 pixeles 1 Simbolo de flecha | --------
] Aed: 256 colores encerrada en
i Creditos circulo, fondo rojo y
| simbolo amarillio |
6B - sequir_r2_c2_f2.p 64 x 25 pixeles 2 Simbolo de flecha SEGUIR
| ng 256 colores encerrada en E
| circulo, fondo rojo vy |
| simbolo amarilio, |
| | del lado 1zquierdo el |
] ‘: | texto i
Secci
2A - ng : 105 x 30 pixeles {1,2 Texto azul con HISTORIAS
|- historias_f2.png i 256 colores : fondo naranja y
[ flechas
3.1 - salir_r2_c2.png 24 x 25 pixeles 1 Simbolo de salida, | --------
i 1,2, 3 256 colores encerrado en ]
| ke A circulo, fondo rojo y
J simbolo amarilio
3.1B |-salir_r2_c2_f2.png | 56 x 25 pixeles |2 Simbolo de salida, | SALIR
256 colores encerrado en

circulo, fondo rojo vy
simbolo amarillo, a
un lado derecho el
texto
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CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=rollOver, 3=actual

Continuacion de seccion de Temario (Botones siempre presentes
e S i igrpingehl
vRer
7 i - introduccion_r2_c2 147 x 34 pixeles |1, 2, 3 { Texto ilustrado con | INTRODUC-
. .png 256 colores icono redondo i CION
|- introduccion_r2_c2 alusivo. A colores :
_f2.png !
- Introduccion_r2_c2 |
f3.png i
8 - enfermedades_r2_ 157 x 42 pixeles |1, 2, 3 | Texto ilustrado con | ENFERME-
cl.png 256 colores icono redondo | DADES
- enfermedadesr2_r alusivo. A colores i TRANSMITI-
2_cl_f2.png DAS POR
- enfermedadesr2_r 1, 2,3 ALIMENTOS
2 ¢l _f3.png
9 - manejo_r2_c2.png 168 x 46 pixeles |1, 2, 3 | Texto llustrado con | MANEJO
- manejo_r2_c2_f2. 256 colores icono redondo HIGIENICO
png alusivo. A colores EN EL
i - manejo_r2_c2_f3. PROCESO
1 png DE
i ALIMENTOS

Pantalla 3

Il
e 3

[ - masinformacion_r

Temario

2_c2.png I
10B |- masinformacion_r
2_c2_f2.png
I
I
11 | - smprimir_r2_c2.pn
e
|
118 -mprimir_r2_c2_f2
.png
12 - avanzar_r2_c2.pn
g
128 - avanzar_r2_c2_f2.

png
- avanzar_r2_c2_f3.
png

24 x 25 pixeles

256 colores

encerrado en
circulo, fondo rojo y
simbolo amarillo

97 x 25 pixeles
256 colores

Simbolo de mas
encerrado en
circulo, fondo rojo y
simbolo amarillo,
del lado derecho el
texto

MAS
INFORMA-
CION

24 x 25 pixeles
256 colores

Simbolo de

- impresién encerrado

en circulo, fondo
rojo y simbolo
amarillo

72 x 25 pixeles
256 colores

Simbolo de
impresion encerrado
en circulo, fondo
rojo y simbolo
amarillo, de! lado
derecho el texto

IMPRIMIR

24 x 25 pixeles
256 colores

Simbolo de avance
encerrado en
circulo, fondo rojo vy
simbolo amarilio

75 x 25 pixeles
256 colores

Simbolo de avance
encerrado en
circulo, fondo rojo vy
simbolo amarillo,
del lado derecho el
texto

AVANZAR
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Caso de aplicacion

CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=rollOver, 3 =actual

Contmuacuon Pantalla 3

1- regresar r2_c2. pn 24 x 25 pixeles Simbolode  f-e------
o] 256 colores impresién encerrado
en circulo, fondo
i ro)o y simbolo
' Temario i amarnillo
138 |- regresar_r2_c2_f2 ‘ 82 x 25 pixeles 2,3 Simbolo de REGRESAR
| .pNg I 256 colores impresién encerrado
- regresar_r2_c2_f3 ¢} en circulo, fondo
.png | rojo y simbolo
| amarillo, del lado
! ' derecho el texto
Seccion de Historias (Botones siempre presentes
1A i TEMARXO png 105 X 30 pixeles i 1,2 ‘Texto amarilio con | TEMARIO
- TEMARIO_f2.png 256 colores [ | fondo azul con :
i | i | flechas J
3.2 l-sabr2_r2_c2.png | 24 x 25 pixeles 1 Simbolo de salida, | --------
256 colores encerrado en
i 6A - 9A, circulo, fondo rojo y
| (10, simbolo amartlio
3.2B |-salr2_r2_c2_f2.pn 6B - 9B 56 x 25 pixeles 2 Simbolo de salida, SALIR
9 i 256 colores encerrado en
| circulo, fondo rojo y
| simbolo amarilo, a
| : un lado izquerdo el
]  texto

Pantalla 5

i - boton de d 1185 x 21 pixeles 1, 2 Boton |Iustrado EI Caso del

. pollo_r2_c2.png : 1 256 colores | representativo de la | Banquete

- boton de ‘ 1 histona 1, que trata |
pollo_r2_c2_f2.pn | | la preparacion del |

L9 ; piatitio de polio. Con

: ' Historias titulo asociado

15 - boton de | 185 x 21 pixetes [ 1, 2 Boton ilustrado, El Caso del

camarones_r2_c2. | 256 colores representativo de la | Buffet
png histonia 2 que trata

- boton de ‘ i la preparacion del
camarones_r2_c2_ | ; platillo de camaron.
f2.pnqg ] | Con titulo asociado

Pantalia 6A

- rewsarprocedumnen

to_r2_c2.png

- revisarprocedimien |

to_r2 c2_f2.pna

i 124 x 39 pixeles

256 colores

Fondo amarillo
claro, texto azul
|

REVISAR
PROCEDI-

| MIENTO
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CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=rollOver, 3=actual
Pantalla 6B

"COMENZAR
| ACTIVIDA-
| bes

’ 134 x 39 pixeles
256 colores

- comenzar_r2_c2_f i
2.pna

Pantallas 7A y 7B : Mapa

8 Ry . 3 >y ~ i T
T : “ fifhe e Ve 3:‘;5‘
18 . - recepcion.gif f 245 x 174 1,2 Mapa arquntectomco RECEPCION
. - recepcion2.gif ] pixeles en pequefio de la
i ] 256 colores zona, con titulo cafe !
19 - almacen.gif 245 x 175 1, 2, 3 | Mapa arquitecténico | ALMACEN
, - almacen2.gif pixeles en pequefo de la |
- almacen3.qif 7A, 78 256 colores ! zona, con titulo café |
20 | - cocina.gif 245 x 174 1, 2,3 [ Mapa arquitectéonico | COCINA
- cocina2.gif pixeles en pequefo de la
i - cocinal3.gif 256 colores zona, con titulo café
21 - servicio.gif 245 x 174 1, 2,3 | Mapa arquitectonico | SERVICIO
[- serviclo2.gif pixeles en pequefio de la
- servicio3.qif 256 colores zona, con titulo café
22 - yatermine_r2_c2.p| 7A 124 x 39 pixeles |1, 2 Fondo amanlio | YA TERMINE
ng 256 colores claro, texto azul | DE REVISAR
- yatermine_r2_c2_f i LAS AREAS
2.png :
23 i - todo_r2_c2.png I 124 x 39 pixeles |1, 2 Fondo amariiio i iTODO ESTA
| - todo_r2_c2_f2.png | 7B 256 colores claro, texto azul I LISTO!

Pantallas 7A.1.1 - 7B.4.3: Zonas del Mapa

HaT s, o Sesovican v - Betaon, Deepemeiin. R e T

24 - rewsar_rz_cz.png | 1110 x 76 pixeles | 1, 2, 3 | Fondo amarilo REVISAR
- revisar_r2_c2_f2.p{ | 256 colores claro, texto azul, ALIMENTOS
| ng [ con ilustracién
- revisar_r2_c2 f3.p} alusiva a ahmentos |
g ’

25 « - INstalaciones.png 110 x 76 pixeies |1, 2, 3 | Fondo amarillo | REVISAR
|- Instalaciones_f2.p | 7A.1,1 - 256 colores claro, texto azul, INSTALA-
| ng | con tlustraciéon CIONES
' - Instalaciones_f3.p ‘I 78.4.3 alusiva a
i ng | (Todas las instalaciones

26 |- revisarpersonal_r2 | SUb-zonas) {110 x 76 pixeles | 1, 2, 3 | Fondo amarillo REVISAR
§ _c2.png 256 colores claro, texto azut, PERSONAL
i - revisarpersonal_r2 con ifustracion
| _c2_f2.png alusiva a
i - revisarpersonal_r2 personalFondo
| _c2_f3.png amarillo claro, texto
i azul, con ilustracidon
| alusiva a almentos

27 - revisarotras_r2_c2 | 7A.1.1 - 124 x 39 pixeles |1, 2 Fondo amarilio REVISAR

.png 7A.4.3 256 colores claro, texto azul OTRAS

- revisarotras_r2_c2 AREAS
£2.png (Todas las
sub-zonas
del caso 1)
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E! papel de la IHC en el Disefio y Evaluacidén de Software Educativo Centrado en el Usuario.

Caso de aplicacion

Pantallas 7A.1.1 — 78.4.3: Zonas del Mapa

CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=roliOver, 3=actual

28 | - pollo_r2_c2.png 1101 x 48 pixeles | 1,2, 3 |Fondo amarillo Pollo
; - pollo_r2_c2_f2.pn ',256 colores claro, texto azul !
9
|- pollo_r2_c2_f3.pn |
g I 7A.1.1
29 - tomate_r2_c2.pn | 101 x 48 pixeles { 1,2, 3 Jitomate
i} 256 colores
- Jtomate_r2_c2_f2.
png i
- Jitomate_r2_c2_f3.4
png
30 - bascula_r2_c2.png [7A.1.2 101 x 48 pixeles {1, 2, 3 | Fondo amarillo Bascula
- bascula_r2_c2_f2. 256 colores claro, texto azul
png
- bascuia_r2_c2_f3.
png
31 - encargado_r2_c2. | 7A.1.3 101 x 48 pixeles 1, 2, 3 }Fondo amarilio Encargado
png '78.1.3 256 colores claro, texto azul de recepcion
- encargado_r2_c2_ |
f2.png 1
- encargado_r2_c2_ |
f3.png '
32 |- champifiones_r2_c|7A.2.1 101 x 48 pixeles [ 1,2, 3 [ Fondo amarillo Champifo-
. 2.png ‘ 256 colores claro, texto azut nes
- champifiones_r2_c¢ enlatados
2_f2.png ]
| - champifiones_r2_c |
| 2 f3.png
33 " camara_r2_c2.png i 7A.2.2 101 x 48 pixeles (1,2, 3 Céamara de
- camara_r2_c2_f2. 256 colores Fondo amarillo congelacion
78.2.2
png claro, texto azul
- camara_r2_c2_f3.
png
34 - refrigerador_r2_c2 101 x 48 pixeles {1,2, 3 Refrigerador
-png 256 colores
- refrigerador_r2_c2 |
| _f2.png
, - refrigerador_r2_c2 j 7A.2.2
f3.png
35 - aimacendesecos_r 101 x 48 pixeles |1, 2, 3 Almaceén de
¢ 2_c2.png 256 colores secos
| - almacendesecos_r
| 2_c2_f2.png
- almacendesecos_r
| 2 c2 f3png
36 - almacenista_r2_c2 101 x 48 pixeles |1, 2, 3 | Fondo amarillo Almacenista
. .png 7A.2.3 256 colores claro, texto azul
i - almacenista_r2_c2
| _f2.png 78.2.3
- 8lmacenista_r2_c2 |
f3.pna d
37 - pollosin_r2_c2.png | 101 x 48 pixeles 1,2, 3 Pollo sin
- pollosin_r2_c2_f2. [ 7A.3.1 256 colores Fondo amarillo cocinar
png claro, texto azut
- pollosin_r2_c2_f3.
png i
i -'»(-,\:\“
174 1 LD.}.;J ( (_ ;\]
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101 x 48 plxeles

Estado:
Contmuacuon Pantallas 7A.1.1 - 7B.4.3: Zonas del Map

CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

1=activo, 2=rollOver, 3=actual

! Pollo

- pollococmado r2_c |
2.png 7A.3.1 256 colores Fondo amarillo i cocinado
- pollococinado_r2_c | claro, texto azul ‘
i 2_f2.png {
| - pollococinado_r2_c
2_f3.png
39 - horno_r2_c2.png 101 x 48 pixeles |, 2, Horno
- horno_r2_c2_f2.pn 256 colores
9
- horno_r2_c2_f3.pn Fondo amarilic
g claro, texto azul
40 - tabla_r2_c2.png 101 x 48 pixeles |1, 2, Tabla de
-tabla_r2_c2_f2.pn [ 2A.3.2 256 colores picar
g
- tabla_r2_c2_f3.pn
g
41 \ - sumInistro_r2_c2. 101 x 48 pixeles |1, 2, Suministro
png 256 colores de agua
- sumrmistro_r2_c2_
f2.png
- suministro_r2_c2_
f3.png
42 - chef_r2_c2.png 7A.3.3 101 x 48 pixeles }1, 2, Fondo amarillo Chef
- chef_r2_c2_f2.png '7B.3.3 256 colores claro, texto azul
- chef r2 c2 f3.png | ter
43 - platillodepotio_r2_ | 101 x 48 pixeles |1, 2, Fondo amarillo Piatitio de
i c2.png | 7A.4.1 256 colores claro, texto azul polio
| - platillodepollo_r2_ e
| c2_f2.png
| - platilodepollo_r2_
c2_f3.png
44 - mesa_r2_c2.png l 101 x 48 pixeles |1, 2, Fondo amarillo Mesa
-mesa_r2_c2_f2.pn : 256 colores claro, texto azul
. 9
L - mesa_r2_c2_f3.pn |
) | 7A.4.2
45 |- estacion_r2_c2.pn 101 x 48 pixeles |1, 2, Estacidn de
| g 256 colores servicio
1 - estacion_r2_c2_f2.
i Png ‘
| - estacion_r2_c2_f3. |
L png i
46 - mesera_r2_c2.png | 7A.4.3 101 x 48 pixeles |1, 2, Fondo amarillo Mesera
- mesera_r2_c2_f2. 78.4.3 256 colores claro, texto azul
png I 4.
| - mesera_r2_c2_f3. 1
| png f
a7 | - camarones_r2_c2_17B.1.1 101 x 48 pixeles |3 Fondo amarillo | Camarones
| f3.png b 256 colores claro, texto azul i
48 | - pasilloderecep_r2_ i 7B.1.2 101 x 48 pixeles |3 Fondo amaritlo Pasillo de
. ¢c2 _f3.png - 256 colores claro, texto azut | recepcion
49 - camaronesempa_r [ 78.2.1 101 x 48 pixeles 3 Fondo amarillo Camarones
| 2_c2_f3.png 256 colores claro, texto azul empaque-
tados
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.

Caso de aplicacion

Estado: 1=activo, 2=

Continuaciéon Pantallas 7A.1.1 - 7B.4.3: Zonas del Mapa

roliOver, 3=actual,

CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

4=inactivo

) I . P L0 BEwoRs SRR
50 }- camaronessin_r2_ 101 x 48 pixeles |3 Fondo amarillo Camarones
- ¢2_f3.png 7B.3.1 | 256 colores | claro, texto azul sin cocnar
51 [ - mesadeprep_r2_c21l 101 x 48 pixeles |3 Fondo amarillo Mesa de
; _f3.png ; 7B.3.2 | 256 colores claro, texto azul preparacion
52 |- platilodecamaron_ | 101 x 48 pixeles | 3 Fondo amarilio Platillo de
| r2_c2_f3.png ' 78B.4.1 256 colores claro, texto azu! camaron
S3 - chaffer_r2_c2.png | 101 x 48 pixeles | 1, 2, 3 | Fondo amarillo Chaffer
i - chaffer_r2_c2_f2.p| 256 colores claro, texto azul
. g 1
. chaffer_r2_c2_f3.p}
L ng i
54 - barra_r2_c2.png | 7B.4.2 101 x 48 pixeles | 1, 2, 3 [ Fondo amarillo Barra
- barra_r2_c2_f2.pn | 256 colores claro, texto azul
g
- barra_r2_c2_f3.pn |
a |
Pantallas 8A y 88
B v, + \WERC - LR
55 i - recepaion_r2 c2 p 101 x 48 pixeles }1,2,3 Fondo amarillo Recepcidn
- ng 256 colores claro, texto azu!
- recepcion_r2_c2_f ¢
. 2.png
.- recepcion_r2_c2_f i
i 3.phg
56 | - almacen_r2_c2.pn ' 101 x 48 pixeles {1,2,3,4 | Fondo amarilio Almacen
e | 256 colores claro, texto azutl
| - almacen_r2_c2_f2.}
[ png i
| - almacen_r2_c2_f3.
' png 8A y 8B
- almacen_r2_c2_f4,
png
57 | .cocma_r2_c2 1 101 x 48 pixeles | 1,2,3,4 | Fondo amarillo Cocina
| - cocina_r2_c2_f2 | 256 colores claro, texto azul
|- cocna_r2_c2_f3 ]
! - cocina_r2 c2 f4 !
58 - servicio_r2_c2.png | 101 x 48 pixeles [1,2,3,4 | Fondo amarillo Servicio al
| - servicio_r2_c2_f2. 256 colores claro, texto azul chiente
' png
t- servicio_r2_c2_f3.
I png
| - servicto_r2_c2_f4. |
png i
59 - cqmol_rz_cz.png 124 x 39 pixeles | 1,2,3,4 | Fondo amarillo ¢{COMO ME
-comol_r2_c2_f2.p 256 colores claro, texto azul FUE AL
ng IDENTIFI-
- comol_r2_c2_f3.p CAR
ng | PROBLEMAS
-comol_r2_c2_f4.p ?
ng
71(1 ~ 7
TL»J‘ C\J \]
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Continuacién Pantallas 8A y 88

CONTINUACION DE LISTA DE BOTONES

Estado: 1=activo, 2=rollOver, 3=actual

D ) R PORANG ) RERG -y - DO Drscarrra "g,.,.
60 |- como2_r2_c2.png 124 x 39 pixeles [1,2,3 Fondo amarillo | ¢{COMO
- como2_r2_c2_f2.p | 256 colores claro, texto azul SOLUCIONO
i ng | : LOS
. como2_r2_c2_f3.p | BA | PROBLEMAS
i ng | [ 2
61 - queconcecuenclas_ |i 124 x 39 pixeles |1,2,3 Fondo amarillo | ¢QUE
r2_c2.png | 256 colores claro, texto azul | CONSECUEN
- gueconcecuencias_ | { CIAS TUVO
r2_c2_f2.png 8B | ESTO CON
: - QUECONsecuenclas_ i M1
' r2 c2 f3.png CLIENTE?
10
A ¢ o B DO DRSCRIPCIO e
62 |- cOmo4_r2_c2.png i 124 x 39 pixeles {1, 2,3 |Fondo amarilio (COMO ME
- comod_r2_c2 f2.p} 256 colores claro, texto azul FUE AL
| ng ' soLucIo-
- comod_r2_c2_f3.p 9A NAR
' ng PROBLEMAS
| ' 2
63 | - identificar_r2_c2.p 124 x 39 pixeles 1, 2 Fondo amarillo IDENTIFI-
ng 256 colores claro, texto azui CAR
- identificar_r2_c2_f AGENTE
2.png 9A INFECCIO-
! SO ETA'S
64 - como3_r2_c2.png 124 x 39 1, 2, 3 [Fondo amarillo ¢COMQ ME
-como3_r2_c2_f2.p claro, texto azul FUE AL
ng IDENTIFI-
- c6mo3_r2_c2_f3.p | 9B CAR
ng ‘ CONSE-
CUENCIAS?
65 -fin_r2_c2.png 124 x 39 1,2 Fondo amarillo FIN
-fin_r2_c2_f2.png 9By 10 claro, texto azul
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El papel de la IHC en el Diseio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacion

XI. LISTA MAESTRA DE IMAGENES

El Caso del Ban

uete

Pollo con empaque roto

| - polio- 384 x 210 pixeles, f-pollo
) empaque- 32 bit’'s, 256 colores sobre tabla impia
| roto.gif 7A1.1
02 - pollo- 384 x 210 pixeles, f-polio2 Pollo con empaque roto
empaque- : J 32 bit's, 256 colores sobre tabla impia en
| roto(acercam. . acercamiento
- gif
03 | ptomates.gif | 384 x 210 pixeles, f-ytomate Jitomates en caja limptos
: | 32 bit's, 256 colores
04 |- Jitomate- . 384 x 210 pixeles, ff—]ltomate2 Acercamiento del jitomate
s0lo.gif ] 32 bit's, 256 colores
05 | - bascula- [7A1.2 384 x 210 pixeles, f-bascula Bascuia hmpia
' nmpia.gif 16 bit's, 256 colores
06 ) - bascula- 384 x 210 pixeles, f-bascula2 Acercamiento de bascula
mpia- 16 bit's, 256 colores limpia
acercam..qif
07 | - encargado- 384 x 210 pixeles, f-encargado Encargado de recepcion con
| con-bata.gif 7A1.3 16 bit's, 256 colores bata limp1a
08 | - termometro- 384 x 210 pixeles, f-termoémetro Termémetro en mano del
en-mano.gif 32 bit’'s, 256 colores encargado
09 - termometro- 384 x 210 pixeles, f-termometro2 | Acercarmiento del
| en-mano.gif 32 bit's, 256 colores | termoémetro en mano del
I encargado
10 L. Manos 384 x 210 pixeles, | f-manos-sucias | Manos sucias del encargado
| sucias.tif 32 bit's, 256 colores de
11 } champiriones- | 7A2.1 384 x 210 pixeles, f-champinones | Lata de champinones hmpia,
| en-lata.gif 32 bit's, 256 colores en buen estado
12 | - caducidad.gif 384 x 210 pixeles, | f-caducidad Fecha de caducidad de la
. 32 bit's, 256 colores lata de champifiones visible
13 |- camara-de- 384 x 210 pixeles, i f-camara Camara de congelacion
| congelacion.gi 32 bit’s, 256 colores | limpia, en buenas
I f condiciones
14 | - termometro 7A2.2 384 x 210 pixeles, | f-termametro Termometro de la camara de
! ds cam-a- 16 bit's, 256 colores i congelacion a 3°C
. 3°%.qif
15 ‘i refrigerador- 384 x 210 pixeles, f-refrigerador Refrigerador Iimpio
1.9/f 32 bit's, 256 colores
16 . - interior-de- 384 x 210 pixeles, f-refrigerador2 [ Acercamiento del
- refri.gif 32 bit's, 256 colores refrigerador hmpio y en
buenas condiciones
17 - alamacen-de- | 384 x 210 pixeles, f-almacen- Almacén de secos hmpio
' secos.glf b 32 bit's, 256 colores | secos
18 - gotera- 384 x 210 pixeles, f-goteras Goteras en el almacen de
grande.qif 32 bit's, 256 colores | 5eCos
19 | - empleado-sin- | 7A2.3 384 x 210 pixeles, f-almacenista Almacenista sin uniforme
- unif.qif 32 bit's, 256 colores
20 |- f- ] 384 x 210 pixeles, f-almacenista2 | Acercamiento de aimacenista
almacenista2. : 16 bit’s, 256 colores i sin uniforme
| gif | i
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CONTINUACION DE LISTA DE IMAGENES

Continuacion del Caso del Banquete
21 | - pollo-con- ! | 384 x 210 pixeles, |f-pollo-sin-coc | Pollo crudo sobre tabla sucia
i trapol.gif ' [ 32 bit's, 256 colores Y con trapos sucios a un lado
22 |- f-pollo-sin- ' 7A3.1 | 384 x 210 pixeles, | f-polio-sin-coc2 | Acercamiento del polio crudo
coc2.qif 16 bit's, 256 colores ! sobre tabla sucia
23 - polio- i 384 x 210 pixeles, i f-pollo-cocinado | Pollo cocido sobre misma
cocido.gif ' | 32 bit's, 256 colores | tabla sucia con trapos suclos
24 ¢ - pollo-cocido- 384 x 210 pixeles, f-pollo-cocinado | Acercamiento del pollo
. sobre-tabla- | 16 bit's, 256 colores cocido sobre tabla sucia
| _ac.qif
25 - horno.gif 384 x 210 pixeles, f-horno Horno limpio
32 bit's, 256 colores d
26 |- interior-de- 7A3.2 384 x 210 pixeles, |f-horno2 Acercamiento del horno
« _horno.gtf i 32 bit's, 256 colores ! [1Mpio
27 - tabla-sucia.gif 384 x 210 pixeles, f-tabla-sucta Tabla sucia
32 bit's, 256 colores
28 . f-tabla-sucia- 384 x 210 pixeles, f-tabla-sucia-2 | Acercamiento de tabla sucia
| 2.qif 16 bit's, 256 colores '
29 . fregadero.gif | 384 x 210 pixeles, f-suministro Suministro de agua lmpio
' i 32 bit's, 256 colores
30 | - fregadero- [ 384 x 210 pixeles, f-suministro2 Acercamiento de suministro
detalle. gif 32 bit's, 256 colores Limpio
31 - cheff- 7A3.3 384 x 210 pixeles, f-cheff Chef con uniforme limpio y
grande.gif 32 bit's, 256 colores | con cofia
32 - cofia.gif g 384 x 210 pixeles, | f-cofia Cofia hmpia
] 32 bit's, 256 colores |
33 - cheff-con- 1 | 384 x 210 pixeles, f-cubrebocas Acercamiento de chef con
cubreb.gif ] 32 bit's, 256 colores cubrebocas
34 - - pollo-con- I 384 x 210 pixeles, f-platillo-polio Piatillo de pollo
' champ.gif | 7A4.1 ' 32 bit's, 256 colores
35 - Termometro- | 384 x 210 pixeles, f-termom- Termémetro del platillo a
de-pollo-a- q 16 bit's, 256 colores | platilio 25°C
25¢.aif ]
36 i - mesa-con- ‘ 384 x 210 pixeles, f-mesa-moscas | Mesa con moscas
moscas.aif | 7A4.2 32 bit's, 256 colores f
37 - mesamosca- | 384 x 210 pixeles, f-moscas | Acercamiento de mesa con
acercam.qif ] | 16 bit's, 256 colores | moscas
38 | - estacidon-de- | | 384 x 210 pixeles, f-estacion Estacion de servicio
L servicio2.gif | 16 bit's, 256 colores ordenada y limpia
39 . - cublertos.gif | | 384 x 210 pixeles, f-cubiertos Cubiertos ordenas y mpios
} 32 bit’'s, 256 colores
40 . - mesera.gif }7A4.3 384 x 210 pixeles, if-rnesera | Mesera con uniforme hmpio
A i 16 bit's, 256 colores | ]
41 | - manos-unas- | | 384 x 210 pixeles, f-ufias-pintadas | Acercamiento de manos con
' pint.agif [ ' 32 bit's, 256 colores ufias pintadas
42 - Manos-con- 1 384 x 210 pixeles, f-joyas | Acercamiento de manos con
jovyas.gif | 32 bit's, 256 colores | joyas
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El papel de la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacion

El Caso del Ban

PPl Poay
oy 4| oo

CONTINUACION DE LISTA DE IMAGENES

- camarones- 384 x 210 pixeles, f-camarones Camarones
‘ destapadosl.g [ 781.1 32 bit's, 256 colores
L f
44 L - camarones- | 384 x 210 pixeles, f-camarones2 Camarones con empaque
i en-;?asnllo- ; 32 bit's, 256 colores | roto y en malas condiciones
[ 1.91 I
45 | - f-pasilio.gif 1 781.2 384 x 210 pixeles, f-pasillo Pasillo de la recepcion lieno
| 16 bit’'s, 256 colores de cajas
46 i - f-camaron- | 384 x 210 pixeles, | f-camaron- Camaron en el suelo del
- suelo.gif 16 bit's, 256 colores | suelo pasillo de la recepcién
47 | - encargado- 384 x 210 pixeles, f-termom-en- Termometro en el bolso del
con-- 7B1.3 16 bit’s, 256 colores || bolso encargado de recepcion
termometro.gi
f A
48 |- Manos- ; 384 x 210 pixeles, f-manos- Manos limpias
. himpias.gif | 32 bit’s, 256 colores | limpias
49 i . camarones-a- If 384 x 210 pixeles, f-camarones- Paquete de camarones sucio
6o qif 1 782.1 32 bit's, 256 colores | emp-destap
50 |- Termometro- | 384 x 210 pixeles, f-camarones- Termometro de paquete a
L de- ! 16 bit's, 256 colores | emp-destap2 6°C
| camarones-a- i
| 6.qif ]
S1 ; tarima-de- : 384 x 210 pixeles, f-tarima- Tanma de camara de
| camara.gif |782.2 16 bit's, 256 colores | camara congelacion a 15 cm. Sobre
! i el nivel del piso
52 . - termometro | 384 x 210 pixeles, f-termometro- | Termometro de cdmara a
| de cam-a- | 32 bit's, 256 colores || cdmara2 6°C
I 6°.gif |
53 - amacenista- 782.3 384 x 210 pixeles, f-almacenista- Almacenista con bata limpia
. con-unif.- 16 bit's, 256 colores | unif
[ lrmpio.gif
54 - camaron- ] 384 x 210 pixeles, f-camaron- Camaron desecho
aplastado.qif | 7B3.1 L 32 bit’'s, 256 colores [l aplastado
55 .- camarones- | | 384 x 210 pixeles, | f-camaron-hielo | Camaron con agua alrededor
con-hielo.gif - 32 bit’s, 256 colores
56 - mesa-de- [ | 384 x 210 pixeles, f-mesa- Mesa de preparacion
preparacion.gt | 783.2 ‘ 32 bit's, 256 colores || preparacion
f : :
57 - trapos-sucios- | { 384 x 210 pixeles, f-trapos-sucios | Trapos sucios sobre mesa
L 1.af | 32 bit's, 256 colores
58 - manas-sin- | 384 x 210 pixeles, f-manos-sin- Manos sin guantes
guantes.gif . 783.3 32 bit's, 256 colores | guantes
59 .- manos ' 384 x 210 pixeles, f-manos- Manos con heridas
! heridas.tif | 32 bit's, 256 colores | heridas
60 |- platilio-de- | 384 x 210 pixeles, f-platillo- Platillo de camaroén
L camarones- | 7B4.1 32 bit's, 256 colores || camaron
- acerc.gif
61 | - Termometro- 384 x 210 pixeles, f-platilio- Termometro del platillo a
| de-polio-a- 16 bit’'s, 256 colores | camardn2 25°C
25°.qif :
MY oS
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- chaffer.gif

384 x 210 pixeles,

CONTINUACION DE LISTA DE IMAGENES

62 f-chaffer
784.2 32 bit's, 256 colores

63 - chaffer- 384 x 210 pixeles, f-chaffer-sin- Chaffer sin hielo
:acercam.qgif 32 bit's, 256 colores | hielo

64 |- bascula- l 384 x 210 pixeles, f-servicio-barra | Barra de servicio de
| limpa- 32 bit's, 256 colores | alimentos
| grande.gif

65 |- barra- | 384 x 210 pixeles, f-servicio- Acercamiento de barra de
| _acercam.qgif | 32 bit's, 256 colores | barra2 Servicio

66 - mesera- 784.3 f384 x 210 pixeles, f-mesera- Mesera estornudando
I _enferma.aif | 16 bit's, 256 colores | enferma
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El papel de la IHC en el Disefio y Evatuacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.
Caso de aplicacion

XII. LISTA MAESTRA DE TEXTOS

: R 1 PRI

kot s

i |2 a 1.pdf Aspectos generales
| a: eQuéson? 2 a 2.pdf |a-02 Elementos que participan en un brote de
! | ETA's
'2_b_l.pdf [b-01 Microorganismos que intervienen en la
] | b: ¢Que | roduccion de ETA's
Enferr?ﬁz.dades DFPVQCBH? - 2_b_2.pdf | b-02 Destino de 10s microorgantsmos
Transmitidas écomo ' contaminantes de los alimentos
__prevenirias? :
por Alimentos 2_c_l.pdf Jc-01 Factores que condicionan el crecimiento de
i MICroorganismos
c: ¢Qué las 2_c_2.pdf |c-02 Medios de transmision de los agentes
provoca? i contaminantes
i 2 ¢ 3.pdf ic-03  Contammacion
| 3_a.pdf ’
A: HIGIENE | [ )
03: Manejo " |
Higiénico en el PERSONAL ¢}
Proceso de b: Control de | 3_b.pdf
Alimentos temperaturas | L
¢: Recepaion de | 3_c.pdf | i -
materias primas | |
i d: . 3_d.pdf i --- : ---
Almacenamiento | i
e: ''3_e.pdf ; .- |
Procesamiento ! .
: f: | 3__f.pdf i i
' Mantenimiento : ‘

FICHAS

Y

02:
Enfermedades
Transmutidas
por Aiimentos

182

" eQué son?

FALLA DE

s a-01: Aspectos

| Pasos que sigue un

i 2_a_1_1.rtf 102-001 |
| generales . L alimento
| 2 a1 2.rtf | 02-002 ! Higiene almentaria
i 12_a_1_3.rtf | 02-003 | Enfermedad
j | ’ | Transmitida por
] ' X L Alimentos (ETA)
i 2 a 1 4.rtf | 02-004 | Brote de ETA
2_a_l1_5.rtf l 02-005 | Clasificacion de las
I | ETA's de origen
i biologico
:Z_a 1_6.rtf 1 02-006 ETA's de origen
i quimico
2_a_1_7.rtf 102-007 | Causas de las ETA’s
de ongen biologico
a-02: Elementos 2. a 2 1.rtf 02-008 Agente patogeno
que participanen |2 3 2 2.rtf 02-009 Allmento
un brote de ETA's [5-3"5 "3 ¢ 02.010 |} Individuos afectados
2_a_2_4.rtf 02-012 Sitio en donde el
alimento es adquirido
S 0 preparado

4
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Anexos

CONTINUACION DE FICHAS

02:
Enfermedades
Transmitidas
por Alimentos

0

= P e

CONTINUACION DE LISTA DE TEXTOS

LA
< ?

b: éQué b-01: 2. b 1_1.rtf 02-013 Bacteria
provocan? Microorganismos 12 b_1_2.rtf 02-014 Curva de desarrollo
¢Como que intervienen bacteriano
prevenirlas? en la produccidn 5y 3 rtf 02-015 Espora
de ETA's
2 b 1 4.rtf 02-016 | Virus
2_b_1_5.rtf 02-017 | Hongos
2_b_1_6.rtf 02-018 Levaduras
2 b 1 7.rtf 02-019 Parasitos
b-02: 2_b_2_1.rtf 02-020 Destino de los
Destino de los microorganismos
microorganismos contanunantes de los
contaminantes de alimentos
los alimentos
c: éQué las c-01: 2 c 1 a.rtf 02-021 ! Factores intrinsecos
provoca? Factores que 2_c_1_a_1.rtf }02-022 | Grado de acidez o
condicionan el i alcalinidad (ph)
crecimiento de 2_c_1_a_2.tf §02-023 | Nutrientes
microorganismos |
2_¢c_1_a_3.rtf 02-024 Potencial de oxidaciéon

O reduccion

a_4.rtf j02-025

Actividad acuosa (aw)

2. ¢ 1
2_c_1_a_5.ntf |02-026

Tabla de los
principales grupos de
alimentos y sus
valores de aw (1 de 4)

2_c_1_a_5A.rtf |02-027

Tabla de los
principales grupos de
alimentos y sus
valores de aw (2 de 4)

2_c_1_a_5B.rtf

02-028

Tabla de los
principales grupos de
ahmentos y sus
valores de aw (3 de 4)

2_c_1_a_5C.rtf

02-029

Tabla de los
principales grupos de
ahmentos y sus
valores de aw (4 de 4)

02-030

Estructura biologica
del aimento

02-031

Factores extrinsecos

.tf 102-032

Temperatura de
almacenamiento

2_¢_1_b_2.rtf

02-033

Tiempo

2_c_1_b_3.rtf

i 02-034

Humedad relativa del
ambiente

2_c_1_b_4.rtf j02-035

¢CoOmo preventr las
ETA's de origen
! biologico?
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El papel de'la IHC en el Disefio y Evaluacion de Software Educativo Centrado en el Usuario.

Caso de aplicacion

CONTINUACION DE LISTA DE TEXTOS

: Medios de t
Enfermedades | provoca? Medios de de los agentes
Transmitidas transmision de los contaminantes
por Alimentos agentes 2_c_2_1.rtf 02-037 MATERIAS PRIMAS O

contaminantes INGREDIENTES
CONTAMINADOS
{verduras, frutas,
carne y otros)
2.¢c_2_2.rtf 02-038 OPERARIOQS (Factor
humano)
2 c 2 3.rtf 02-039 Aqua
2_¢c_2_4.rtf 02-040 Suelo
2. c 2 5.rtf 02-041 Aire
2_c_2_6.rf 02-042 Utensilios, mobiliario y
equipo
2. c 2 7.rtf 02-043 Fauna nociva
2 c 2 8.rtf 02-044 Alimento contaminado
2_c_2_9.rtf 02-045 Alimento
descompuesto
c-03: 2_¢_3_1.rtf 02-046 Tipos de
Contaminacion : contaminacion
2 c_3 2.rtf | 02-047 | Contaminacion directa
2_c_3_3.rtf 02-048 Contaminacion de
_origen
2_c_3_a.rtf 02-049 ! Contaminacion
sruzada
03: a: Higtene  jev----nee- 3. a1 1.rtf 02-050 | Presentacion
Manejo personal 3 a_1_2.rtf 02-051 | Lavado de manos
Higienico en el 3.a_1 3.rtf 02-052 | Guantes
Proceso de A
Alimentos 3_a_1_4.rtf 1 02-053 Buenas practicas de
higiene
b: Control de  j---------- 3_b_1_1.rtf 02-054 Zona de peligro ¢qué
temperaturas es?
3_b_1_2.rtf | 02-055 Manejo de
termometros
3_b_1_3.rtf 02-056 Refrigeracion,
congelacion,
descongelacion,
coccIon
3_b_i_4.rtf 02-057 Rangos especificos de
temperatura
¢: Recepcion de | ---------- 3_c_1_1.rtf 02-058 |} Como viene el
materias primas | vehiculo
3_c_ 1. 2.rtf 02-059 | Area de inspeccidn
| (¢cOmo esta?)
3_c_1_3.rtf 02-060 Caracteristica
sensorial del alimento
d: femeeeeeees 3.d. 1 1.rf 02-061 De secos
Almacenamiento 3.d 1 2.rtf 02-062 | De producto fresco
3_d_1_3.rtf 02-063 | De alimento
reparado
TN T N
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CONTINUACION DE LISTA DE TEXTOS

CONTINUACION DE FICHAS

D srot

;f;_’»’,%“..-‘ '+ ‘f,“ , h - - .‘." ,v‘\,l “f .;
e e 3 e 1 1.rtf 1 02-064 | preparacion
Mane)o | Procesamiento 3e 1 2.rtf 02-065 | Coccion
Higienico en el 3 e 1 3.rtf 1 02-066__| Enfriar
proceso ge 3_e_l_artf  |02-067 |Recalentar
{ '3 e 1_5.rtf 1 02-068 ! Servicio
A SRl 3_f_1_1.rtf 102-069 | Mantenimiento
Mantenimiento A preventivo
3. f 1 2.rtf 02-070 | Correctivo
3_f_1_3.rtf 02-071 lluminacion y
i ventilacion
3_f_1_4.rtf 02-072 ‘Calldad del agua
3 f 1 5.rtf 02-073 Drenaje
3_f_1_6.rtf 102-074 Utiizacion de’
| sustancias guimicas
3_f_1_7.rtf 102-075 | Procedimiento general
i de lmpieza
3 f 1 8.rtf 02-076 ! Basura
3 f 1 9.rtf 02-077 | Control fauna nociva
3_f_1_10.rtf 02-078 | Instalaciones
L sanitarias
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XIII. LISTA MAESTRA DE AUDIOS

R ST RO ST SN S| e dedad . .
bad.wav Animacton de barra de Estereo a 16 bits, 22.050 | 00:00.01.119 “bad”
evaluacion KHZ
bells.wav Animacion de barra de Estéreo a 16 bits, 22.050 | 00:00.965 “bells”
evaluacion KH2z
POP.wav Animacion de botones Estéreo a 8 bits, 22.050 00:00.201 “Pop”
en pantalla presentacion | KHz |
relogin.mp3 Relo] en pantallas 68 y Estéreo a 16 bits, 44.100 |[01:05.238 "Relo)”
78 KHz
SCRATCH.wav Transicion de Temario a | Estéreo a 8 bits, 11.025 00:00.457 “Stratch”
| Historias y de Historias a | KHz
| Temario
Chek.aiff Clic en botones Estéreoc a 16 bits, 22.050 [ 00:00.042 "Click”
KHz |
T
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Anexos

XIV. PROGRAMACION DE RESPUESTAS DE LOS EJERCICIOS

Pollo Champifnones enlatados
Champifiones en lata con j .
Pollo congelado (café) | X a1 1 fecha de caducidad visible j v | bl |
: acepta |
Jitomate Camara de congelacion
Caja de jitomates en v a2 2 Termometro de camara - | X b2 | 2
buen estado 3eC | '
Recepcion Refrigerador
Compartimientos de ! i ;
Bascula limpia v | a3 4 refrigerador hmpios v | b3 | 4
Encargado de recepcion Almacén de secos
1 [ | ‘
Termometro en la ‘v L aa 11| 8 Almacén de secos con | x ba | 8
mano [ : - | goteras g |
i
H
Manos sucias ! x | a4 2 “ 16 Almacenista

Pollo sin cocinar

Platillo de polio
i

i 1 Pollo cocinado con 1 } g
Polio sin cocinar sobre x I el 1 champiiiones y Xy d1 | 1
tabla hmpia Jitomate (con termometro i i
: a 250 C) ;
Pollo cocinado Mesa
Pollo cocido sobre tabla y ] ‘ !
al [ado un trapo sucio x c2 | 2 Mesa sucla con Moscas x d2 2
Estacion de servicio
Horno
9 i
i I 1
Interior del horno Itmpio ; v c3 q Cubiertos itmpios y v d3 L)
§ ordenados ] ‘
Mesera
Tabila de picar
Tabla de picar sucia i : 1‘ |
X c4 i 8 Manos con ufas pintadas | X d4 8
| ]
Suministro de agua Manos con joyas e d5 i 16
Agua mpia sahendo de | ‘
1a llave del suministro d c5 16 1
Chef
Cofia mpia ke vall ' 32
Chef con cubrebocas v | val2 | 64
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CONTINUACION DE RESPUESTAS

Camarones Camarones empaquetados
Empaque del camaron | ‘ i i » ‘
roto, en malas X I al l‘ 1 Camarones a temperatura | X | b1 1
condiciones : de 6°C X i I
Recepcion Camara de congelacion
Camaron en el suelo del | I Tarma de camara a 15 | ‘;
pasillo de la recepcton | x a2 2 cm. sobre el nivel del piso | ¥ : b2 : 2
Termometro de camara a - ' | i

Encargado de recepcion 30 C X ! b3 ’ 4
Termometro en el bolso | ‘ i
del ' x ! a3 4 Almacenista
encarqado de recepcion
Manos impias v ¢ a4 | 8 Manos himpias v | ba —[ 8

Camarones descongelados Platillo de camarén
i
i g i | 1 '
Camaron desecho P X 1 c1 T § Platillo de camaron x|  d1 ' 1
| | destapado ] ] i
Camaron con agua ] |
atrededor ‘X e2 2 Chaffer
) X 3
Mesa de preparacion Chaffer sin hielo | x d2 ’? 2
| |
Trapos sucios sobre x } c3 | 4q Barra
mesa limpia i i [
Servicio completo (salsas, ! }
Chef condimentos, etc.) v d3 ! 4
Manos con heridas | x cd4 8 Mesera
I d :
Manos sin guantes ) X c5 16 Mesera estornudando x : d4 : 8
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