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Jesus Lorés, un enamorado de la IPO y convencido
de la necesidad de acercar la informatica a todas las
personas, fue uno de los pioneros en el estado
espafiol al preocuparse por las necesidades y las
caracteristicas de los usuarios que utilizan la
tecnologia. Para ello, creé a nivel local el Grupo de
Investigacion en Interaccion Persona Ordenador e
Integracién de datos (GRIHO) vy, a nivel estatal, fue
impulsor y miembro fundador de la Asociacion
Interaccidn Persona-Ordenador (AIPO).

En gran medida, este trabajo es fruto de su pasion.
Jesus, moltes gracies !!
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Prélogo (1)

La Interaccion Persona-Ordenador (IPO), conocida internacionalmente como Human-Computer
Interaction (HCI), goza desde hace ya mas de dos décadas de un creciente interés gracias a las asociaciones
y eventos que promueven la disciplina a nivel mundial. Prueba de este interés es la consolidacion de la
formacion en IPO dentro de los planes de estudio de grado y posgrado dentro y fuera de Espafia, lo que
permite formar expertos en el ambito de la IPO para hacer frente a los retos y necesidades de investigacion
e innovacion relacionados con la disciplina, sin dejar de lado la creacion de profesionales de la empresa
que permitan hacer frente a los avances tecnoldgicos actuales que demanda la sociedad.

Esta Il Jornada de Trabajo sobre Ensefianza de HCI, CHIJOTE’18, como continuacion de las primeras
jornadas celebradas en 2005, permiten dar continuidad al compromiso adquirido por AIPO (Asociacion
Interaccion Persona-Ordenador) de promover la docencia de la IPO, tanto en Espafia como en
Latinoamérica, potenciando el intercambio de ideas y experiencias docentes en el area, lo que permite
enriquecer las distintas competencias, actividades y resultados de aprendizaje vinculados a la disciplina.

CHIJOTE’18 cuenta con charlas invitadas que aportan conocimiento relevante sobre la educacion en IPO
en Espafia, Europa, Latinoamérica, América del Norte y China, asi como aportes especificos del mundo
de la empresa. Por otro lado, se dan cita experiencias especificas de universidades latinoamericanas y
espafiolas en laensefianza de la IPO, remarcando laimportancia de una adecuada formacion en IPO dentro
del contexto del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

Quiero agradecer especialmente a los organizadores de esta jornada su implicacion en el evento. Mi
agradecimiento también a los participantes que hacen posible la celebracion de CHIJOTE 2018, jornada
organizada dentro del marco de Interaccion 2018, el XIX Congreso Internacional en Interaccion Persona-
Ordenador que este afio 2018 se celebraen Palma de Mallorca. Estoy convencido de que CHIJOTE 2018
gozara de un indiscutible interés dentro de la comunidad IPO, y consolidara un foro de discusion y
conocimiento sobre la ensefianza de la IPO, lo que permitira dar cabida a futuras jornadas relacionadas
con ladocencia y formacién en el ambito de esta importante disciplina que goza actualmente de un grado
de madurez indiscutible.

José Antonio Macias Iglesias

Presidente de AIPO
Doctor en Ingenieria Informéatica, Universidad Autonoma de Madrid
Profesor Titular de Universidad
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Prélogo (2)

El primer foro sobre la Ensefianza de la Interaccién Persona — Ordenador y por tanto el germen del actual
CHIJOTE se celebrd entre los dias 4 al 8 de julio de 2005 en Puertollano (Ciudad Real). Inmersos en el
afo del Quijote, los organizadores, el grupo CHICO de la Universidad de Castilla— La Mancha, decidieron
jugar con el nombre del Ingenioso Hidalgo y el acrénimo CHI de Computer — Human Interaction. En
realidad el acronimo CHIJOTE queria decir en orden inverso, JOrnadas de Trabajo sobre Ensefianza de
CHI.

El libro de actas que surgi6 de las Jornadas y que sigue siendo muy citado en la Comunidad
Iberoamericana de la Interaccion Persona — Ordenador, se dividio en dos partes. En la primera parte se
presentd un resumen de la organizacion de la docencia de IPO en Espafia y en otros paises americanos y
europeos en los niveles de grado, postgrado y doctorado. Tambien y de forma muy novedosa se
presentaron las necesidades de esta area demandadas por el sector industrial. La segunda parte presenta
contribuciones de diversos grupos punteros de IPO en investigacion.

Ya en este primer foro contamos con Gerrit van der Veer, que de nuevo nos deleitard con su profundo
conocimiento de la Interaccion Persona — Ordenador como conferenciante en el actual CHIJOTE 2018.
Su vision de la IPO en Europa se complementd con la de Angel Puerta presentando la disciplina en las
Universidades de Estados Unidos de América. La IPO en Iberoameérica contd con otro excepcional
participante, Ricardo Baeza Yates.

Este foro CHIJOTE 2005 sirvid de punto de encuentro para muchos investigadores en IPO que apenas se
conocian de los primeros Congresos de AIPO, ya que en muchas ocasiones los participantes impartian
esta disciplina sin realizar trabajos relacionados a nivel de investigacion. De esta forma para muchos fue
el primer contacto con la Comunidad AIPO que continué al afio siguiente con el Congreso de AIPO en la
misma ciudad de Puertollano (Ciudad Real).

Como resumen de ese evento podemos decir que en cierta manera se logré unificar la disciplina de IPO
en toda Espafia, se avanzo en el reconocimiento de los grupos de Iberoamérica, que a partir del CHIJOTE
y con la ayuda inestimable de César Collazos de la Universidad del Cauca (Colombia) fueron
implicandose cada vez mas en la Asociacion AIPO vy se adoptd mejorandolo entre todos el libro de IPO
realizado en la Universitat de Lleida con la accion decidida de nuestro primer Presidente Jesus Lorés.

Jesus Lorés, Mari Carmen Marcos y Pedro Sanchez Villalon fueron personas muy activas en aquel evento
a los que queremos recordar los que fuimos organizadores de CHIJOTE 2005. Ya no estan entre nosotros,
pero los recordamos como impulsores de aquellas recordadas Jornadas que nos sentimos orgullosos de
haber llevado a cabo con su esfuerzo.

Manuel Ortega Cantero

Catedratico de Universidad del area de Lenguajes y Sistemas Informaticos
Director del grupo de investigacion CHICO de la UCLM



CHIJOTE’18 - Il JOrnada de Trabajo sobre Ensefianza de CHI (Septiembre 2018)

Prefacio/Preface

When | was in Panama teaching at Universidad Tecnoldgica, de Panama several years ago, | came up
against a problem that the participants in this Workshop are well aware of: The lack of Human-Computer
Interaction/User Experience (HCI/UX) material in Spanish that | could use with my class. It made teaching
very difficult, because, although my students were familiar with English, they were still more comfortable
reading Spanish to double check on what | was telling them. As it turned out, we muddled along with me
teaching mostly in English and translating where necessary. It was messy, frustrating, and, ultimately, it
short-changed the students in the end.

There is, of course, a large Spanish speaking community who are interested in Human-Computer
Interaction (HCI) and who face this problem daily. Recently, we held a meeting of people across Latin
America on behalf of the Special Interest Group in Computer-Human Interaction (SIGCHI). Called
“SIGCHI Across Borders”, the meetings were intended to identify the issues and challenges these
professors face, in order to see if SIGCHI, might be able help address them. Of course, top of the list was
the lack of Spanish teaching materials.

One professional organization, the User Experience Professionals Association (UXPA), is taking small
steps to help solve this problem. In their magazine, Interactions, they publish a translated version of the
abstract to help Spanish speakers decide if it is worth the effort to read it. But this approach is rare and
doesn’t begin to fill the gap where Spanish language materials should be.

This is one of the primary motivations for this workshop. We hope that participants will share and discuss
best practices in teaching that they have developed to deal with the lack of up-to-date teaching materials
in Spanish. Clearly, there is much to share. In addition, we hope that Spanish-speaking professors will
have an opportunity to identify and learn about the HCI/UX skills of the future professionals they will be
teaching in the future. That is one of the greatest joys and greatest sorrows about our field -it is
everchanging and we must stay on top of the changes. We hope we will be able to develop a HCI
curriculum for the Spanish speaking community that participants can adopt.

We thank AIPO (HCI Association Spanish, who organize the INTERACCION annual conference),
CHISPA (SIGCHI Spanish local chapter) and HCI-collab communities for their assistance and input,
without which, this workshop would not exist.

Susan M. Dray, Ph.D., CUXP

dray-associates.com

SIGCHI Vice President at Large

Fellow of the Human Factors and Ergonomics Society

Fulbright Scholar, Universidad Tecnoldgia de Panama (in 2014)

SIGCHI Lifetime achievement in practice award (in 2015)

UXPA Lifetime Achievement Award (in 2016)

ACM Fellow "for co-founding ACM SIGCHI and disseminating exemplary user experience design and
evaluation practices worldwide (2017)
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Presentacion

Impulsado por AIPO vy organizado por el grupo CHICO de la UCLM, en el afio 2005 se celebro en
Puertollano el ler workshop de docencia en el &mbito de la Interaccién-Persona Ordenador (IPO) en el
contexto hispanoparlante.

Era un momento en el que nuestra disciplina, la IPO (también conocida como HCI, de Human-Computer
Interaction), tenia muy poca incidencia en los planes de estudio de las titulaciones relacionadas. En ese
momento, el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), conocido también como el marco de
Bolonia, se estaba consolidando y era necesario revisar y asegurar los contenidos curriculares, las
metodologias y los paradigmas pedagdgicos en materia de IPO que se impartian en los centros
universitarios.

Asimismo, la creciente demanda de profesionales competentes en habilidades relacionadas con IPO, hacia
todavia mas necesaria dicha revision. AIPO, atenta a esta realidad, impulsa las | JOrnadas de Trabajo
sobre Ensefianza de CHI, CHIJOTE 2005, acronimo que, habilmente, unio el espiritu de las jornadas con
la tierra de acogida, Castilla-La Mancha, y con el afio de celebracion del IV Centenario de la primera
edicién del libro “El Ingenioso Hidalgo Don Quijote de La Mancha”, mundialmente conocido como “El
Quijote”.

Desde entonces, los miembros de la comunidad AIPO nos hemos seguido reuniendo anualmente con
motivo del congreso Interaccion. En dichos encuentros, principalmente cientificos, la necesidad de realizar
una nueva jornada exclusiva para docencia ha sido un tema recurrente. Asi pues, los planes de estudio de
los grados universitarios en Espafia han pasado de tener HCI como algo puntual, a ser una competencia
obligatoria. En el contexto latinoamericano, sin ser todavia obligatorio, su presencia es cada vez menos
discutida. Y en la industria digital, la demanda de profesionales con “habilidades UX” es cada vez mas
notoria.

En este sentido, respondiendo a la necesidad de realizar una nueva revisiony favorecer la reflexion acerca
de esta parte tan importante de nuestra profesion, la docencia, durante la proxima edicion del congreso
Interaccion 2018, se celebrara la Il JOrnada de Trabajo sobre Ensefianza de CHI, CHIJOTE’18. Para
favorecer la participacion, el workshop se realizara el dia anterior al inicio del congreso, facilitando asi la
asistencia a ambos eventos.

Finalmente, denominar de nuevo CHIJOTE al evento, responde al hecho de que, durante todo este tiempo,
el que ha pasado desde su organizacion en 2005 hasta la actualidad, siempre hemos utilizado este nombre
para referirnos al taller de docencia en IPO, convirtiéndose en una especie de “estandar de facto”,
constituyendo, ademas, un reconocimiento explicito a los primeros organizadores.

viii
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Objetivos

El workshop esta contextualizado en la comunidad de habla hispana y su objetivo principal es revisar
el estado actual de ensefianza de HCI, analizar las tendencias actuales y necesidades de la industria
del sector con la finalidad de: (1) definir las estrategias formativas de los proximos afios; y (2) ser
capaces de establecer un canal de comunicacion entre profesionales y académicos en el futuro
desarrollo de la HCI.

Una de lasrazones principales para organizar este taller es el escaso material formativo o de referencia de
HCI/UX en espafol disponible en la actualidad (siendo el existente obsoleto). Incluso sabiendo que el
inglés es un idioma comdn ampliamente entendido, también sabemos que el material didactico en el
idioma materno facilita su difusion.

Otro objetivo importante es la conexion con la industria. Por ello, otro aspecto destacable del encuentro
es identificar los elementos clave necesarios en un plan de estudios de HCI/UX para responder a las
necesidades actuales de los especialistas en la creciente industria HCI/UX, con un impacto especial
en Espafia y América Latina.

Con esta accion, pretendemos disponer de una coleccion de mejores practicas (lo que hace la gente), de
mejores ideas (1o que las personas haran) y material docente de calidady moderno, escrito en espafiol para
que los profesores de habla hispana puedan formar con excelencia las habilidades HCI/UX de los futuros
profesionales.
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Conferencias invitadas

“HCI education coming of age, expanding territory, and marrying new
domains*, charla a cargo de Gerrit van der Veer (Vrije Universiteit, Amsterdam)
describiendo la educacién en IPO en Europa, América del norte y China.

Abstract

Having developed academic HCI teaching in many countries, and being involved in professional
societies fromthe start, we will show how the domain of HCI, and the related education, developed
in different parts of the world, specificallyinNorth America, Europe, and China. We observed local
flavors and differencesthat in the last decades gradually related, merged, and moved the original

domain to broader areas of applicationand to a larger population of users.

Usability was exchanged for experience, programming languages were replaced by service
opportunities, interactive art, and cultural participation.

Resumen

La experienciaadquirida en el desarrollo de laensefianza académica en HCI en muchos paises, asi
como laparticipacidnensociedades profesionales desde el primer momento, es el punto de partida
para mostrar el ambito HCI y la formacion relacionada que se ha desarrollado en diferentes partes
del mundo, concretamente en América del Norte, Europa y China. Se observa cémo las
peculiaridades locales en las Ultimas décadas relacionaron, fusionarony trasladaron gradualmente
el dominio original a areas de aplicacidn mas amplias y a una mayor poblacion de usuarios.

Se intercambid usabilidad por experiencia, los lenguajes de programacion fueronreemplazados por
oportunidades de servicio, arte interactivo y participacién cultural.
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“Mi vision sobre la docencia de HCI en Latinoamérica“, charla a cargo
de César A. Collazos (Universidad del Cauca, Popayan, Colombia).

Abstract

Human-computer interaction is one of the most promising research areas in computer science. In
emergent countries like Colombia, this area is just beginning to be further developed. However,
there's a gap between what is being taught in universities and what is needed in practice in software
companies. Here, the author presents a study about HCI education in some Latin-American
countries and depicting what are the research trends and current initiatives in order to support HCI
culture.

Resumen

La interaccion humano-computadora es una de las reas de investigacion més prometedoras en
informética. En paises emergentes como Colombia, estaarea apenas comienzaa desarrollarse. Sin
embargo, existe una brecha entre lo que se ensefia en las universidades y 1o que se necesitaen la
practicaen las compafiias de software. Aqui, el autor presentaun estudio sobre laeducacion de HCI
en algunos paises de América Latina y describe cuales son las tendencias de investigacion e
iniciativas actuales para apoyar la culturade HCI.
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“Ensefiar y aprender HCI en la empresa”, charla a cargo de Josep M. Junoy
Doménech (Gerente de Usabilidad en CaixaBank).

Abstract

The acceleration of technological changes has directly impacted the task of designing user
interfaces. Big data, chatbot, IA, app's, etc., are modifying the implementation of services based on
these technologies. Knowledge about Cognitive Ergonomics remains totally valid, since people
have not evolved, but an adaptation process has been promoted in the teams responsible for HCI/
UX.

To begin with, technicians have been incorporated as specialists in these technologies, taking part
in processes of sharing knowledge similar to the existing ones at the beginning of usability. In turn,
the old HCI specialists have had to apply their knowledge and techniques to new situations. All this
has led to the need to learn concepts from different disciplines such as design thinking, co-creation,
service design, chatbot, anthropology, philosophy, etc.

On the other hand, although companies have created new work groups to support these
technologies, the rest of the organization has remained more or less unchanged. This means that
there are still many stakeholders inthe projects, in fact, they have increased with the incorporation
of specialistsin new technologies and it is still more necessary than ever to provide basic criteria
and knowledge in HCI/ UX to many of the employees

Resumen

La aceleracion de los cambios tecnoldgicos ha impactado directamente en la tarea de disefiar
interfaces de usuario. Big Data, chatbot, 1A, app's, etc., estan modificando la implementacién de
servicios basados en estas tecnologias. Los conocimientos referentes a la Ergonomia Cognitiva
siguen siendo totalmente validos puesto que las personas no hemos evolucionado, pero se ha
impulsado un proceso de adaptacidn en los equipos responsables de HCI/UX.

Para empezar, se han incorporado técnicos especializados en estas tecnologias protagonizando
procesos de comparticion de conocimientos similares alos que hubo en los inicios de lausabilidad.
A su vez, los antiguos especialistas en HCI han tenido que aplicar su conocimientoy sus técnicas a
nuevas situaciones. Todo ello ha conllevado la necesidad de aprender conceptos de diferentes
disciplinas como design thinking, cocreacién, service design, chatbot, antropologia, filosofia, etc.

Por otro lado, aunque en las empresas se han creado nuevos grupos de trabajo para dar soporte a
estas tecnologias, el resto de la organizacion se ha mantenido practicamente igual. Esto significa
que sigue habiendo multitud de stakeholders en los proyectos, de hecho han aumentado con la
incorporacion de especialistas de las nuevas tecnologiasy sigue siendo més necesario que nunca
dotar de criterios y conocimientos basicos en HCI/UX a muchos de los empleados.
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ABSTRACT

Having dewveloped academic HCI teaching in many
countries, and being involved in professional societies from
the start, we will show how the domain of HCI, and the
related education, developed in different parts of the world,
specifically in North America, Europe, and China. We
observedlocal flavorsand differences thatinthe last decades
gradually related, merged, and moved the original domain to
broader areas of application and to a larger population of
users.

Usability was exchanged for experience, programming
languages were replaced by service opportunities,
interactive art, and cultural participation.

INTRODUCTION

Based on our own experience, we will discuss the early
history of interactive systems and the education on how to
design and use them. Having been, both, a researcher in this
field and a teacher since the early 60s, our knowledge is
based on what we were able to find out and where we had
the opportunity to develop education and teaching our peers.
Consequently, our insight and knowledge are restricted to
Europe, North America, and China.

We have observed that HCI, with whatever name it has been
called during the decades, changed focus: from the
psychology of programming, to usability ergonomics, to
design of interactivity, to experience design and service
design, and to the involvement in use and regulationof social
media.

In the history of mankind 60 years is just the blink of an eye,
but creating, using, and learning about, interactive systems
may be as old as humanity. Hence, we will start with some
glance in the distant past.

PREHISTORY

People hawe been building interactive information
processing systems since 40 centuries. Some have been
preserved, illustrating how the first users designed and build
their own artifacts, and, hence, taught themselves and their
peers. These artifacts were intended and used for
communication, for entertaining, for keeping track of
complex data, and for (calculated) decision making. In some
ancient cultures the use of this type of artifacts has even been
a subject of education

HCI - WHAT’S IN A NAME

Systematic attention to usability, design for usable systems,
and education for use went on without labeling the concept.
The label “ergonomics” seems to have been coined by
Jastrzebowski [1], the label “usability” was used to advertise
a freezerin 1936 [2]. The 1982 conference labeled “Human
Factors in Computing Systems” lead to the foundation of
SIGCHI [3]. An early use of the label “human-computer
interaction may be found in [4], “Cognitive Engineering”
was the label followedby “cognitive ergonomics”in [5]. The
concept of HCI kept its timeliness for a long period, but
“experience design” now seems to be preferred in education

[6].

A REMARKABLE YEAR

1982 is a remarkable year in the history of HCI. The first
North-American HCI conference was organized In
Gaithersburg, Maryland, US in 1982, by Bill Curtis and Ben
Shneiderman, drawing close to 1000 attendees (leading to
the foundation of ACM SIGCHI and to the CHI conference
series), and at the same time the first European conference
was organized in Amsterdam, by Thomas Green, Elly
Lammers, and Gerritvan der Veer (leading to the foundation
of EACE and to the ECCE conference series). The
INTERACT conference series followed soon, originally as a
European effort but since 1990 as an IFIP conference [7].
These conference seriesall considered HCl educationas one
of their basic domains and published research and case
studies, and all supported the participation of students from
the start.

In the next sections I will sketchthe “early” developmentin
different parts of the world where | have been involved
(North America, Europe, China), when education in
computing and in HCI was still a “local” effortand where
communications, teaching, and conferences were mostly in
the local languages, which had oftenthe effect of isolation
in focus and insight, and of restricted awareness of global
development.

NORTH AMERICA

In North America the use of computers for non-
mathematical use like entertainment started early. An
interesting example is the Illiac Suite for String Quartet [8],
a compositionfrom 1957 where Hiller and Isaacson spend
considerable effort in creating a random number generator
for the Illiac electronic computer with the same goal that
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Mozart [9] reached in 1792 by using dice rolls: to provide a
system that randomly chooses from pre-set choices to build
a musical score ina style specified by the human composer.

In 1970 Engelbart fileda patent on the first mouse,awooden
box with two wheels that served as an indicator of screen
positions [10]. His approach may be considered an early
example of what outside of may be considered a typical
practice-oriented development [11]. The theory, in many
cases, was mainly derived from the success and usability of
the artifact.

After the foundation of SIGCHI as a Special Interest Group
of ACM, the wolunteer leadership of SIGCHI decided to
dewvelop a framework for HCI education. From 1988 a
working group started to build curriculum guidelines
resulting in the publication of ACM SIGCHI Curricula for
Human-Computer Interaction [12]. The guidelines have
been revised, and then they became referred to in several
IEEE-ACM Computing education guidelines. SIGCHI
officially participated in the dewvelopment of these
guidelines, and SIGCHI continues to have a Community on
Education.

In 1993 the first CHI conference was outside North America
Amsterdam was the first location, followed in 2000 by the
Hague (both in the Netherlands). In that period SIGCHI
became areal international organization, with members (and
volunteer leaders) from many countries. The conferences
increasingly travel around the globe, educational support is
a spearhead for dewveloping new Local Chapters, and the
Gary Marsden Student Dewvelopment Fund has been
established to support students from developing countries to
attend HCl-related conferences, including conferences that
are not organized or sponsored by SIGCHI.

EUROPE

HCI developments in Europe originallywere rather different
from North-American efforts. Theory (from different
disciplines like Cognitive Psychology, Informatics, or
Communication Science) lead to models that provided a
framework for architectures and design approaches. But
Europe, to start with, seemed rather diverse in actual
viewpoints. In due time, however, the European authorities
joined forces and founded research programs (COST,
ESPRIT, Networks of Excellence, etc.) that allowed
researchers and industry from multiple European countries
to collaborate, where HCI and education of HCI ware core,
resulting in a growing mutual understanding, collaboration,
and enrichment.

The EU also founded international cooperation in
Computing education in the Tempus project, of which HCI
was a recognized part from the start. In this way, Dutch
educators were sponsored to developed HCI education in
several Romanian Universities [13].

The next sections provide a sample of the diversity of early
European developments.

UK

HCI related developments in the UK started early with a
focus on usability and a view on ergonomics of computer
use. In 1970 Brian Shackel founded the research institute
HUSAT (Human Science and Advanced Technology) which
resulted in Ergonomics, and HCI, being an established
academic discipline [14].

The HCI group of the British Computer Society (currently
labeled “Interaction”) was founded in 1984. The annual
conference still attracts a broadly multidisciplinary mix of
attendees from many (mostly European) countries to
collaborate on “analysis, design, implementation and
evaluation of technologies for human use”, and one of their
official commitment is to promote education of HCI.

The Psychologyof Programming Interest Group (PPIG) was
established in 1987 to bring together people from diverse
communities to explore common interests in the
psychological aspects of programming and in the
computational aspects of psychology [15]. Remarkably, HCI
researchers in the UK gradually mowved from cognitive
psychology departments to computing departments, and the
HCI education moved with them.

German speaking Europe

Interesting in this part of Europe is the early connection
between Software engineering and Psychology. The
Austrian Computer Society organized annual conferences
with labels like “Informatik und Psychologie” since 1981,
the German Computer Society featured annual meetings of
the Department Interactive Systems published with labels
like “Notizen zu Interaktiven Systemen”, or “Software
Ergonomie” from 1983. The series still goes onas “Mensch
und Computer” [16]. Apart from that, there was inter-
university collaboration, bridging east and West Germany
even in the age of the Berlin wall, in the MACINTER
framework, with (mainly Psychology) scholars like Norbert
Streitzand Friedhart Klix [17].

A strong focus in this area is on theory for the architecture
of user interfaces where the dialogue between partners
(human and machine) is the basic concept, resulting in user
interface design tools [18] and user interface management
systems [19].

The Netherlands

In my home country HCI started in the 60s, though it
represented originally mainly an educational point of view:
computing could be applied to support learning [20]. We
used programming languages to specify cognitive
psychological, as well as sociological, models to build
computer simulations to predict and support human and
inter-human processes, and we dewveloped special
programming languages to allow secondary school pupils to
program and interactwith computers [21,22]. And in the 70s
we connected schools (and pupils) by dial-intelephone lines
to the single available computer in Amsterdam.

In the early 80s the Dutch government invited me and my
team to educate all Dutch teacher trainers in teaching their
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students (the future teachers) in computer use and teaching
computer use —an effort that took us several years and aimed
at country—wide computer literacyeducation in primary and
secondary schools. Obviously, this was focused on general

use and onsocietal aspects, hot on programming [23].

HCI academic education in the Netherlands recently will be
found with labels like “human-media interaction”,
“multimedia and culture”, or “user-system interaction”.

French HCI

HCI in France was (and still is) oftenan integrated effort of
academia and industry: like aviation industry, and process
control. In the early eighties, Guy Boy [24] createdand led
the Cognitive Ergonomics Group at the French national
aerospace research center.

In the same period, Hoc and his team focused on cognitive
science approaches to process control [25]. A red
breakthrough in Europe was the publication in English of
Sebillotte’s task analysis approach (4 years after the French
version!) [26].

On the other hand, in close cooperationwith the BritishPPIP
group, the psychology of programming was a major domain

of early French HCI research [27].

Scandinavian approach

In the Scandinavian part of Europe, early developments
showed computer scientists and psychologists collaborating,
or even moving to the other discipline, like the Danish
founder of the journal Cognition, Technology & Work, Erik
Hollnagel [28] who early on focused on ergonomics and
safety issues of interactive systems, a focus he shared with
Jens Rasmussen [29] who deweloped the skill rule
knowledge framework, or Risk Management Framework. In
parallel to this type of developments, a very different view
emerged (often labeled “the Scandinavian Approach”):

Trade unions in Norway, and subsequently in Denmark and
Sweden, triggered by university researchers like Pelle Ehn
and Morton Kyng [30] managed to work with researchers to
develop a general design approach (“participatory design”)
where strong user-involvement during the design process as
well as continuous training were key characteristics.

The Scandinavian approach often related to a specific
method for analysis and design, as well as to a focus on
collaboration rather than on individual users. Activity
Theory (originally mainly applied in Scandinavia and the
UK) provides a qualitative analytic approach towards design
and implementation [31]. Originally developed from Soviet
psychologists like Vygotsky and Leont’ev, the Scandinavian
derivative focuses onpractice and the context as well as the
culture of use, and ethnography is a major method to acquire
understanding.

Italy

In Italy HCI has been dewveloped from several different
strands: Faconti and Paterno have been instrumental in
developing approaches towards modeling: (a) of reasoning
as well as interaction specifications based on the framework

of the AMODEUS project [32] and (b) of modeling task
domains [33].

Bagnaro, a philosopher by education, started in 1986 with a
dual professorship in Cognitive Psychology and Human-
Computer Interaction, originally in Siena, later in Padua,
Milano, and Alghero, where he gradually moved towards
interaction design. He collaborates with numerous
industries, as well as with scholars like Parlangeli, Rizzo,
Marchigiani, Marti, and Mariani [34, 35].

Systematic HCl education in Italy could, apart from faculties
of computing, be found in a variety of academic
environments, like Communication Science at the
University of Siena, or Architecture and design in the
University of Sassari. (Service design).

Spain

Different developments in Spain originally were rather
isolated from each other. In Granada, Andalusia, there was
an early development in the cognitive psychology group that
dewveloped, among other directions, towards cognitive
ergonomic approaches based on understanding of mental
models of the users [36].

In Lleida (Catalonia), quite independently, Lores Vidal
founded GRIHO, a research lab for human computer
interaction focusing on usability, which gradually moved
focus to design for cultural heritage [37].

In the Bask town of San Sebastian, the computer science
faculty originally specialized on operating systems, but
Abascal gradually mowved focus to ICT users with special
needs [38].

Remarkably, only through participation in international
projects and events these different Spanish groups found
each otherand in 1999 created AIPO [39] which later lead
to collaboration with Portuguese as well as Latin American
groups.

Poland

PolishHCI has been systematically present since the early
90s, but it has mainly been the effort of a small group,
chairedby MarcinSikorski,who founded, and still leads, the
Ergonomics department in the faculty of Management and
Ergonomics of the University of Gdansk. The group
collaborateswithindustry [40], as well as developed a steady
international relation through the Polish-Japanese Academy
of Information Technology.

China

Chinese HCI seems to be deweloped relatively recent.
Usability was first introduced by foreign industries, which
led to the development of a local branch of UPA, of ACM
SIGCHI China, and of the Sino-European Usability Centre
[41], all around 2004. Since then, the Computer Science
faculty of the Dalian Maritime University established a MSc
in Usability Engineering, chaired by Zhengjie Liu, who
continues to chair the Sino-European Usability Centre.
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We are responsible for teaching a series of 5 courses in this
program [42,43]: Human information processing; Research
methods for usability engineering and experience design;
Task analysis; Service Design; and Design for cultural
heritage [44]. Interestingly, classes of students from the
Luxun Academy of Fine Arts also follow parts of this
education, in relationto their interactive visual art and their
multimediaand animation education. Peking University, the
first modern Chinese university and one of the Chinese top
universities, provides summer courses on Human and
societal aspects of Interaction design, intended for their
postgraduate students.

THE DOMAIN MOVES

Gradually, national characteristics merge, and differences
disappear. English as a second language became the lingua
franca for HCI researchas well as for academic education,
and in large parts of the world, at least in North America,
Europe, India, and China, the ACM curriculum guidelines
are considered by educational authorities as examples, if not
as standard.

As new application domains of computing emerge, and the
related computer literacy reaches more users, the nature of
the interaction changes, and, both, the design and the
education for use as well as for design changes dramatically.
SIGCHI is aware of this and continues to contribute to a
“living curriculum” [45].

Service design, where not an artifact is the subject but a
service (medical treatment, education, transportation, safety,
etc.) is a major new focus of HCI [46]. We were invited to
teach the first academic course ever onthis topicin Italy and
continue to develop and educate in this domain in China.

Other new flavors of HCI relate to the application of
interactivityin art (both music, dance, and visual arts) and to
the need for support in cultural participation and in the
preservation of cultural heritage. Experience design is
certainly part of the artistic and cultural applications, though
the label isincreasingly considered broadlyforall interactive
systems where people are using IT for private use.

Social media deweloped originally without active
contributions fromHCI, and new cultures of communication
developed bottom-up as well as through industry seizing
their opportunities. HCI is late in taking position, though
“web culture” has been a topic in computing education at
many places. It seems educating the users is top priority, as
is the emerging effort to making governmental authorities
aware of the issues and of possibilities of legal control.

ACM’s continuing attention for academic education in
computing includes HCI, or experience design as is not the
label. CC2020 will include an indication of where
experience design should be part of the learning objective in
the various education domains (Information technology;
Software engineering; Computer engineering; Computer
science; and Information systems), each of which will have

a specific subdomain that concerns attention for aspects of
human use [47].
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RESUMEN

La aceleracion de los cambios tecnoldgicos ha impactado
directamente en latarea de disefiar interfaces de usuario. Big
Data, chatbot, 1A, app's, etc., estan modificando la
implementacién de servicios basados en estas tecnologias.
Los conocimientos referentes a la Ergonomia Cognitiva
siguen siendo totalmente validos puesto que las personas no
hemos evolucionado, pero se ha impulsado un proceso de
adaptacidon en los equipos responsables de HCI/UX.

Paraempezar, se han incorporado técnicos especializados en
estas tecnologias protagonizando procesos de comparticion
de conocimientos similares alos que hubo en los inicios de
lausabilidad. A suvez, losantiguos especialistasenHCI han
tenido que aplicar su conocimientoy sus técnicas a nuevas
situaciones. Todo ello ha conllevado la necesidad de
aprender conceptos de diferentes disciplinas como design
thinking, cocreacion, service design, chatbot, antropologia,
filosofia, etc.

Por otro lado, aunque en las empresas se han creado nuevos
grupos de trabajo para dar soporte a estas tecnologias, el
resto de la organizacion se ha mantenido practicamente
igual. Esto significa que sigue habiendo multitud de
stakeholders en los proyectos, de hecho han aumentado con
laincorporacion de especialistas en las nuevas tecnologias y
sigue siendo méas necesario que nunca dotar de criterios y
conocimientos basicos en HCI/UX a muchos de los
empleados.

INTRODUCCION

La incesante y creciente digitalizacion de dispositivos y
servicios de uso cotidiano ha generado una progresiva
demanda de profesionales especializados en disefio de
experiencia de usuario (en adelante UX) [1]. A su ez, la
aceleracion del cambio tecnoldgico produce en los
profesionales en UX una constante necesidad de adquirir
nuevos conocimientos para mantenerse competentes. Este
articulo intenta describir los conocimientos que un
profesional en UX necesitaactualmente cuando participaen
proyectos empresariales, con la intencién de que las
organizaciones responsables de formar a estos profesionales
puedan revisar 'y, en caso hecesario, adecuar
convenientemente sus programas docentes.

CONOCIMIENTOS QUE TIENEN LOS PROFESIONALES
EN UX SEGUN SU PROCEDENCIA

Histéricamente, los profesionales en UX han procedido y
siguen procediendo de origenes heterogéneos: psicélogos,
disefiadores, periodistas, informaticos, etc. Aunque todos
realicen el mismo tipo de tareas de UX, su diversa

procedenciaes un indicador de la interdisciplinariedad de la
UX vy, por consiguiente, explica la necesidad de estos
profesionales de completar su formacion en aquellas
materias ajenas a sus estudios. Por ejemplo, un psicélogo
que quieradedicarse ala UX necesitaraadquirir, entre otros,
conocimientos basicos en disefio de interfaces de usuario y
herramientas y métodos de desarrollo de proyectos.

Actualmente, los programas especificos de formacionenUX
ya consideran las diversas disciplinas implicadas. De todos
modos, cabe destacar el papel primordial que juegan la
Ergonomia Cognitiva, embrion de la disciplina de la
usabilidad, y el Disefio Grafico imprescindibles en el disefio
de interfaces de wusuario. Para poder desarrollar
correctamente su cometido, todo profesional en UX necesita
unos conocimientos sdlidos de algunos conceptos basicos de
estas dos materias.

La Ergonomia Cognitiva merece una mencion especial.
Aungue la tecnologia evolucione de forma acelerada, el
sistema cognitivo de las personas ewvoluciona muy
lentamente y por ello los principios que lo describen como,
por ejemplo, las Leyes de la Gestalt entre otros [2], siguen
siendo totalmente \alidos. En consecuencia, todo
profesional en UX debe conocer y aplicar aquellos
conocimientos de Ergonomia Cognitiva que explican los
aspectos conductuales y cognitivos de la relacidn entre las
personas y los dispositivos y servicios que utilizan.

Porotro lado, seriamuy recomendable que, ademas de las ya
mencionadas Ergonomia Cognitiva y Disefio Grafico, todas
aquellas titulaciones que sin ser especificas de UX permitan
de facto dedicarse profesionalmenteaellacomo Informatica,
Comunicacion, Méarqueting, Sociologia, Antropologia, etc.,
incluyan en sus programas docentes alguna asignatura
especificaen UX.

CONOCIMIENTOS NECESARIOS EN EL CONTEXTO
ACTUAL

El contexto desempefia un papel crucial en la determinacién
de los conocimientos que va a necesitar un profesional en
UX. A pesar de la interrelacion entre los diferentes
elementos que conforman el contexto, su analisis se aborda

ateniendo a tres ambitos: usuario, negocio y tecnologia.
Contexto del usuario

Mas cliente que usuario

La extensivaaplicacionde la tecnologiaacualquier producto
0 servicio esta provocando un aumento considerable de la
presencia de esta en todos los dmbitos de la vida de las
personas. En este sentido, empiezaa ser frecuente hablar de
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“Experiencia de cliente” en lugar de hablar Unicamente de
“Experiencia de usuario”. Este cambio de perspectiva
explica que el disefio de la interaccién deje de ser de
exclusiva responsabilidad del equipo de desarrollo del
producto tecnolégico y abra las puertas a la intervencion de
los equipos responsables de disefio del servicio completo
como, por ejemplo, el departamento de marqueting, con los
que el profesional en UX tendra que colaborary formar en
los principios y criterios basicos del disefio de interfaces de
usuario.

Transcanalidad y redes sociales

Otro elemento a considerar es latranscanalidad en el uso de
los servicios que realiza un cliente. Anteriormente, las
personas iniciaban y finalizaban una tarea utilizando un
mismo canal. Por ejemplo, para comprar un billete de avion
seacudia a la agenciade viajes donde se realizaban todos los
pasos necesarios paraadquirir los billetes. Hoy, una persona
puede iniciar lacompradel billete consu portatil, ampliar la
informacidna traveés del moévil y, finalmente, obtener los
billetes en un ATM del aeropuerto. Esta forma de
implementar un servicio demanda coordinacion con los
diferentes equipos que intervienen el desarrollo del servicio
para cada canal. En este caso, resultamas apropiado hablar
de “Disefio de servicio” que, a su vez, desencadena el
“Disefio de productos” especificos que haran viable el
servicio.

Por otro lado, el extendido uso de las redes sociales obligaa
tenerlas en cuentaen el estudio de laexperienciade usuario.
Para ello, el profesional en UX necesita conocer las
herramientas y recursos especificos que le permitan detectar
y analizar tanto las opiniones de los clientes como el papel
que estas redes pueden desempefiar en el propio uso del
servicio: captacion, fidelizaciony cuidado del usuario. Por
ejemplo, lacomprade entradas para ir al cine puede empezar
con el cliente recabando opiniones en las redes sociales
sobre lapeliculaque deseaver.

Comunicacion Clara

Ciudadanos y consumidores tienen derecho aentender tanto
los mensajes que reciben de la Administracion como los
servicios que contratan a las empresas [3]. Desde la
Administracion ya se estan definiendo politicas en este
sentido. “La comunicacion clara es transmitir de forma
facil, directa, transparente, simple y eficaz informacion
relevante para el ciudadano o los consumidores” [3]. Para
cumplir con esta exigencia el profesional en UX necesita
adquirir conocimientos de:

e Lenguaje Claro: que consiste en trabajar sobre los textos,
el vocabulario y la gramatica con el objetivo de redactar
de formasencillaelaborando mensajes bien estructurados
coninformacion relevante para el destinatario.

e Visualizacion de la Informacion: que abarca aspectos
como Infografia, Gréaficos, Iconos, Tipografia, etc.

Contexto del negocio

Modos de gestion de proyectos y objetivos en la empresa

Las empresas utilizan métodos de gestion de proyectos y
persiguen unos objetivos practicos diferentes de los modos
de gestion y objetivos propios del &mbito cientifico y
académico. Es imprescindible que cualquier titulado que
vaya a participar en un proyecto empresarial como
profesional en UX se acomode a las formas de gestiony
objetivos de la empresa. Esto significa pasar de la teoriaala
practicaen el mundo real donde hay que considerar multitud
de circunstancias que no se pueden evitar ni modificar. No
se tratade que renieguen de todo lo que han aprendido ensu
formacion académicasino simplemente de que sean capaces
de flexibilizar la formade aplicar los conocimientos tedricos
adquiridos. En este sentido, las obras con una clara
orientacion practica como, por ejemplo, Haz facil lo
imposible de Steve Krug [4] resultan mas Utiles para la
aplicacidnpracticaen el ambito empresarial que la mayoria
de los papers que se presentan en los congresos académicos.

Fecha de fin del proyecto

Otro elemento radicalmente diferente en el contexto del
negocio es el tiempo disponible para el desarrollo de los
proyectos. Casi siempre, la fecha de finalizacion constituye
el primery principal requisito a respetar con independencia
del esfuerzoreal que requierael proyecto. Ello conllevaunos
elevados ritmos de trabajo que hay que combinar con la
imprescindible coordinacion con el resto de los equipos que
participenen el proyecto. En este aspecto, el profesional en
UXva anecesitar adaptar suformade trabajo y recurrirasus
habilidades de negociacidny de coordinacion de equipos.

Stakeholders o implicados en el desarrollo del servicio
Ademas del departamento de marqueting ya mencionado, el
uso de tecnologias emergentes, como la Inteligencia
Artificial, el Big Data, los chatbots, ... en el desarrollo de
servicios comporta la incorporacién como stakeholders de
los responsables especificos en estas materias tan
especializadas. Para gestionar esta situacion el profesional
en UX va a necesitar tanto capacidad de comunicacion para
sensibilizar a estas personas en los principios de UX y
capacidad divulgativa para formarlasenellos,como también
habilidades de negociacién para gestionar el trabajo
colaborativo.

Tecnologia utilizada y herencia de los procesos existentes
Cada empresa posee su particular bagaje cultural y
tecnologicoy, para hacer su labor, el profesional enUX tiene
que conocerlos. Obviamente quien mejor puede
proporcionar esta formacion es la propia empresa, pero el
profesional tiene que ser receptivo a los condicionantes que
la herencia de la empresa puede imponer en el disefio y
desarrollo de nuevos servicios.

Contexto de latecnologia

Las tendencias en el disefio

La proliferacion de servicios basados en latecnologia (Web,
Apps, ...) ha facilitado la aparicion de tendencias en su
disefio, como, por ejemplo, el disefio FLAT. A pesar de que
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el disefio estrictamente visual de la interfaz de usuario debe
estar al servicio de las especificaciones, de la interacciony
de la informacion [5], en algunos casos sucede que una de
las especificaciones es precisamente aplicar una tendencia
de disefio concreta.

El problemaaparece cuando aplicar una tendenciaal disefio
visual afecta negativamente a la eficienciao la facilidad de
uso del servicio. En estos casos, el profesional en UX debe
analizar las caracteristicas del servicio y establecer en qué
medida hay que priorizar la estética respecto a otras
caracteristicas. No es lo mismo disefiar el sitio web de una
empresaque ofrece servicios de disefio, donde el disefio y la
estéticaconforman la propuesta principal de valor para sus
clientes, que disefiar un sitio web de un hospital donde el
disefio y la estética juegan claramente un papel secundario.

Para llevar a cabo esta labor, el profesional en UX puede
recurrir a los resultados de investigaciones con usuarios y a
su conocimiento objetivo del negocio. Pero en casos donde,
por ejemplo, un stakeholder defiendael requisito de que el
disefio del servicio siga una tendencia determinada, el
profesional enUX va a tener que recurriraconocimientos de
Ergonomia Cognitiva y utilizar sus habilidades de
comunicaciéon y negociacion para contra argumentar y
ayudar al equipo de desarrollo atomar la decision correcta.

Las nuevas tecnologias: Big Data, 1A, chatbots, 10T ...

El surgimiento de nuevas tecnologias como el Big Data, la
Inteligencia Artificial, los chatbots o el Internetde las cosas,
estarevolucionando el disefio de servicios. El profesional en
UX no puede serun experto entodas ellas, pero si debe tener
un conocimiento general de como funcionan y de qué tipo de
servicios proporcionan. Por otra parte, las implicaciones
éticas que comporta la aplicacion de alguna de ellas pueden
hacer necesario conocer desde aspectos concretos de la
legalidad vigente hasta conceptos mas propios de laFilosofia
como, por ejemplo, el uso que se puede hacer de los datos
existentes en las redes sociales o la propiedad de los datos
recogidos por sistemas de monitorizacién instalados en las
viviendas de personas enfermas.

FORMAR EN UX DENTRO DE LA EMPRESA

Jakob Nielsen, en su articulo Corporate UX Maturity [7]
donde describe el progreso de la UX en las organizaciones
en sucesivas etapas, ya destaca la promocion del
conocimiento en UX dentro de la organizacion como el
elemento clave para avanzar ala etapa siguiente.

Porotro lado, tal como se indicaen apartados anteriores, una
de las consecuencias directas de la aplicacion de nuevas
tecnologias en servicios y productos es el aumento del
ndmero y la diversidad de los stakeholders que intervienen
en la definicion de su disefio.

La participacion de los stakeholders, incluyendo a los
directivos, resulta especialmente compleja de gestionar
porque cada uno defiende sus objetivos especificos, ostentan
diferentes niveles jerdrquicos dentro de la organizacion,

tienen una cultura de trabajo concretay presentan diversos
grados de conocimientoen UX.

Las decisiones sobre todas las caracteristicas del servicio,
desde los requisitos iniciales hastael color de untexto, estan
en diferente grado en manos de estos stakeholders, entre los
cuales suele haber un directivo que proporciona el OK
definitivo. El profesional en UX es uno mas de ellos, se le
reconoce un conocimiento experto, pero no tiene la Gltima
palabra. Por consiguiente, incrementar el conocimiento en
UX entre los stakeholders aumenta la probabilidad de
obtener disefios correctos desde el punto de vista de la
usabilidad. Asimismo, compartir estos principios y criterios
facilitaenormemente latomade decisiones.

La formacionenUX dentro de laempresaes particularmente
importante cuando el grupo responsable de UX no tiene
capacidad suficiente paracolaborar plenamente en el disefio
de todos los servicios. En estos casos, resulta muy
conveniente que tanto los stakeholders como los miembros
del equipo de desarrollo tengan conocimientos en UX para
reducir el esfuerzo arealizar por el equipo de UX.

RESUMEN

En cualquier ambito, la incesante aparicién de nuevos
sistemas, tecnologias, dispositivos, etc., obliga a sus
profesionalesauna formaciéncontinua. En el caso de laUX,
los ambitos de conocimiento que va a necesitar un
profesional en UX se pueden estructurar en:

e Conocimientos basicos imprescindibles:

e ErgonomiaCognitiva
e Disefio de interfaces

¢ Metodologia, herramientas y técnicas a usar en las
diferentes fases de desarrollo de un servicio: analisis

de requisitos, prototipado, evaluacion, ...
Arquitecturade la informacion

Gestion de proyectos

Copywritting

Comunicacion Clara y Visualizacion de la
informacion: tablas, graficos, infografia, ...

e Conocimientos altamente convenientes:
Mérqueting

Estadistica

Etnografia

Sociologia

Legalidad vigente

e Conocimientos recomendables:

e Conocimientos generales sobre las tecnologias
emergentes: Big Data, Internet de las cosas, chatbots,
Inteligenciaartificial, ...

e Estadistica

o Habilidades necesarias:

o Trabajo en equipo
e Negociacion
e Comunicacidnoral y escrita
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¢ Dibujo a mano de estructuras, maquetas, ...
e Capacidad divulgativa para formar en conocimientos
béasicos de UX

Aungue el nimero y la diversidad de las materias detalladas
es elevado, no es imprescindible que un profesional en UX
se forme en todas ella. De hecho, la constante evolucién de
la tecnologia imposibilita planear un programa docente
100% adecuado a una realidad cambiante.

Los profesionales en UX tienen que estar preparados y
dispuestos  aprender, desaprender 'y  reaprender
constantemente sin perder de vista que la persona sigue
siendo el punto de referenciaprincipal de su labor.
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ABSTRACT

Este articulo presentauna asignatura de InteraccionPersona-
Ordenador del Grado en Ingenieria en Informatica en
Espafia, con la idea de mostrar sus contenidos, distribucion,
actividades, evaluacion, etc.y de este modo contribuir en el
avance de este campo en los planes de estudio relacionados.
No se tratade serun ejemplo de como habria de ser,sino mas
bien de tener un ejemplo més de como se podria hacer. Se
describen algunas experiencias y observaciones tras varios
afios de experiencia en la misma, que podrian resultar de
utilidad a otros compafieros interesados en laimparticion de
la asignatura.
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INTRODUCCION

La interfaz de usuario es la parte visible de las aplicaciones
informéticas. En la disciplina de interaccion persona-
ordenador se pone de manifiesto la necesidad de conseguir
una interfaz de usuario adecuada, de manera que se puedan
llevar a cabo las tareas para las que se ha disefiado la
aplicacion con facilidad. Obviamente, la interfaz debe ser
estéticamente agradable, pero siempre con la méxima de
facilitar la interaccion del usuario con la aplicacién. Con el

1 European Credit Transfer and Accumulation System
(ECTS) (Sistema Europeo de Transferencia y
Acumulacion de Créditos). Empleado en universidades
europeas para convalidar asignaturas y, dentro del
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estudioy aplicacion de esta materia, el alumno desarrollara
aplicaciones teniendo en cuenta consideraciones
fundamentales, basicas y previas tales como la propia
persona, los mecanismos de interaccion o algunas reglas de
disefio.

Este trabajo describe el proceder en la asignatura de
Interaccién Persona-Ordenador del Grado en Ingenieria en
Informatica en el campus de Albacete de la Universidad de
Castilla-La Mancha, Espafia, una universidad adaptada al
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

Fundamentalmente se realiza un recorrido por las partes de
la asignatura y el método empleado para conseguir que el
alumno interiorice los conceptos introductorios a la
Interaccién Persona-Ordenador. Asi mismo se describe en
detalle el proceso de evaluacidn seguido y se comentan
algunas conclusiones extraidas tras varios afios de docencia
en estaasignatura.

CARACTERISTICAS DE LA ASIGNATURA EN EL PLAN
DE ESTUDIOS

Interaccién Persona-Ordenador |, IPO |, es una asignatura
obligatoriaen el plan de estudios que se imparte en el ler
semestre del 3er curso del Grado de Ingenieria en
Informatica en Espafia. Le corresponden un total de 6
créditos ECTS?. El Grado en Ingenieria en Informéticatiene
un total de 8 semestres repartidos dos ados en los 4 afios que
dura la carrera. Aproximadamente 4 de los créditos estan

denominado proceso de Bolonia y cuantificar el trabajo
relativo al estudiante que estudiaen los grados del Espacio
Europeo de Educacidn Superior (EEES).
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dedicados a lateoriay 2 a las practicas. El grupo de teoriase
conoce como grupo grande. Este se divide en dos para las
practicas, conocidos como grupos pequefios.

La Escuela Superior de Ingenieria en Informética de
Albacete, ESII, ofrecelaasignatura de IPO I en su modalidad
bilingtie? desde el curso 2015-16. Esta modalidad comenzd
en el curso 2013-14. Actualmente laasignatura cuentacon 2
grupos de grandes en espafiol, uno en inglés, 4 grupos
pequefos en espafiol y 2 en inglés. El nimero de alumnos de
la modalidad bilinglie se ha ido incrementando desde los 6
alumnos del primer curso a los 31 de la actualidad, para el
curso 2017-18. El grupo de espafiol (los dos grupos grandes)
han tenido una media aproximada de unos 50-60 alumnos
entre los dos, con una asistenciasignificativamente mayor en
el Grupo A que se imparte por la mafiana.

Para cursar la asignatura se requiere tener conocimientos
bésicos de programacidn, estructuras de computadores, bases
de datos, etc.; conocimientos que, por otro lado, se adquieren
en los dos primeros cursos del grado.

Dentro del plan de estudios, IPO | es una asignatura de
caracter obligatoria en el &rea de Lenguajes y Sistemas
Informaticos, LSI, que pertenece a la materia de Ingenieria
del Software, Sistemas de Informacion y Sistemas
Inteligentes, concretamente al mddulo 11", el Comun a la
Rama de Informatica. Los descriptores aprobados por la
memoriade grado son:

e Principios basicos de lainteraccién persona-ordenador y
aspectos del desarrollo de software centrado enel usuario
(incluyendo usuarios discapacitados).

e Paradigmas y estilos de interaccion.

e Introducciénalas metodologias ytécnicas para disefio de
sistemas interactivos, y su integracion en el proceso de
desarrollo software.

e Estandares y recomendaciones para el disefio de
interfaces de usuario.

o Andlisis y evaluacién de la usabilidad y la accesibilidad.

La asignatura ayuda a conseguir una serie de competencias
segun memoriade grado aprobada por la ANECAS.

PARTES DE LA ASIGNATURA: EL METODO

Para la imparticionde IPO I el contenido de la asignatura y
el trabajo del alumno se dividen en una parte tedrica,
actividades en clase, realizacion de un trabajo que los
alumnos deben presentar en clase y unas sesiones en

2 https://www.esiiab.uclm.es/grado/bilingue.php

3 La Agencia Nacional de Evaluacion de la Calidad y
Acreditacion (ANECA) es un Organismo Auténomo,
adscrito al Ministerio de Educacidn, Culturay Deporte, que
ha sido creado por el articulo 8 de laLey 15/2014, de 16 de
septiembre, de racionalizacion del Sector Pdblico y otras
medidas de reforma administrativa, procedente de la
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laboratorio para poner en practica los conocimientos
adquiridos en la teoria y ampliarlos bajo sus propias
inquietudes y necesidades. Asi mismo, losalumnostienenun
examen final para garantizar un ultimo repaso a la teoria.

Teoria

La teoriasigue siendo algo fundamental para el alumno. Es
cierto que cadavez més se ven métodos donde los conceptos
tedricos se aprenden de otro modo, mas alla de la clasica
clase magistral, involucrando mas al alumno en su propio
proceso de aprendizaje. En cualquier caso, lo que siempre
fue una clase magistral hoy se puede adaptar a la nueva
realidad, involucrando de hecho al alumno. Clases mucho
mas dinamicas e interactivas haciendo que el alumno
participe, estableciendo un didlogo entre todos, un debate
sobre el asunto que se trata, fomentando su espiritu critico,
haciendo que ellos mismos vean la problematicay la posible
solucion, hace que el alumno “esté” en la clase, se interese
por ella, “use su cabeza” para absorber el conocimiento de
esaclase, evitando “discursos” que poco apoco van haciendo
que el alumno pierda el interés por la materia 'y, lo que es
peor, la motivacion.

Las modalidades semipresenciales u online se imponen por
la inmediatez de los contenidos, la calidad de las “pildoras”
de informacion, la corta duracidn de la mayoria de esos
contenidos, muy concretosy que tratan de resolver o mostrar
ideas claras y concisas. Sin embargo, pueden ser
modalidades complementarias. La presencialidad atin tiene
potencial, pero hay que sacarle partido. No se puede concebir
una clase tedricacomo fue, sino que hay que adaptarse a los
tiempos. Un alumno desmotivado es un alumno menos.
Cambiar la dindmica de la clase con aprendizaje basado en
problemas, actividades como puzles, preguntas en clase,
mantener un dialogo sobre el tema que se esta tratando,
ejemplos de lateoria en la vida real para que comprendan el
porqué de las cosas, etc. hace que la teoriase pueda seguir
impartiendo en clase, que la presencialidad de un alumno
todavia tenga sentido y que sea un valor afiadido.

La asignaturade IPO | estaconcebidacomo una introduccion
a este campo, puesto que es la primera vez que tienen una
asignatura relacionada explicitamente con las interfaces de
usuario y la interaccion. El desglose del temario de la teoria
se muestraa continuaciony algunos de los libros utilizados
para el desarrollo de lateoriase pueden ver enel apartado de
bibliografia de este trabajo:

conwersién de la Fundacion Agencia Nacional de
Evaluacion de la Calidad y Acreditacion en organismo
publico, que tiene como objetivo contribuir a la mejorade
la calidad del sistema de educacion superior mediante la
evaluacidn, certificacion y acreditacion de ensefianzas,
profesorado e instituciones. wwww.aneca.es
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e Tema 0. Presentacion. Se describe en qué consiste la
asignatura, profesorado, horarios de teoriay practicas,
requisitos, justificacion en la materia, relacién con la
profesidn, competencias que contribuye a alcanzar,
objetivos y resultados esperados, temario, practicas, y
demaés actividades, asi como el proceso de evaluacion.

Tema 1. Introduccién ala IPO. Se dan unas pinceladas
acerca de los conceptos Interaccidn Persona-Ordenador,
interfaz, la usabilidad y como la podemos medir, la
accesibilidad, disciplinas relacionadas con la IPO y el
Disefio Centrado en el Usuario. La idea de este tema es
Unicamente que empiecen a conocer basicamente los
conceptos que se irdn tratando durante la asignatura.

Tema 2. La Persona. El alumno comprendera que la
capacidad del ser humano tiene limitaciones importantes
con implicaciones enel disefio. Se estudian ademas los
canales visual, auditivo y haptico, el movimiento, como
se almacena la informacion en la memoria y sus
implicaciones (memoria sensorial, memoria de trabajo o
a corto plazo, memoriaa largo plazo), el procesamiento
de la Informacion (razonamiento, resolucion de
problemas, adquisicion de habilidades y errores), la
influencia de las emociones en las capacidades del ser
humano y que cada persona es diferente y eso también
puede suponer un reto para el disefio de la interfaz y de
lainteraccion.

Tema 3. El Ordenador. Este tema mantiene el nombre de
“el ordenador” por seguir jugando con el concepto de
IPO, pero la idea reamente es comprender el uso de
dispositivos para la interaccion. Se estudian dispositivos
relativamente cléasicos, pero que son un buen ejemplo
para comprender las implicaciones del disefio, el porqué
de haber llegado a esas soluciones. Son dispositivos de
entrada de texto, dispositivos para posicionar, apuntar y
dibujar, de visualizacion, realidad virtual y la interaccion
3d, controles fisicos, sensores y dispositivos especiales,
papel y memoria.

Tema 4. La Interaccion. El tercer elemento del trinomio
del concepto IPO. Los modelos de interaccion pueden
ayudar a comprender como funcionalainteraccion entre
el usuario y el sistema. El di&logo entre el usuario y el
sistemase ve influenciado por el estilo de la interfaz. En
el tema se estudian algunos modelos de interaccion, la
ergonomia, estilos de interaccion, elementos de la
interfaz, interactividad, contexto de interaccion,
experiencia’ y compromisos y nuevos mecanismos de
interaccion.

Tema 5. Reglas de Disefio. Una vez conocidos los
conceptos basicos se explican los principios de
usabilidad, las guias y estandares, reglas de oro y
heuristicas y los patrones de disefio. Se trata de un tema
breve y de marcado perfil teérico porque tendran la
oportunidad en el laboratorio de particularizarlo a sus
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necesidades en funciéon de lo que vayan a disefiar,
poniendo en practicaasi reglas de disefio mas especificas.

e Tema 6. HCl enel Procesode la Ingenieriadel Software.
Con este tema se pretende comprender la interaccion
persona-ordenador en el proceso de la ingenieria del
software y entender al usuario como elemento
fundamental del disefio de la interfaz.

Actividades de clase

Las actividades de clase sonejercicios sencillos parareforzar
los conocimientos que se adquieren en la teoria y ayudan a
cambiar un poco el ritmo de la clase para mantener viva su
atencion. Se proponen enteoriay no conllevan normalmente
mas alla de 15-30 minutos. Son actividades que cuentan en
el proceso de laevaluacion por lo que se les dejaun plazo de
una semana para mejorar el ejercicioysubirloala plataforma
electrénica de la asignatura. Se valora su realizacion y
correccion sin entrar muy al detalle porque lo importante
realmente es que han tenido que repasar los conceptos y
comprenderlos pararealizarlas.

Presentacion de Trabajo

Estaesuna de las actividades mas relevantes de laasignatura.
Los alumnos han de realizar un trabajo sobre alguno de los
maltiples temas que se les proponen, aunque podrian
proponer ellos uno de su interés, a validar por el profesor.
Existendos modalidades: un trabajo tedrico o bienun trabajo
que incluya ademas algunas aportaciones propias
(desarrollos, disefios, demostraciones, experiencias...);
aportaciones que supongan aplicar lo aprendido claramente
y que lleven realmente un esfuerzo extra. Es la Unica
actividad que no es obligatoria para poder aprobar la
asignatura.

Para la realizaciony presentacion del trabajo los alumnos
establecen grupos de 2, que pueden ser diferentes del grupo
del laboratorio. No se permiten “grupos de 1”, salvo que haya
un nimero impar en clase.

Las defensas se distribuyen en el Gltimo tercio del semestre
para darles al menos un mes para la elaboracion del trabajo.
No se permiten mas de 2 o 3 defensas por fecha para
distribuirlos adecuadamente. Asi mismo, un tema puede ser
asignados como méximo a 2 grupos, para garantizar la
variedad de lo que los alumnos exponen en clase.

El objeto fundamental de los trabajos es que los alumnos
aprendan algo que les gusta. Por ese motivo pueden elegir o
incluso proponer un tema. Al exponer el tema en clase
también los comparfieros aprenden. Se incide con fuerza en
que no han de presentar un trabajo que no tenga calidad
suficiente puesto que eso haria perder el tiempo a ellos,
preparando algo que realmente no les hahecho aprender, y a
sus comparieros, que no podran aprender nada nuevo.

Sefialar que el resto de alumnos de la clase no son evaluados
por el trabajo de los demas. El material que aprenden es el
preparado por el profesor, no el preparado por los
comparieros eneste caso. Si se les invita a realizar cuestiones
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al finalizar la presentacion con el objeto de que haya un
minimo debate.

Préacticas de laboratorio

El laboratorio es laparte fundamental de laasignatura. Ponen
en practica el conocimiento adquirido en la teoria,
amplidndolo y centrandolo ensus gustos y necesidades.

El laboratorio estadividido en dos partes: Guias de Disefio y
Disefio de una Aplicacién. Se planifican 3 sesiones para las
guias de disefio y 10 sesiones para el disefio de una
aplicacion, siendo cada sesion de 2 horas. Obviamente
requiere tambiénun trabajo amplio del alumno fuera de estas
sesiones.

Guias de Disefio

En este trabajo, los alumnos estudiaran una guia de disefio
concretay de su interés. Completa el Tema 4 de Reglas de
Disefio (aunque lo veran con posterioridad) y les ayuda a
comprender lo que iranviendo en clase. Al estudiar una guia
de disefio concreta de un fabricante o de un producto
concreto, ven que se trata de una realidad y le daran la
importanciaque tiene. En la teoriasélo datiempo a explicar
los conceptos, pero en este trabajo pueden estudiar, al menos
alguna de ellas, en detalle. Al particularizar, al tener que
estudiar cémo se usan en disefio determinadas guias para
conseguir interfaces de usuario e interacciones mejores,
comprendensu importancia. No essolo lo que el profesor les
pueda explicar en la teoria de forma méas genérica y quizas
abstracta, sino que comprenden que los fabricantes emplean
tiempo, y por tanto dinero, en disefiar unas guias para que los
disefiadores que utilicen sus productos consigan unos
disefios mejores, evitando posibles errores comunes y
elaborando productos mas usables.

El nimero de miembros de los grupos depende del nimero
de temas a cubrir. Los grupos no necesitan ser los mismos
que los del laboratorio. El alumno puede elegir grupo segun
el tema de su interés, pero los grupos deben quedar mas o
menos igualados en nimero. M&ximo de 7 grupos conunos
5-6 miembros cada uno. Los posibles temas se dan a los
alumnos el primer diade clase de teoria. La gran mayoriade
esostemas estaneninglés. He aqui algunos ejemplos de entre
los propuestos afecha de elaboracion del presente articulo:

= Guias de disefio para Windows

= Designand Ul for UWP apps

= Designapplications for the Windows desktop

= Dewelop games on Windows 10

= Mixed Reality

= Getting Started Developing User Interfaces for Windows
Applications

= User Interaction

= Guias de disefio para Android

= Material Design. Guidelines

= Guias de disefio para Apple

= i0S. Human Interface Guidelines

= macOS. Human Interface Guidelines

= watchOS. Human Interface Guidelines

= tvOS. Human Interface Guidelines

= Guias de disefio para la Web

= Usability Guidelines: These guidelines are research
based and are intended to provide best practices over a
broad range of web design and digital communications
issues

= Web Standards: These standards are required for the
design and development of all HHS/OS and priority
websites

= Guias de disefio de dispositivos especificos como Kinect
o Leap Motion.

Un miembro del grupo escogido al azar realizara una
presentacién ante el resto de compafieros de clase de unos
10-15 minutos sobre el trabajo realizado. Asi, todo el mundo
podréa tener una idea minima de otras guias de disefio.

Disefio de una Aplicacion

El objetivo principal de esta es el de disefiar una aplicacion,
al menos parcialmente funcional, de una aplicacién en laque
se pongan en practica los conocimientos adquiridos en la
clase de teoria, particularizados en la propia aplicacion
elegida, y ampliados fruto del estudio y trabajo requeridos
para su disefio.

Se tratade una asignatura de disefio. Esto quiere decir que lo
que el alumno debe presentar bocetos, diagramas, esquemas,
graficos, prototipos, etc. que muestren claramente lo que se
va a disefiar y, sobre todo, cdmo se traslada la teoriaa la
practica, a su aplicacién. Sin embargo, para poder
comprender la importancia de lo que se estudia se hace
necesario realizar al menos una parte de la implementacion,
sobre todo porque, el alumno podraver “funcionando™ lo que
ha disefiado. Se valoran, por tanto, positivamente los
prototipos funcionales. No se trata de tener una aplicacion
completamente funcional, pero si de tener un disefo
relativamente completo con algunas partes funcionales,
aquellas que el alumno ha estudiado y aplicado de la teoria
en la préctica.

El alumno de tratar de "ponerse puertas" inicialmente, puesto
que eso limita de base el conocimiento que puede llegar a
adquirir. Debe ser imaginativo, novedoso. Debe intentar
utilizar la Gltima tecnologiay darle un valor afadido a su
aplicacion para que "sea diferente”, para que no sea “del
montdn”. La aplicacion debe tener algo que le haga sentir
orgulloso y mantener viva la ilusion. Asi le sera mas fécil
trabajar.

Se tratade una parte importante en la evaluacion, con lo que
seexige algo serioy "hecho con cabeza". Se invita al alumno
a reflexionar lo siguiente: “Como decimos muchas veces, si
no lo vais a hacer bien, mejor no perdais el tiempo. Esto no
es un aviso. Es una ayuda para que os centréis en los trabajos
que hagdis y sedis capaces de aprovechar vuestro tiempo”.

Por el tono de los dltimos parrafos, se puede notar la
importanciadel profesor eneste caso como “coacher”. Si el
profesor es capaz de animar y guiar al alumno
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adecuadamente, el alumno aprendera. No se trata de que el
profesor ensefie, sino de que consiga que el alumno aprenda.

Para la realizacion de esta parte los alumnos establecen
grupos de 2. No se permiten “grupos de 1”, salvo que haya
un nimero impar en el laboratorio. Los alumnos los definen
los grupos en la entregade la primerapréctica. El temade la
aplicacion y el grupo han de estar decididos antes de la
primerasesion de laboratorio.

Los temas eje fundamental sobre los que gira el disefio de la
aplicacionson La Persona, El Ordenador y La Interaccion.
De forma transversal emplearan también reglas de disefio,
algo de Ingenieriadel Software y prototipado.

Es importante destacar que el tema de la aplicacion y la
tecnologia empleada es siempre a eleccion del alumno. El
alumno se sentira mas comodo disefiando una aplicacion y
usando una tecnologiade suinterés. Al principio los alumnos
estan muy desorientados, pero enseguida entran en una
buena dindmica de trabajo, habiendo conseguido con estas
elecciones personales una mayor motivacién. Se ha podido
comprobar en afios sucesivos como la mayor parte de los
grupos realizan el disefio de la practica, no porgue la tengan
que realizar para la asignatura, sino porgue lessupone un reto
entretenido, les gusta y es lo que realmente quieren hacer,
llegando incluso a usar su tiempo libre para el desarrollo de
esta actividad y alcanzando niweles técnicos que ellos
mismos no veian posibles al inicio del laboratorio.

Desarrollo del laboratorio
Para las Guias de Disefio hay planificadas 3 sesiones de 2
horas cada una.

¢ S0.0. Temasy grupos listosantesde la primerasesion. 0
Sesiones (0 horas). Seleccionar tema. Hacer grupos.
Asignar temapor grupo

¢ S0.1yS0.2.Realizacidon deltrabajo. 2 Sesiones (4 horas).
Estudiar y entender el tema. Buscar ejemplos claros en
material de disefio: imagenes, software, etc. Opcional:
Disefiar/Desarrollar algiin ejemplo propio.

¢ S0.3. Presentacién oral. 1 Sesion (2 horas). Buena
presentacién paralos comparieros

Para el Disefio de una Aplicacion hay planificadas 10
sesionesde 2 horas cada una. Las sesionessontiempo del
que el alumno dispondra con el laboratorio abierto y el
profesor para su orientacidn. Se destacan a continuacion
las sesiones 1, 3, 7 y 10 porque son sesionesdonde hay
evaluacidn de laboratorio. Se explica por tanto qué ha de
hacer el alumno para conseguir superar esa evaluacion.
Las puntuaciones se explican en el apartado de
evaluacion.

e S1. Descripcion de la aplicacidn. Grupos y tema de la
aplicacidn listos antes de esta primera sesion. En esta

4 https://pencil.evolus.vn/
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sesion hay un hito (H) de evaluacion importante que

consiste en la explicacion de la aplicacion que se

disefiara. No suma en la evaluacion, pero es determinante

porque aqui se discute con el profesor qué aplicacion se

disefiara. El grupo serd orientado para que en el futuro

puedan disefiar para lo que se pide en las siguientes

sesiones. Se pide laentrega (H) de una pequefia memoria

explicando la idea de la aplicacion. La estructura de la

memoriaserialasiguiente:

= Objetivos

= Requisitos funcionales

= Diagrama representativo del sistema (descripcion de
los elementos)

= Aspectos relevantes de HCI en la aplicacion

= Tecnologiaa utilizar para su desarrollo

Es importante considerar que de la definicion de la
aplicacion depende el resto de las practicas, que debe tener
un alto componente interactivo, que debe ser lo
suficientemente abiertacomo para*“soportar” elementos de
interaccion, que la definicidn debe ser realista y que no es
necesario implementar la aplicacion en su totalidad para
aprobar la asignatura.

¢ S3. Evaluacion del prototipo. Llegados a este punto se
espera que los grupos hayan realizado prototipos no
funcionales de su aplicacion. Esto les permite tener una
idea global de lo que van arealizar, al tiempo que ganan
conocimiento tedrico para poder ponerlo en practica
posteriormente. Paraello han de utilizar herramientas de
prototipado como Pencil Project* y realizar diagramas,
wireframes, esquemas, etc. Lo méas importante en este
punto es que quede claro lo que el grupo a disefiar. Una
buena idea es ponerles ensituacidn de que el profesor es
un cliente y ellos tratan de disefiar un producto para él,
que al final quieren “venderle”.

Es importante en este punto que tengan claro que se tratadel
disefio de una aplicacion para la asignatura de Interaccion
Persona-Ordenador, es decir, que no se les evaluara en las
siguientes dos evaluaciones del disefio de la aplicacionen
si, sino de asuntos relativos a la persona, al “ordenador”
(dispositivos) y a la interaccion.

e S7: Evaluacidonde La Personay S10: Evaluacion deEl
Ordenadory la Interaccion. Estas 7 sesionesson las de
mayor peso y suponen 2 evaluaciones. Para cada una de
ellas se desarrollardn 3 retos (6 en total) elegidos por el
grupo. Un reto es una “pieza” de la aplicacion pensada
que da solucidna una parte del temario relacionado con
el tema de préctica. Para cada uno de los 3 retos, tanto
para la evaluacién de La Persona, como para la
evaluacidn de El Ordenadory la Interaccion, el grupo
tiene que proceder como sigue: (1) Identificar un
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problema, (2) describirlo, (3) describir su solucién, (4)
disefiar lasolucidne (5) implementar dichasolucion. El
alumno ha de entregar una memoria describiendo esto
mismo en cada una de las dos evaluaciones, aunque el
mayor peso de la evaluacidn recae en la exposicion que
el grupo hace sobre las mismas al profesor.

PROCESO DE EVALUACION DE LOS ESTUDIANTES EN
LA ASIGNATURA

El proceso de evaluacidn de la asignatura esté dividido en
cuatro pruebas diferentes para teoria, actividades de clase,
presentacién de trabajo y practicas de laboratorio. A
continuacidn, se describencadauno de estos items, encuanto
al proceso evaluativo se refiere, puesto que son los items que
se han descrito en el apartado anterior como partes de la
asignatura.

Los alumnos tienen dos ocasiones para superar laevaluacion
de la asignatura: la prueba ordinaria en eneroy la prueba
extraordinaria en junio. Ambas fechas conocidas desde que
elalumno conoce laguia-e® o guia electrénicaenel momento
de su matriculacidn. Si un alumno supera alguna parte, se le
guarda la nota de la evaluacién ordinariapara la evaluacion
extraordinaria. La presentacién del trabajo ante los
comparfieros no se puede realizar en la parte extraordinaria,
puesto que los alumnos ya no estarian cursando la teoriade
la asignatura.

Teoria

La evaluacidn de la parte tedrica de laasignatura consiste en
un examen tipo test sobre algunos de los conceptos vistos en
clase y que los alumnos tienen disponibles en sus apuntes.
Ninguna pregunta de este examen estaria fuera de esos
apuntes de clase. Los alumnos pueden usar apuntes impresos
durante el examen, puesto que no se trata de que hayan
memorizado, sin mas, una serie de conceptos, sino de que los
hayan interiorizado. Estos conceptos son los que se han ido
tratando en clase, se refuerzan con las actividades de clase,
los tienen que aplicar en sus précticas de laboratorio y
finalmente los tienen que repasar para esta prueba evaluativa.
Se persigue que el alumno los haya interiorizado, por lo que
las respuestas a las preguntas deberian ser relativamente
agiles. Una 0 més respuestas son posibles, una respuesta
incorrectaquita una respuestacorrecta, para que se considere
buena, tiene que estar completamente bieny tienenun limite
estrictode tiempo de 1 horay 15 minutos. En el plan bilingie
se dejan 15 minutos mas porque necesitan algo mas de
tiempo para asimilar el texto que esta escrito en un idioma
que no es su idioma nativo.

5 La GUIA docente electronica (GUIAe) es una aplicacion
informéaticaweb que permite al profesorado elaborar las
guias docentes y a los coordinadores de titulo y curso

El examentiene una puntuacion de 3,5 puntos sobre 10 enel
global de la asignatura y el alumno ha de superar al menos el
50% para optar a hacer media con el resto de items.

Actividades de clase

Las actividades de clase tienencomo Unico fin que el alumno
wuelva a repasar los conceptos que se han visto en la teoria
Sin necesidad de entrar en detalle, se valora su realizaciény
correccion. Es un aliciente para el alumno porque puede
lograr hasta 1 puto sobre 10 en el global de la asignatura,
pero ha de superar al menos el 50% para optar a hacer media
conel resto de items.

Presentacion de Trabajo

La realizacion y presentacion del trabajo ante los
comparieros de clase es la Unica actividad no obligatoriay,
por tanto, el alumno no necesita superar al menos el 50%
para optar a hacer mediacon el resto de items. La realizacion
y presentacion del trabajo supone 2 puntos sobre 10 del
global de la asignatura, puntos a los que no puede optar un
alumno que decida no realizar el trabajo. Como se comentd
en laseccidnanteriorsobre laexplicacion de los trabajos, no
se consideraria un trabajo que no tuviera una calidad
suficiente que demuestre que el alumno ha aprendido y que
los demés alumnos pueden aprender algo en su presentacion.

Para evaluar el trabajo se consideran (1) el informe
presentado como memoria del mismo, (2) la comprension,
exposicionde ideas, capacidad de sintesis, calidad de medios
en la exposiciony la claridad en la exposiciony (3) la
valoracion del profesor. Ponderados estos tres bloques al
10%,40%Yy 50% respectivamente. Un trabajo que demuestre
una calidad muy por encima de lo esperado podria obtener
como extrahasta 1 punto (aproximadamente) sobre 10 en la
evaluacion de estaactividad.

Por ultimo, tal y como se apunt6 en la seccion anterior de
explicacion sobre los trabajos, existen dos modalidades: un
trabajotedrico o bien un trabajo que incluya ademas algunas
aportaciones propias (desarrollos, disefios, demostraciones,
experiencias...). Laprimar sélo puede optar al 70% del total
de estaactividad y la segunda al 100%.

Préacticas de laboratorio

Las practicas de laboratorio tienen dos partes como se
describi6 en la seccion anterior sobre las mismas: un trabajo
tedrico-préactico sobre las Guias de Disefio y el Disefio de
una Aplicacion. Las practicas de laboratorio suponen 3,5
puntos sobre 10 enelenel global de laasignaturay elalumno
ha de superar al menos el 50% para optar a hacer media con
el resto de items.

La evaluacidn del Disefio de una Aplicacién esta dividida a
suvez enun hito (H) y tresevaluaciones: una discusionsobre

supervisar las guias. Suponen un “contrato” con el alumno,
que conoce laguia antes de matricularse en laasignatura.
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la Aplicacidn a Desarrollar (H), evaluacion del Prototipo,
evaluacién de La Persona yevaluacion de El Ordenadory
la Interaccion.

Las Guias de Disefio ayudan al alumno a empezar a ver la
realidad de lo que van a estudiar, la Aplicacion a Desarrollar
le ayuda a tener una idea de si la aplicacion que tiene en
mente es viable en el proceso de evaluacion de la asignatura,
el Prototipoes un primer paso que eshoza la idea generada
anteriormente mientras que van madurando conceptos vistos
en la teoriae investigados en otras fuentes. La Personay El
Ordenador y la Interaccién son los apartados mas
importantes en las précticas de laboratorio puesto que
definitivamente pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos e indagados. Son, por tanto, los apartados de
mayor pesoy determinantes en este proceso evaluativo. De
hecho, se puede considerar todo lo demé&s como un “preparar
el camino” para que el alumno Ilegue en mejores condiciones
a estas dos partes. La distribucion de pesosy los elementos
evaluados en cada una de las partes son los siguientes:

= Guias de Disefio, 15%: Contenido 10%, Presentacion 5%.
No es necesario realizar una memoria. Solo la
presentacion que el grupo hard para el resto de laclase.

= Disefio de una Aplicacidn, 85%:

= Aplicacidn a Desarrollar (H): No se evalta. Es un hito
para facilitar el buen camino del alumno en la toma de
decisiones para el desarrollo de su aplicacion. El grupo
tampoco tiene que entregar nada. Se toma nota en la
entrevista realizada para la discusidn entre profesor y
grupo.

= Prototipo, 15%: Exposicion 5%, Modelos y herramientas
para prototipado 3%, Valoracién del Profesor 7%. El
grupo no tiene que entregar nada para centrar sus
esfuerzosenlaelaboraciondel prototipo que permitatener
una idea mas concisa de lo que quiere desarrollar. Se
valorard en la exposicion al profesor.

= La Persona, 30%: Exposicion 1 de 10, Informe 1 de 10,
\aloraciondel Profesor 3de 10, Retos 5 de 10. Hay 3retos
en esta evaluacién, sobre los que se hace la media. Para
cada reto, el disefio supone el 60% y laimplementacién el
40%, aunque solo se tendra esto en cuenta cuando haya
una diferencia clara. Los retos han de resolwer
necesariamente algun apartado visto o relacionado conla
teoriade estaparte. El alumno ha de entregar una memoria
(informe) 2 dias antes de la evaluacion, pero no
necesariamente el codigo de laaplicacion. Estas memorias
pueden contar con descripciones textuales, bocetos,
diagramas, esquemas, prototipos, etc. La evaluacién se
realiza por medio de una exposicional profesorsobre la
propia aplicacion. El grupo tendra entre 10y 15 minutos
para realizar esta exposicionen la que el profesor podra
preguntar durante o al final de la misma.

= El Ordenadory la Interaccion, 40%: Exposicion 1 de 10,
Informe 1 de 10, Valoracion del Profesor 3 de 10, Retos 5
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de 10. Hay 3 retos en esta evaluacion, sobre los que se
hace la media. Para cada reto, el disefio supone el 60% y
la implementacion el 40%, aunque so6lo se tendra esto en
cuenta cuando haya una diferenciaclara. Los retos hande
resolver necesariamente algin apartado visto o
relacionado con la teoria de esta parte. EI alumno ha de
entregar una memoria (informe) 2 dias antes de la
evaluacion, pero no necesariamente el cédigo de la
aplicacién. Estas memorias pueden contar con
descripciones textuales, bocetos, diagramas, esquemas,
prototipos, etc. Laevaluacion se realiza por medio de una
exposiciénal profesor sobrelapropiaaplicacion. El grupo
tendra entre 10 y 15 minutos para realizar esta exposicion
en la que el profesor podra preguntar durante o al final de
la misma.
Un trabajo que demuestre una calidad muy por encimade lo
esperado podria obtener como extra hasta 1 punto
(aproximadamente) sobre 10 en la evaluacion de esta
actividad. Se considerara especificamente en las dos
evaluaciones ultimas, de mayor peso.

Losdias de evaluacidnsondias en los que los alumnos deben
continuar consus practicas, parando Unicamente los que van
a ser evaluados y Unicamente por el tiempo que tome dicha
evaluacion. Solo los alumnos que asisten a la evaluacion
pueden ser evaluados.

Ejemplo de Evaluacion 2

Conel objetode aclarar en qué podriaconsistir laevaluacién
de un reto de los seis que el alumno tiene que desarrollar
entre las dos Ultimas evaluaciones, se describe brevemente a
continuacion cémo se podria afrontar uno de ellos como
ejemplo enla evaluacion de La Persona:

e (1) Identificar un problema. Reto: aplicar una soluciénal
disefio de la interfaz para usuarios que sufran cegueraal
color. Esta relacionado en el Tema 2 de La Persona,
concretamente con el apartado en el que se considerala
Vista.

e (2) Describirlo. Capturar la interfaz de la aplicaciony
pasar algun programaque permitaver la interfazcomo la
veria una persona con esta anomalia en la vista, por
ejemplo, al rojo-verde.

e (3) Describir su solucion. Elegir diferentes paletas de
coloresen la interfaz para diferentes cegueras al color,
siempre permitiendo que con alguna o con todas, los
usuarios sean capaces de usar correctamente lainterfaz.

e (4) Disefar la solucion. Mostrar que el conjunto de
colores seleccionado en la solucién combina de tal
manera que, usando de nuevo las herramientas del paso
2, el test se supera con éxito para las anomalias que se
pretenden abordar.

¢ (5) Implementar. Se pueden aportar multiples soluciones
en materia de implementacion, mas o menos elegantes.
Un prototipo de interfazconestilos que permitancambiar
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sencillamente entre ellos, entre varios conjuntos de
colores, de un modo similar a como se cambia el tamafio
del texto para aumentar la accesibilidad en algunos
portales.

Evaluacion General

El sistema de calificaciones establece que los resultados
individuales obtenidos por los estudiantes se calificaran en
funcion de la siguiente escala numérica de 0 a 10, con
expresion de un decimal, a la que podra afadirse su
correspondiente calificacién cualitativa: 0,0 a4,9: Suspenso;
50 a 6,9: Aprobado; 7,0 a 8,9: Notable; 9,0 a 10:
Sobresaliente.

Para superar la asignatura, el alumno va acumulando una
serie de puntos en cada una de las partes, de acuerdo con los
criterios de las mismas. En términos generales, laasignatura
se supera cuando se llega a alcanzar un minimo de 5 puntos
sobre 10, normalizando las puntuaciones obtenidas y
siguiendo asi el estilo clasico de puntuaciones en Espafia.

Hay una distribucion de estas puntuaciones de maneraque la
carga mas significativa de la asignatura no esta
especificamente en lateoria, sino que estarepartidasegun el
esfuerzo delalumno en las diferentes partes de lamisma. Asi,
laparte de la teoria(examen) son3,5 puntos, la parte practica
3,5 puntos y las actividades de clase hasta 1 punto. En estas
tres partes el alumno ha de alcanzar al menos el 50% para
poder hacer media conel resto.

Por Gltimo, el trabajo son 2 puntos, pero no hay un minimo
necesario para hacer media. Esto es asi porque los trabajos
se presentan en clase ante el resto de compafieros con animo
de que todos puedan aprender algo fresco y de Ultimas
tendencias. Se insta a los alumnos a presentar un buen
trabajo, pero sobre todo a no hacerlo si el trabajo no tiene la
calidad suficiente, de manera que nadie “pierda” el tiempo
con una presentacion que no les aporte algo. El resultado es
positivo.

Si en algunas partes de la asignatura, a excepcion del
examen, el alumno ha realizado un trabajo notablemente por
encimade lo que se pide para alcanzar el méximo, el profesor
puede puntuar por encimade ese maximo, de manera que se
podriamejorar lanota global de la asignatura hasta un limite
de un punto. Con esta medida el alumno que esté motivado
en alguna parte todavia le dedicara mas tiempo aaprenderla.
Este resultado también ha sido muy alentador y positivo.

CONCLUSIONES
Conestas conclusiones sobre todo se quierenresaltar algunos
puntos que tras estos afios de docencia en la asignatura han

6 https://www.coursera.org/, https://www.udacity.com/

7 Ken Robinson at TED Talks Education: How to escape
education’s death valley.
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parecido ser relevantes, con animo de que a alguien mas le
puedan ser de utilidad:

o El trabajo que los alumnos presentan en clase tiene una
puntuacidn elevada sobre el global de la asignatura, no es
obligatorio y el temalo pueden elegir ellos. Los alumnos
estan motivados porque saben que hay una gran
recompensadetras del esfuerzo que le van a dedicar asu
trabajo. Una recompensa en forma de puntos para la
asignatura y de realizar una presentacion que saben que
sera atil para el resto de compafieros. Todos pueden
aprender algo frescoy de Ultimas tendencias. Se insta a
los alumnos a presentar un buen trabajo, pero sobre todo
ano hacerlo si el trabajo no tiene la calidad suficiente, de
manera que nadie “pierda” el tiempo con una
presentacion que no les aporte algo.

En términos generales, si el alumno hace algo que él elige
(véase trabajo y précticas) su motivacion es mayor.
Acaban dedicando el tiempo que le corresponde a la
asignatura y el que no. Esto es asi porque estan haciendo
lo que realmente quieren, por lo que resulta mucho més
sencillo que aprendan. Muchos contindan sus
aplicaciones de practicas incluso cuando la asignatura ya
ha terminado.

Puntuar algunas partes de la asignatura un poco por
encima del maximo permite que, si han encontrado algo
que les gusta, le dediquen més tiempo y de mayor
calidad. Si al final se trata de que aprendan, por aqui
también hemos conseguido algo més.

El rol de profesor hacambiado se vea como se quiera ver.
Eso es una realidad que estamos viviendo, méas ain en el
mundo de la tecnologia donde todo cambia a una
velocidad de vértigo. Lo podemos ver incluso enel modo
en el que se ensefia a través de plataformas como
Courserao Udacity6. El profesor ha de guiar al alumno
en el proceso educativo. No se trata de que el profesor
ensefie, sino de que el alumno aprenda y lo haga
motivado. Obviamente el profesor ha de estar preparado
y tener un alto conocimiento de la materia, pero para
llegar al alumno, el profesor ha de actuar mé&s como un
coach, tratando de descubrir lo mejor que hay en el
alumno para con la asignatura y ayudarle a potenciarlo.
En estalinea, recomiendo enérgicamente lacharlade Ken
Robinson en TED Talks Education, How to escape
education’s death valley?7.

https://www.ted.com/talks/ken_robinson_how to_escape e
ducation_s_death_valley#t-525190
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RESUMEN

En estearticulo se describe el estado actual de ladocenciade
la Interaccion Persona-Ordenador (IPO) en la Escuela
Superior de Informatica (campus de Ciudad Real) de la
Universidad de Castilla-La Mancha. En particular se
especifica la presencia que dichos contenidos tiene en las
distintas intensificaciones y asignaturas del plan de estudios
del Grado en Ingenieria Informatica. Ademas, se presentan
los resultados del estudio realizado para tratar de conocerel
perfil del alumno que elige cursar la intensificacion de
Tecnologias de la Informacion (TI), la que mayor carga de
contenidos de IPO tiene en el plan de estudios. Por tltimo,
se exponen los resultados de una encuesta de satisfaccion
sobre las asignaturas que incluyen mayor carga de
contenidos de IPO: Interaccion Persona-Ordenador 1y 1.

Palabras clave
Interaccion Persona-Ordenador; Intensificacion; Perfil del
alumno; Opinidn subjetiva.

Palabras Clave — Clasificacion ACM

H.5.m. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Miscellaneous.

K.3.2 Computer and Information Science Education

INTRODUCCION

En estearticulo se describe el estado actual de ladocenciade
la Interaccion Persona-Ordenador (IPO) en la Escuela
Superior de Informatica (ESI) del campus de Ciudad Real,
perteneciente a la Universidad de Castilla-La Mancha
(UCLM). El contenido relacionado con laIPO se imparte en
varias asignaturas del Grado en Informatica, siendo el tronco
principal del mismo el de las asignaturas Interaccion
Persona-Ordenador I (IPOI) y 1l (IPOII). La primerade ellas
es una asignatura obligatoria que sirve para introducir
contenidos relacionados con la usabilidad y el disefio y
creacion de Interfaces Gréaficas de Usuario (GUIs), que
cursan todos los alumnos del Grado en tercer curso. Por su
parte, IPOIl forma parte de la intensificacion Tecnologias de
la Informacion (TI), una de las cuatro intensificaciones
ofertadas enlaESI, y la que mayor cantidad de asignaturas y
contenidos relacionados con laIPO incluye.

En este articulo describimos el trabajo realizado para tratar
de responder a una serie de inquietudes y curiosidades que
los autores teniamos sobre el alumnado y la docenciade IPO
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en la ESI. En particular, nos planteamos una serie de
preguntas de investigacion (RQ):

RQL. (Esta la intensificacion Tl (la que incluye mayor
cantidad de contenido de IPO) entre las méas demandadas
por los alumnos de la ESI?

RQ2. (Cual es el perfil del alumno que elige la
intensificacion Tl frente a los que eligen otras
intensificaciones?

RQ3. ¢Influye a lahora de elegir laintensificacion Tl la
introduccidn a los contenidos de IPO impartidos en la
asignatura IPOI?

RQ4. En relacién a IPOI e IPOIl, ;cuales son los
contenidos tedricos y/o practicos que mayor interés
despiertanentre los alumnos, y cuales consideran mas o
menos Utiles?

RQ5. EnrelacionalPOl e IPOII, ¢sobre qué aspectos les
gustaria profundizar a los alumnos?

Para dar respuestaa estas cuestiones, a lo largo del curso
académico 2017/2018, se han recopilado y analizado una
serie de datos obtenidos mediante distintos cuestionarios
cumplimentados por los alumnos, ademéas de los que la
Comisién de Calidad de la ESI pone a disposicion de los
coordinadores de las intensificaciones.

Este articulo se estructuraen las siguientes secciones. En la
seccion2 se describe como se distribuye el contenido de IPO
enel plan de estudios del Grado en Ingenieria Informéticaen
la ESI. En la seccién 3 se comentan las preferencias de los
alumnos en cuanto a las distintas intensificaciones ofertadas
por la ESI, mientras que en la seccién 4 se apuntan algunos
resultados sobre cudl es el perfil del alumno que elige cada
intensificacion, centrando nuestro interés en la
intensificacionTI. En laseccion’5 se describenlos resultados
de una serie de cuestionarios cumplimentados por alumnos
de las asignaturas IPOIl y Il, con los que se pretendia conocer
su opinién subjetiva sobre las mismas. Por udltimo, se
comentan las conclusiones de este trabajo, sus limitaciones y
las lineas de trabajo futuro.
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LOS CONTENIDOS DE INTERACCION PERSONA-

ORDENADOR EN LA ESI

El plan de estudios de Grado en Ingenieria Informatica (GlI)
de la UCLM! en el Campus de Ciudad Real se inspiraen la
Resolucidénde 8 de junio de 2009, de la SecretariaGeneral
de Universidades, por la que se da publicidad al Acuerdo del
Consejo de Universidades, y por el que se establecen
recomendaciones para la propuestapor las Universidades de
memorias de solicitud de titulos oficiales del &mbito de la
profesionde IngenieriaTécnica Informéatica(BOE Num. 187
del 4/8/2009). Estos estudios se organizan en cuatro perfiles
o intensificaciones que se corresponden con cuatro de las
cinco Tecnologias Especificas de la citada Resoluciony que
en el caso de la ESI son: Computacion (CO), Ingenieria de
Computadores (IC), Ingenieria del Software (IS) y
Tecnologias de la Informacion (TI). Cada uno de estos
perfiles se compone de 48 ECTS especificos (8 asignaturas)
que los identificany diferencian.

En el disefio del plan de estudios se tuvo especialmente en
consideracion las recomendaciones, en base a competencias
académicas, del Acuerdo del Consejo de Universidades
anteriormente sefialado, que a su vez se inspira en las
Recomendaciones Curriculares de ACM/IEEE. Entre estas
competencias, destacan varias que estadn especial y
directamente relacionadas con la Interaccion Persona-
Ordenador y que se muestranen la Tabla 1.

La competencia CO17 se aborda, principalmente, en el
moédulo de Formacion Comun para la rama de Ingenieria
Informatica. El resto se abordan, principalmente a nivel de
especializacionen las intensificaciones especificas del plan
de estudiosy depende de la eleccionde los estudiantes cursar
estos itinerarios de especializacién. Concretamente, en la
intensificacion de Computacion se adquiere la competencia
CM6 y en la intensificacion de Tecnologias de la
Informacion se adquieren las competencias TI3 y TI6.

Por otra parte, existen las siguientes relaciones entre
competencias y asignaturas (cada una de ellas de 6 ECTS):

e COL17 se adquiere con la asignatura Interacciéon Persona-
Ordenador 1, que es una materia comin a todos los
alumnos.

o CM6 se adquiere con la asignatura Disefio de Sistemas
Interactivos, perteneciente ala intensificacion CO.

e TI3 se adquiere con la asignatura Interaccion Persona-
Ordenador Il, de laintensificacion TI.

o TI6 seadquiere conlas asignaturas Tecnologiasy Sistemas
Web, Multimedia y Comercio Electronico, todas ellas

pertenecientesala intensificacion TI.

1 Para mas detalles sobre el Plan de Estudios y los contenidos
impartidos en las distintas intensificaciones se recomienda

Comp. Descripcién de lacompetencia

Capacidad para disefiar y evaluar interfaces
persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas,
servicios y aplicaciones informaticas (materia
Ingenieria del Software, Sistemas de Informacion
y Sistemas Inteligentes).

COo17

Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas
interactivos y de presentacion de informacion
compleja y su aplicacién a la resolucién de
problemas de disefio de interaccion persona
computadora (materia Tecnologia Especifica de
Computacion).

CM6

Capacidad para emplear metodologias centradas
en el usuario y la organizacion para el desarrollo,
evaluacion y gestion de aplicaciones y sistemas
TI3 basados en tecnologias de la informacién que
aseguren la accesibilidad, ergonomia y usabilidad
de los sistemas (materia de Tecnologia Especifica
de Tecnologias de la Informacién).

Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y
servicios basados en tecnologias de red,
incluyendo Internet, web, comercio electrénico,
multimedia, servicios interactivos y computacion
movil (materia de Tecnologia Especifica de
Tecnologias de la Informacion).

TI6

Tabla 1. Competencias relacionadas con lalPO enel Grado de
Ingenieria Informética impartido enla ESI.

Como se desprende de lo descrito anteriormente, la
intensificacion de Tecnologias de la Informacién es la que
hace un mayor énfasis en la formacion en el dmbito de
Interaccién Persona-Ordenador. Del mismo modo, se pone
de manifiesto que las intensificaciones de Ingenieria del
Software e Ingenieria de Computadores sélo consideran
necesaria la adquisicion de la competencia CO17
correspondiente a la formacién comdn para todas las
intensificaciones.

Aumentando el nivel de detalle de esta descripcion podemos
apuntar, en forma de descriptores basicos, algunos de los
contenidos que se trabajan en algunas de las asignaturas
sefialadas anteriormente. No se incluyen las asignaturas
Interaccién Persona-Ordenador I (IPOI) ni Interaccion
Persona-Ordenador Il (IPOII), de las que se hablara en
detalle més adelante.

e Disefio de Sistemas Interactivos (Cuatrimestre 7):
Metodologias y técnicas de disefio de sistemas
interactivos; Recolecciony especificacion de requisitos
de interaccién; Modelado conceptual del sistema

consultar: http://webpub.esi.uclm.es/spa/paginas/formacion-
grado-en-ing-informatica
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interactivo; Disefio de prototipos; Documentacion del
disefio; Desarrollo y evaluacion del sistema interactivo.

e Tecnologias y Sistemas Web (cuatrimestre 7):
Plataformas web; Arquitecturas de sistemas web;
Protocolos y estdndares web; Programacion de
aplicaciones web; Tecnologias de acceso a bases de
datos; Tecnologias avanzadas; Seguridad.

e  Multimedia (cuatrimestre 7): Contenidosy composicion
multimedia, estandares para contenidos digitales,
técnicas y estandares de compresion multimedia,
distribucidon de contenidos multimedia; Sistemas y
aplicaciones multimedia.

e Comercio electronico (cuatrimestre 7): Modelos de
comercio electronico; Seguridad en el comercio
electronico; Legislacion; Transacciones electronicas;
Medios de pago electronico; Lenguajes para el comercio
electronico; Modelos de cliente.

La asignatura Interaccion Persona-Ordenador |

La asignatura Interaccion Persona—Ordenador | (IPOI) se
imparte en el quinto cuatrimestre (3¢ curso) de los estudios
de GII tanto en el Campus de Ciudad Real como en el de
Albacete. En el Campus de Ciudad Real, al que haremos
referencia a lo largo de todo el articulo, la asignatura se
imparte en tres grupos de teoriay cuatro de laboratorio.

Los objetivos especificos de estaasignatura son [1]: Conocer
los aspectos basicos de la interaccion persona-ordenador, el
concepto de usabilidad y los fundamentos del disefio
centrado en el usuario, que se basa en la aplicacién de
técnicas como el prototipado. Profundizar en el factor
humano que subyace en la definicion de reglas y pautas de
disefio de interfaces gréaficas de usuario usables. Conocer los
distintos estilos y paradigmas de interaccién.

Los temas desarrollados se encuentran entre los que se
definieron en las reuniones de la Asociacion para la
Interaccién Persona-Ordenador (AIPO) [2] como contenidos
fundamentales de las asignaturas de estaarea. Ademas de los
contenidos teodricos se imparten una serie de seminarios
précticos guiados en los que los alumnos aprenden a
implementar técnicas habitualmente empleadas en la
creacionde GUIs de escritorio (gestién de eventos, control
de errores de entrada del usuario, disefio y creacion de
formularios, visualizacion y renderizado de informacion
estructurada, creacién de controles personalizados,
generaciony modificacionde elementos de la GUI en tiempo
de ejecucidn, técnicas de dibujado y de manipulacion directa
como el drag & dropy el undo/redo, etc.). Estos seminarios,
aunque se imparten en su mayoria en horario de teoria,
complementan a las sesiones de laboratorio, en las que los

2 https://iwww.w3.0rg/2012/02/ctt/
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alumnos deben crear un prototipo software de una aplicacion
de gestion de una ciertacomplejidad.

En cuanto a lateoria, las clases magistrales suponen un total
de 18 horas, mientras que la realizacion de seminarios
guiados supone un total de aproximadamente 15 horas. Las
practicas se imparten en 15 horas en el laboratorio. La
evaluacidn se realizamediante una prueba que representaun
50 % de lanota final, laentrega del prototipo software (45%)
y la participacidn con aprovechamiento enclase (5%).

La asignatura Interaccion Persona-Ordenador I

La asignatura Interaccion Persona—Ordenador Il (IPOII) se
imparte en el sexto cuatrimestre (3¢ curso del GllI), en un
grupo de teoriay otro de laboratorio.

Los objetivos especificos de esta asignatura son [3]:
Profundizar en los aspectos de la interaccion persona-
ordenador y en las metodologias para el desarrollo de
software centrado en el usuario. Considerar aspectos de
calidad en el desarrollo de software, asi como aspectos de
usabilidad en contextos web y mévil. Conocer estandares'y
recomendaciones para el disefio de interfaces de usuario.
Abordar el disefio basado en modelos y patrones de disefio,
asi como el anélisis y evaluacion de la usabilidad y la
accesibilidad.

Ademas de los contenidos tedricos se imparten una serie de
seminarios practicos guiados de disefio e implementacion de
GUIs méviles, en Android. Estos seminarios se impartenen
horario de teoria, yaque enel laboratorio se hace uso de otra
tecnologia (.NET, WPF) para crear un juego basado en un
avatar virtual e interactivo, al que los alumnos incorporan
técnicasavanzadas de interaccion,como puedenser aspectos
de computacion afectiva, gamificacion, el uso de sensores,
etc.

En cuanto a la teoria, las clases magistrales suponen un total
de 15 horas, mientras que los seminarios guiados en Android
se imparten en otras 15 horas. Las practicas de laboratorio
tienen una carga de 18 horas. La evaluacion se realiza
mediante un proceso de evaluacion continua, en el que los
alumnos entregan varios informesy ejercicios (unmodeloen
CTT2, informes de evaluacion de la usabilidad y la
accesibilidad de un sitio web y una pequefia aplicacion en
Android), que suponen el 25% de la nota, un examen (25%),
larealizaciény defensaoral de un trabajo (15%) y la entrega
del avatar interactivo (35%).

LA ELECCION DE INTENSIFICACIONES EN LA ESI
Antes de abordar las cuestiones RQ2 y RQ3, hemos querido
conocer cual es la proporcién de alumnos que elige cada
intensificaciony, en particular, si la intensificacion Tl es la
maés demandada (RQ1), asi como los motivos que les llevan
a realizar dicha eleccion.
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Antes de formalizar su matricula, los alumnos de la ESI
realizan susolicitud de intensificacion (indicando el ordende
preferenciade cada una de las opciones ofertadas). En el
curso pasado un total de 100 alumnos realizaron dicha
peticion. De los 100 alumnos, 43 eligieron laintensificacion
Tl como primeraopcion. En cuanto al resto de alumnos, de
los 24 que eligieronIC como primeraopcidn, 16 eligieron Tl
como segunda. Por su parte, de los 19 alumnos que eligieron
CO de primera opcién, 11 de ellos seleccionaron la
intensificacion Tl como su segunda alternativa. Por Gltimo,
de los 14 alumnos que eligieron IS de primera opcion, 9
eligieron Tl de segunda. Es decir, entre los alumnos que no
eligieronTI de primeraopcidn, el 63% la considerabancomo
susegunda eleccion. Enla Figura 1 se muestraladistribucion
de las peticiones de intensificacién elegida como primera
opcién para el curso académico 2017/2018.

En cuanto a cuales son los motivos que llevan a los alumnos
aelegirlasdistintas intensificaciones, y en particular lade Tl
como primera opcion, la ESI también realiza una serie de
encuestas que permite conocerlos. Un total de 77 alumnos
contestaron dicha encuesta, de forma andnima, antes del
comienzo del presente curso. De los que tenian pensado
elegir laintensificacion Tl, en torno al 60% lo hacian porque
“le gustaban los temas”, aproximadamente el 9% porque “le
parecian Utiles”, el 19% porque “se les daba bien” y el
restante (aprox. el 12%) valoraban “su caracter practico”.

Figura 1. Proporcion de alumnos que seleccionaron cada una
de las cuatro intensificaciones como primeraopcion.

EL PERFIL DEL ALUMNO QUE ELIGE CURSAR LA
INTENSIFICACION TIEN LA ESI

Una vez que pudimos constatar que la intensificacion Tl (la
que contiene mayor cantidad de contenidos relacionados con
la IPO) era la més demandada entre los alumnos, nos
preguntamos cual era el perfil del alumno que elige cursar
estos contenidos (RQ2).

A lo largo del curso, y en el contexto de una serie de
experiencias llevadas a cabo en el marco de la investigacion
del Grupo CHICO3, se recopilaron una serie de datos sobre
los alumnos participantes en ellas, todos ellos alumnos de

3 http://blog. ucIm.es/grupochico/
4 Computer Programming Attitude Scale (CPAS).
5 Need for cognition (NFC).

tercer curso (en particular de las asignaturas IPOI e IPOII)
del GIl. Mediante los cuestionarios previos (pretest)
utilizados en estos experimentos, y con los que se pretendia
conocer el perfil del participante, se recopild informacion
que pudimos cruzar con la suministrada por la direccionde
la ESI. Algunos de los datos recopilados fueron:

o Informacidndemografica (edad, género).

e Nota media hasta el momento (hasta 2° curso) en la
titulacion. Esta informacion fue suministrada por la
direccionde la ESI a los integrantes de la Comisionde
Calidad y coordinadores de las Intensificaciones.

e Actitud hacia la programacion (CPAS4) [4]. Este
instrumento permite medir la actitud de los estudiantes
universitarios hacia la programacidn. Esta escala, a su
vez, se divide en tres sub-dimensiones o facetas, que
miden: la awersion o actitud negativa hacia la
programacion, la percepcidn subjetiva sobre su utilidad
y, por ultimo, la predisposicion o actitud positiva hacia
la programacién. Esta escala incluye 18 items, con
escalas de Likertde 1 a 5(1: “muy en desacuerdo” a 5:
“muy de acuerdo”).

e Necesidad de cognicion (NFC®). Estaescala [5] permite
medir la propension de una persona a participar y
disfrutar de tareas cognitivamente exigentes. Este
aspecto se mide mediante 18 afirmaciones que pueden
ser calificadas enuna escalade Likert (de 1 a5). Dentro
de esta escala, el item 14 (NFC14) mide el gusto por el
pensamiento abstracto, por lo que, ademas de calcular y
comentar los resultados de lavariable NFC, nos pareci
interesante analizar en detalle la respuesta a este item
que dan los alumnos que eligen las distintas
intensificaciones.

e Actitud personal ante las innovaciones tecnoldgicas
(PNT®) [6]. Este concepto puede definirse como la
predisposicidn, actitud o tendencia de una persona a
experimentar y adoptar nuevas tecnologias de la
informacidn. Este aspecto se puede medir mediante tres
afirmaciones que pueden calificarse en una escala de

Likert (de 1a5).

e Estilo de aprendizaje [7]. También recopilamos los
estilos de aprendizaje de los alumnos mediante el
inventario de Felder, el cual se compone de 44
cuestiones que permiten clasificar a los alumnos en 4
dimensiones: Activo-Reflexivo, Sensitivo-Intuitivo,
Visual-Verbal y Secuencial-Global. Esta clasificacion
permite clasificar alos estudiantes seginlaformaen que
percibeny procesan lainformacion, y es probablemente

6 Personal Innovativeness in the domain of Information Technology
(PIIT).
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la més conocida y utilizada en el ambito de las
titulaciones de Ingenieria[s,9].

En la Tabla 2 se muestran los valores medios calculados para
losalumnos de las distintas intensificaciones paraalgunas de
estas variables.

En la Figura 2.a se muestran, de forma gréafica, los valores
medios para la nota hasta segundo curso de los alumnos que
eligen las distintas intensificaciones. Tal y como se puede
comprobar los alumnos que tienen mayor nota media hasta
2° curso suelen elegir la intensificacion Ingenieria de
Computadores como primera opcién. La nota media de los
que eligen la intensificacién Tl es la segunda més alta.

10,00 5,00
o 9,00 8 450
= 800 2 400
l— 3
W 7.00 6,33 = 3,30

5,72 5,82 5
T 600 5,22 S 3,00
= 500 2 » 230
= 400 2 & 2,00
< 3,00 2 Y 1,50
5 2,00 2 1,00
L=
Z 1,00 < 0,50
0,00 E 0,00
co IC IS TI 2

INTENSIFICACION

(a)

Nota media
Intensif. (hasta2e | PIIT | NFC | NFC14
curso)
Computacion (CO) 5,72 3,74 | 3,70 3,78
Ingenieria de
Computadores (IC) 6,33 411 | 344 283
Ingenieria del
Software (IS) 5.22 390 | 337 314
Tecnologias de la
Informacion (TI) i 362 | 330 319

—

co

Tabla 2. Valor medio de algunas de las variables conside radas
para extraer el perfil de los alumnos que eligen las distintas
intensificaciones en la ESI.

—— Aversion
Percepcién de Utilidad

Predisposididn/Actitud

IC IS Tl
INTENSIFICACION
(b)

Figura 2. (a) Comparativa de notas medias (hasta 2° curso) de los alumnos que cursan las distintas intensificaciones.
(b) Grafico comparativo de las distintas sub-dimensiones de lavariable CPAS de las puntuaciones de los alumnos de cada
intensificacion.

En cuanto a la actitud hacia la programacién (variable
CPAS) (Tabla 2 y Figura 2.b), los alumnos de Computacion
son los que presentanuna menor aversion a las dificultades
que implicaesta actividad y una mayor predisposicion hacia
la programacion y la resolucion de problemas. Por el
contrario, los alumnos que eligen Tl son los que muestran
una actitud mas negativa hacia la resolucion de problemas
complejos de programacion. Los otros dos perfiles presentan
una actitud similar, obteniendo puntuaciones parecidas en
aversion y predisposicion. En cuanto a la utilidad percibida
de esta actividad, los alumnos de todos los perfiles parecen
puntuarla de forma muy similar, siendo los de las
intensificaciones de Computaciéon e Ingenieria de
Computadores que punttan ligeramente mejor este aspecto.

En cuanto a la variable NFC (Tabla 2), parece que los
alumnos de Computacion son los que mas disfrutan de las
tareas cognitivamente exigentes. En cuanto al item que
media el gusto por el pensamiento abstracto (NFC14), de
nuevo los alumnos de esta intensificacion son los que
puntGan maés alto.
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En relacion a la variable PIIT, que media el gusto por
experimentar con innovaciones tecnoldgicas, los alumnos
que eligen laintensificacién de Ingenieria de Computadores
son los que puntlan mas alto, siendo los de Tl los que,
contrariamente a lo esperado, obtienen la puntuacion mas
baja.

Conrespectoalosestilosde aprendizaje (Tabla 3),en cuanto
a la dimensidon Activo-Reflexivo, la tendencia en los
alumnos que eligen las cuatro intensificaciones es
equilibrada, aunque con una ligera tendencia hacia el polo
Activo de la escala (principalmente entre los alumnos que
eligen las intensificaciones COy Tl). Los aprendices activos
tienden a retener y entender la informacion mejor haciendo
algo con ella de manera activa y en grupo. En cuanto a la
dimension Sensitivo-Intuitivo, de nuevo latendenciaes hacia
el equilibrio, conuna ligera tendencia de los alumnos de TI
e IC hacia el polo Sensitivo (les suelen gustar los hechos, los
datosy la experimentacion), y en el caso de los de CO hacia
el Intuitivo (es decir, prefieren teorias, abstracciones,
formulaciones matemaéticas y descubrir posibilidades y
relaciones). En cuanto a la dimension Visual-Verbal, los
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alumnos de todas las intensificaciones presentan una
tendencia moderada hacia el polo Visual. Esta tendencia es
mayor en el caso de los alumnos de la intensificacion TI.
Respecto ala dimensidn Secuencial-Global, latendencia, de
nuevo, es al equilibrio para los alumnos de todas las
intensificaciones, aunque los alumnos TI son ligeramente

en IPOII les resultardn més Utiles en el contexto de otras
asignaturas de la carrera, asi como en su futuro profesional.
Ademas, los alumnos creen que tendran la necesidad de
aplicar dichos contenidos en el futuro.

maés secuenciales (comprenden mejor cuando la e_xpllcamon Aspecto ol | ron
se hace en pasos sucesivos). Los resultados obtenidos vanen — . — o1 107
la linea de otros estudios que han investigado el perfil Facilidad contenidus tedricas ' '
dominante en el estudiante de Ingenieria Informatica[8,9]. Facilidad contenidos practicos 391 375
MOD. EQUILIBRIO MOD. Utilidad de contenidos teéricos en el contexto de 3,63 411
rRerLexivo [11] |o[ [z [s[ [3[ [a] [a] [3] [s] [7] ]o[ [21] acmivo otras asignaturas :
o X Utilidad de contenidos précticos en el contexto 4,00 4,32
IC X de otras asignaturas
S X Utilidad de contenidos tedricos en el futuro 3,79 4,14
T X profesional
intumvo |11] |o] [7] Is| [3] [2] T2| [3] [s] 7| [o] [11] sensmvo Utilidad de contenidos practicos en el futuro 4,09 4,39
Cco X profesional
IC X Utilidad general de la asignaturapara un 4,16 4,46
IS X Graduado en Informética
Tl X Creencia de que se usaran los contenidos 351 4,07
VERBAL 11| (9| |7 |5]| (3] [2] |1] |3]| |5] [7] |9] |11| VISUAL tedricos en el futuro
co X Creencia de que se usaran los contenidos 412 432
IC X précticos en el futuro
IS X Recomendarian cursar esta asignatura a otros 4,23 4,68
Tl X alumnos
GLOBAL 11| |9] |7[ |5] |3] |2f |2f |3] |5] |7| |9] |11| SECUENCIAL Tabla 4. Opinidn subjetiva sobre lafacilidad y utilidad de los
co X contenidos impartidos en las asignaturas 1POl e IPOII.
IC X
Is X En el caso de la asignatura IPOI, puesto que ya estaba
1L X finalizada, se incluyeronuna serie de cuestiones (aresponder

Tabla 3. Estilos de aprendizaje de los alumnos que eligieron
las distintas intensificaciones de laESI (curso 2017/2018).

OPINION SOBRE LAS ASIGNATURAS IPOI E IPOI

Tal y como se ha apuntado el tronco de los contenidos sobre
Interaccién Persona-Ordenador se imparte en las asignaturas
IPOI e IPOII. Para conocer la opinidn de los alumnos con
respecto a los contenidos impartidos en ellas (interés,
utilidad, complejidad, etc.) (RQ4) se solicitd que
cumplimentaran unos cuestionarios de opinidn, que se les
suministraronen el mes de abril (cuando la asignatura IPOI,
de primer cuatrimestre, ya habia sido impartida e IPOII
estaba en sus Gltimas semanas).

Los cuestionarios fueron rellenados, de forma anénima y
voluntaria, por 43 de los 87 alumnos matriculados en IPOl y
por 28 de los 35 de IPOII.

El primer bloque de cuestiones pretendia averiguar la
opinion de los alumnos respecto a la facilidady utilidad de
los contenidos impartidos en ambas asignaturas. En la Tabla
4 se pueden ver los resultados medios obtenidos.
Contrariamente a lo esperado por los profesores de estas
asignaturas, los contenidos tedricos de IPOII son percibidos
como mas faciles por los alumnos, frente alos impartidos en
IPOI. En cuanto a los contenidos practicos, los de la
asignatura IPOI se perciben como mas féciles. Sobre las
cuestiones relativas a la utilidad de los contenidos
impartidos, claramente lamayoriacoincide en que los vistos
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con escalas de 1 a 5) en las que se les preguntaba si
consideraban la asignatura motivadora (p=3,81), interesante
(u=4,05), si se habian esforzado ensu realizacion (u=4,05),
asi como su percepcion subjetiva sobre su propia
competencia o desempefio en lamisma (u=3,80).

A continuacion, se incluyeron una serie de cuestiones para
conocer si los contenidos tedricos y practicos habian
cumplido sus expectativasanterioresa cursar la asignatura.
Los resultados fueronde pu=3,47 para los contenidos tedricos
frente a i=4,05 de los practicos. Por Ultimo, se incluyd una
cuestionrelativa a si les gustaria trabajar en este ambitoen
el futuro. Losalumnos puntuaron este aspecto con unamedia
de 3,43.

En relacién con el desempefio de los alumnos al cursar la
asignatura IPOI, el 44% admitié que acab6 sacando menos
nota de la esperada. El 74% de los alumnos creyeron que su
notaseriasuperior a7 (el 67% de notable y el 7% restante de
sobresaliente). Los resultados en la asignatura fueron que
s6loel 31% de los alumnos obtuvieron unanota superiora7;
y s6lo 2 de los 88 alumnos obtuvieronsobresaliente. Aun asi,
hay que tener en cuenta que s6lo contestaron este
cuestionario la mitad de los alumnos matriculados en IPOI,
por los que los resultados no son representativos.
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Introduccién Usab 14% 37%
Factor Humano 26%
Metaforas/lconos 26%
Estilos Int. 21%
Paradigmas Int. 21% 19%
Seminarios Practicos 42%
0% 10% 20% 30%
5(Mucho interés) 4
Introduccion Usab 33%
Factor Humano 26%
Metaforas/lconos 23%
Estilos Int. 23%
Paradigmas Int. 33%
Seminarios Practicos 47%
0% 10% 20% 30%

5(Mucha utilidad) 4

42% 7%
37% 23% 7% 7%
47% 23% 5%
58% 16% 5%
51% 7% 2%
44% 12% 2%
50% 60% 70% B0% 0% 100%
2 1(Ningun interés)
42% 21% 5%
44% 16% 12% 2%
51% 23% 2%
51% 23% 2%
37% 23% 2% 5%
47% 7%
50% 60% 0% 80% 90% 100%

2 1(Ninguna utilidad)

Figura 3. Opinion subjetiva de los alumnos sobre su interésy la utilidad percibida de los contenidos impartidos en IPOI.

Uno de los aspectos que hace que los alumnos no saquen
mejor nota son los resultados que obtienen en el examen
tedrico de laasignatura. En el cuestionario se pregunt6 alos
alumnos (en particular a aquellos que habian obtenido una
nota menor a la esperada), sobre cuales consideraban que
habian sido los motivos por los que no habian obtenido mejor
puntuacién en el examen teorico. El 47% indicé que el
principal motivo habia sido la falta de tiempo para estudiar.
El 26% admite que “se confié”, es decir, que creian que
estaban mejor preparados para el examen de lo que realmente
lo estaban. S6lo el 5% considerd que la dificultaddel examen
habia sido el principal motivo.

Por altimo, los alumnos valoraron en una escalade 1 a 5 su
grado de interés por cada uno de los contenidos impartidos
en los distintos bloques o temas en que se divide la parte
teorica de la asignatura, asi como la utilidad que
considerabanque tenian para ellos dichos contenidos (RQ4).
En la Figura 3 se muestran, graficamente, dichos resultados.
Como se puede ver, los seminarios practicos, que se imparten
en horario de teoriay sirven para preparar las practicas del
laboratorio, sonlos que mas interesanalos alumnos (p=4,18)
y los que consideran mas (tiles (u=4,29). Los temas que
menos interés despiertan en los alumnos son el de
“Introducciéon a la Usabilidad” (p=3,54) y el “Factor
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Humano” (p=3,57), siendo este ultimo el que consideran
menos Util (p=3,79).

Por ultimo, los alumnos de IPOI indicaban mediante una
serie de preguntas abiertas cuales consideraban que eran los
puntos fuertesy las carencias de la asignatura, e indicaban
que contenidos no cubiertos en lamisma deberian impartirse
(RQ5).En cuanto a losaspectos mejor valorados, lamayoria
de los alumnos coinciden en resaltar la utilidad de los
seminarios practicos impartidos, y valoran de forma positiva
el enfoque practico de la asignatura. Sobre los puntos a
mejorar o carencias detectadas, muchos de los alumnos se
quejan de la cantidad de teoria, la cual se les hace “un tanto
pesada”; algunos de ellos comentan que no acaban de
entender bien lautilidad del temadel “Factor Humano” o que
no se ahonde méas en los contenidos sobre “Paradigmas de
Interaccion”, incluso haciendo alguna practica relacionada
con Realidad Virtual o Aumentada. Preguntados por los
contenidos que les gustaria que se incluyeran en laasignatura
y que actualmente no se imparten en la misma, apuntan a la
creacion de apps, en tecnologias como Android (que
actualmente se imparte en IPOII y que s6lo ven los alumnos
que acaban cursando la intensificacion TI) o el disefio web
(que es abordado en otras asignaturas de la carrera).
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Ing. Usabilidad 14% 46%
Usabilidad Web 29%
GUI méviles-Android 75%
Accesibilidad 18%
Evaluacion Usab. 11% 54%
0% 10% 20% 0% 40%
5(Mucho interés) 4 3
Ing. Usabilidad 7%
Usabilidad Web 29%
GUI méviles-Android 61%
Accesibilidad 7%
Evaluacion Usab. 7% 61%
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5(Mucha utilidad) 4 3
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64% 4% 4%

4%
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19% 14%

54% 14% 4%

36%

75% 18%

32%

S50% 60% 70% 80% 90% 100%
2 1(Ninguna utilidad)

Figura 4. Opinién subjetiva de los alumnos sobre suinterésy la utilidad percibida de los contenidos impartidos en IPOII.

En el caso de laasignatura IPOII, al no haberse terminado
de impartir cuando esta encuesta ha sido realizada, no se han
incluido cuestiones relativas a los puntos fuertes o débiles,
ya que los alumnos todavia no han terminado de cursarlay
su vision es aln incompleta.

Puesto que los alumnos que estan cursando IPOIlI han
elegido la intensificacion Tl y, por tanto, han elegido cursar
las asignaturas mas relacionadas con los contenidos de IPO,
se incluyeron una serie de cuestiones relacionadas con este
aspecto. Asi, por ejemplo, se les preguntd si cursar la
asignatura comun IPOI les habia influido a la hora de elegir
la intensificacion Tl (RQ3). El 75% consideraban que cursar
IPOI les habia influido bastante o mucho a la hora de elegir
la intensificacion, mientras que el 14% consideraron que les
influy6 poco o nada.

También se les preguntd si se consideraban personas
creativas. El 82,2% puntuaron este aspecto como un 4 0 un
5enuna escalade 1 a5; el resto se puntu6 conun 3. Por otra
parte, el 92,8% de los alumnos de IPOII que contestaron el
cuestionario indicaron que les gustaria seguir profundizando
en los temas tratados en laasignatura en el futuro y al 85,7%
les gustaria bastante (39,3%) o mucho (46,4%) trabajar en
el futuro en este dmbito.

En este cuestionario también se les pidi6 que valoraran su
interésy la utilidad percibidacon respecto a los principales
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temas impartidos en la asignatura (Figura 4) (RQ4). Tal y
como se puede ver en la Figura los contenidos relacionados
con interfaces graficas mdviles (en Android) son el
contenido més valorado tanto en interés (pu=4,71) como en
utilidad (p=4,57) por los alumnos, seguido del tema
“Usabilidad Web” (conun interés de p=4,18 y una utilidad
percibidade p=4,07). Los contenidos que les resultan menos
interesantes son los relativos al bloque “Ingenieria de la
Usabilidad” (p=3,75) y de “Evaluacion de la Usabilidad”
(u=3,75). También este Gltimo temaes el considerado como
el menos util (P=3,75). En este sentido es necesario aclarar
que este tema se estaba impartiendo enel momentoenel que
se cumpliment6 este cuestionario, por lo que los alumnos
habian cursado apenas una parte de su contenido.

Puesto que los alumnos de esta asignatura todavia no se
habian evaluado cuando se realizd esta encuesta solo
pudieron ser preguntados sobre sus expectativas en cuanto a
la nota que esperaban obtener en la misma. El 64% esperaba
obtener un notable frente al 36% que esperaba conseguir un
aprobado. Ningin alumno indic6 que esperaba obtener un
sobresaliente o suspender laasignatura.

Por altimo, se pregunto a los alumnos sobre que contenidos,
de los no impartidos en IPOII, les gustariaque se incluyeran
en el temario de la asignatura (RQ5). La mayoria apuntaba
que querian que se dieramas temario practico sobre Android.



CHIJOTE’18 - Il JOrnada de Trabajo sobre Ensefianza de CHI (Septiembre 2018)

Algunos también apuntaban a dar mas contenido sobre
disefio web e incluso proponian el estudio de alguna
herramienta de creacion de videojuegos.

CONCLUSIONES

En este trabajo nos planteamos utilizar los datos de los
alumnos de tercer curso que habiamos recopilado ennuestras
investigaciones mas recientes, junto con la informacién
suministrada por la direccion de la ESI, para dar respuestaa
una serie de inquietudes y curiosidades que teniamos con
respecto alapreferenciapor los contenidos de IPO por parte
de los alumnos de la ESI, su perfil y su percepciény opinion
sobre las asignaturas en las que se imparte contenido mas
especifico de IPO (IPOI e IPOII).

Una vez analizados los datos con los que contabamos
pudimos comprobar que la intensificacionde Tecnologias de
la Informacion (laque mayor cantidad de contenidos de IPO
incluye) es la mas demandada por los alumnos. No es elegida
por los alumnos que tienen mejores notas en el expediente,
ni a los que les atrae mas las experimentar con nuevas
tecnologias. Tampoco los alumnos que eligen la
intensificacion TI muestran el mayor interés por la solucién
de problemas complejos de programacion. Parece que los
alumnos que mejor puntlan en estos aspectos se decantan
por las intensificaciones de Computacién e Ingenieria de
Computadores. En cuanto a su estilo de aprendizaje, los
alumnos que eligen Tl sonalgo més visuales que el resto de
los alumnos, algo mas secuenciales (les gustan las
explicaciones secuenciales y guiadas), y ligeramente
sensitivos y activos, es decir, se sienten comodos con la
experimentacion.

También nos interesaba conocer la percepcion, expectativas,
interés y propuestas de mejorade los alumnos respecto alos
contenidos de IPOI e IPOII. En este sentido parece que los
alumnos tienenexpectativas altas sobre las notas que esperan
sacar, admiten que suelen “confiarse” a la hora de preparar
los exdmenes tedricos y valoran muy positivamente la
metodologia de seminarios practicos guiados usados en
ambas asignaturas. De hecho, demandan incluir mas horas
practicas y reducir los contenidos teoricos, algunos de los
cuales percibencomo menos (tiles (como ocurre conel tema
de “Factor Humano” de IPOI).

El trabajo aqui descrito presenta una serie de limitaciones.
En primer lugar, se basa en la percepcion subjetiva de los
alumnos, por lo que la “sinceridad” de sus respuestas puede
ser cuestionable. Los cuestionarios de opinion no fueron
contestados por todos los alumnos matriculados, por lo que
los resultados obtenidos s6lo reflejan las opiniones de parte
del alumnado. En el caso de IPOII la asignatura ain no habia
terminado de impartirse, por lo que la valoracion sobre la
utilidad de algunos temas indicada por los alumnos no puede
considerarse totalmente fiable. La informacion recopilada
s6lo hace referencia a datos del curso 2017/2018. Nos
planteamos replicar esta experiencia durante varios cursos
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para poder obtener informaciénmas representativa, asi como
para poder valorar la evolucion que se vaya produciendo.

Por dltimo, y teniendo en cuenta las sugerencias de los
alumnos, nos planteamos realizar algunas mejoras y ajustes
en ambas asignaturas para el préximo curso. Asi, por
ejemplo, nos planteamos dar mas peso a los contenidos
précticos, reducir la cantidad de teoriaimpartida en algunos
temas o tratar de transmitir mejor la utilidad de algunos de
los contenidos impartidos, incluyendo mas ejemplos o
actividades préacticas.
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ABSTRACT

El trabajo que aqui se muestra se inicia a partir de un
articulo presentado en la edicion anterior del congreso
Interaccidénen el que se destacaba la trayectoriade 25 afios
ensefiando temas afines a la Interaccién Persona-ordenador
en laUniversidad de Lleida. En estaocasion, se muestranen
detalle las dos asignaturas de la tematica en los estudios
universitarios del Grado en Ingenieria Informética en la
misma universidad. Desde todas las diferentes dpticas, se
describe como son impartidas y, especialmente, destacando
algunas innovaciones docentes como la decision de grabar
envideo las sesionesde laasignatura obligatoriay ofrecerlas
online, con un acceso completamente libre. Estas sesiones
complementanlaweb de referenciade estas asignaturas, con
lo que se consigue tener siempre el temario actualizado v,
ademas, estar en disposicidnde colaborar con toda persona
que lo desee. Se concluye con una aportacion de
consideraciones éticas en el desarrollo de la tecnologia en
general y en la docenciade HCI en particular que se prevén
de gran importancia en el futuro inmediato y que deberian
ser parte del proceso de desarrollo de software.

KEYWORDS
Docencia de grado; Interaccion Persona-ordenador;
Innovacioén responsable; Etica.

INTRODUCCION

Hace tan solo un afio, en el congreso Interaccion 20171
organizado por AIPO2 y celebrado por vez primera
integramente fuerade la peninsula ibérica, concretamente en
Cancin (México), los actuales miembros del grupo de
investigacion en Interaccion Persona-Ordenador e
Integracién de Datos (GRIHOS3) de la Universidad de Lleida
(UdL), presentamos un articulo explicando la evolucién en
laimparticidnde las tematicas Human-Computer Interaction
(HCI) en los estudios universitarios de ingenieria
informaticaenla UdL [1].

1 http://webmilab.com/interaccion2017

2 https://www.aipo.es
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El citado articulo describe una trayectoria de 25 afios

ensefiando tematicas afines a HCI en estudios universitarios.

En él podemos ver el progreso en los contenidos y las

metodologias docentes a partir de la experiencia adquirida

durante ese periodo de trayectoriadocente. Enel articulo se
detallan los cambios realizados en las distintas titulaciones,
tanto a nivel metodolégico como de contenidos, aportando
una referencia de utilidad para la comunidad docente
interesada en tematicas relacionadas con la disciplina de la

Interaccion Persona-Ordenador. En concreto, se describe la

evolucion de dichos estudios, pasando por:

- Asignaturas introductorias enla Ingenieria Técnica en
Informatica de Gestiony el segundo ciclo de la rama
informatica.

- Master Uniwersitario en Interaccion Persona-
Ordenador (MIPO), el primero en espafiol desde el
curso académico 2007-08 hasta el 2011-12 en
modalidad semi-presencial.

- Llegando a la situaciénactual en laque la implantacion
del marco del Espacio Europeo de Educacion Superior
(EEES o marco de Bolonia) para los estudios
universitarios de informatica en las universidades
espafiolas, significd que todos los planes de estudios
del denominado “Grado en Ingenieria Informatica”
debian estructurarse segun la Orden Ministerial (OM)
del BOE de 4 de agosto de 20094, por la que se
establecen los requisitos para la verificacion de los
titulos universitarios oficiales que habiliten para el
ejercicio de la profesion de Ingeniero Técnico en
Informatica.

Asi pues, actualmente, en la UdL el actual plan de estudios
del Grado en Ingenieria en Informética (GIl) esta
configurado de acuerdo al R.D. 1393/2007, de 29 de octubre,
por el que se establece la ordenacidn de las ensefianzas
universitarias oficiales (recogido en la OM anterior) e
incorpora las  asignaturas  “Interaccion  Persona-
Ordenador”, 4° semestre, 6 ECTS, obligatoria y “User

3 http://mmw.grihotools.udl.cat

4 https://www.boe.es/boe/dias/2009/08/04/pdfs/BOE-A-
2009-12977 .pdf


http://webmilab.com/interaccion2017
https://www.aipo.es/
http://www.grihotools.udl.cat/
https://www.boe.es/boe/dias/2009/08/04/pdfs/BOE-A-2009-12977.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2009/08/04/pdfs/BOE-A-2009-12977.pdf
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Centred Design”, 5° semestre, 6 ECTS, optativa dentro del
bloque de especializacion “Tecnologias de la Informacion”.
El presente articulo se encuentra estructurado de lasiguiente
manera: el Apartado O describe la asignatura “Interaccion-
PersonaOrdenador”. La asignatura “User Centred Design”
se desarrollaenel Apartado 3. El reto de ladocenciaen HCI
con las implicaciones éticas en el desarrollo de tecnologia
incluyendo una metodologia destinadaa ello son abordados
en el Apartado 4.Y finalmente, el Apartado 5 contiene las
conclusiones obtenidas no sin antes aportar una pequefia
encuesta que se ha realizado en algunas empresas
tecnoldgicas acerca del grado de innovacidn responsable y
codigo deontoldgico, pues la utilizacion de los datos es un
tema cada vez mas sensible en el mundo digital. Por esa
razén, los alumnos deberan adquirir competencias en ese
ambito.

ASIGNATURA “INTERACCION

ORDENADOR”

Esta asignatura es la primera que los estudiantes ven
relacionada con la temética HCI. Es, incluso, laprimeraque
aborda el disefio de interfaces de usuario como elemento
central del conocimientode un futuro graduado eningenieria
informatica.

PERSONA-

El principal objetivo de estamateria se plantea en base a la
idea de que “la parte mas importante de la tecnologia son
las personas que la utilizan” y, por tanto, a la enorme
importancia que tienen las interfaces de los sistemas que
deberan programar y/o gestionar para garantizar el éxito de
estas.

De forma resumida los items descriptores de la asignatura
son los siguientes:

- Conocer los conceptos béasicos relacionados con la
Interaccion Persona-Ordenador.

- Comprender laimportanciade crear interfaces usables.

- Aprender metodologias para desarrollar aplicaciones
interactivas centradas en el usuario.

- Establecer larelacion con la Ingenieria del Software.

- Capacidad de identificar y analizar los aspectos
relacionados con laexperiencia de usuario en ejemplos
reales.

- Conocer los principalesaspectos de accesibilidadenlas
TIC.

Competencias

Competencias transversales de la titulacion
- Capacidad de comprender las necesidades del usuario
expresadas en un lenguaje no técnico.

Modulo de formacion comun a la rama informética
- Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir
proyectos, serviciosy sistemas informaticos en todos

5 Sitio web del modelo MPIlu+a: http://mpiua.invid.udl.cat
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los ambitos, liderando su puesta en marcha y mejora
continua, valorando su impacto econémico y social.

- Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas,
funcionalidades y estructurade las bases de datos, que
permitan su adecuado uso, y el disefio, analisis e
implementacién de aplicaciones basadas en ellas.

- Conocimiento y aplicacion de las herramientas
necesarias para almacenamiento, procesamiento y
acceso a los sistemas de informacion, incluidos los
basados en web.

- Conocimiento y aplicacién de los principios,
metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

- Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona
computador que garantiza la accesibilidad y usabilidad
de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Contenidos

A nivel de contenidos, laasignatura presentaen primer lugar
las bases de ladisciplinaHCI y, posteriormente, se centraen
la parte del desarrollo de prototipos y un poco en su
evaluacidn. El indice de los contenidos es el siguiente:

a) Iniciaciéna laIngenieria de la Usabilidad y al Disefio
Centrado en el Usuario (DCU):

- Introduccion a la interaccion entre personas y
sistemas interactivos.

- Concepto e importanciade la interfaz de usuario.

- Usabilidad y accesibilidad.

- Disefio Centrado enel Usuario (DCU).

- Ingenieria de la usabilidad, con MPlu+a (Modelo de
Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y
Accesibilidad)s como modelo de DCU.

- Etapas de la metodologia:

0 Principales actividades y técnicas necesarias.
0 Herramientas, utilidades y ejemplos de soporte.
o Prototipado y evaluacion.
0 Test de usuario.
b) Técnicas de prototipado:
- Introduccion al prototipado de sistemas interactivos.
- Tipos de prototipos:
0 De baja fidelidad.
o0 De nivel medio de fidelidad.
0 De alta fidelidad.

Estructura docente
Por temas de organizacidn general de nuestra universidad,
tras la implantacion de los grados adaptados al marco del
EEES, la estructura docente de una “asignatura tipo” de 6
ECTS (como es el caso) es lasiguiente:
- Una sesion semanal de 2h de Grupo Grande (GG) en las
que se presentan los contenidos teéricos de laasignatura
a todos los alumnos inscritos en la asignatura a la vez.
Para el caso de esta asignatura, los contenidos se


http://mpiua.invid.udl.cat/
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complementan con ejemplos e incluso, algin taller
practico. Se fomenta el debate de discusidn de temas
relacionados con la asignatura entre los propios
estudiantes. Relacionado con esta parte, el estudiante
deberd realizar actividades asociadas con alguna lectura
o clase magistral de algun profesor o profesional externo.
- Otra sesionde 2henclases de Grupo Medio (GM) enlas
que el Grupo Grande se divide en subgrupos de 20-25
estudiantes para poder desarrollar un proyecto de disefio
interactivo que tiene como objetivo afianzar los
contenidos vistos en el GG. Igualmente, para el caso de
la asignatura de IPO, en el inicio del curso se presentaun
proyecto que los estudiantes, en grupos de 3 personas
como méximo, desarrollardn durante el semestre. El
proyecto avanza por las diferentes fases, siguiendo la
metodologiay técnicas explicadas en la asignatura.

Plan de desarrollo

Las clases se distribuyen durante un semestre
(concretamente el 2°) que comprende 15 semanas lectivas
durante cada una de las cuales los alumnos reciben una
sesion de dos horas en modo “Grupo Grande” (GG)
(formado por todos los estudiantes) y otrasesion de también
dos horas en “Grupos Medianos” (GM) (20-25 estudiantes
organizados en grupos de 2-3 personas) donde, en base a
actividades préacticas, evolucionael proyecto planteado.

La tabla 1 muestralos contenidos que los estudiantes reciben
durante las sesiones de un GG vy la tabla 2 contiene los
contenidos que los estudiantes desarrollan durante las
sesiones de GM.

0.- Presentacion Asignatura

1.- Fundamentos. Usabilidad, Accesibilidad, UX
2.- Ingenieria de Requisitos

3.- Estilos y Paradigmas de Interaccién

4.- Disefio Centrado en el Usuario (MPIu+a)
5.- Prototipado

6.- Disefio de la Interfaz de Usuario

7.- El Factor Humano

8.- Evaluacidn de la usabilidad

9.1.- Accesibilidad

9.2.- Evaluacidn de la Accesibilidad

10.- Charla professional

Tabla 1. Clases durante las sesionesde Grupo Grande

0.- Planteo del sistemaglobal

1.- Andlisis etnogréfico y contextual

2.- Prototipo en Papel (baja fidelidad)

3.- Wireframe (fidelidad media)

4.- Disefio Centrado en el Usuario (MPlu+a)
5.- Prototipo Interactivo (alta fidelidad)

6.- Laboratorio de Usabilidad

7.- Evaluacidn por “expertos”

8.- Evaluacion con usuarios

9.- Presentaciones de los trabajos

Tabla 2. Actividades durante las sesiones de Grupo Mediano
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El desarrollo de la asignatura se lleva a cabo siguiendo un
hilo conductor con el que se pretende formar en la
metodologia MPlu+ala cual cubre el desarrollo de sistemas
interactivos siguiendo los principios del Disefio Centrado en
el Usuario. Junto a esta metodologia se hace uso del libro
“Disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario”
que vio su primeraaparicién en noviembre de 2005 [2]. En
base a esta metodologia, la asignatura sigue una secuencia
claramente definida y repartidaen las sesiones de GG junto
con los medianos.

El contenido de clases en GG se centraen la explicacion de
conceptos tedricos basicos necesarios en IPO como, por
ejemplo, usabilidad, experienciade usuario, accesibilidad,
paradigmas y estilos de interaccion, etc. Por suparte, en cada
GM se establecen los requisitos desde la vision de IPO.
Resulta fundamental el hecho de ofrecertodo el material al
alumno de modo online, a través de la web de MPlu+a
(aspecto del cual se hablard més adelante en el apartado 0)
asi como de material adicional ofrecido por medio del
campus virtual ofrecido por la UdL. En su conjunto, el
alumno encontrard transparencias adicionales a los temas
expuestos y debatidos en clase, referencias a articulos,
videos donde el alumno podra reproducir la explicacion de
todos y a cada uno de los apartados de la asignatura, etc.

La coordinacion entre el GG y cada GM, la asignatura
avanza sobre los contenidos, permitiendo desarrollar un
proyecto en grupo (formado entre 2 y 3 personas) cuyo
objetivo es alcanzar la creacion de un prototipo interactivo.
De este modo, a medida que se estudian las diferentes
técnicas de prototipado y aspectos generales de disefio de
interfaces, los alumnos desarrollan los primeros prototipos
de bajo nivel para, posteriormente, desarrollar una version
mas avanzada en formade wireframes.

Esta actividad pretende ofrecer la capacidad de hacer
evolucionar una idea inicial de un sistema, hasta la creacion
de un prototipo interactivo sobre el que visualizar sus
caracteristicas desde la optica de IPO. En este sentido, el
primer paso consiste en presentar a los alumnos una
problematica que ha de resolver un sistema que deberan
desarrollar. Evidentemente, el objetivo no serallevar a cabo
una implementacién funcional, por estar fuera del objetivo
de la asignatura, pero si trabajar todos los aspectos
relacionados con la interfaz y la IPO. La tematica del
problema ha implicado, a lo largo de los afios, diferentes
aspectos relacionados con la vida cotidiana como, por
ejemplo, gestion de espacios para actividades docentes
(reuniones de estudio, trabajos docentes, etc.) y no docentes
(actividades deportivas, celebraciones, etc.) hastala gestién
de actividades implicadas en un bar o restaurante.

Una vez ha sido presentadala problematica, el siguiente paso
es la realizacion del andlisis de requisitos. Para ello, los
grupos deben seguir el andlisis definido en la metodologia
MPIlu+a. En concreto, de todos los elementos incluidos, el
alumno debe realizar una estimacionde los usuarios objetivo
incluyendo sus necesidades, describir el modelo mental para
cada tipo de usuario, contexto de uso del sistema, objetos y
finalmente, identificar y conocer a los implicados y su
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relacionconel sistemapor medio de una entrevista. Con este
analisis, el alumno es capaz de generar un marco sobre el que
trabajar y poder comenzar a definir la aplicacién a
desarrollar, al menos, desde el punto de vista de la interfaze
interaccion.

A continuacion, el alumno debe realizar un prototipo en
papel. Simpley sencillo, estosprototipospermitendesde una
etapa temprana, mostrar las primeras ideas que los alumnos
obtienen del analisis realizado respecto al espacio de trabajo
de lainteraccion. El resultado serd una herramienta muy Util
para el alumno que servira como base para moldear la
version interactiva final objetivo (Figura 1). Ademas, esta
herramienta sera evaluada, como parte de la misma
actividad, por algunos de sus compafieros, con el fin de
obtener feedback de personas externas.

T ) L
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Figura 1. Pantalla correspondiente aun prototipo en papel.

Partiendo de una primeraevaluacion general de este primer
prototipo, la siguiente actividad implica la creacion de un
prototipo interactivo por medio de dos pasos claramente
relacionados. El primero consiste en lacreacion de cada una
de las pantallas que componen la interfaz de la aplicacion.
Paraello, se hard uso del programa JavaFX Scence Builder
2.06que permite la creacion de interfaces para aplicaciones
Java que soportenJavaFX (la Figura 2 muestra un ejemplo
realizado con esta herramienta). La razon del uso de este
entorno de desarrollo de interfaces es por dos motivos. En
primer lugar, debido a que, en cursos anteriores, los alumnos
han trabajado con el IDE de desarrollo NetBeans generando
aplicaciones Java. Esto permite que puedan comprobar la
existencia de herramientas que, complementariamente a
otras utilizadas para desarrollar codigo integramente,
permiten disefar interfaces cuya interaccion se encuentre
enlazada a la funcionalidad desarrollada, en este caso, con
NetBeans. Y en este sentido, aparece la segunda razon del
uso de JavaFX Scene Builder. EI alumno puede comprobar
como una persona puede desarrollar unainterfaz, enlazando
métodos y funciones a interacciones concretas de la misma,

6 JavaFX Scene Builder 2.0, Oracle:
https://docs.oracle.com/javase/8/scene-builder-2/get-
started-tutorial/jfxsb-get_started.ntm#JSBGS101

7 InVision: https://www.invisionapp.com
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sin conocer realmente los detalles del codigo asociado. Y
viceversa, es decir, puede comprobar como es posible
desarrollar codigo sin necesidad de conocer en detalle la
interfaz que hara uso del mismo. En definitiva, teniendo en
cuenta que el objetivo principal es desarrollar una interfazy
definir correctamente las interacciones de esta para una
aplicacion  concreta, se afiade como objetivo
complementario en esta actividad, conocer la relacion
existente entre un proyecto centrado en funcionalidad y otro
centrado en la parte visual e interactiva.

Contacte

»U+ Inici GESTIO DE RESERVES Ealar (o
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Figura 2. Captura de pantalla disefiadacon JavaFX Scene
Builder correspondiente al prototipo de la Fig 1.

El segundo paso en la creacion del prototipo interactivo
consiste en, una vez generadas todas y cada una de las
pantallas que componen la interfaz de la aplicaciéon, “darle
vida” al prototipo. Dado que el alumno no ha de escribir
codigo, la interaccion con la interfaz y la navegacion a lo
largo de la misma, deberéan ser simuladas. Es por ello que el
alumno debera conwertir cada pantalla disefiada en una
imagen (captura de pantalla) y todas en su conjunto,
utilizarlas como fuente en la aplicacion online InVision?.
Esta herramienta online permite la rapida realizacion de
prototipos pseudo-interactivos en forma de proyectos
compartidos por los alumnos de un mismo grupo. Cada
grupo, subiratodas y cada una de las iméagenes de suinterfaz
y definira con qué zonas de cada pantalla un usuario puede
interaccionar. De este modo, un usuario que utilice el
prototipo interactivo generado con InVision, podra pulsar o
pasar por encimacon el cursor por una zona de una pantalla,
activando una accion determinada que sera llegar a otra
pantalla. En definitiva, el alumno podra simular el
comportamiento entérminos de interaccionde su prototipos.
Una vez los alumnos han generado el prototipo interactivo,
realizan una evaluacion heuristicadel mismo. El objetivo es

8 Ejemplo prototipo interactivo:
https://prezi.com/view/KrV8HIIcNKKLsflhgAwWR/
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la aplicacion de conocimientos adquiridos en el GG sobre
este tipo de evaluaciones, asi como de conceptos de la
asignatura implicados en las cuestiones planteadas en ellas.
Para la realizacion de la evaluacion heuristica desde este
curso, se hace uso de la nueva propuesta planteada por
Granollers [3] (en los cursos anteriores se utilizo el formato
“tradicional” de J. Nielsen [4]).

Como resultado de esta evaluacion, cada alumno de manera
individual, presenta no sélo el resultado sino también
conclusiones consistentes, principalmente, en un listado de
errores y recomendaciones para la mejora del prototipo
interactivo evaluado. Con estos resultados, los alumnos
podran aplicar cambios y mejoras fundamentadas sobre
dicho prototipo.

Finalmente, cada grupo realiza una presentacional resto de
sus compafieros y profesores de la asignatura, mostrando la
evolucién del prototipo haciendo un recorrido desde el
analisis de requisitos hastala mejorarealizada del prototipo
interactiva con las indicaciones obtenidas de la evaluacion
heuristicarealizada.

Evaluacion

De forma genérica, durante el desarrollo de estaasignatura,
los estudiantes realizan un conjunto de actividades que
configurarén su nota final. La tabla 3 muestra todas las
actividades que realizan y su correspondiente peso.

Actividades IND1 50% | Lecturas
Individuales | 15%
°| IND2 | 50% | Heuristica
(A
GR1 | 1505 | Andlisis.
etnografico
GR2 | 15% S;g;‘l’“po en
Actividades GR3 20% | Wireframe
en Grupo 45% Protol
(AG) GR4 | 209 | :rototino
interactivo
GR5 15% Evaluacion
conusuarios
GR6 15% | Presentacion
1r  Parcia 0 . 0
(1P) 20% | Parciall | 20%
?Z”P) Parcidl | 5604 | parcial2 | 20%

Tabla 3.- Actividades y su peso en cuanto a la nota final

Con todo ello, lanotafinal de cada estudiante se calcula
a partir de la siguiente férmula:
Nota final = Al » 0,15 + AG * 0,45 + 1P % 0,20 + 2P
x 0,20

Innovaciones docentes destacadas

° Licencia Creative Commons de Reconocimiento-
NoComercial: https://creativecommons .org/licenses/by-nc/4.0
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Material docente completamente online

Con lafinalidad de mantener los contenidos docentes lo més
actualizados posible y, al mismo tiempo, mantener fidelidad
con los contenidos y metodologia base, explicados
anteriormente, en el curso académico 2015-16 se decide
realizar un cambio significativo en cuanto a la modalidad
docente: se ubicard todo el material docente en formato
multimedia editando un sitio web online ofrecido de forma
totalmente abierta.

El sitio web se construye utilizando WordPressy al cual se
accede mediante la URL: http://mpiua.invid.udl.cat. Este
sitio web constituye el punto de union, extension y
actualizacion de la metodologia MPlu+a y el libro “Disefio
de sistemas interactivos centrados enel usuario” [6]. Ambos,
libro y web, se complementan con la finalidad de disponer
de una obra formal y Util para toda aquella persona
interesada en el Disefio Centrado en el Usuario, la
Usabilidad, UX y Accesibilidad.

Introduccién clases en video

La asignatura IPO se imparte siguiendo el plan descrito
anteriormente (con las correspondientes adaptaciones y/o
mejoras anuales) y siguiendo un formato “tradicional” de
“clase magistral” para las sesiones de GG hasta el curso
académico 2014-15.

A partir de laediciondel curso 2015-16y con los objetivos
de dotar de mayor dinamismo las clasesy de fomentar el uso
de ordenadores y dispositivos moviles de los propios
estudiantes, se introduce un cambio significativo en la
metodologia docente de las clases de los grupos grandes: se
pasa de un formato de “clase magistral” al formato de clase
de “debate participativo” respaldado con los contenidos
docentes online.

Para ello se grabaron las clases con los bloques de
contenidos docentes que configuran el ndcleo de los
conocimientos de la asignatura, quedando a disposicion de
los estudiantes mediante el campus virtual y bajo licencia
Creative Commons de Reconocimiento-NoComercial®. Este
contenido configura un nuevo apartado de laweb del modelo
MPlu+a denominado “Curso Interaccion Persona
Ordenador” accesible desde la url
http://mpiua.invid.udl.cat/curso-ipo y cuyo indice podemos
observar enla Figura 3.
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Curso Interacciéon Persona-Ordenador

[xn Este curso de Interaccién Pesona-Ordenador
ofrece las bases de la disciplina IPO bajo la
metodologia de Disefio de sistemas interacti-

(o

vos Centrado en el Usuario (DCU) que se mues-
tra en la parte central de este sitio web.

Maodulos:

0 1. Fundamentos. Usabilidad, Accessbilidad, eXperiencia de
T [.|:'1L].£i]']t1 (UX)

2. El Factor Humano

3. El Disefio Centrado en el Usuario. El modelo MPIu+a

4. Anilisis de Requisitos

5. Prototipado

6. Evaluacion

7. Introduccion a la Accesibilidad

Como vemos, el curso se compone de 7 madulos cada uno de los
cuales contiene una o varias clases grabadas en video, las corres-
pondientes diaposivas y enlaces relacionados o recomendados.

Figura 3. Captura de pantalla correspondiente al curso IPO
dentro de la web del modelo MPlu+a.

Con el soporte de clases grabadas en video, el profesor no
dedica la clase a pasar transparencias con las que explicar
conceptos de cada clase, sino que, con un guion
preestablecido, incentiva el uso de los dispositivos
interactivos de los propios estudiantes para que consulteny
busquen informacion, ejemplos, autores, ..., referentes alos
topicos del guion del profesor para generar debates de forma
dindmica. El objetivo es introducir y tratar en cada clase, los
mismos conceptos principales que anteriormente se trataban
mediante las clases tradicionales, pero hacerlo de una forma
mas dindmica y motivadora. Los estudiantes adicionalmente
disponen de las clases en video en un formato mas
tradicional que les permite, junto con las transparencias y
material adicional, repasar o complementar cualquier
aspecto tratado durante lasesion grupal. La Figura 4 muestra
el aspecto del primer mddulo del curso IPO online, “1.-
Fundamentos. Usabilidad, Accessbilidad, eXperiencia de
Usuario (UX)”.

ASIGNATURA “USER CENTRED DESIGN”

Los estudiantes que cursan esta asignatura tienen ya
superados los conocimientos de la asignatura obligatoria
Interaccién Persona Ordenador descrita en el apartado
anterior. En ésta, con lametodologiadel Disefio Centrado en
el Usuario (DCU) y utilizando técnicas propias de los
contextos IPO, no vistas el curso anterior (o vistas solo a
nivel conceptual), se busca consolidar los conceptos y
metodologias, haciendo especial énfasis en aquellas
principales técnicas que permiten a los disefadores de
sistemas, seguir metodologias DCU para el desarrollo de
sistemas interactivos e interfaces de usuario. Se desea dar
una formacion sélida para poder emprender desarrollos
profesionales actuales.
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MPlu+a

"

Curso IPO: Fundamentos. Usabilidad, Ac- m
cessbilidad, eXperiencia de Usuario (UX) '
Video

Tweats

Transparencias

FUNDAMENTOS.
USABILIDAD,
ACCESIBILIDAD, UX

Grau [ .

1. Fundamentes, Usabilldad, aceessibilitat, UX from DOU MPIUA

Recursos adiclonales . ndsey visita b L

Usability
VS

User Experience

000+

Figura 4. Primer modulo del curso IPO online.

Al ser optativa, esta asignatura tiene menor ndmero de
estudiantes, por lo que las clases se realizansiempre contodo
elgrupo entero e, igual que laanterior, se distribuyendurante
un semestre que comprende 15 semanas lectivas.

Otra caracteristica de esta asignatura es que se imparte
exclusivamente en inglés, suponiendo una oportunidad para
los estudiantes locales de mejorar lacompetencia lingiistica
en esta lengua y, al mismo tiempo, enriquecerse
compartiendo clases con estudiantes de otros paises que,
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gracias a los programas de intercambio, cada afio cursan
parte de sus estudios en nuestrauniversidad.

Competencias

Competencias Estratégicas de la UdL
- Adquirir un dominio significativo de una lengua
extranjera, especialmente de inglés
- Adquirir capacidad de uso de las nuevas tecnologias y
tecnologias de lainformaciény la comunicacion

Competencias transversales de la titulacion
- Capacidad de comprender las necesidades del usuario
expresadas en un lenguaje no técnico.

Competencias del Médulo de formacion de tecnologia
especifica. Tecnologias de la informacion

- Capacidad para comprender el entorno de una
organizacién y sus necesidades en el &mbito de las
tecnologias de lainformacidny las comunicaciones

- Capacidad para emplear metodologias centradas en el
usuario y laorganizacién para el desarrollo, evaluacion
y gestion de aplicaciones y sistemas basados en
tecnologias de la informacién que aseguren la
accesibilidad, ergonomiay usabilidad de los sistemas.

- Capacidad para seleccionar, desplegar, integrar y
gestionar sistemas de informacion que satisfagan las
necesidades de la organizacién, con los criterios de
coste y calidad identificados.

- Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y
servicios basados en tecnologias de red, incluyendo
Internet, web, comercio electronico, multimedia,
servicios interactivos y computacion movil.

Contenidos

Los contenidos de la asignatura se establecenen base a un
conjunto de técnicas e informaciénadicional con los que se
pretende que el alumno consolide lavisidngenéricavista en
laasignatura del curso anterior yconozcaa fondo un proceso
DCU completo. De maneraresumida, y por este orden, estos
son los temas que actualmente se tratan en la asignatura:

- Introducciony repaso de DCU.

Requisitos desde ladpticade Design Thinking.

Perfiles de usuario: Personas y Escenarios.

Arquitecturade la Informacion: Card Sorting.

Patrones de Interaccion.

Evaluacion de UX por expertos.

Evaluacion de UX conusuarios en el laboratorio.

Informe de UX profesional: Common Industry Format

(CIF).

- Temas adicionales como Multiculturalidad e
Internacionalizacion, evaluacion con usuarios con
discapacidad y lecturas sobre Disefio de laUX.

En estaasignatura no hay grupos medianos, significando que
todas las clases se desarrollan siempre con el mismo grupo
de estudiantes. Las sesionesse estructuran alrededor de las
actividades anterioresrelacionadas conlas técnicas de DCU.
Cada tema es presentado por el profesor conel fin de que,
posteriormente, y siguiendo un proceso totalmente iterativo,
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cada pareja trabaja cada técnicaconcretay, al final de cada
actividad, cada grupo presentardal resto de comparieros sus
avances. La idea es fomentar la colaboracidn, iteracion y
discusion abierta.

Metodologia docente

Por lo que respectaal aspecto metodoldgico, estaasignatura
se imparte de formasimilar ala anterior: se parte de untema
concreto que va evolucionando en base a actividades que
corresponden a las diferentes etapas/ciclos de un proceso
DCU. Cada iteracion consta de, primero, una presentacion
del fundamento teorico correspondiente a cada paso de un
proceso pre-establecido por el profesor. Segundo, de la
realizacion de la actividad asociaday, tercero, presentacion
de los avances y resultados enclase.

La Figura 5 muestrael proceso que se sigue en laasignatura.

208
m
M PrROJECT I

User Profiles

(mid-fidelity)
Prototype

Expert Evaluation

Scenarios

ﬁ%a \‘

red),

Evaluation with users

Information Architecture

=0
o N Vi j y Additional general knowledge:
oL Ll - UX Design readings

- Multiculturality & Internationalization
- Evaluations with disabled people

Figura 5. Proceso seguido en laasignatura “User Center
Design”.

En el centro de la Figura 5 visualizamos el modelo DCU
MPIlu+a y consecutivamente el proyecto que se propone
ewvolucionaa través de los siguientes pasos:

1- Mediante una actividad de Desigh Thinkng utilizando
la técnica de Relay Ideation [7], cada grupo define
cuales van a ser los objetivos funcionales de “su
proyecto”.

Se definen los perfiles de los usuarios mediante la
técnica“Personas” [8] asi como su contexto situacional
mediante historias de usuario [1] en forma de
escenarios.

Con la técnica del Card Sorting [9] se define la
Arquitecturade la Informacién [10] del proyecto.
Toda esta informacion sirve para implementar la
primera version del prototipo del sistema. En esta
ocasion, cémo se pretende ampliar la base de
conocimiento de la asignatura anterior, se utiliza una
herramienta de prototipado profesional como
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Justinmind°, Axure!! o Balsamiq2. Este tipo de
herramientas son las mas utilizadas actualmente en el
sector profesional.

5- Hasta este momento los estudiantes han desempefiado
el papel de disefiador, papel que a partir de ahora van a
alternar con el de evaluador. En esta iteracion, cada
grupo va arecibir de otro su prototipo, con sus perfiles
de usuario (personas) e historias a realizar (escenarios
que pueden trasladarse a tareas concretas). El propdsito
es realizar una evaluacion sin usuarios, que realizan a
partir de refrescar conceptos de la asignatura IPO: una
revision de la viabilidad de los escenarios descritos por
las ‘“personas” determinadas y wuna evaluacién
heuristica. El informe resultante es entregado a los
grupos que disefiaron el prototipo para que solucionen
los errores e implementen las mejoras propuestas.

6- Llegados a este punto nos trasladamos al laboratorio de
usabilidad para que con la version mejorada de sus
prototipos, evalUen el nivel de usabilidad y experiencia
de usuario con usuarios reales, quienes se
corresponderan con los perfiles que previamente
determinaron. La evaluacion la realizaran con la
técnica del Eye Tracking, implementando el conjunto
de tareas resultantes de los escenarios. El informe
obtenido serdentregado siguiendo el estandar Common
Industry Format (CIF) [10].

Paralelamente a las seis actividades anteriores, los
estudiantes ven temas adicionales como

- Patrones de Interaccion, que les sirven para identificar
soluciones concretas a problemas que les surgen
durante el proceso de disefio de la interfaz del
prototipo.

- Multiculturalidade Internacionalizacion, que les aporta
una vision mas amplia de los retos de lasociedadglobal
en la que vivimos.

- Evaluacion con personas con discapacidad, para que
sepan qué comporta realizar tests de usabilidad con
usuarios con capacidades distintas.

- Finalmente, el bloque que denominamos “UX Design
readings”, conjunto de lecturas convenientemente
escogidas sobre temas adicionales con el pretexto de
completar la formacién de todos los estudiantes. En
esta actividad, se escoge una lectura para cada
estudiante quien, debe leer, ampliar, sintetizar y
presentar en clase ante todos sus comparieros.

Evaluacion
De formasimilar acomo vimos en la asignatura anterior, los
estudiantes realizan un conjunto de actividades que

10 https://www.justinmind.com
11 https://www.axure.com

12 https://balsamig.com

configuraran su nota final. La tabla 4 muestra todas las
actividades que realizan y su correspondiente peso.

Design Thinking
User Profiles
IND1 | 10% | “personas”
Scenarios  (user
stories)
Information
0
Act. IND2 | 10% Arquitecture
en Prototype alfa
GRUPO | 85% | IND3 | 15% | P
(AG) IND4 | 15% | Expert Evaluation
Prototype
0
IND5 | 10% improved
IND6 | 10% | UX Design
30% | Evaluation  with
IND? Users
Examen
Final 15%
(EF)

Tabla 4.- Actividades y su peso en cuanto a la nota final.

Con todo ello, la nota final de cada estudiante se calcula a
partir de la siguiente formula:
Nota final = AG * 0,85+ EF 0,15

NUEVOS RETOS: LA INCORPORACION DE LA ETICAEN
EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Afrontar las nuevas formas de interaccion (como las que se
estudian y analizan en las asignaturas explicadas) provoca
implicaciones éticas. Para comprobar el grado de
conocimiento de los cadigos deontoldgicos, se ha realizado
una encuesta? conalgunas empresas4. La intencioneraver
si la innovacidn responsable se incluia en el quehacer de la
empresade la siguiente manera:

1- Se les ha preguntado por el conocimiento de los
codigos deontologicos del sector.

2- Se ha deseado conocer su valoracion sobre la
importancia de los siguientes conceptos: seguridad,
privacidad, sostenibilidad, confidencialidad,
discriminacion (de raza, género...), propiedad
intelectual y patentes. Dejando también opcidn a afadir
nuevos conceptos.

3- Andlogamente, también se ha deseado saber su
valoracion sobre el grado de aplicacion de los
anteriores conceptos que se han enumerado en el

13https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfDs8Q6-
WIWETVIYUXWh3mAF32VVPENHVxft6 E3PXXgylx

Ug/viewform

14 De 30 empresas encuestadas, se ha recibido respuestade
un tercio, es decir, de 10.
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anterior punto: seguridad, privacidad, sostenibilidad,
confidencialidad, discriminacion (de raza, género...),
propiedad intelectual y patentes. Dejando también
opcion a afiadir nuevos conceptos.

Por ultimo, se pedia informacionde cdmo se abordaban
los temas éticos en los contratos con clientes,
empleados y en el desarrollo de software.

Los principales resultados son:

- Un80% no utiliza ningln cédigo deontoldgico. De
los que lo utilizan, un 66% lo aplica ampliamente.
En cuanto a la forma nos contestan asi:
“Trabajamos exclusivamente con software libre y
de codigo abierto, respetando de forma
escrupulosa las licencias y las metodologias de los
proyectos™; “Se aplica respetando la opinién y
profesionalidad de cada trabajador realizando
reuniones semanales fomentando la participacion
e implicacion en los proyectos. Tienen plena
libertad para desarrollar. El secreto profesional
del proyecto es un punto critico que se respeta al
maximo. El equipo de Gestidn de Proyectos hace
de enlace directo con el cliente y evallan
conjuntamente la evolucion del proyecto™.

- Respecto a la valoracion de la importancia, es la
seguridad el concepto mas valorado (se le da un 10
en el 70% de los casos) seguido de laprivacidad.

- Sin embargo, es la privacidad el mas aplicado,
seguido de la confidencialidad.

- Es en el contrato con el cliente donde se aplica
incluso una 1SO: “Contratos de confidencialidady
cumplimiento de la ISO 27001. SLA's. Presupuesto
desglosado enconceptos detallados yestimacidnen
horas.”

Los conceptos de seguridad, privacidad, sostenibilidad,
confidencialidad, discriminacién (de raza, género...),
propiedad intelectual y patentes son susceptibles de serles
aplicados la metodologiade VSD (Value Sensitive Design)
desarrolladaenel seno de la Innovacion Responsable.
Originalmente, laVSD fue una metodologia disefiada por B.
Friedman, y P. Kahn, destinada a resolver cuestiones éticas
en el campo de la ingenieria, y mas concretamente, en la
disciplina de HCI [12]. Asimismo, fue ampliada para tener
en cuenta que las cuestiones éticas amenudo no pueden ser
resueltas a corto plazo [13]. Por lo que las Ultimas
tendencias, son focalizarse en buscar mecanismos a largo
plazo [14].

4-

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

A lo largo del presente articulo, se hadescrito como se lleva
a cabo en la Universidad de Lleida, la docenciade HCI en
los estudios del Grado en Ingenieria Informatica. En
concreto, dos asignaturas se encuentran implicadas:
“Interaccion Persona-Ordenador”y “User Centred Design”.

La asignatura “InteracciénPersona-Ordenador” se basaen el
hecho de ofrecer al alumno todo el material de modo online
através del campus virtual de la UdL y sobretodo, por medio
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de la web de la metodologia MPlu+a (Modelo de Proceso de
la Ingenieria de la Usabilidad y Accesibilidad).
Concretamente, esta metodologia, define el camino a seguir
siguiendo los principios del Disefio Centrado en el Usuario
(DCU). En este sentido, el alumno debe afrontar una
problematica a resolver con un sistema que deben disefiar
comenzando, una vez adquieren los primeros conocimientos
sobre técnicas de prototipado y disefio de interfaces. El
objetivo, que deberan trabajar durante el semestre, sera
alcanzar un prototipo interactivo cuyas caracteristicas
mejoraran y evolucionaran en cada etapa en la que serén
involucrados ademas de enriquecerlos con los resultados de
una evaluacién heuristica.

Con respecto a “User Centred Design”, se presenta una
asignatura basada en la metodologia del Disefio Centrado en
el Usuario (DCU) que amplia conocimientos IPO no tratados
en la anterior asignatura (o tratados en menor profundidad).
Evidentemente, supone un claro esfuerzo en la tarea de
fortalecer conceptosy metodologias Gtiles para disefiadores
de sistemas interactivos e interfaces de usuario. De nuevo, al
igual que ocurria con “Interaccion Persona-Ordenador”, el
alumno partird de un temaque hara evolucionar endiferentes
actividades, en este caso correspondientes a etapas de un
proceso DCU.

Siempre han sido objeto de integracion las necesidades de
las empresas en ladocenciaimpartiday para tal efecto, se ha
realizado una encuesta para conocer si se deben incluir
nuevas consideraciones, como seria el caso de las
consideraciones éticas. VValoramos este tema como de vital
importancia y constatamos que todavia se deben realizar
nuevas aportaciones.
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Andlisis de la evolucion del Itinerario de Disefo Centrado
en el Usuario y Disefio Inclusivo de la EPSEVG de la UPC
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RESUMEN

En el afio 2009 se iniciaron los estudios de grado de “Disefio
Industrial y Desarrollo del Producto” en la “Escola
Politécnica Superior d’Enginyeria de Vilanova i la Geltr(”
de la Universitat Politécnica de Catalunya. Una de las
especificidades de este grado fue la incorporacion de un
itinerario de Disefio Centrado en el Usuario y Disefio
Inclusivo, focalizado en el &rea de conocimiento de la
interaccion persona-computador. Nueve afios despueés, se
presentaun analisis de la evolucidn de este itinerario basado
en datos estadisticos agregados reales. Se han analizado
datos de procedenciay nota de acceso de los estudiantes,
ndmero de matriculadosy titulados, resultados de evaluacién
los estudiantes del itinerario, asi como los resultados de las
encuestas oficiales de laUPC realizadas por los estudiantes.
El resultado principal de este estudio pone de manifiesto que
se trata de una buena experienciadocente en HCI.

Palabras clave
Docencia, HCI, disefio, producto, EPSEVG, UPC

INTRODUCCION

En las siguientes lineas se presenta la experienciadocente,
en la materia de Interaccién Persona-Computador (HCI,
Human Computer Interaction), que se esta llevando a cabo
en el “Grado en Ingenieriade Disefio Industrial y Desarrollo
del Producto” (GDIDP) de la “Escola Politecnica Superior
d’Enginyeria de Vilanova i la Geltrd” (EPSEVG) de la
“Universitat Politécnicade Catalunya” (UPC). Después de 9
anos de imparticion (el grado se inicié en 2009), y que 5
promociones hayan finalizado sus estudios, se presentan los
primeros resultados sobre una de las singularidades del
grado, el itinerario en Disefio Centrado en el Usuario y
Disefio Inclusivo (IDCUDI).

El Grado en Ingenieriade Disefio Industrial y Desarrollo del
Producto de laEPSEVG de laUPC[1,2,3] estaformado por
240 créditos ECTS (European Credit Transfer and
Accumulation System), que se imparten a lo largo de 4 afios
de estudios (8 cuatrimestres lectivos). La previsioninicial de
plazas era de 80 por curso académico, aunque se ha ido
aumentando debido a la demanda. Las asignaturas se
agrupan en bloques de 5 materias: bésicas, obligatorias
propias de la titulacion, optativas propias de la titulacion,
transversales y trabajo fin de grado.

Los estudiantes deben cursar 36 créditos ECTS de
asignaturas optativas, de los cuales 18 como minimo
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corresponden a las asignaturas optativas propias de la
titulacion [4,5]. Estas asignaturas optativas propias de la
titulacidn se estructuran en 3 itinerarios especificos que dan
derecho a una mencidn al titulo y diploma: Itinerario de
Disefio Centrado en el Usuario y Disefio Inclusivo
(IDCUDI); ltinerario de Disefio y Fabricacion de Productos;
e ltinerario de Disefio y Aplicaciones Electrénicas. Cada
itinerario constade 3 asignaturas de 6 créditos ECTS. Cabe
destacar que no es obligatorio cursar todas las asignaturas de
un itinerario; los estudiantes tienen libertad en laeleccion de
cuales incorporaran a su curriculum formativo.

El itinerario en Disefio Centrado en el Usuario y Disefio
Inclusivo estd formado por un bloque de 3 asignaturas
optativas que se imparten en el 7° cuatrimestre del plan de
estudios (1 vez por curso académico). Estas son Ingenieria
de la Usabilidad y la Accesibilidad (ENUA), Disefio
Inclusivo y Disefio Centrado en el Usuario (DIDU) e
InteracciénPersona-Sistema(INPS). Cada asignatura consta
de 6 créditos ECTS, 60 horas lectivas distribuidas en 15
semanas. La matricula se establece en un maximo de 40
estudiantes, distribuidos en 1 grupo de teoria (de 40
estudiantes) y 2 de practicas (de 20 estudiantes). El itinerario
es coordinado por la Cétedra de Accesibilidad de la UPC
(CATAC). Las tres asignaturas se conciben tematicamente
complementarias y metodolégicamente analogas. El centro
de estudio es siempre el mismo: el usuario.

En las asignaturas previas de la titulacionlos estudiantes han
recibido la formacion necesaria para llevar a cabo
actividades profesionales de disefio industrial y desarrollo
del producto. La asignatura de Disefio Inclusivo y Disefio
Centrado en el Usuario [6] pretende ampliar las
competencias adquiridas por el estudiante con las necesarias
para garantizar que, como disefiador, es capaz de comunicar
a los usuarios del producto o servicio toda aquella
informacidnnecesariaparasu uso, gestiono mantenimiento;
utilizando para ello recursos tanto explicitos (como puede
ser la documentacidn suministrada), como implicitos
(incorporados en el propio producto), como
complementarios (aplicando técnicas aumentativas Yy
alternativas).

Mediante la asignatura de Ingenieria de la Usabilidad y la
Accesibilidad [7] se pretende que los estudiantes
comprendan las diferentes fases ylanecesidad de un sistema
de garantia de la calidad de lainteracciénalo largo de todo
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el ciclo de desarrollo de un producto. Para ello se les
presentan las técnicas especificas de optimizacion de la
Usabilidad (guias de disefio, técnicas de inspeccion y
evaluacion heuristica y tests con usuarios). Asi como
procesos para obtener de las comprobacionesy pruebas de
uso la informacidn relevante y (til para el redisefio y
refinamiento del producto.

Finalmente, la asignatura de InteracciénPersona-Sistema[8]
centrasu estudio enidentificary describir los requerimientos
de los usuarios, maquinas y sistemas para los cuales se
disefia. Para ello sera necesario aprender a identificar y
describir las caracteristicas mas relevantes del contexto de
uso industrial en el desarrollo de productos y servicios. Asi
como aplicar los principios del disefio enbase a herramientas
de Roboticaen3D.

METODOLOGIA

La metodologia usada en el andlisis de la evolucion del
itinerario en Disefio Centrado en el Usuario y Disefio
Inclusivo se establece entres fases:

e Recopilacion de datos de fuentes oficiales.

e Procesado y generacion de datos agregados que
permitan su analisis y publicacion.

e Analisis de los datos agregados y extraccién de
conclusiones.

El estudio se basa en datos reales relativos al Grado en
Ingenieriade Disefio Industrial y Desarrollo del Producto de
la EPSEVG de la UPC, en el periodo [2009,2017],
procedentes de fuentes oficiales de la UPC y de la
Generalitat de Catalunya. La recopilacion de estos datos se
ha coordinado mediante la “Unitat de Suport a la Docéncia”
(USD) de la EPSEVG de la UPC. Y pretenden aportar
informacionen 3 &mbitos de interés:

e El contexto del GIDIDP.
e Laewluciondel IDCUDI.
e La valoracionde los estudiantes.

En la preparacion del andlisis se establecen los siguientes
grupos de indicadores:

NUmero de matriculados del grado y del itinerario.
Procedenciay nota de acceso de los estudiantes.
NUmero de titulados.

Resultados de evaluacién los estudiantes del itinerario.
Resultados de las encuestas oficiales de la UPC
realizadas por los estudiantes.

En el uso de las encuestas oficiales al alumnado de la UPC
deben tenerse en cuenta las siguientes consideraciones.
Inicialmente, en el periodo de estudio 2009-2013 las
encuestas constaban de 9 preguntas, mientras que en el
periodo 2014-2017 se redujerona 3 preguntas clave: una
sobreelinterés en lamateria, una sobre laevaluacion de esta
y otraen la satisfaccidn de la asignatura. Los enunciados de
las preguntas sobre la evaluacion y la satisfaccién son
idénticos en ambos caos. Mientras que en el caso del interés
del estudiante son distintos. Los enunciados exactos son:
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e Pregunta 1 [2009-2013]. Los contenidos de la
asignatura me han parecido interesantes

e Pregunta 1 [2014,2017]. Mi interés en la materia ha
aumentado como resultado de esta asignatura-

e Pregunta 2. La evaluacidn se corresponde con los
objetivos y el nivel de la asignatura.

e Pregunta 3. En conjunto estoy satisfecho/a con esta
asignatura

Con esta consideracion, a efectos practicos ambos
enunciados de la pregunta 1 se consideraran equivalentes.

RESULTADOS

A continuacion, se resumen los resultados del andlisis
realizado. Estos se han estructurado a nivel de grado,
itinerario y percepcion de los estudiantes, tal como se
detallaba en la metodologia. Un apunte de nomenclaturaes
necesario, los cursos académicos se identificaran por el
ndmero del primer afio. De esta formael curso 2009-2010 se
identificardcomo 2009.

Resultados a nivel de GIDIDP

La matricula de estudiantes enel GIDIDP de la EPSEVG de
laUPC esel primerindicador que puede usarse para empezar
el andlisis. En la figura 1 se presenta la evolucion de la
matricula de estudiantes de nuevo ingreso en el GIDIDP.
Puede observarse como lamatriculaaumenté hasta alcanzar
una cierta estabilidad a partir del 2013. Notese que la
principal via de acceso al grado es por las PAU [9].

Evoluciéon de la matricula en el GIDIDP
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estudiantes matriculados por otras vias de acceso

estudiantes matriculados via PAU

Figura 1. Evolucion de la matricula de estudiantes enel Grado
en Ingenieriade Disefio Industrial y Desarrollo del Producto
de la EPSEVG de la UPC.
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Notas medias de acceso de los estudiantes

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
curso

nota numérica

[= I N R - - )

m Nota media de todos los estudiantes matriculados
M Nota media de los estudinates procedentes de las PAU

M Nota de corte de las PAU en 12 asignacion

Figura 2. Notas medias de los estudiantes en la matricula y
valor de la nota de corte de las PAU.

Un segundo indicador clave para poner en contexto el
analisis es la nota mediade los estudiantes de nuevo ingreso.
En la figura 2 se muestran las notas medias de acceso a la
universidad, asi como lanotade corte en primeraasignacion
de las PAU para el GIDIDP. Considerando que la principal
via de acceso son las PAU, se han diferenciado dos
posibilidades, el valor medio de todos los estudiantes
matriculados y el valor medio de solo los procedentes de las
PAU. Nétese que a pesar de que en algunos afios la nota de
corte se ha situado en el 5.0 (2015 y2017) lanota media de
los estudiantes se sitla en el 7.8 para los procedentes de las
PAUyenel 7.6 eneltotal.

Mediante la figura 3 se plantea la ewolucion de dos
parametros adicionales: la cantidad de estudiantes del
GIDIDP vy su distribucion por género. Notese como a partir
del 2013 se estabilizael nimero de estudiantes en el centro.
Cabe sefialar que, en total, el porcentaje de mujeres entodo
el periodo analizado es del 37% frente al 63% de hombres.

Es interesante conocer también la estadistica de la
finalizacién del grado. La figura4 muestracomo a partir del
2012 se graduan las primeras promociones del GIDIDP. Se
ha incorporado la diferenciacion de los estudiantes
procedentes de las PAU para poder comparar con datos
anteriores.

Distribucion del alumnado por género

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
curso

g 8 8 B8

n2 de estudiantes

g

W Mujeres ® Hombres

Figura 3. Distribucién del estudiantado del GIDIDP por
género enfuncion del curso acadé mico.

43

Evolucion de los titulados en el GIDIDP
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Figura 4. Evolucién de los titulados del GDIDP.

Porcentaje de estudiantes que finalizan el grado

48,1%

No finalizan sus estudios de grado = Finalizan sus estudios de grado

Figura 5. Porcentaje de estudiantes que finalizan el grado
respecto el total de matriculados en el periodo 2009-2017.

En base a los datos de ingreso y finalizacion anteriores se
puede establecer unprimer porcentaje de cuantos estudiantes
consiguen finalizar el GIDIDP, mostrado enlafigura5. Este
porcentaje debe considerarse con reservas, ya que no
contemplaaquellos estudiantes que avanzan muy lentamente
0 no han entregado el trabajo fin de grado. Por tanto, puede
considerarse el peor resultado posible. Si bien solo un 52%
consigue finalizar los estudios, debe sefialarse que la
mayoria de los abandonos se producen el primer afio, ya sea
por no superar la fase selectivao por no adecuarse el grado
a sus expectativas.

Evolucion de la matricula
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Figura 6. Evolucion de la matricula en las asignaturas del
IDCUDI (ENUA, DIDU e INPS)
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Nota media de los estudiantes evaluados
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Figura 7. Evolucion de las notas medias de los estudiantes en
las asignaturas del IDCUDI.

A nivel de IDCUDI del GIDIDP

Una wvez analizados los indicadores a nivel de grado
anteriores, a continuacion, se presentan los indicadores a
nivel de itinerario. Como en el caso del grado, el primer
indicador es relativo a la matricula de los estudiantes. En la
figura 6 se observa la evolucion de la matricula en las 3
asignaturas del Itinerario (ENUA, DIDU e INPS) desde el
inicio de su imparticion hasta la actualidad (2012-2017). En
su interpretacion debe tenerse en cuenta la no obligacionde
los estudiantes de cursarlas simultaneamente. Este efecto
puede observarse claramente en las asignaturas de ENUA e
INPS en los cursos 2013y 2014. Nétese que en media las
asignaturas han tenido una matricula de 26 estudiantes en
ENUA, 29 estudiantes en DIDU y 25 estudiantes en INPS.

La nota de los procesos de evaluacion de las asignaturas es
también un indicador relevante. La fig. 7 ilustralaevolucion
de las notas medias de los estudiantes en las asignaturas de
ENUA, DIDU i INPS. Cabe observar que los estudiantes
obtienen en ENUA una media (contemplando el periodo
completo) de 7.4 sobre 10,en DIDU 6.8y en INPS 7.8.

Si los valores de matricula de las asignaturas se ponen en
relacion conel nimero total de estudiantes que se titulan se
obtienen las figuras 8 y 9. Mientras que la figura 8
proporcionalaevolucionde cuantos titulados ha cursado

Conocimientos del egresado en HCI

2012 2013 2014 2015 2016
curso

0
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@
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N
o

n? de estudiantes
£
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m titulados que no han cursado ninguna de las 3 asignaturas
m titulados que han cursado solo alguna/s de las 3 asignaturas

m titulados que han cursado ENUA, DIDU e INPS

Figura 8. Evolucion del nimero de titulados que ha cursado
total o parcialmente el IDCUDI.
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Porcentaje de estudiantes que han cursado IDCUDI

/[ 4

= Porcentaje de titulados que han cursado ENUA, DIDU e INPS

= Procentaje ed titulados que han cursado 1 o 2 de la asignaturas del IDCUDI

® Parcentaje de fitulados que no ha cursado ninguna asignatura del IDCUDI

Figura 9. Porcentaje de titulados que ha cursado total o
parcialmente el IDCUDI.

Respuestas a la pregunta 1
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Figura 10. Evolucién de las respuestas ala pregunta 1 de los
estudiantes del IDCUDI por afio y asignatura.

-total o parcialmente- el IDCUDI, la figura 9 proporcionalos
porcentajes totales en el intervalo [2012,2016]. Notese que
un 28,9% de los titulados ha cursado el itinerario completo;
asi como que el 58,2% de los titulados ha tenido contacto
con la materia HCI.

Percepcion de los estudiantes

Finalmente, deben considerarse algunos indicadores sobre la
percepcion de los estudiantes del IDCUDI. Se ha optado por
analizar las respuestas alas encuestas oficiales que

Respuestas a la pregunta 2

2012 2013 2014 2015 2016 2017

mediana

= ~
e ow

curso

B ENUA ®mDIDU mINPS EPSEVG

Figura 11. Evolucién de las respuestas ala pregunta 2 de los
estudiantes del IDCUDI por afio y asignatura.



CHIJOTE’18 - Il JOrnada de Trabajo sobre Ensefianza de CHI (Septiembre 2018)

realiza la UPC a su alumnado. Las preguntas realizadas ya
se han comentado en el apartado de metodologiay a
continuacion se presentan los resultados obtenidos.

En las figuras siguientes se proporcionan, ademas de los
valores medios de las 3 asignaturas, la valoracion media
correspondiente atodas las asignaturas del GIDIDP. De esta
formapuede contextualizarse el resultado de las asignaturas
del IDCUDI en el marco del GIDIDP. En una primera
inspeccion se detectara que no existen encuestas en el curso
2014. Este hecho es debido que en algunos periodos la UPC
solo ha realizado encuestas enuno de los dos cuatrimestres.
Esto produjo que en el 2014 las asignaturas del 7°
cuatrimestre no tuvieran encuestas. Debe tenerse en cuenta
que el valor central de las posibles respuestas es 3, puesto
que en las encuestas el valor 1 corresponde a “no estar de
acuerdo”y el valor 5 a “estar completamente de acuerdo”.

En relacionala pregunta 1, que haciareferenciaal interés de
los estudiantes enlamateria, los resultados de las asignaturas
de ENUA, DIDU y INPS se presentanen la figura 10. Si se
analiza la ewolucion del interés de los estudiantes se
evidencia una mejora continua, tanto en las asignaturas del
itinerario como en todas las del grado. Este proceso era
previsible, ya que toda nueva titulacion precisa de unos
tiempos de consolidacion. Y enel caso de asignaturas que se
imparten una vez por curso las constantes de tiempo son
afios. Notese que el interés de los estudiantes por los
contenidos de las asignaturas del IDCUDI ewoluciona
positivamente y de forma coherente con el resto de las
asignaturas del grado.

La coherencia del proceso de evaluacion percibido por los
estudiantes se muestra en la figura 11. Analogamente a la
pregunta 1, se observa una ewolucién positiva de la
percepcion de los estudiantes del proceso de evaluacion

Finalmente, se presentan los resultados de la pregunta 3,
posiblemente la que aporta mayor informacion: la
satisfaccion de los estudiantes de las asignaturas. Los
resultados son coherentes con las dos preguntas anterioresy
muestran la correctaevolucidn de las asignaturas.

Respuestas a la pregunta 3
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Figura 12. Evolucién de las respuestas a lapregunta 3 de los
estudiantes del IDCUDI por afio y asignatura.
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Notese que, en la dltima edicion, en dos de ellas la
percepcidn de los estudiantes es que son mejores que la
media de las asignaturas del centro.

CONCLUSIONES

A partir del analisis anterior se resumen las principales
conclusiones obtenidas. A nivel de grado, la matricula es
estable, factor que garantiza la viabilidad del GIDIDP a
medio plazo. Los estudiantes estan accediendo al grado con
una nota media aproximada de 7,8, sobre 10,
independientemente de la nota de corte de las PAU, que en
algunos afios ha sido de 5,0, sobre 10. Este factor evidencia
la buena proyeccién hacia la sociedad del GIDIDP. El
IDCUDI también cuenta con una matricula estable. Un
28,9% de los titulados lo han cursado integramente y un
58,2% de los titulados se incorporan a su actividad
profesional con conocimientos de HCI. Las notas medias de
las asignaturas del IDCUDI (de 7,36 sobre 10) indican unos
resultados del aprendizaje correctos. Hecho avalado por la
satisfaccion de los estudiantes evidenciado en las encuestas
oficiales de la UPC (de 3,30 sobre 5). Por todo ello, se
concluye que el Itinerario de Disefio Centrado enel Usuario
y Disefio Inclusivo puede considerarse actualmente como
una buena experienciadocente en HCI.
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Los estudios de Interaccion Persona-Ordenador en paises
de habla hispana

Julio Abascal
Universidad del Pais VVasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Donostia/San Sebastian, Espafia
julio.abascal@ehu.eus

RESUMEN

En enero pasado, a peticiondel Technical Committee 13 de
la Interrnational Federation for Information Processing
(IFIP), la Asociacion de Interaccion Persona Ordenador
(AIPO) reunid una lista de cursos universitarios sobre
Interaccién Persona-Ordenador impartidos en paises de
habla hispana. El objetivo de esta presentacion es discutir las
ventajas que se pueden extraer de la publicacion de dicha
lista, tanto en laweb del TC13 comoenlade AIPO, asi como
las acciones que AIPO podria llevar adelante para ampliar y
mejorar su contenido.

Palabras clave
Educaciénen Interaccion Persona Computador.

ACM Classification Keywords
H.5.0 Information interfaces and presentation. General

K.3.2 Computer and Information Science Education

INTRODUCCION

En enerode 2018, los miembros del Technical Committee 13
on Human-Computer Interaction perteneciente a la
International Federation for Information Processing
recibimos de Helen Petrie, encargada de actualizar el sitio
web del comité [http://ifip-tc13.0rg/], una solicitud de
informacion sobre los cursos de interaccion persona-
ordenador que se impartian en cada pais representadoy en
otros, si disponiamos de ella (figura 1).

Como puede verse en su mensaje, la idea inicial eraincluir:
e cursos impartidos en cualquier parte del mundo
e que se ofrezcan regularmente
e razonablemente largos (¢;mas de un mes?)

e (normalmente) de nivel universitario
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Dear TC 13 members

As agreed, I
website of HCI

am working on a page for the
courses around the world.

1 will draft the design of the page (including
text to say we are not endorsing these
courses) to discuss at our meeting in Tallinn.
When 1 have the page approved by TC13, I will
also check with each course listed, to make
sure they are happy with their entry.

So could you please start sending me courses
that you know of - in your country or beyond.
These should be reasonably long courses (?
more than a month), typically university level
or equivalent) that run regularly.

I attach a Ulist that 1 have started -
obviously 1 know about quite a lot of courses

in the UK, and 1 have found a few more, as
1°ve been sent advertisements for
them. Please make this list much longer!

Many thanks

Helen

Figura 1. Mensaje de Helen Petrie alos miembros del IFIP
TC13

Me parecio lo més adecuado preguntar a los miembros de
AIPO si querian que los cursos que imparten sus centros
aparecieranen el sitio web del TC13 (figura 2).

La respuesta fue répida y entusiasta: entre el 17 y el 25 de
enero recibi informacion sobre 36 cursos recogidos en las
tablas 1,2y 3.

Ademas, recibi una serie de sugerencias sobre lo que
convendria hacer conestalista, a las que pretende dar cauce

este trabajo.
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Estimados/as amigos/as:

Como podéis ver en el mensaje de abajo, el
Comité Técnico TC13 de IFIP planea poner en
su pagina web una lista de cursos sobre HCI
"that should be reasonably long courses (?
more than a month), typically university level
or equivalent) that run regularly'.

Por favor, enviadme informacién sobre los
cursos que credis que pueden aparecer en esa
pagina.

No tengo mas datos sobre las caracteristicas
de los cursos, pero podéis haceros una idea

mirando la lista que ha adjuntado Helen
Petrie, o la URL que han enviado Fabio
Paterno:

"At http://sigchitaly.eu/it/corsi-2/ you can
find a list of university courses on HCl that
are taught in ltaly”

o0 Panayiotis Zaphiris:

"Cyprus University of Technology and Tallinn
University Online MSc in Interaction Design
http://www. idmaster.eu/"

Gracias y saludos.

Julio

Figura 2. Mensaje del autor a los miembros de AIPO

ANALISIS DE LA INFORMACION RECOGIDA
Contenido

La tabla que se confecciono para el TC13 distribuye por
columnas la informacidn recogida:

e  University: centro de imparticion

o Name: titulo del curso (conun enlace a la pagina
web del mismo)

o [Englishequivalence]: nombre eninglés (yaque se
esperaacceso internacional)

e Subject taught in: nivel de imparticion (Grado,
Master, u otros)

e Required/Electable:
optativa

asignatura obligatoria u

e Credits: nimero de créditos

e Language: lenguade imparticién

Pais de imparticién

Analizando las tablas 1, 2 y 3 podemos ver que todas son
asignaturas impartidas en Espafia, salvo tres que se imparten
en México y dos en Colombia.

Cursos

Como puede verse en la figura 3, de los 70 cursos que
recibimos, 36 corresponden a asignaturas dentro de los
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estudios de grado en Ingenieria Informatica, 26 en masteres
y 8 de otro tipo.

40
35
30
25
20
15
10

5

0

Grado

Master Otros

Figura 3. Distribucién por tipo de curso

Idioma de imparticion

45 asignaturas se imparten en espafiol. También se ofrecen
24 cursos en inglés en diversas universidades. Ademas, 7
cursos se impartenencatalany 1 en vasco (ver figura4). En
estos nimeros estan incluidos 7 cursos que se ofrecen en dos
lenguas: 4 en espafiol e inglés y 3 en catalan e inglés.

50

40

30

20

10

0 i,

Espaiiol

Inglés Catalan Vasco

Figura 4. Distribucién de los cursos por idiomade imparticion

Obligatoriedad

Las 62 asignaturas impartidas por la universidad se
distribuyen de la siguiente manera: 21 asignaturas
obligatorias y 14 optativas en grados de Ingenieria
Informatica, y 14 asignaturas obligatoriasy 11 optativas en
masteres (ver figura 5). Los otros 8 cursos corresponden a
titulos propios, principalmente destinados a la formacion
continua.
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25

20 -

15 -

10 -
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Grado Grado Master Master NS/NC
Obligatorio Optativo Obligatorio Optativo

Figura 5. Distribucién por obligatoriedad en grados y

Centro de imparticion

En la figura 6 se puede ver que el nimero de cursos o
asignaturas de IPO en las diferentes universidades es muy
variable, conun méximo de 12 en la Universidad Politécnica
de Madrid, y 5 universidades que imparten una sola
asignatura de IPO.

masteres
12
10
8
M En Grados
6 B En Masteres
Otras
4
2 4
0 .
X C N o O 2 (CRERCIIRN
<\‘§\ & ¥ 0(??\ @“\ $\\°Q~ RN AN o 0&0 NSRS 4\‘3‘0 SR
A\
NN S
Figura 6. Namero de cursos de Interaccion Persona-Ordenador por universidad
DISCUSION desean, también los cursos impartidos en estos paises
Alcance aparezcan en la lista.

El principal valor de un sitio de informacion sobre cursos de
IPO es que tenga informacion lo mas completa posible.
Evidentemente, en la lista presentada “no estan todos los que
son”. Existen muchos més cursos sobre Interaccion Persona
Ordenador que pueden ser integrados en esta lista. Debemos
plantearnos como llegar a aquellas personas que, sin ser
miembros de AIPO, trabajan en instituciones que imparten
este tipo de cursos para invitarles aenviar informacion sobre
los mismos. Por otro lado, y dado que AIPO tiene sociosy
colaboradores en otros paises de habla hispana, seria
conveniente hacerles llegar estaconvocatoriapara que, si lo
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Contenido y estructura

También seria discutible si “son todos los que estan”.
Algunos de los cursos en la lista actual tratan diversos
aspectos de desarrollo de software, de sistemas ubicuos o
multimedia que, por supuesto, estan relacionados con la
Interaccion Persona-Ordenador pero no se centran
exclusivamente en ella. Por ello, deberiamos pensar si
podemos redactar criterios que establezcan lo que significa
“HCI courses” para realizar una seleccion adecuada.

También debemos discutir si la presentaciény el contenido
de lalistasonsuficientes o excesivos. Porejemplo¢qué datos
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quiere conoceraprimeravista la personainteresada, antes de
ir ala informacion detallada enlazada a cada curso? ;Ayuda
el modo de presentacidnelegido ahacer comparaciones entre
las multiples opciones?

Utilizacion de lalista en diversos entornos

Aungue en principio esta listaesta destinada a ser publicada
enlapégina web del TC13, no parece posible que este comité
opte por publicar las listas completas que esta recibiendo.
Seguramente preferiraafadir enlaces a las paginas de cada
sociedad miembro en las que parecen referenciados los
cursos de HCI.

Esto nos permite plantearnos la reactivacion la pagina de
docencia de AIPO, donde se podria publicar la lista
actualizada, conenlaces a los propios cursos.

Actualmente esta pagina tiene tres apartados:

e Formacidnde grado [https://aipo.es/grados]
Vacio en la actualidad

e Formacion de Méster [https://aipo.es/masters]

S6lo menciona el Master Oficial en Interaccion Persona-
Ordenador de la Universidad de Lleida, publicado el
29/03/2012.

e Formacion de
[https://aipo.es/doctorados]

Doctorado

Sélo menciona la asignatura Disefio y evaluacion de
interfaces del plan de doctorado del Departamento de
Informéaticae Ingenieria de Sistemas de la  Universidad de
Zaragoza, publicado el 08/03/2012.

e Otro tipo de
[https://aipo.es/otra_formacion]

formacion

Vacio en la actualidad

Es evidente que las tres listas que parecenen las tablas 1,2y
3 encajarian perfectamente en los tres apartados de la pagina
de docenciade AIPO.

¢Tiene estalista utilidad practica?

La primerautilidad de estalistaes ofreceral futuro alumnado
de Informatica informacidn sobre las asignaturas de
Interaccién Persona-Ordenador que se imparten en cada
centro.
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Por otro lado, la publicacién de los cursos de Interaccion
Persona-Ordenador podria facilitar lacolaboracion entre los
docentes de diversos centros de manera que se planteen
compartir enfoques, bibliografia, herramientas, practicas,
etc.

Por ultimo, podriamos plantearnos un estudio de los
contenidos de las asignaturas de Interaccion Persona-
Computador para evaluar la

o diversidad de metodologias, materiales docentesy
herramientas: ;cuanto se parecen las asignaturas de
Interaccion Persona-Ordenador de universidades
diferentes? ;deberian parecerse?

o diversidad de enfoques: ;cuél es la proporcion de
asignaturas con enfoque general con respecto a
asignaturas orientadas a aspectos especificos de la
Interaccién Persona-Ordenador?

o completitud de la formacién: ¢el curriculum
desarrolla una linea de Interaccion Persona
Ordenador en profundidad o se enfocaen una Unica
asignatura generalistaintroductoria?

CONCLUSION

La necesidadde reunir estalistanos ha permitido plantearnos
la necesidad e importancia de ofrecer informacién
centralizada sobre los cursos de Interaccion Persona-
Ordenador que se impartenen los paises de habla hispana.

Para que esta listatenga utilidad debemos estudiar

e como recolectar informacion sobre el contenido de
los cursos que sea completa, contrastable y

comparable,
e como seleccionarlay clasificarla, y

e como presentarlade modo que la informacionsea
facilmente accesible.

Las listas siguen abiertas. Se puede enviar informacion de
otros cursos de Interaccién Persona-Ordenador al autor en la
direccion julio.abascal@ehu.eus.

AGRADECIMIENTOS

Agradezco a las y los miembros de AIPO que han aportado
la informacion que aparece enlas listas y que han iniciado la
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[70)
University? Name English equivalence N@ § év“’%
¢ G 38
UB Factors Humans i Computacid Human Factors and Computation R| 6 C
ucC Interaccién Humano Computador Human Computer Interaction E | 6 ES
UCSM Accessibility an_d des_ign in software (Original in English) E | 6 E
engineering
UC3M Design of interactive systems (Original in English) R | 6 E
UC3M Ubiquitous Computing (Original in English) 6 E
UC3M User Interfaces (Original in English) R | 6 E
UCLM A Disefio Avanzado de Interfaces de Usuario Advanced User Interface Design E | 6 E
UCLM A Disefio de Sistemas Interactivos Interactive System Design R | 6 S
UCLM A Interaccién Personal-Ordenador | Human-Computer Interaction | R |6 ES
UCLM A Interaccién Persona-Ordenador I Human-Computer Interaction Il R | 6 S
UCLM A Video Juegos y Realidad Virtual Videogames and Virtual Reality E | 6 E
UCLM CR Disefio de Sistemas Interactivos Interactive system design R | 6 S
UCLM CR Interaccién Persona-Ordenador I Human-Computer Interaction Il R | 6 S
UCM Desarrollo de Sistemas Interactivos Interactive Systems Development R |6 | ES
uUdL Interaccién Persona-Ordenador Human-Computer Interaction R | 6 S
UdL User Centred Design (Original in English) E | 6 E
UGR Ergonomia Cognitiva Cognitive Ergonomics E| 6 S
ULL Sistemas de Interaccion Persona- Human-Computer Interaction R | 6 S
Computador systems
UMA Sistemas Electronicos Interactivos Interactive Electronic Systems E | 6 S
UMH Disefio de Sistemas Interactivos Design of Interactive Systems R | 6 S
UMH Ingenieria de la Usabilidad Usability Engineering R | 6 S
UMH Interfaces de Usuario User Interfaces R | 6 S
UNED Accesibilidad y usabilidad Accessibility and usability E | 6 S
UNED Ingenieria de Factores I’-|_umanos en Sistemas Human Factors Engineeringin R | 6 S
Informéticos Computer Systems
. Disefio Inclusivo y Disefio Centrado en el Inclusive Designsand Usercentred | E | 6 | S,C
Usuario Design
UPC Ingenieria de Ia} l_Js_abiIidad yla Usability an_d Ac_cessibility E| 6 SC
Accesibilidad Engineering
UPC Interaccidn Persona-Sistema Human-Computer Interaction E | 6 C
UPC Interacciony Disefio de Interficies User Interag;z?gind Interface E |6 ¢
UPC Sostenibilidady Accesibilidad Sustainability and Accessibility R|6|SC
UPM Interaccién Persona-Ordenador Human-Computer Interaction R | 6 S
UPM Interaccion Persona-Ordenador Human-Computer Interaction R | 6 S
UPV/ EHU Interaccién Persona Computador Human-Computer Interaction R | 6 S
UPV/ EHU Interfaze Adimendunak eta Irisgarriak Intelllgen_t an accessible user E |6 B
interfaces
URJC Interaccién Persona-Ordenador Human-Computer Interaction R | 6 S
us Interaccién Persona-Ordenador Human-Computer Interaction E | 6 S
uv Entornos de Usuario User environments R | 6 S

Tabla 1. BSc courses on HCI in Spain, México and Colombia.
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http://www.ub.edu/web/ub/en/index.html?
http://www.ub.edu/grad/plae/AccesInformePD?curs=2017&codiGiga=364323&idioma=CAT&recurs=publicacio
https://www.uc3m.es/Home
https://aplicaciones.uc3m.es/cpa/generaFicha?est=218&anio=2017&plan=256&asig=15994&idioma=2
https://aplicaciones.uc3m.es/cpa/generaFicha?est=218&anio=2017&plan=256&asig=15994&idioma=2
https://www.uc3m.es/Home
https://aplicaciones.uc3m.es/cpa/generaFicha?est=233&anio=2017&plan=258&asig=13891&idioma=2
https://www.uc3m.es/Home
https://aplicaciones.uc3m.es/cpa/generaFicha?est=218&anio=2017&plan=256&asig=15989&idioma=2
https://www.uc3m.es/Home
https://aplicaciones.uc3m.es/cpa/generaFicha?est=218&anio=2017&plan=256&asig=13882&idioma=2
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campusab
https://www.esiiab.uclm.es/asig.php?codasig=42369&curso=2017-18
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campusab
https://www.esiiab.uclm.es/asig.php?codasig=42347&curso=2017-18
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campusab
https://www.esiiab.uclm.es/asig.php?codasig=42320&curso=2017-18
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campusab
https://www.esiiab.uclm.es/asig.php?codasig=42351&curso=2017-18
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campusab
https://www.esiiab.uclm.es/asig.php?codasig=42379&curso=2017-18
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campuscr?sc_lang=en
https://guiae.uclm.es/vistaPrevia/30698/999
https://www.uclm.es/misiones/lauclm/campus/campuscr?sc_lang=en
https://guiae.uclm.es/vistaPrevia/30697/999
http://www.ucm.es/
http://www.fdi.ucm.es/Pub/ImpresoFichaDocente.aspx?Id=1236
http://www.udl.es/ca/en/
http://guiadocent.udl.cat/pdf/es/102017
http://www.udl.es/ca/en/
http://guiadocent.udl.cat/pdf/en/102026
http://www.ugr.es/en/
http://grados.ugr.es/psicologia/pages/infoacademica/guiasdocentes/_doc/Ergo/%21
https://www.ull.es/en/
https://e-guia.ull.es/etsii/query.php?codigo=139263013
https://e-guia.ull.es/etsii/query.php?codigo=139263013
https://www.uma.es/centers/subject/etsi-de-telecomunicacion/5108/52242/
http://www.umh.es/?lang=EN
http://www.umh.es/contenido/Estudios/:asi_g_2814_S8/datos_es.html
http://www.umh.es/?lang=EN
http://www.umh.es/contenido/Estudios/:asi_g_2815_S8/datos_es.html
http://www.umh.es/?lang=EN
http://www.umh.es/contenido/Estudios/:asi_g_2781_S8/datos_es.html
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,24305391&_dad=portal&_schema=PORTAL
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,55557799&_dad=portal&_schema=PORTAL&idAsignatura=71023105&idContenido=1&idTitulacion=
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,24305391&_dad=portal&_schema=PORTAL
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,55557799&_dad=portal&_schema=PORTAL&idAsignatura=71024027&idContenido=1&idTitulacion=
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,55557799&_dad=portal&_schema=PORTAL&idAsignatura=71024027&idContenido=1&idTitulacion=
https://www.upc.edu/en?set_language=en
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340265.pdf
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340265.pdf
https://www.upc.edu/en?set_language=en
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340268.pdf
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340268.pdf
https://www.upc.edu/en?set_language=en
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340263.pdf
https://www.upc.edu/en?set_language=en
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340454.pdf
https://www.upc.edu/en?set_language=en
https://www.epsevg.upc.edu/files/estudis/assignatures/pdf/cas340003.pdf
http://www.upm.es/
https://www.upm.es/comun_gauss/publico/guias/2017-18/1S/GA_10II_105000024_1S_2017-18.pdf
http://www.upm.es/
https://www.upm.es/comun_gauss/publico/guias/2017-18/1S/GA_10II_105000024_1S_2017-18.pdf
https://www.ehu.eus/en/web/guest/en-home
https://www.ehu.eus/es/web/estudiosdegrado-gradukoikasketak/grado-ingenieria-informatica-asignaturas-por-cursos?p_redirect=consultaAsignatura&p_anyo_acad=20170&p_ciclo=X&p_curso=X&p_cod_asignatura=26238
https://www.ehu.eus/en/web/guest/en-home
https://www.ehu.eus/eu/web/estudiosdegrado-gradukoikasketak/informatikaren-ingeniaritzako-gradua-irakasgaiak-mailaz?p_redirect=consultaAsignatura&p_anyo_acad=20170&p_ciclo=X&p_curso=4&p_cod_asignatura=27815
http://www.urjc.es/
https://gestion3.urjc.es/guiasdocentes/
http://www.us.es/
http://www.us.es/estudios/grados/plan_206/asignatura_2060037
https://www.uv.es/uvweb/college/en/university-valencia-1285845048380.html
https://webges.uv.es/uvGuiaDocenteWeb/guia?APP=uvGuiaDocenteWeb&ACTION=MOSTRARGUIA.M&MODULO=34660&CURSOACAD=2018&IDIOMA=CI

Universi
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[70)
ty? Name Englishequivalence % % % ‘%
x| O - S
UAM Desarrollo de Sistemas Interactivos Development of Interactive Systems | R | 6 S
UAM Human-Computer Interaction (Original in English) E |6 S
ucC Ingenieria de la Usabilidad Usability Engineering E |6 S E
UC3M Enginee_ring _methods for the development | (Original in English) E |3 E
of multimediaand web systems
UC3M Human-computer interaction in | (Original in English) E |3 E
multimediasystems
UC3M | Interactive productsdesignand evaluation | (Original in English) R |6 E
UdL Técnicas de Evaluacion y Pruebas con | Evaluation Techniques and Users | E | 45 | S
Usuarios Tests
ULL Sistemas Inteligentes e Interaccion | Intelligent Systemsand HCI R |6 S
Persona Computador
UMA Interfaces de Usuario User Interfaces R |3 S
UMA Interaccidn Persona Méquina Human-Machine Interaction E |3 S
UNED Disefio Centrado en el Usuario de | User Centred Design for Computer | E | 6 S
Sistemas Informaticos Systems
UPC Ingenieria Centrada en el Usuario User Centred Engineering E |5 C
UPC Interaccién Humano-Robot y | Human-Robot Interaction and | E |45 | E
Teleoperacion Teleoperation
Méster Universitario Online en UX: | UX Online University Master: | R | 60 | S
UPF Usabilidad, Disefio de Interaccion y | Usability, Interaction Design and
Experienciade Usuario User Experience
UPM Interaction Design Interaction Design E |6 E
UPM Sistemas Interactivos Interactive Systems R |45 S
UPM Introductionto HCI and Design (Original in English) R |3 E
UPM Design Methods for Human Computer | (Original in English) R |3 E
Interaction
UPM Programming of User Interfaces (Original in English) R |6 E
UPM User Experience and Mobile Interaction | (Original in English) R |6 E
UPM Evaluation of Interactive Systems (Original in English) R |3 E
UPM HCI Project (Original in English) R |6 E
UPM Information Visualization (Original in English) E |3 E
UPM Sistemas Interactivos Interactive Systems R |45 S
UPV Disefio de Interfaces Multimodales | Design of Advanced Multimodal | R | 3 S
Avanzadas Interfaces
UPV HCI Techniques in Information Systems | (Original in English) 2 E

Analysis and Design

Tabla 2. MSc courses on HCI in Spain, México and Colombia.

1ITAM: Instituto Tecnolégico Autonomo de México; UAM: U. Autdnoma de Madrid; UB: U. de Barcelona; UC: U. Cauca-
Colombia; UC3M: U. Carlos Ill de Madrid; UCLM (A): U. de Castilla-La Mancha, campus de Albacete; UCLM (CR); U.
de Castilla-La Mancha, campus de Ciudad Real; UCM: U. Complutense de Madrid; UdL: U. de Lleida; UG: U. de Granada;
ULL: U. de La Laguna; UMA: U. de Mélaga; UMH: U. Miguel Hernandez; UNED: U. Nacional de Educaciona Distancig;
UPF: U. Pompeu Fabra;UPM: U. Politécnicade Madrid; UPV: U. Politécnica de
Valéncia; UPV/EHU: U. del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea; URJC: U. Rey Juan Carlos; US: U. de Sevilla; UV:
U. de Valéncia.

UPC: U. Politecnicade Catalunya;

2 Re: Required subject; El: Elective subject
3 B: Basque; C: Catalan; E: English; S: Spanish
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http://www.uam.es/ss/Satellite/en/home.htm
http://www.uam.es/EPS/documento/1446747511828/32496_DSI_1718.pdf?blobheader=application/pdf&blobheadername1=Content-disposition&blobheade
http://www.uam.es/ss/Satellite/en/home.htm
http://www.uam.es/EPS/documento/1446748220078/32431_HCI_1718_eng.pdf?blobheader=application/pdf&blobheadername1=Content-disposition&blobh
https://www.uc3m.es/Home
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https://www.masterseeiuma.es/asignaturas/interfaces-de-usuario/
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https://www.upm.es/comun_gauss/publico/guias/2017-18/2S/GA_10AQ_103000692_2S_2017-18.pdf
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http://www.upm.es/
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™

tJnlversny Name Englishequivalence Hours g @
5SS
ITAM Creacion de Productos Digitas con Métodos | Digital Product Creation with Agile, | 20h S
Agiles, Leany Centrados enla Experiencia | Lean and User Centred Design
Methods
ITAM Disefio de Experiencia de Usuario para | User Experience Design for Mobile | 25h S
Aplicaciones Moviles y Multidispositivo and Multi-device Applications
ITAM Usabilidad y Experiencia de Usuario con | Usability and User Experience of | 30h S
Sistemas Interactivos Interactive Systems
udL Curso Interaccidn Persona-Ordenador An on-line course on Human- | N/A S
Computer Interaction
UNED Interaccién Persona-Computador: Disefio | Human-Computer Interaction: Design | 15h S
para Todos y Productos de Apoyo for All and Support Products
UNED Accesibilidad TIC en Compras Pdblicas ICT  Accessibility in  Public | 15h S
Procurement
UNED Materiales Digitales Accesibles Accessible Digital Materials 18h S
UNED Moviles Accesibles para Todos Accessible Mobile Phones for All 15h S

Tabla 3. Other courses on HCI in Spain, México and Colombia.
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RESUMEN

En la Universidad Autonoma de Occidente, Cali, Colombia,
la asignatura Interaccion Humano-Computador es
obligatoriaen el marco del programa Ingenieria Multimedia.
Dado que los sistemas actuales se basan en complejas
mezclas de contenido multimedia, a los cuales accede una
gran diversidad de personas, por medio de diferentes
dispositivos, estaasignatura aprovecha los conocimientos y
técnicas de la disciplina para aplicarlos al disefio de las
interfaces por medio de las cuales las personas, denominadas
usuarios, interaccionanconestos contenidos. En ese sentido,
la asignatura enfrentael reto de ofrecer alos estudiantes los
conocimientos y técnicas necesarias para que sean capaces
de crear sistemas interactivos faciles de usar y de aprender
por los usuarios finales. Teniendo en cuenta lo anterior, este
articulo presenta una reflexion y précticas de formacion
utilizadas por el docente para socializar los contenidos
programaticos de la asignatura.

Palabras claves
Interaccién Humano-Computador; asignatura; contenidos;
reflexidn; practicas de formacion.

INTRODUCCION

La Interaccion Humano-Computador, conocida en la
comunidad  internacional como  Human-Computer
Interaction (HCI) o Interaccion Persona-Ordenador (IPO),
esta presente en cualquier software y determina el éxito de
un sistema interactivo [1]. En Colombia, especificamente en
la Universidad Auténoma de Occidente (UAO), la
asignatura HCI es obligatoriaen el contenido curricular del
programa Ingenieria Multimedia. Esta se imparte en octavwo
semestre con una intensidad de 4 horas semanales.

La HCI es una disciplinaesencial enlaComputacién[2]. Es
através de la interfaz que el humano (usuario) interactuard
con cualquier Sistema Computacional. Con lo cual, los
alumnos de las diferentes ramas de Computacion necesitan
conocer como disefiar, implementar y evaluar interfaces
teniendo en cuenta las caracteristicas del humano, tanto en
lo referente a capacidades como limitaciones.

La disciplinaHCI ha presentado una dindmica importante en
sus contenidos curriculares [3]. Sin embargo, teniendo en
cuenta la iniciativa CHIJOTE [3], es posible evidenciar que
el disefio de cursos de HCI, impartidos desde hace més de 10
afos, incluye temas centrales como: conceptos bésicos de
HCI (humano, computador, interaccion, aspectos
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tecnologicos, entre otros), factores humanos y su relacion
con las interfaces de los sistemas interactivos, principios de
disefio de interfaces, Disefio Centrado enel Usuario, técnicas
de prototipado, usabilidad y evaluacion.

Los temas antes mencionados siguen siendo parte
importante del contenido programatico en el curso de HCI
impartido en la UAO desde el afio 2015, debido a que
definen las bases de la disciplina. No obstante, el disefio del
curso propuesto desde el 2017 intenta definir actividades de
aprendizaje y motivar al estudiante para que redoble su
esfuerzo y logre obtener productos cada vez de mejor
calidad. En ese sentido, una de las razones que soportan los
cambios realizados a la propuestaactual del curso, se refiere
a la reduccion paulatina de la magistralidad como
componente principal del curso.

Por otro lado, considerando el Proyecto Educativo
Institucional de la UAQO vy el perfil de profesionales que
desea formar, conviene incluir modificaciones al disefio del
curso, considerando la experiencia docente adquirida,
tendencias en la disciplina y problemas metodoldgicos
detectados. Asi, el presente articulo incluye una reflexion
sobre la experiencia docente y précticas de formacion
consideradas en la asignatura HCI impartida en la UAQO. De
estamanera, a partir de las conclusiones obtenidas, se busca
incluir una serie de cambios metodoldgicos en las versiones
futuras del curso.

El presente articulo estd organizado de la siguiente manera:
la seccion 2 describe algunas caracteristicas de laasignatura
HCI impartida en la UAO. La seccion 3 presenta las
préacticas de formacion utilizadas en el curso. La seccion4
presenta la reflexion docente. Finalmente, la seccion 5
presenta una serie de conclusiones y trabajo futuro.

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

En [4] sondescritas las caracteristicas principales (objetivo,
competencias que contribuye a desarrollar, metodologia,
recursos, entre otras) de la asignatura Interaccion Humano-
Computador impartida hasta el 2017 en la UAO. Sin
embargo, esta seccidn presenta aquellos aspectos que han
sido ajustados en el afio 2018.

Agenda de trabajo
La Tabla 1 presenta las tematicas, actividades y tareas
asignadas durante un periodo académico enlaUAQ.
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Si’:a Tematicas Actividades Tareas Si’:a Tematicas Actividades Tareas
Presentacion | Conformacion de | Especificacion DCuU. Socializacionde | Especificacion
del curso. | grupos de trabajo de la Requerimient | plantilla para de
Socializacion | para proyecto de | problemética 0s. especificacionde | requerimientos.
del proyecto curso. objeto de requerimientos.
de curso. Asignacion de estudio 3 Factor Demostraciones | Leer sobre
roles amiembros | asociada al Humano: |y discusionsobre | técnicas de
de grupos. proyecto de aspectos proceso prototipado.
Definicion de curso. cognitivos y cognitivo y
problemética_ sistemas sistemas
obJet_o de gstudlo sensoriales. sensoriales.
(lluvia de ideas). Prototipado: | Debate sobre Ninguna.
1 Introduccion | Presentacionde Consultar técnicas de técnicas de
alaHCI. | las problematicas | sobre técnicas prototipado. prototipado.
Importancia | objeto de estudio. rI)ara conocer A Ninguna. Revision de Elaboracion
de _Ias gs ustu e_1r|50 5 especificacion de | de prototipado
emociones. uente: [5]. requerimientos. de baja
A&%mgﬁ(’jﬂl@e fidelidad del
Deteccion de slstema.
problemas de S Socializacion de Actividad No. 1.
interaccion de Aspectosde | Revisiondel | Asignacion de
un sistema. disefio: prototipo del Actividad 2:
Fuentes: principios sistema. Re-disefio de
[6]1[7]1[8]- generales. | Justificacionde | interfaz de un
Conociendo a Definir los Asignacion de decisiones de sistema
los usuarios. perfiles de avance de disefio. interactivo.
Necesidades | usuario asociados | proyecto de Leer sobre
y perfilesde | a laproblematica | curso: conocer 6 usabilidad.
usuario. | objetode e_S,tUd'O- I"’% d Usabilidad. | Discusionsobre | Leer sobre
_ Seleccion, nevesiaaces Atributos de usabilidad. Ux.
justificaciony | del usuario. usabilidad Asignacion de
construcciénde | Lecturasobre ' g
técnicaspara | observacion Entrega avanci ds
identificar de campo. avance de proyecto de
. o rovecto. curso: ler
necesidades de | Definicion de proy! avance de
usuarios. preguntas para prototipado
conocer los — — -
2 uSuarios. Prmgpms sz_ Q|agnost|co Leer s_o,bre
Fuente: [9]. heuristicos. utlllzan_do la evalua_c!on de
- UX. herramienta usabilidad.
Ninguna. Debate sobre Leer sobre Kahoot o
lecturaasignada | requerimiento 7 Plickers.
en lasesion s. Fuente: —
anterior. [10]. Evaluqc!on Debate sobre Lger sobre
Revision de Indagar a los de usabilidad. razonesy metod9§ de
preguntas para USUTios. consecuencias de evalua_c!on de
indagar a los Analizar la la evaluacion. usabilidad.
usuarios. informacion
recolectada.
Identificar las
necesidades de
los usuarios.
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Si’:a Teméaticas Actividades Tareas Si’:a Tematicas Actividades Tareas
Discusion Estasesiones | Seleccionary Ninguna. Reflexiones a Compartir
sobre realizada en justificar los partir de los lineamientos
métodos de inglés. métodos de registros de para entrega
evaluacion de evaluacién a evaluacion de final y
usabilidad. utilizar para usabilidad socializacion
Presentacion evaluar el enviados por los | del proyecto
de ventajas y prototipo grupos de de curso.
desventajas disefiado. 12 trabajo.
de un Compartir
8 conjunto de experiencias.
métodos de Tecnologia | Demostraciénde | Ninguna.
evaluacion. complementa |  uso del Eye-
Ninguna. Socializacionde | Ejecutar los riapara la Tracker enel
los métodos de métodos de evaluacién de | Laboratorio de
evaluacién evaluacion usabilidad. | Usabilidad de la
seleccionados. | seleccionados. UAO.
Planeacion de los 13,14|  Presentaciones de temas asociados aHCI.
metodos de -
evaluacion. 15 Entrega de 2do avance de prototipado y
- — T evaluacion.
Recomendaci | Demostraciondel | Socializacion
ones a tener protocolo de de 16 MPIlu+a. SUS.
en cuenta evaluaciénenel | lineamientosy - ——
para la Laboratoriode | criterios de 17 Entrega de documento final y socializacion del
evaluacion. | Usabilidad de la | evaluacion proyecto.
UAO. para las Tabla 1. Agendadel curso HCI de la UAO.
Sorteo de temas | presentaciones
para de los temas. B
presentacionesde | Compartir al Evaluacion . .
9 temas docente un La Tabla 2 presentael porcentaje de cada proceso evaluativo
relacionados con | registro de una del semestre, las actividades consideradas en laevaluacion y
HCI. evaluacion de porcentajes de calificacion de cada una de ellas.
usabilidad con Proceso .
un usuaris) evaluativo % | Actividad %
representativo. 20
Ninguna. Compartir Ninguna. _ Actividad N°1
experiencias de Primero 20 | Avance de proyecto de curso:
evaluacién de conocer las necesidades del 60
usabilidad. usuario
10 Socializacion de Actividad No. 2. sequndo | 25 Actividad N°2 40
Entregade | Socializaciondel | Asignacion de ,10\vance de groyecttot_de gurso: 60
ler avance de | primer avance de avance de Aeravange € proto Idpa 0
: ; vance de proyecto de curso:
prototipado. | prototipado por | proyecto de :
11 parte de los curso: 2do T 35 2do avance de prototipado y 40
grupos de avance de ercero evaluacion
trabajo. prototipado y Entrega final de proyecto de 60
evaluacion. curso
Socializacionde un temadel 50
Cuarto 20 | area
Socializacion final del proyecto | gq
de curso

Tabla 2. Criterios generales de evaluacion y calificacion.
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Durante el proceso evaluativo se tiene en cuenta la calidad
conceptual, capacidad de analisis e interpretacion de
resultados, autocritica frente al trabajo propio y ajeno,
trabajo en equipo, interés en la comprensiony aplicacion de
los conceptos, forma adecuada de referenciar trabajos
relacionados, ortografia y redaccién. Otros criterios de
evaluacidn se refieren a la presencialidad en las diferentes
actividades de clase y ejercicios, asi como la entrega
oportunade los trabajos asignados.

PRACTICAS DE FORMACION

Proyecto de curso

Desde el afio 2015, cada vez que es impartida la asignatura
se solicitaa los estudiantes identificar en la ciudad (Cali,
Colombia) un problema que pueda ser atendido desde una
solucion de sistema interactivo. Semestre a semestre el
proyecto de curso se ha enfocado en diferentes lineas, tales
como: movilidad, medio ambiente, educacion y salud. La
solucidn debe integrar a la comunidad impactada e incluir
otros actores de la sociedad que puedan servir de apoyo a la
solucidon propuesta por el sistema interactivo.

Para la elaboracion del proyecto se sigue un proceso de
Disefio Centrado en el Usuario [11]. Por tal razdn, el
producto a obtener es un prototipo de alta fidelidad del
sistema interactivo propuesto. Debe tenerse en cuenta que
los potenciales usuarios del sistema interactivo al que esta
dirigido el reto pueden ser variados y diversos, asi como los
intereses y brechas tecnoldgicas de cada uno de éstos. Es
esencial que la solucion se inspire en las personas (usuarios)
que enfrentan la probleméticadel reto. Asi, conviene hacer
un adecuado trabajo de indagacién y conocimiento de
usuarios a quienes se desea enfocar lasolucion.

La interaccion con el sistema debe ser clara respecto al
objetivo que este persigue y se debe argumentar por qué
podria ser interesante desarrollarloy qué beneficios puede
traer a la comunidad que lo implemente. Ahora bien, cada
grupo de trabajo debe tener en cuenta las siguientes
consideraciones parala construccion de la solucién:

e El sistema interactivo debe ser multiusuario y
colaborativo o preocuparse por crear comunidad.

o EIl sistema debe ser multisensorial e involucrar
diferentes estilos de interaccion.

o El sistemadebe capturar datos de los usuarios para ser
usados posteriormente y llevar estadisticas.

Los anteriores son los requisitos minimos establecidos, los
demés tanto funcionales como no funcionales, dependeran
de la solucién propuesta por cada equipo de trabajo.
Adicionalmente, la propuesta de sistema interactivo deberia
darse pensando sobre qué podriaser diferente en el contexto
cotidiano (sin limites de tiempo, dinero u otros recursos).
Esto con la intencion que los estudiantes “piensen loco” e
intenten proponer soluciones novedosas.

Respecto a los grupos de trabajo, cada equipo debe estar
conformado por 4 personas. Todos los integrantes del grupo

tienen rol de disefiador. Adicionalmente, cada integrante
debe seleccionar uno de los siguientes cuatro roles:

1. Responsable del equipo (de su cohesion).
2. Responsable técnico (producto).

3. Responsable de colaboracion

colaborativas).

(herramientas

4. Responsable de calidad (de las entregas).

Conocer las necesidades del usuario

Como parte del primer proceso evaluativo (ver Tabla 2), los
estudiantes construyen un primer avance del proyecto de
curso el cual consiste en aplicar al menos 2 técnicas para
conocer las necesidades de los usuarios. En [5] es posible
encontrar los contenidos que soportan esta actividad.

Para estaactividad cada grupo de trabajo debe construir un
sitio web como mecanismo de socializacion de su proyecto.
El sitio web debe incluir la siguiente informacion:

a) Introduccion (Home): brinda un panorama general al
lector acercadel proyecto.

b) Descripcion de la problemética y publico objetivo:
definicion del problemay el (los) perfil (es) de usuario
a quien (es) estadirigido el sistema.

c) Descripcidn del proceso realizado: descripcion del
conjunto de actividades que hicieron parte de la
consecuciondel primer avance del proyecto.

d) Disefio, ejecucién, analisis e interpretacion de
resultados obtenidos mediante las dos técnicas
aplicadas. Incluye la justificacién de seleccion de las
técnicas aplicadas.

e) Necesidades de usuarios identificadas.

f) Producto a desarrollar: descripcion preliminar del
sistema a proponer. Define el propdsito del sistema,
tipo y posibles beneficios de uso.

g) Conclusiones, experiencias y recomendaciones.

h) Referencias bibliogréficas haciendo uso de un
determinado formato (APA, ICONTEC o IEEE).

i) Anexos: incluye el disefio de los artefactos utilizados
en el proceso de indagacién a usuarios (por ejemplo:
documento guia de entrevista, disefio de cuestionario,
entre otros) y listade requerimientos.

Respecto al sitio web, cabe mencionar que:

e La seleccionde la herramienta para crear el sitio web
es libre.

e La organizacién/arquitectura de la informacion en el
sitio web es libre. Los estudiantes pueden estructurar
las secciones del sitio web como prefieran, sinomitir la
informacidn antes mencionada (items a-i).

Ahora bien, en esta entrega, los criterios de evaluacién
considerados son: (a) identificacion de la problemética y
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perfil de usuario, (b) disefio de técnicas para conocer los
usuarios, (c) analisis e interpretacion de la informacion
recolectada, (d) identificacion de necesidades, (e)
creatividad y originalidad del producto propuesto, (f)
estructura y formato del informe, y finalmente, (g)
redaccion, ortografiay puntuacion.

Control de prototipado y evaluacion

Esta actividad hace parte del segundo y tercer proceso
evaluativo (ver Tabla 1), en ella cada grupo de trabajo
socializalos avances logrados en el proceso de Prototipado-
Evaluacion del sistema propuesto. Esta actividad permite al
docente realizar seguimiento de los logros alcanzados por los
grupos de trabajo conforme se avanza en los contenidos
programaticos de la asignatura. En cada control se cuestiona:
(a) estado de disefio del sistema interactivo propuesto, (b)
planeacion, ejecuciony analisis de resultados obtenidos con
métodos de evaluacidn de usabilidad aplicados, (c) ajustes
realizados al sistema con base en la realimentacion de los
usuarios, y (d) actividades para realizar a corto plazo.

Estas actividades permiten al docente brindar
retroalimentacion a los estudiantes sobre el proceso de
desarrollo del proyecto de curso. Las sesiones definidas para
los controles de avances permiten intercambios
comunicativos que fomentan la transformacion.

Entrega final

En el tercer proceso evaluativo (ver Tabla 1), cada grupo
hace la entrega final del proyecto, mediante la publicacién
de la informacionrequerida en el sitioweb que fue creado
desde el inicio del proyecto de curso, el cual se va
enriqueciendo en la medida que son realizadas las
actividades. La entrega final incluye el proceso de disefio y
evaluacidn del sistemainteractivo propuesto.

Los criterios de ewvaluacion considerados para este
entregable son: (a) descripcion del proceso (planeacion,
ejecuciony andlisis) de la aplicacion de métodos de prueba
con usuarios, (b) andlisis de la informacionrecolectada, (c)
creatividad y originalidad del producto propuesto, (d)
conclusiones, experiencias y reflexiones sobre el proceso
realizado, (e) estructuray formato del informe, y finalmente,
(f) redaccion, ortografiay puntuacion.

Socializacion final

Al final del curso, cada grupo de trabajo elaboraun video en
el cual presentan como fue construido el sistema propuesto,
como contribuye a la solucion del problema detectado y
como permite satisfacerlas necesidades del pablico objetivo.
Dichos videos son difundidos por el docente entre colegas
expertos en el area de HCI, quienes brindan
retroalimentacién constructiva a los grupos de trabajo y
califican en una escala de 0 a 5 los siguientes criterios: ()
relevancia, creatividad y originalidad del producto
propuesto, (b) evidencia de aplicacion del Disefio Centrado
en el Usuario, (c) apropiacion de la asignatura: justificacion
y argumentacion de los elementos de HCI considerados en
el producto, (d) justificacién de toma de decisiones, (€)
recursos utilizados en el video (material multimedia,
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demostracion de uso del sistemaen el contexto real, entre
otros), y finalmente, (f) aspectos generales de la
presentacién, tales como: fluidez de los expositores, claridad
del contenido, formatoy presentacién personal.

Las calificaciones y comentarios de los expertos son un
importante insumo para el docente, puesto que se trata de
diferentes percepciones y perspectivas al momento de
asignar una calificacion final. La socializacion final del
proyecto tiene como objetivo que los estudiantes presenten
el sistema interactivo propuesto para solucionar una
problematicareal de la ciudad, y, sobre todo, responder a la
pregunta: ¢(Como el disefio del producto obedece a las
necesidades identificadas? De tal manera, que resulte
evidente para los evaluadores los potenciales beneficios de
las propuestas de solucién.

Actividad N°1: Deteccion de problemas deinteraccion de
un sistema

Esta actividad consiste en identificar un sistema interactivo
de uso cotidiano que considere tiene problemas de uso o de
aprendizaje. Para la realizacién de la actividad se tienenen
cuenta las siguientes consideraciones:

e Observar, estudiar e identificar el (los) perfil (es) de
usuario a quienes estadirigido el sistema.

e Estudiar y definir caracteristicas del contexto de uso
del sistema.

o Incluir un registro (fotografico, video) de demostracion
de uso del sistema.

o Justificar por qué la interfaz del sistema presenta
problemas de uso o de aprendizaje.

o Elaborar una presentacion para socializar el sistema
interactivo seleccionado. La presentacionno excede los
10 minutos, y es realizada una sesién de preguntas y
comentarios.

o Laactividad es realizada en parejas.

Esta actividad busca que el estudiante, a partir de material
bibliografico y literatura disponible de forma fisicao en
Internet, construya conocimiento y logre argumentar los
problemas detectados enel sistemainteractivo seleccionado.
Asi, al momento de la presentacién, mediante las preguntas
realizadas por el docente y demés estudiantes, es posible
evidenciar si el expositor toma una posicion critica y
razonada. Esta misma situacion aplica para el caso de la
Actividad N° 2, descritaen la siguiente seccion.

Ahora bien, esta actividad supone varias competencias de
parte del estudiante:

e Saber buscar informacion bajo criterios de seleccion
determinados e intencionalidades definidas.

e Saber qué seleccionar de esa informacidn de acuerdo
consus pretensiones.

e Saber argumentar en favor de un determinado
proposito, sin perder de vista el auditorio al que se
dirige.
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En esta actividad los criterios de evaluacion considerados
son: (a) argumentacién, (b) respuesta a preguntas del
docente y demas estudiantes, (c) registro que demuestrael
uso del sistema, (d) relevancia de las fuentes consultadas y
formato de las referencias en un formato especifico (APA,
ICONTEC, IEEE), (e) identificacidn clara del (los) perfil
(es) de usuario a quienes estd dirigido el sistema, (f)
descripcidn de las caracteristicas del contexto de uso del
sistema, y finalmente, (g) aspectos de forma de la
presentacién, tales como: ortografia, simplicidad, contraste,
puntuacidny redaccion.

Actividad N°2: Re-disefio de interfaz de un sistema
interactivo

Esta actividad es la continuacién de la Actividad N° 1.
Consiste en obtener una propuesta de re-disefio del sistema
interactivo identificado previamente con problemas de uso.
Para la realizacion de estaactividad se tienen en cuenta las
siguientes consideraciones:

o Justificar los ajustes realizados al sistemacon base en:

o ... laliteratura. Se recomiendatomar como referente el
libro Don’t make me think [7] y demas libros de
Interaccién Humano-Computador disponibles en la
biblioteca de la UAQ.

e ... lineamientos o patrones de disefio existentes.

e ... el (los) perfil (es) de usuario al cual estaenfocado.

o Elaborar una presentacién para socializar la propuesta
de re-disefio del sistema. La presentaciénno excede los
10 minutos, y es realizada una sesiénde preguntas y
comentarios.

Estaactividad tiene como objetivo evidenciar si el estudiante
lleva a cabo procesos de transformacidn de la Actividad N°
1, con base en la retroalimentacion recibida en aquel
momento y literatura consultada. En esta actividad los
criterios de evaluacion considerados son: (a) argumentacion,
(b) respuesta a preguntas del docente y demas estudiantes,
(c) socializacién de la realimentacion obtenida por parte de
un conjunto de usuarios representativos, (d) relevanciade las
fuentes consultadas y formato de las referencias en un
formato especifico (APA, ICONTEC, IEEE), y finalmente,
(e) aspectos de forma de la presentacion, tales como:
ortografia, simplicidad, contraste, puntuacidny redaccion.

Socializaciéon de un tema relacionado con HCI

Esta actividad consiste en la presentacién de un tema
asociado a la disciplina HCI. Los temas seleccionados por
los estudiantes, entre un banco de temas propuestos por el
docente, correspondenatendencias enel area, las cuales son
reconocidas por la ACM [12], Association for Computer
Machinery. Para la realizacion de esta actividad son
considerados los siguientes aspectos:

e Laactividad es realizada en grupos de 2 personas. Cada
grupo es conformado aleatoriamente.
Los estudiantes seleccionan el temade interés.
Cada tema es un “mundo”, por tal razén, cada grupo
debe hacer un trabajo de investigaciony enfocarse en
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un aspecto concreto del tema. Con lo cual, lo sugerido
es abordar la presentacion de lo general alo especifico.

e Cada grupo de trabajo disefia un mecanismo para
evaluar al publico. Esto con el objetivo de evidenciar
que el tema expuesto fue apropiado correctamente.
Para el disefio del mecanismo de evaluacion se sugiere
“pensar loco”, con el objetivo de romper con los
esquemas tradicionales de evaluacion.

o Elaborar una presentacion para socializar el tema
investigado. La intervencion de cada grupo no supera
los 55 minutos. El tiempo de socializacion es
distribuido de la siguiente manera: (a) presentacion del
tema: 30 minutos, (b) sesién de preguntas: 10 minutos,
(c) aplicacion del mecanismo de evaluacion: 15
minutos.

En estaactividad los estudiantes pueden evidenciar la fuerte
relacion  existente entre los temas  expuestos
correspondientes a la disciplina HCI. A través de las
diferentes presentaciones lo esperado es que los estudiantes
visualicen que la HCI esté presente en cualquier software y
determina el éxito de un sistemainteractivo. Esta actividad
es evaluada a partir de los siguientes criterios: (a) nivel de
especificidad, (b) propiedad/dominio del tema, (c) ejemplos
préacticos o reales (anivel regional, nacional o internacional)
sobre el tema expuesto, (d) capacidad para resolver dudas,
(e) recursos adicionales utilizados (imagenes, videos,
documento fisico, etc.) paraclarificar el tema, (f) referencias
incluidas en un formato especifico (ICONTEC, APA o
IEEE), (g) aspectos de forma de la presentacién: redaccion,
puntuacién, ortografia, distribucién de la informacion,
cantidad de informacion, uso de imégenes, etc., y (h)
promedio de las calificaciones obtenidas en las
presentacionesrealizadas por los demés miembros del curso.

REFLEXION DOCENTE

Durante el afio 2017, la tendencia de las clases consistié en
promover simulténeamente tanto el aprendizaje activo y
cooperativo, como el pensamiento critico. Paulatinamente
han sido incluidas transformaciones pedagdgicas Yy
curricularesalaasignatura, de tal manera que los estudiantes
piensen activamente en lo que estan tratando de aprender.

El disefio del curso actual incluye sesiones completamente
practicas y colaborativas. Para ello, el docente comparte a
los estudiantes (con suficiente anticipacion) el material que
debe ser estudiado, de tal manera que en la sesiénde clase
se promueve el debate y son realizadas actividades préacticas
asociadas al proyecto de curso. Ahora bien, con la intencion
de promover el debate y compartir diferentes puntos de vista,
durante las clases son planteadas una serie de preguntas para
estimular la curiosidad de los estudiantes y motivarlos tanto
a examinarse ellos mismos como entre ellos. Dichas
preguntas intentan probar la habilidad de entender, explicar,
ilustrar y aplicar los conceptos leidos previamente, asi como
los impartidos por el profesor. Lo anterior permite que el
estudiante asuma un rol protagonistay activo en el desarrollo
del contenido planeado.
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En el ejercicio de socializar el tema de evaluacién de
usabilidad, cabe resaltar la utilidad del Laboratorio de
Usabilidad de la Universidad Autonoma de Occidente, en
donde los estudiantes pueden realizar pruebas controladas
con usuarios representativos, asi como aplicar las
recomendaciones de evaluacion compartidas por el profesor.
Adicionalmente, este es un lugar que sirve como centro de
emprendimiento, exploracién y conocimiento para el
desarrollo de proyectos de grado.

Teniendo en cuenta que el proyecto de curso es realizado
siguiendo las actividades que sugiere el Disefio Centrado en
el Usuario, una vez seleccionadas las técnicas que serén
aplicadas para conocer el contexto de uso y las necesidades
de los usuarios, la formulacién de las preguntas es de
significativa importancia con el objetivo de obtener
informacion relevante. Con lo cual, los estudiantes deben
contar con el apoyo constante del docente para revisar las
preguntas formuladas, las cuales deben permitir conocer al
usuario, el problema, sus causas y consecuencias, asi como
posibles soluciones.

La préactica docente de la asignatura HCI en la UAO desde
el afio 2015, ha permitido identificar falencias en los
estudiantes al momento de analizar la informacion
recolectada. En ese sentido, el docente debe motivar a que
sean cuidadosos y exhaustivos respecto al analisis de los
datos. Conviene insistir en hacer una interpretacion
adecuada de las cifras y apreciaciones cualitativas
(subjetivas) de las personas indagadas. Es importante
identificar relaciones de causalidad, el porqué de los
resultados y cémo se relacionan con otros. No basta con
indicar que cierto porcentaje de usuarios experimentan una
situacién particular o estan de acuerdo ante una situacion, lo
importante es que el estudiante se cuestione: ;Por qué? ;Por
qué las respuestas? ;Qué los lleva a expresar ciertas
respuestas? ;Como la informacién recolectada puede ser
aprovecha para el disefio del sistema? ;Como la respuesta
brindada esta relacionada con otra pregunta?

La creacion de un sitio web como mecanismo de
socializaciéndel proyecto de curso, es una invitacion para
que los estudiantes no escriban para el profesor. El sitio web
serd publicado y consultado por un amplio nimero de
personas, asi que la informacion debe ser simple y clara.
Adicionalmente, dado que se trata de un sitio web, y las
personas no leen, conviene presentar informacion
sintetizada, aplicando principios de disefio basicos vistos en
el curso.

Las debilidades que presentan los estudiantes, detectadas en
el analisis de la informacién cuantitativa y cualitativa,
expuestasen [4], han permitido al profesor hacer aportesala
calidad de los andlisis, detalle e interpretacion de la
informacidnrecolectadaa partir de la ejecucion de métodos
de evaluacion de usabilidad. En el marco del proyecto de
curso se promueve el uso de elementos estadisticos para
lograr un andlisis de datos mas rico en contenido.
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La practica docente debe dedicar atencion especial al
desarrollo de habilidades metodoldgicas de los estudiantes,
asi como promover los conocimientos de caracter practico
que faciliten la aplicacion de los conocimientos teoricos
[13]. Con base en lo anterior, los avances realizados en el
marco del proyecto de curso son revisados con rigurosidad,
de tal manera que resulte evidente el correcto seguimiento
de técnicas y métodos de evaluacion de usabilidad
propuestos en ladisciplinaHCI.

Como plataforma tecnoldgica de apoyo al curso, desde el
afio 2016 es utilizada: Google Classroom, para desarrollar
vias de comunicacién en los procesos de formacién. Esta
herramienta abre la posibilidad de tener mayor
comunicacion bidireccional (docente-estudiantes), asi como
compartir material de apoyo, noticias, tareas y demas
informacidn de interés. Asi, es conveniente continuar con la
apropiacion de las TIC, sus avances Yy plataformas
tecnoldgicas paralograr procesos de innovacion.

CONCLUSIONES

Los cambios continuos realizados al disefio del curso de HCI
desde el afio 2015 enla UAQO pretenden que los estudiantes
se impliquen en su propio proceso de aprendizaje,
incluyendo actividades que permitan al docente evaluar
dicho proceso. Por otro lado, el ejercicio de elaborar escritos
como este, permite al docente reflexionar sobre su propia
practica y las actividades de aprendizaje propuestas a los
estudiantes.

La propuesta de trabajo curricular de la asignatura HCI
impartida en la UAO actualmente adopta una serie de
practicas del aprendizaje basado en problemas y el
aprendizaje basado en proyectos. Con lo cual, el
conocimiento se construye enescenarios reales (de la ciudad
de Cali) en los que se presentancircunstancias que requieren
de intervencion y pueden mejorarse. En ese sentido, la
asignatura ofrece laposibilidad a los estudiantes de aplicar
los conocimientos adquiridos para enfrentar problemas de su
contexto.

El actual disefio del curso,y sus préximas versiones, procura
definir actividades de aprendizaje y motivar al estudiante
para que redoble su esfuerzo y logre obtener productos cada
vez de mejor calidad.

Como actividad futura conviene definir una serie de métricas
y/o indicadores que soporten de manera objetiva las
evidencias de mejoras en el curso. Por otro lado, conviene
establecer una rubrica para autoevaluar y co-evaluar el
desemperio de los estudiantes segunlos roles adquiridos para
el desarrollo del proyecto de curso. Asi, los miembros de un
grupo puedan calificar el desempefio propio y el de sus
colegas, para evidenciar el nivel de compromiso y
responsabilidad de cada uno de ellos.
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RESUMEN o _ importancia de considerar HCl como un factor de valor
En este articulo se presenta la experienciaobtenida por los  estratégico para sus soluciones software. S6lo hasta hace
investigadores del grupo SINFOCI de la Universidad del poco tiempo se ha percibido un cambio notorio en la forma

Quindio en Colombia, a partir de la aplicacion de la  comolas empresas de software en el Eje Cafetero incorporan
estrategia de inclusion del area HCI en el curriculo  en ciertamedida aspectos de HCI en sus productos. Se cree
colombiano, propuesta inicialmente en el afio 2007. De  que estoesun buen inicio conrespecto alapuestaen marcha
acuerdo con dicha experiencia, se presenta también una y sostenimiento del Modelo de Ecosistema concebido por el
propuestapara abordar la ensefianza de HCI de tal formaque grupo SINFOCI [3] para mejorar la calidad a nivel de la
tenga un impacto positivo en el sector productivo de la usabilidad de los productos software.

industria del software en Colombia. . -
Lo que se pretende con este trabajo es socializar el estado

Palabras clave ) actual del Modelo de Ecosistemaque se ha trabajado como
Incorporacion de HCI; Ensefianza de HCI; Ecosistema de una estrategia para impulsar el area de HCI en Colombia,
innovacion. desde el afio 2007. Se muestra también que esta estrategia ha
Palabras clave segtn clasificacion ACM tenido una continuidad desde sus inicios y que ha permitido
Human-centered computing—Human Computer Interaction la concepcion de nuevas propuestas para fortalecer la
(HCI) —HCI theory, concepts and models. relaciénentre laacademiay la empresa.

A continuacion, se presentauna descripcion de los trabajos

. previos que se han realizado con el finde definir y fortalecer
INTRODUCCION el Modelo de Ecosistema. Luego se presentan los resultados
La '”teracc'i’” humano-computador (,HCI’ CHI en USA o obtenidos a partir de la estrategia planteada, junto con una
IPO en Espafia), hace parte de las 18 areas de conocimiento . estaque tiene un impacto positivo en los curriculos que

establecidas por el curriculo para Ciencias de la ; : ;
o - . incluyen el area de HCI. Finalmente, se presentan las
Computacion de la ACM/IEEE [1]. Adicionalmente, existe conclusionesy trabajo futuro.

un grupo de interésespecial enHCI que perteneceala ACM,
denominado SIGCHI-ACM [2]. Esto convierte aHCI en una TRABAJOS PREVIOS QUE SOPORTAN EL MODELO DE
disciplina importante para ser incluida en los curriculos de ECOSISTEMA . . o

las universidades a nivel mundial. Desafortunadamenteenla ~ Hasta el momento se han realizado diversas actividades en
mayoria de los paises latinoamericanos y en particular en pro de fortalecer el areade HCI en Colombiatanto desde el
Colombia, esta area no es consideradade formacionbasica ~ S€ctor academico como empresarial. La mayoria de estas
en los curriculos actuales en los programas de Ingenieria de actividades no se han sometido a publicaciones ni eventos
Sistemas, nombre equivalente a las Ciencias de la especializados. Por esta razon, se considera que los dos

Computacién o Ingenieria Informatica en otros paises. Sin ~ rabajos mas representativos son “Una propuesta de
embargo, en la actualidad, algunas universidades en inclusiondel area de Usabilidad en la estructuracurricular

Colombia han empezado a ser conscientes de la tematicay €N Colombia”[4] e “Incorporacion de HCI: caso Colombia”
esto se ve reflejado dentro de los planes curriculares de [3]. A continuacion, se describe cadauno de ellos.
universidades como la del Quindio, la del Cauca, la Propuesta de Inclusion del Area de Usabilidad en el
Auténoma de Occidente, entre otras, donde al menos una Curriculo Colombiano

asignatura en HCI hace parte de las electivas profesionales En esta propuesta se presento un contexto general sobre la
de lamalla curricular. necesidad de relacionar HCI, la universidad y la empresa
Este contexto esta soportado por los trabajos de Nielsen[5]
y Shneiderman [6] en donde se hace referenciaa que las
empresas que tienen problemas relacionados con la
usabilidad tanto en el campo laboral como en el de
produccidn, sufren pérdidas considerables no sélo de dinero
sino de tiempo en su trabajo. Problemas como éste
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Por otro lado, uno de los mayores retos para el sector
educativo es generar un impacto positivo en las empresas que
contratan a sus egresados. Especificamente, en el area de
HCI ha costado bastante el hecho de conwvencer a los
involucrados en el desarrollo de software sobre Ia
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evidenciaban lanecesidadde incluir asignaturas relacionadas
con HCI dentro del curriculo universitario para contribuir
conel deber que tienen las universidades, de responder alas
necesidades de la sociedad.

El anélisis realizado tuvo en cuenta principalmente la
experienciade las Universidades de Lleiday de Castilla-la
Mancha, en Espafia; especificamente, los trabajos de los
grupos de investigacion GRIHO (Grup de Recerca en
Interaccié Persona Ordinador i Integracié de Dades) y
CHICO (Computer Human Interaction and Collaboration),
respectivamente. Anivel nacional, Colombia, la Universidad
del Cauca fue el principal referente, por ser una de las
pioneras enla incorporacion del &reaHCI enel curriculo del
programa de Ingenieria de Sistemas, aunque las asignaturas
han sido de carécter optativo.

Los resultados principales luego de aplicar la estrategia
propuesta fueron: la definicibn de wuna linea de
profundizacion en HCI, un proyecto de investigacién en el
drea, cofinanciado por Colciencias y la realizacion del
Décimo Congreso Internacional de Interaccion Persona
Ordenador de AIPO, por primera vez en paralelo desde
Barcelona (Espafia) y Armenia (Colombia).

La linea de profundizacién en HCI se definié como parte del
conjunto de asignaturas electivas profesionales en la malla
curricular del Programa de Ingenieria de Sistemas y
Computacion de la Universidad del Quindio. Esta linea de
profundizacion se impartié durante 3 afios. El conjunto de
asignaturas que conformaban la linea eran 3: “Introduccion
a HCI”, “Disefio de Interfaces Gréaficas de Usuario” y
“Nuevos Paradigmasde Interaccion”. El objetivo principal
de la lineaeracontribuir ala formacidn de profesionales con
capacidad para enfrentarse a la solucion de problemas en
Sistemas Interactivos y a fortalecer el trabajo realizado enel
area de Usabilidad, en la cual, en ese entonces, afio 2008,
existian pocos trabajos e investigaciones en nuestro pais,
Colombia.

El proyecto de investigacion se realizé en colaboracion entre
la Universidad del Quindio, la Universidad de Lleida y la
Uniwversidad del Cauca y fue cofinanciado por Colciencias
(Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovaciéon de Colombia). El objetivo del proyecto fue la
creacionde un Co-Laboratorio de Usabilidad a partir de los
recursos tanto humanos como fisicos que aportan vy
comparten los nodos involucrados, utilizando las redes de
alta wvelocidad Renata, Clara y Geant como medio de
comunicaciony de enlace de los recursos disponibles. Estos
recursos se encuentran distribuidos geograficamente
permitiendo asi realizar evaluaciones de formaremota desde
cualquiera de los nodos [7].

1 http://www.sco2.org/
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Transversal a todo esto se ha venido fortaleciendo la red
Iberoamericana de investigacion en HCI, liderada en
Colombia por la Universidad del Cauca. Este liderazgo se
evidencia, entre otros resultados, conlacreaciondel Capitulo
HCI que hace parte de la Sociedad Colombiana de
Computacion?,y tambiéncon laorganizacidnde las Jornadas
Iberoamericanas de HCI que ya ha alcanzado su cuarta
edicidn.

Con base en lo anterior, se podria afirmar que en torno a
todas estas actividades se ha generado en Colombia una red
de aprendizaje, trabajo e investigacionen el rea de HCI.

Propuesta de Incorporacion de HCI: Caso para Colombia
En el marco de la incorporacion de HCI, se propone un
modelo de ecosistema de trabajo para que las empresas
dedicadas al desarrollo de software en la region del Eje
Cafetero Colombiano apliquen técnicas enfocadas amejorar
la usabilidad de sus productos.

En este trabajo se describe como se definid la problematica
a partir de la cual se propuso el Modelo de Ecosistema. Por
ejemplo, que se realizaron diferentes acercamientos al sector
empresarial para indagar acerca de la problemética
relacionada con la baja aceptacién de los usuarios hacia los
productos software desarrollados en la region. A partir de
estosacercamientossurgieronlimitacionesy preocupaciones
de los empresarios del software relacionadas con:

e Retorno de lainversidn en usabilidad.

e La inwersion en estrategias de calidad a nivel de
usabilidad, teniendo en cuenta las inversiones previas
en otras estrategias de calidad.

e La subvaloracion de la usabilidad, limitandola a
inclusiones durante el proceso de validacion del
producto.

e La alineacion de las estrategias de usabilidad con
politicas publicas para agilizacion de trdmites con el
Estado Colombiano.

Es importante resaltar que el Modelo de Ecosistema
propuesto y los resultados obtenidos luego de iniciar su
puesta en marcha, corresponden a la continuidad en la
aplicacion de la estrategia para el fortalecimiento del area
HCI, planteada desde el afio 2005.

El Modelo de Ecosistema, su estructura, componentes y
actores se socializé en el evento “Interaccion 2014, de
AIPQO”. Se considera importante presentar de nuevo esta
estructura para mantener un contexto en la presente
propuesta. Como se observa en la Figura 1, el Modelo de
Ecosistema contempla ademéas de la evaluacion de la
usabilidad, aspectos de formaciény entrenamiento para el
disefio de productos incorporando componentes HCI, con el
fin de generar una propuestade valor para la comunidad de
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la industria TIC del Quindio y el eje Cafetero Colombiano
en lo relacionado con laimplementacion de proyectos reales
de software.

Soporte para la creacién y operacién de
" Empresas y Servicios

Infraestructura de equipos

I ] VIVELAB 7;‘}? y licencias
2~ s / sostenibilidad
( f]\ ) Activos de conocimiento
CLIENTE EMPRESA < U \T/ coOmo servicios
Transferencia| | LABORATORIO
< NECESIDADES > -
Portafolio de DE USABILIDAD
| [ o
¢ servicios |
- = Formacion, capital humano,
Calidad de Producto Sl investigacion, conocimiento
— Verificacion y validacion

Calidad equipo
Calidad métodos

Activos de Conocimiento

Figura 1. Vision general del modelo de ecosistema propuesto por Giraldo [3].

Losresultados principales luego de trabajar con las empresas
en base al ecosistema propuesto estuvieron enfocados
principalmente a brindar capacitacién al personal dedicado
al desarrollo de sistemas interactivos. Los escenarios enlos
cuales se realizaron estas actividades fueron principalmente
el Vivelab Quindio y el Laboratorio de Usabilidad de la
Universidad del Quindio. Los esfuerzos orientados a
impulsar el portafolio de servicios de cara a los clientes de
las empresas desarrolladoras de software han sido mucho
mayores de lo esperado, de acuerdo a los activos de valor
disponibles, los conocimientos, artefactos, e infraestructura
en laboratorios.

La siguiente seccion presenta una discusion sobre los hechos
que se han reflejado a partir de la iniciativa liderada por la
Universidad del Quindio en el camino de impulsar el areade
HCI, no so6lo a nivel académico, sino también a nivel
empresarial.

DISCUSION

La experienciaadquirida, durante 18 afios aproximadamente,
invirtiendo esfuerzosenel fortalecimiento del &reaHCl enel
Eje Cafetero, nos ha permitido concluir que no es suficiente
el hecho de contar con buena infraestructura en equipos,
laboratorios, capital humano formado en el area, redes de
investigacion consolidadas, para generar un impacto
significativo en el sector productivo de la industria del
software.

Especificamente, la Universidad del Quindio actualmente
cuenta con:

2 https://aipo.es/
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o Infraestructura soportada por un Laboratorio de
Usabilidad propio, bien equipado y con un portafoliode
servicios en proceso de definicion.

Capital humano formado en el area de HCI,
especificamente 5 doctores y 2 en proceso de
formacion.

Acceso directo al laboratorio de usabilidad del Vivelab
Quindio, proyecto del cual es miembro colaborador
activo, tanto en el proceso de definicion y montaje,
como en los procesos de funcionamiento. El personal
experto de la Universidad del Quindio es el Unico
capacitado en la region para manipular los equipos
especializados para realizar pruebas de usabilidad,
disponibles enel Vivelab Quindio.

La incorporacion del area HCI en Los curriculos de los
programas de Ing. de Sistemasy Computacidny de la
Maestria en Ingenieria, en el énfasis de Ing. de
Software. Normalmente, los programas que incorporan
esta area son los que tienen como objeto de estudio la
psicologia, el mercadeo y la neurociencia.
Investigadores que participan en redes de conocimiento
como AIPO2y HCI Collabs.

Es notable la evolucion del temadel HCI en laregidn, todos
los recursos y la realizacion de diferentes actividades
orientadas a capacitar las empresas en temas de HCI, sin
embargo, no se lograron obtener resultados que tengan un
impacto real para las empresas.

Especificamente, en el afio 2014 se brindaron por lo menos
1640 horas de capacitacion (talleres, cursos y seminarios en

3 http://hci-collab.com/
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HCI) totalmente gratuita a las empresas de software de la
regidn. Como resultado de este esfuerzo no se genero alguna
visita al laboratorio de usabilidad y tampoco se genero
ningun producto software mejorado ni adaptado.

Una interpretacionque se le puede dar a estasituaciones que
posiblemente, en el quehacer de la mayoria de empresas no
es posible invertir tiempo para capacitar a sus empleados en
temas de HCI, para luego analizar como se aplicarian los
conocimientos adquiridos en su ambiente laboral; y méas ain
cuando se tienen las preocupacionesy limitaciones listadas
en laseccion?2.

RESULTADOS

A partir de lo que se concluye en la discusién, emerge el
siguiente planteamiento: si se entiende que el trabajo sobre
la empresaes solamente impartir conferenciasy talleres, no
se generaran cambios en las empresas que reflejen la
incorporacion de HCI como un valor agregado y
sofisticacién en sus productos y/o en sus procesos, que es lo
que finalmente pretende el Modelo de Ecosistemapropuesto.

Este planteamiento permitio hacer un cambio en la estrategia
que se venia aplicando hastael afio 2014. Concretamente, fue
el hecho de brindar consultoria gratuita a las empresas de
software de la region. Solamente cuando se empez0 a hacer
consultoriay a raiz de ésta, cambios sobre la empresa, fue
que se empez0 agenerar confianza desde la empresahaciala
academia. Asi, desde el afio 2015 se han brindado entre 100
y 200 horas de consultoria gratuita, por afio, a diferentes
empresas que se dedican a la produccion de software en el
eje cafetero.

Paralelo a este proceso de capacitacidndirectay consultoria
gratuita para las empresas, se ha venido consolidando un
Semillero Laboral en Usabilidad. El semillero trabaja en el
laboratorio de usabilidad de la Universidad del Quindio en
sesiones de 4 horas una vez por semana y es orientado por
los expertos en HCI de la misma universidad. La dindmica
de trabajo en el semillero es la aplicacion de técnicas,
lineamientos y principios para disefio y desarrollo de
interfaces de usuario, concretamentea un producto real que
esté enel mercado o que esté siendo desarrollado por alguna
de las empresas que asisten al semillero. Se trata de un
espacio de formacion en competencias parael trabajo.

Las actividades que se acaban de describir se han realizado
en el marco de la Mesa TIC Quindio4. La Mesa TIC Quindio
es el espacio en el cual actores del sector académico,
empresarial y gubernamental relacionados conel desarrollo
de las tecnologias, analizan y aportan estrategias para el
fortalecimiento del sector en el departamento del Quindio.
Ha sido vital el hecho de que la Universidad del Quindio

* https://twitter.com/mesatic?lang=es
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haga parte de esta mesa con la participacion activa de los
expertos en HCI.

El resultado mas significativo de la participacionen la Mesa
TIC Quindio ha sido la creacion del Cluster uXarteTIC
Quindio [8] (u: usabilidad, uX: experienciade usuario, arte:
industria creativa, TIC). El ClUster nace enel afio 2011 como
una iniciativa principalmente de las empresas de software,
Parquesoft Quindio5 y algunas universidades del eje
cafetero. Se busca crear un espacio donde se puedae
reflexionar sobre lavision que se tiene en conjunto desde la
academia, industria y gobierno de las TIC; dicha reflexion
inicia construyendo un espacio donde se empieza a
consolidar una visién compartida y articulada de como cada
uno de los actores debe contribuir a esta vision comun y
sobre todo a crear un espacio de confianza entre los
diferentes actores. Para crear este espacio de confianza y
asociatividad se ha requerido un trabajo constante durante
mas de cinco afios, cuatro mil horas hombre de trabajo,
haciendo que participen activamente mas de veinte empresas
de software, tanto universidades publicas como privadas,
institucionesyagremiaciones como Camarade Comerciodel
Quindio y Fenalco (federacion nacional de comerciantes),
Centros de formacidn tan importantes como el Sena. Este
trabajo ha permitido articular la oferta educativa con los
requerimientos de la industria de software de la region
permitiendo fortalecer cada vez més el sector de software.
Tan fructifero hasido el trabajo que la vision que nace del
uXarteTIC (Mesa TIC Quindio) ha sido reconocido y
apoyado por gobierno nacional, por lograr tener un vision
compartida y consensuada de los diferentes actores que
gracias a la cohesidny confianza de los diferentes actores se
han logrado éxitos en muy corto plazo y permite vislumbrar
al Cluster uXarteTIC (MesaTIC Quindio) como uno de los
mas importantes a nivel de Latinoamérica, por la
infraestructuray conocimiento en Usabilidad, el cual quiere
que sea capitalizado por toda la industria de software [8].

Concretamente, se estan ejecutando dos proyectos de
asociatividad entre las empresas, con participacion activa de
las universidades, en el orden de 100 mil y 35 mil ddlares,
para incorporacionde HCI en 30 empresas del eje cafeteroy
para implementar el modelo de innovacion en HCI,
respectivamente.

Estos resultados permiten concluir que se han fortalecido de
ciertaformalos componentes que hacen parte del Modelo de
Ecosistema propuesto, asi como la forma en la que se
relacionan:

e Activos de conocimiento de los laboratorios.

e Transferenciade conocimiento desde launiversidad
hacia laempresay viceversa.

s http://vwwww.parquesoftquindio.org/
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e Aumento de la calidad en los productos
desarrollados por las empresas de laregion.

Se concluye también que es necesario analizar la forma de
aprovechar la experiencia obtenida hasta ahora con el
acercamiento que se ha tenido con el sector empresarial
desde la universidad. Se propone entonces una modificacion
en la dindmica de ensefianza de HCI en la Universidad del
Quindio, que se describe enla siguiente seccion.

PROPUESTA

En este punto, es necesario destacar que el propdsito de este
documento es socializar el estado actual de todo el trabajo
que se ha venido realizando y que hace parte de una
estrategia orientada a fortalecer el é&rea de HCI,
concretamente en Colombia.

Luego de analizar los resultados obtenidos y que se han
descrito enla seccionanterior, se define una necesidad muy
clara de aterrizar, concretizar toda la experiencia e
implementar desde la academia actividades donde se logre
un equilibrio entre aspectos laborales respecto de los
aspectos mas tedricos y de investigacion.

Se destaca el hecho de que desde las Universidades del
Quindio y del Cauca se tienenlos programas académicos que
soportan la formaciona nivel de maestriay pregrado y que
incorporan asignaturas de HCI en sus mallas curriculares. Se
destaca también el semillero en usabilidad laborar que ha
venido fortaleciendo la Universidad del Quindio dado que la
mayoriade las empresas no pueden esperar a, 0 no tienen los
recursos para, que sus equipos se formen en HCI a nivel
profesional

Se presenta entonces una propuesta de ensefianza-
aprendizaje para el desarrollo de interfaces de usuario (1U)
en sistemas interactivos y prototipado répido funcional,
donde se propone manejar dos ciclos de vida de formacion:
Tedrico (fundamentos) y Laboral (competencias para el
trabajo). Dicha propuesta considera una serie de artefactos
ya establecidos en el disefio de la IU para sistemas
interactivosy losarticulaen un mapa de rutaque esrecorrido
por el docente y los estudiantes. El recorrido por el mapa de
ruta se realiza a través de una serie de talleres practicos
definidos por el docente.

El mapa de ruta propuesto emerge de manera natural y
espontanea luego de practicar méas de 200 consultorias
gratuitas en el escenario de semillero laboral. Se trata de la
manera mas suave y efectiva que hemos encontrado de
establecer procesos de incorporacionde HCI en las empresas
sin que estas se vean en la necesidad de modificar sus propios
procesosde desarrollo.

La propuesta ha sido aplicada en la ensefianza del Disefio de
la Interfaz de Usuario de Sistemas Interactivos, através de la
Asignatura Electiva Profesional II: “Técnicas de Evaluacion
de Interfaces Graficas de Usuario”. Esta Asignatura se ubica
en octavo semestre de la malla curricular del programa de
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Ingenieriade Sistemas y Computacién de la Universidad del
Quindio.

La asignatura esta planeada para ser impartida durante 16
semanas, en clases de dos horas para la teoriay dos horas
para lapractica, enel laboratorio de usabilidad, cada semana.
Para las clases tedricas se realizan clases magistrales con
apoyo del material compartido por los profesores Toni
Granollers, Ana I. Molina y César Collazos de las
Universidades de Lleida, Castilla-La Mancha y del Cauca,
respectivamente, material que ha sido construido desde la
Asociacion Persona Ordenador, AIPO. El material de clase
trata los temas de Introduccidn a la IPO, Factor Humano,
Metaforas, Dispositivos para la Interaccion, Ingenieria de la
Interfaz, Prototipado y Evaluacién de la Usabilidad, MPlu+a.

Las clases practicas estan orientadas a la formacion para el
trabajo, donde se generan una serie de artefactos enbase a
una aplicacion, producto software ya existente, que
seleccionan los estudiantes. Se debe escoger una aplicacion
para hacer trabajo en grupo y otra aplicacién diferente para
hacer trabajo individual.

Los artefactos que se van generando a medida que se avanza
en el recorrido por el mapa de ruta se muestran en la Figura
2y se describen brevemente a continuacion;

e Benchmarking: los estudiantes utilizan la técnica de
benchmarking [9] para analizar y evaluar sistemas
interactivos. En este caso juegan el rol de Analista de
Usabilidad, para determinar aspectos relevantes que se
pueden tener en cuentapara mejorar unaaplicaciéonweb
o0 tomarla como punto de referencia. Adicionalmente,
deben categorizar tres tipos de aplicaciones teniendo en
cuenta patrones de aplicacién y coincidencias de
disefio. La experienciaenprocesos de ensefianza nos ha
indicado que mientras que el estudiante no tenga casos
exitosos de referenciaes muy poco probable que por
sus propios méritos pueda realizar entregas de alta
calidad. Es dificil reconocer cudl es la meta cuando se
desconoce totalmente a qué se parece. En este sentido
se pretende promover en el estudiante el desarrollo de
productos mas sofisticados para que a futuro aprendan
a qué se parecenlas aplicaciones bienhechas. Mediante
procesos de clasificacion y recuperacion, los
estudiantes estardnen capacidad de reconocer plantillas
comerciales que se ajusten en mayor medida a las
necesidades de su producto. Este es un servicio que se
ofrece en el Quindio, se trata de indicar cual es la
plantilla (wordpress, joomla, drupal, etc) que mejor le
conviene a un cliente para una necesidad especifica.

e Arquitectura de la informacion: Los estudiantes
realizan un analisis de conceptos similares, que
obtuvieron como resultado del benchmarking, con el
fin de agruparlos y de realizar una seleccion de
conceptos de negocio, que hardn parte de la
Arquitectura de la Informacién (Al) de la aplicacion
que implementaran. Adicionalmente, deben describir la
Al para tres aplicacionesweb, una de cada tipo.
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Catéalogo de Patrones: Los estudiantes seleccionan 3
patrones de interaccion que quieran desarrollar,
teniendo en cuenta las metaforas, affordances,
conceptos de disefio que deseen reutilizar en su
aplicacion. Para cada patron seleccionado deben
especificar la triada Presentacion, Datos e Interaccion.
Ejemplos de patrones son: login, registro, pago,
blsqueda, reserva, etc. La “presentacion” incluye la
forma de la interfaz y los datos del modelo mental del
usuario que definen la persistencia de dicha interfaz.
Los “datos” representan los datos del dominio de
negocio que son manipulados en dicho patrén (patrén
de dominio). La “interaccidn” tiene que ver con el
didlogo y la navegacion de la presentacién incluyendo
el progreso de la misma.

Borrador de Disefio: En este punto el propdsito es
trabajar el tema de particionamiento de la interfaz,
ademas del prototipado en papel. Por esta razén, los
estudiantes deben seleccionar un tipo de dispositivo
movil para disefiar la aplicacion y tener en cuenta
solamente los elementos interactivos necesarios para
implementar los patrones seleccionados y, por
consiguiente, desechar los componentes adicionales
que se encuentrenen la aplicacion web.

Producto: A partir del borrador de disefio se
implementa el producto. Para ello se utiliza la
herramienta software de prototipado que prefieran los
estudiantes. Deben implementar en el prototipo los
patrones de interaccién seleccionados. Se utiliza la
técnicade calcado con la herramientaPaint.net © y se
deben utilizar un conjunto de grids gruesas y finas
como plantillas. El tamafio de las grids se construye
teniendo en cuenta las proporciones aureas, para ubicar
con precision y proporcion los componentes
interactivos de cada interfaz. Se tiene encuenta también
los niveles de granularidad con que esta particionada la
interfaz de usuario.

Evaluacion Conceptual: El propdsito de esta actividad
es identificar la cantidad de patrones de disefio que
pueden tener los elementos de una interfaz, esto conel
fin de detectar si en la interfaz se estan usando disefios
diferentes paraelementos semanticamentesimilares. Se
aplica la técnica de la deconstruccion, separando los
diferentes elementos de la interfaz de usuario para
categorizarlos en Layouts, Textos, Botones, Imagenes,
Slider, PopUp, Mapa, Calendario, Menl, Pestafia,
Links, Layout, Grid, Contenedores, etc. Los estudiantes
deben analizar si cada categoriatiene el mismo patron
de disefio (Tamafio, alineacién, color, etc.). La
deconstruccion tiene como propdsito mejorar la
consistencia y la armonizacion del disefio. Permite
detectar si existen varios disefios incompatibles en una
interfaz de usuario, ademas, si los tamarios de éstay los
de sus elementos no sonarmoniosos. Se aplica también
la técnica de formulario, que consiste en analizar la
interfaz de usuario como un formulario completo
cuando se quitan accionesy botones de la interfaz. Se
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detectan las incidenciasy se generan sugerencias para
realizar cambios.

e Producto Redisefiado: Los estudiantes debenaplicar los
resultados obtenidos en la evaluacion conceptual y
hacer redisefio asus interfaces.

e Ewaluacion con Usuarios: Por ultimo, los estudiantes
aplican una técnicade evaluacion de la usabilidad con
usuarios [10], utilizando la infraestructura disponible
en el laboratorio de usabilidad de la Universidad del
Quindio.

Finalmente, se obtienen un conjunto de aplicaciones a nivel
de prototipado rapido funcional. Es importante resaltar que
los artefactos y técnicas que se aplican en el recorrido por el
mapa de ruta propuesto son las que han surgido del trabajo
realizado en el semillero laboral.

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Este trabajo ha presentado el estado actual de la propuesta
del Modelo de Ecosistemapara la Incorporaciénde HCI en
el Desarrollo de Sistemas Interactivos, concretamente en el
Eje Cafetero, Colombia. En principio, lo que pretende el
modelo es la generacion y fortalecimiento de procesos,
productos y servicios parael mejoramiento de lacalidad del
atributo de la usabilidad y del disefio de los sistemas
interactivos que permita el crecimiento empresarial de la
region involucrando investigacion e innovacion.

La experiencia de trabajar en el cluster uXarteTIC nos
mostro que es necesario hacer un cambio en la estrategiade
acercarse a la empresa a través de conferencias y talleres,
porque lo que se puede concluir es que tratar de hacer lo a
nivel cientificoy a nivel empresarial, no conlleva a los
mismos resultados.

Es importante la formacion para el trabajo que basicamente
son competencias laborales que se basan en el hacer dentro
de un marco de competencias, ser competente para algo.
Aprender a hacer mas enfocado en entrenamiento y
asistencia, que enel saber. La universidad se enfoca bastante
en las competencias relacionadas conel saber.

La mayoriade las técnicas que se utilizanen el mapa de ruta
han surgido a partir de analizar un problema que se da mucho
a nivel laboral y es que si las personas, los desarrolladores,
analistas de los sistemas, no conocen o no identifican el
producto a qué se parece, es mas complicado realizar su
disefio e implementacion.

La adicidn de las asignaturas de HCI en el curriculo por si
solano genera un impacto si no se articula con actividades
de integracionentre laacademia, el estadoy las empresas. Es
necesario generar confianzaen el sector productivo para que
estos finalmente incluyan en los presupuestos de los
proyectos de desarrollode producto actividades de HCI. Esta
es por tanto una propuestaintegral que abarca 5 dimensiones:
investigacion (para generar activos y promover el HCI),
academia (para formar capital humano), portafolio (paraque
las empresas compren o implementen los servicios en HCI),
infraestructura (para realizar el trabajo) y activos
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mejores préacticas, roadmaps, etc).

Finalmente, se espera con esta propuesta incrementar el

mayor calidad y aceptacién de los clientes, reduciendo aln

méas la curva de aprendizaje inherente a los productos

impacto positivo hacia el disefio de productos software con
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software, y el alto soporte demandado por dichos clientes.
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Figura 2. Mapa de ruta para la ensefianza-aprendizaje de disefio de interfaces graficas de usuario y prototipado rapido funcional.
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ABASTRACT

El objetivo de este articulo fue describir una iniciativa
orientada a fomentar en estudiantes de pregrado el desarrollo
de la filosofia STEM/Maker mediante la asignatura
Interaccién Humano-Computadora. La propuesta se ha
venido ajustando a lo largo de seis afios para fomentar la
identificacion e implementacion del pensamiento critico;
innovacion; y creatividad; en la soluciénde problemas reales
(componentes fundamentales de la filosofia STEM/Maker y
requerimientos de multiples empleadores en la actualidad).
La propuesta se concentra en aprovechar las virtudes del
enfoque de Disefio Centrado en el Usuario, y las técnicas de
Interaccién Humano-Computadora para entrelazarlas de
manera natural con ejemplos de aplicaciony estrategias para
el andlisis y generacion de ideas que permiten laapropiacion
de los componentes fundamentales de la filosofia
STEM/Maker. Se han identificado varios casos de éxito
donde exalumnos aplican el enfoque del curso;siendo el mas
significativo la obtencion del Premio Estatal a la Juventud.

CCS CONCEPTS
Human-centered computing — HCI theory; concepts and
models

KEYWORDS
Interaccién Humano-Computadora; Disefio Centrado en el

Usuario; Pensamiento Critico; Creatividad; Innovacion

INTRODUCCION

Durante su discurso “Anouncement of the “Change the
Equation™ Initiative” en septiembre de 2010, el entonces
Presidente de los Estados Unidos Barack Obama, enfatizaba
que el futuro de las compafiias de ese pais dependia del
aseguramiento de ideas de dinamismo, innovacion, y
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creatividad en sus futuros lideres;y que, asu vez, el liderazgo
del mafiana dependeria de cdmo se integran dichas ideas en
la educacidn/capacitacion de los estudiantes de hoy,
particularmente en ciencias, tecnologia, ingenieria, y
matematicas [1].

Relacionado con lo anterior, un estudio del Foro Econémico
Mundial (WEF, por sus siglas en inglés) [2], visualizé que
para el afio 2020, en promedio, mas de un tercio de los
conjuntos de habilidades basicas de la mayoria de las
ocupaciones serdn compuestos por competencias que
actualmente no se consideran como cruciales en muchos
lugares (sobre todo en paises en desarrollo). Algunas de estas
habilidades involucran la solucién de problemas mediante la
aplicaciony uso del pensamiento critico, la creatividad, y la
innovacion.

En este sentido, han surgido varias propuestas de modelosy
paradigmas educativos orientados a fomentar las
competencias mencionadas en estudiantes que se encuentran
cursando la secundariao preparatoria (rango de edades entre
los 12 y los 17 afios), tales como STEM Education; y Maker
Education.

A grandes rasgos, STEM Education, es una iniciativa que en
2006 fue puesta en marcha por la administracién Obama en
Estados Unidos; y se caracteriza por transmitir la
importanciade entender que el éxito no radicaen saber, sino
en lo que se puede hacer conlo que se sabe; este enfoque se
aplica directamente en la solucién de problemas complejos
del mundo real mediante la ensefianza integrada de las
Ciencias, laTecnologia, la Ingenieria, y las Matematicas [3].
El enfoque Maker Education esta fuertemente asociado a
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STEM; fomenta en los estudiantes (makers) la capacidad
para solucionar problemas reales con ideas y proyectos
sustentados por la creatividad y la innovacién interpolando
conocimientos de diferentes areas usando la observacion, la
experiencia vivencial, y el disefio como herramientas de
aprendizaje enfatizando la blUsqueda de conocimiento
colectivo para usarlo colaborativamente en la construccion
(making) de soluciones [4, 5, 6].

Iniciativas de educacioncomo STEM y Maker Education son
necesarias para enfrentar los retos tecnoldgicosy sociales de
la actualidad y, sobre todo, futuros. Sin embargo; no todos
tendran acceso inmediato a dichos enfoques educativos
debido a distintos factores asociados al rezago econémico,
tecnoldgico, ysocial,aunado a laresistenciaal cambioenlos
sistemas educativos de muchos paises. Por otro lado (aun
cuando en varias instituciones de educacidn superior
privadas de paises como México se han implementado
estrategias para desarrollar dichas iniciativas), muchos
estudiantes de pregrado préximos a egresar no han recibido
algin tipo de capacitacion especificamente orientada a
resolver problemas reales en sus diferentes &reas de
conocimiento  aplicando  creatividad, innovacion,
colaboracion, y pensamiento critico de manera sistematica,
ordenada, y justificada.

Si bien el panorama luce complicado, es posible establecer
estrategias de implementacion inmediata que ayudarian a
reforzar lacapacitacionde los estudiantes de pregrado en este
escenario. Varias materias o cursos de los programas de
pregrado (sobre todo aquellos relacionados con la
tecnologia) en instituciones pablicas se pueden orientar de
manera natural al enfoque STEM/Maker, uno de estos cursos
es Interaccion Humano-Computadora.

A lo largo del articulo se presenta de manera general una
propuesta que se ha venido estructurando y ajustando para
dicho fin desde 2012. En las siguientes secciones se
describen los componentes basicos del curso y su relacion
con los conceptos pensamiento critico, creatividad, e
innovacion; enfatizando las estrategias para su aplicacion en
la solucién de problemas reales. Se presenta un caso de
aplicaciondel enfoque por estudiantes, quienes por iniciativa
propialosiguieronparasolventar un proyecto integral de dos
asignaturas posteriores al curso de HCI. Finalmente, se
presenta una serie de aspectos concluyentes y de posibles
rutas a explorar en el futuro.

LOS ELEMENTOS GENERALES DEL CURSO

Estructura y Operacion General del Curso

El curso consta de cuatro unidades tres de las cuales
establecen per se, las etapas de un proceso béasico de disefio
centrado en el usuario; que, a su vez, engloba la definicion
de Interaccion Humano Computadora: “Es el disefio,
implementacidn, y evaluacion de interfaces de usuario
(Traducido del inglés al espafiol)” [7].
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Unidad 1: Introduccion.

En esta unidad se presentan los acontecimientos mas
relevantes que dieron origen a la Interaccion Humano-
Computadora. Asimismo, se explican a detalle las premisas
del Disefio Centrado en el Usuario y se analizan sus
implicaciones en la generacion de tecnologia, asi como las
consecuencias de omitirlas, enfatizando aspectos como: Las
caracteristicas de los buenos disefios; La importancia de
establecer procesos adecuados para lograr buenos disefios
tecnoldgicos; y La asociacion del enfoque de Disefio
Centrado en el Usuario al término Interaccidn Humano-
Tecnologia.

Unidad 2: Conceptualizacion del Disefio.

Bajo el contexto establecido en la Unidad 1, en la segunda
unidad se inicia la preparaciény desarrollo de un proyecto
de disefio tecnolégico que, bajo un enfoque holistico, integra
los conocimientos de las unidades restantes del curso; y que
permite interpolar conocimientos de distintas materias como:
Administracion  de  Proyectos; Fundamentos  de
Investigacion; Desarrollo de Emprendedores;e Ingenieriade
Software, para conformar una solucién interdisciplinariay
colaborativa.

El proyecto de disefio es propuesto a partir del analisis (por
equipos) de situaciones cotidianas que los mismos
integrantes han enfrentado al interactuar con tecnologia, o
bien que han observado en otras personas.

En esta etapa, se solicitaa los estudiantes que visualicen y
estructurenun proceso paraidentificar el problemade disefio
que daria vida al proyecto. Los procesos resultantes deben
explicarse y justificarse mediante una presentacion por
equipo en la que todos los estudiantes, en conjunto con el
profesor, pueden aportar ideas de mejora.

Posteriormente, se establecen explicaciones sobre como
métodos y técnicas actualmente usadas en la industria se
pueden implementar dentro del proceso de Disefio Centrado
en el Usuario para: Definir a la audiencia objetivo;
Seleccionar y reclutar participantes; Identificar las
actividades de la audiencia objetivo; Entender las
necesidades asociadas a las actividades de la audiencia
objetivo; Analizar los workflows de las actividades
identificadas; y Asociar las metas de la audiencia objetivo
con las metas de la tecnologia que se estadisefiando.

Tras la explicacién de cada aspecto se proponen mesas de
discusion por equipo conel fin de reforzar laapropiacion del
conocimiento y de definir estrategias de seleccion y
reclutamiento de participantes en el contexto definido por la
audiencia objetivo y el problemade disefio identificado. Los
estudiantes debenimplementar las estrategias generadas para
planificar y realizar observaciones y entrevistas conel fin de
obtener informacion contextual (Necesidades; metas;
valores;  objetivos;  intenciones;  comportamientos;
background; etc.) sobre la audiencia objetivo con relaciéna
la actividad bajo analisis. A partir de un “Trial Run” los
estudiantes analizaran la informacion recabada y
determinaran si se requieren cambios en las estrategias y
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herramientas utilizadas para la observacion y entrevista, o
bien corroboraranlaefectividad de las mismas para justificar
claramente su implementacionen la solucion del problema
de disefio identificado.

Los estudiantes utilizan esta informacidn para establecer la
conceptualizacion de las metas del disefio que servird como
puente entre el contexto de las personas y sus actividades, y
el disefio como tal. Finalmente, los estudiantes contrarrestan
su modelo conceptual con lapercepcidn de los participantes,
y analizan el feedback obtenido para ajustar el modelo e
identificar las caracteristicas criticas del mismo, aquellas que
conducirén a la generacién de un disefio que se integre de
manera natural al ambiente de trabajo de los usuarios
objetivo al reflejar las actividades que los usuarios ya
realizan, pero con mejores workflows (méas rapidos, mas
faciles, menor cargacognitiva).

Unidad 3: Construccién del Disefio.

Aqui, se explica a los estudiantes como utilizar el modelo
conceptual (generado en la unidad 2) para definir las
fronteras dentro de las cuales se propondran ideas de disefio.
Se discute la importanciay potencial del prototipado como
estrategia para lograr buenos disefios mediante una
ewolucidncontroladay consistente de las ideas de disefio en
funcidn de las metas persona-actividad-disefio, a través de
técnicas para: Definir escenarios; Construir maquetas de baja
fidelidad; y Construir maquetas de alta fidelidad.

La explicacién de esta evolucion se complementa con
multiples ejemplos en los que se reflejala implementacion
de este enfoque para conducir el disefio y obtener feedback
especifico con cada técnica.

Posteriormente, se realizan mesas redondas para discutir y
reflexionar sobre diferentes aspectos, talescomo: ;Qué es, y
qué no (necesariamente) es un prototipo? ;Cual es la
finalidad general de un prototipo? ;Qué se puede prototipar?

Cada equipo de estudiantes selecciona (con la asesoria del
profesor) las técnicas de prototipado mas apropiadas para el
problema de disefio que identificaron. Al final las técnicas
seleccionadas se implementan para la materializacién de la
idea de disefio; la cual ira tomando forma en un proceso
pensar-construir-obtener feedback, promoviendo una
ewolucion controlada y consistente hacia la solucion
completa de disefio.

Unidad 4: Evaluacién del Disefio.

Esta unidad permite que los estudiantes experimenten una
iteracion completa del proceso de Disefio Centrado en el
Usuario y visualicen las entradas para la siguiente iteracion
a partir del feedback obtenido tras laevaluacion.

Como parte esencial, se analiza el concepto de usabilidad [8]
y se reflexiona sobre la importancia de determinar su
cumplimiento en el prototipo final generado en la unidad 3.
Se explicaa los estudiantes como se puede obtenery utilizar
la percepcion de las personas para justificar dicho fin desde
dos perspectivas: Audiencia objetivo, y Expertos técnicos.
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Dichas explicaciones se complementan con ejemplos de la
industria (e.g. Apple, Google, IBM, Microsoft) donde se
realizan el mismo tipo de evaluaciones y los mismos
procesos parael disefio y desarrollo de tecnologia.

Posteriormente, los estudiantes analizan, estructuran,
planifican, e implementan una estrategia para evaluar la
usabilidad de su propuestade disefio. Cabe mencionar que la
obtencion de feedback desde la perspectiva de Expertos
Técnicos se realiza mediante la participacion de estudiantes
de otros grupos (generalmente la materia se imparte a2 0 3
grupos diferentes cada semestre).

Al final, se realiza un coloquio en donde los estudiantes de
los diferentes grupos presentan un resumen de su problema
de disefio; la idea de disefio para mitigarlo; el proceso para
obtenerla; los resultados logrados; y sus experiencias como
disefiadores de tecnologia.

El Curso y su relaciéon con: El Pensamiento Critico; la
Creatividad; y la Innovacion

Pensamiento Critico.

A través del pensamiento critico las personas mejoran la
calidad de su pensamiento al apoderarse de las estructuras
inherentes del acto de pensar y al someterlas a estandares
intelectuales (Claridad; exactitud; precisién; relevancia;
profundidad; imparcialidad, l6gica, e importancia) [9]. El
pensamiento critico propicialaformulaciénde problemas; la
recopilacion de informacion relevante analizdndola
considerando el problema identificado; la generacion de
conclusiones que se pueden probar mediante criterios
relevantes [10]. Uno de los aspectos mas importantes del
pensamiento critico es que implica una comunicacion
efectivapara la solucién de problemasy la consideracion de
aspectos contextuales (porencimadel egocentrismoy socio-
centrismo natural del ser humano) para plantear soluciones
[9, 10].

En este sentido, el uso del Pensamiento Critico se fomenta
desde la Unidad 1 del curso, al solicitar a los estudiantes el
analisis reflexivo de los conceptos e importancia de la
Interaccién Humano-Computadoray sus implicacionesen la
busqueda de los buenos disefios; sinembargo, se propiciasu
implementaciéna partir de laUnidad 2 donde los estudiantes
identifican un problema de disefio real al analizar de manera
individual situaciones cotidianas que posteriormente se
argumentan en equipo hasta lograr laidea definitiva tomando
en cuenta puntos de vista, propésitos, y relevancia. Como se
mencionaal inicio de esta seccion, el curso se representa las
etapas de un proceso de Disefio Centrado en el Usuario, lo
cual propicia que los estudiantes generen ideas de una
manera estructurada permitiéndoles una mejor toma de
decisiones compatibles con los estandares intelectuales y
sustentadas por el entendimiento de las actividades y
necesidades de los usuarios objetivo. Asimismo, las técnicas
de Interaccion Humano-Computadoray de Disefio Centrado
en el Usuario abordadas en el curso facilitan laobtencion de
informacion relevante y propician una comunicacion
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efectivaal establecer una rutaclara, ordenada, y consistente,
hacia la solucion del problemade disefio.

Creatividad.

Paul Rand, uno de los méas importantes Disefiadores Gréaficos
de la historia, ensu famosacharla en el Media Lab del MIT
en 1996, puntualizé que “La habilidad fundamental de un
disefiador es el talento. El talento es una ventaja poco comun,
es todo intuicion. Y, no se puede ensefiar la intuicion
(Traducido del inglés al espafiol)” [11]. Ante estaverdad, el
disefiador David Sherwin hace una sugerencia interesante en
[12]; El indica que es posible ejercitar la intuicion de los
estudiantes mediante la solucion de problemas divergentes
siguiendo procesos bien definidos. ElI pensamiento
divergente se relaciona estrechamente con la creatividad;
puede entenderse como un proceso que promueve la
visualizacion y analisis de varias ideas alternativas para la
solucién de un mismo problema [13]. En este sentido,
conforme los estudiantes aprendena acceder asu intuiciéna
través del pensamiento divergente, se vuelven mas creativos
progresivamente [12].

Con esta filosofia, en la unidad 3 los estudiantes aplican los
conocimientos presentados por el profesor para construir
prototipos mediante técnicas de prototipado rapido siguiendo
un proceso basado en el enfoque de “Prototipado Paralelo”
[14] el cual, basicamente, propicialageneracionde maltiples
versiones de un mismo prototipo en paralelo. Las diferentes
configuraciones del prototipo se van descartando y
mejorando con respecto al feedback obtenido, realizandose
varias iteraciones hastaidentificar la version més adecuada.
Cada iteracionrepresentauna oportunidad para generar ideas
creativas que abarcan desde la seleccion de los materiales
para la construccion del prototipo (generalmente se inicia
con prototipos de papel), hasta la integracion de elementos
que ayuden a ejemplificar o simular funcionalidades.

Innovacion.

La innovacidn puede entenderse como “El proceso de
implementar nuevas ideas que generen valor para una
organizacién (Traducido del inglés al espafiol)” [15].
Considerando esta definiciony algunas otras relacionadas;
se hace énfasis desde el inicio del curso en el hecho de que
innovar no necesariamente se tratade generar algo que nunca
se haya visto, sino mas bien de identificar y justificar
aquellas caracteristicas de un artefacto que lo hagan valioso
para una persona, grupo de personas, organizacién, o
institucion.

Desde la primera unidad se reflexiona sobre este enfoque
analizando puntos de vista de expertos, lo cual contribuye a
que los estudiantes entiendan que las ideas para un nuevo
disefio estan ya presentes en artefactos o ambientes que los
usuarios ya utilizan, o bien reflejadas en actividades que
realizan; e incluso en lanaturaleza. Lo cual coincide asu vez
con la vision de Bill Buxton de que las compafiias deben
enfocarse en refinar tecnologias existentes cuando estan en
busca de innovaciones [16]. El entender de estamanera a la
innovacion ayuda a que los estudiantes perciban a las
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necesidades de los usuarios como fuente importante de
inspiraciones parael disefio.

En launidad 2 se concientizaalos estudiantes sobre el papel
crucial que tienen los usuarios en el Disefio Centrado en el
Usuario, y se les proporcionan herramientas que les facilitan
empatizarse con los usuarios objetivo y definir el contexto
del disefio mediante el involucramiento de las personas para
la comprension de las necesidades asociadas a las tareas que
componen las actividades que realizan. Se hace énfasis en
que el disefio debe ser inspirado por la solucion de
problemas, los cuales deben ser analizados en conjunto con
las personas que enfrentandichos problemas. Los estudiantes
aprenden a usar herramientas, estrategias y enfoques para
establecer unainnovacion estructurada; la colaboracion;y la
creatividad.

Los estudiantes aprenden a integrar estos elementos para
otorgar valor a sus ideas de disefio, pudiendo justificar que el
uso del disefio final ayudara a satisfacer una necesidad real
de los usuarios objetivo al completar de mejor manera una
actividad especifica promoviendo con ello mejores
experiencias de uso. La unidad 4 provee a los estudiantes de
una estrategia Util para identificar problemas de usabilidad y
resumir las percepciones de satisfaccion que usuarios y
expertos técnicos pudieran tener sobre el nuevo disefio lo
cual contribuye a justificar de mejor manera el valor del
nuevo disefo.

UN CASO DE APLICACION DEL ENFOQUE POR
ESTUDIANTES
Sin duda, uno de los casos mas destacados es el de la

realizacion del proyecto GAMATA.

El proyecto GAMATA se realiz6 a mediados de 2017 por
parte de un equipo integrado por seis estudiantes; todos ellos
con el curso de Interaccion Humano-Computadora
acreditado. A grandes rasgos, el proyecto consistié en la
construccion de una solucidntecnolégica que coadyuvara al
proceso de germinaciony trasplante de un cultivo mediante
el monitoreo del estado de las plantulas a través de diferentes
sensores de temperatura; humedad; y movimiento.

Por propia iniciativa, los estudiantes analizaron la
problematica desde el enfoque propuesto en el curso de
Interaccién Humano-Computadora. Durante una charla
informal los estudiantes comentaron sus experiencias
enfatizando que graciasal enfoque de la asignatura, pudieron
visualizar oportunidades de aplicacion de conocimiento de
varias materias previas incluyendo: permitiéndoles
contextualizar el problema mediante la recopilacion de
informaciony la identificacion de necesidades asociadas a
una serie de tareas que componianuna actividad general. Los
estudiantes comentarontambiénque aplicaron las estrategias
para la generacion de ideas creativas de la materia de
Interaccion Humano Computadora; lo cual les facilito la
visualizacion de alternativas de solucion, y la toma de
decisiones del proyecto pudiendo administrar mejor los
recursos disponiblesy establecer una planificacion confiable
para el desarrollo estructurado y organizado del proyecto. A
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su vez, explicaron que el enfoque de Parallel Prototyping
(Prototipado en Paralelo) y las técnicas de Prototipado
Rapido aprendidas en Interaccién Humano-Computadora
fueron clave para establecer la solucion tecnoldgica al
problema planteado. Esto les permitié materializar las ideas
del equipo, y presentarlas claramente a los posibles usuarios
y obtener feedback de utilidad para mejorar el disefio; asi
como resaltar detalles especificos durante la exposicién de
avances a los profesores correspondientes.

El proyecto GAMATA fue conducido por los profesores de
las materias de redes, e Internet de las Cosas sin la
participacion del profesor de Interaccion Humano-
Computadora por lo que no hubo ningin tipo de influencia
en la aplicacion del enfoque para enfrentar la problemética.

Este proyecto fue también sometido a revisién en la
convocatoriadel Evento Nacional Estudiantil de Innovacién
Tecnoldgica 2017 el cual tiene como objetivo desarrollar
proyectos disruptivos o incrementales orientados afortalecer
las competencias creativas; emprendedoras; e innovadoras
de los participantes através de la transferenciatecnoldgicay
comercializacion, dando respuesta a las necesidades de los
sectores estratégicos del pais; obteniéndose el primer lugar
en la fase local (mas de 70 participantes registrados), y se
llegd a las etapas finales de la fase Regional (més de 250
participantes registrados).

Los buenos resultados obtenidos fueron motivantes para que
el equipo de trabajo (estudiantes y profesores) detectaran
puntos de mejoray sometieran nuevamente el proyecto a
revision, pero esta vez atendiendo a la convocatoriapara el
Premio Estatal de la Juventud. En este caso, se enfatiza la
contribucién de los jovenes parael mejoramiento del Estado
donde viven, identificando y analizando problematicas de la
sociedad y proponiendo soluciones en alguna de las
siguientes categorias: Contribucion al Desarrollo Social;
Innovacion  Tecnol6gica; Medio Ambiente; Mérito
Emprendedor; y Estrategias de Prevenciénde Conductas de
Riesgo. La organizacion del evento entregaal primer lugar
de cada categoriaun premio econémico de doce mil pesos,
asi como un reconocimiento a los proyectos que destaquen
en el desarrollo del Estado.

En este sentido los estudiantes hicieron énfasis en que los
prototipos que construyeron fueron cruciales para las
demostraciones exigidas en ambas convocatorias. Del
mismo modo los estudiantes afirmaron que las explicaciones
y presentaciones que acompafiaban a las demostraciones
fueron estructuradas con facilidad al poder identificar
claramente aquellos elementos que ayudaban a justificar el
valor de la idea vinculando sus caracteristicas especificas a
necesidades particulares que las personas tenian conrelacion
al proceso seleccionado; pudiendo establecer puntos de
mejoray soluciones muy precisas.

Los estudiantes finalizaron la charla comentando que los
evaluadores de ambos eventos se mostraroninteresadosenel
proceso que siguieron para abordar la problematica
planteada, ya que durante las demostraciones los estudiantes
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presentaban la evolucién de sus ideas conjuntas de disefio y
como se iban materializando ewolutivamente con el
prototipado rapido hasta llegar al prototipo conla fidelidad
mas amplia, lo cual contribuye a justificar de mejor manera
el valor del nuevo disefio.

CONCLUSIONES

Es dificil asegurar si el enfoque educativo STEM/Maker
funcionard como se espera; sin embargo, es lo que
demandaran muchos empleadores (y muchas situaciones
para el emprendedurismo) de los estudiantes que estan
préximos a egresar. La materia de Interaccion Humano-
Computadora conducida bajo lo planteado en este articulo se
enfoca en proporcionar a los estudiantes una vision basica
sobre el uso del pensamiento critico, la creatividad, y la
innovacion para solucionar problemas de las personas en
diferentes contextos.

Sin animos de pretender que una sola materia pueda
proporcionar a los estudiantes este enfoque educativo, si se
les otorga la capacidad de entender un proceso de Disefio
Centrado en el Usuario sencillo que puede ser aplicado para
conceptualizar, disefiar, e implementar soluciones a
problemas reales (tecnolégicos o no). Dicho proceso provee
a los estudiantes de una perspectiva diferente ala que tienen
programada para analizar y resolver problemas. Cuando los
estudiantes apropian estanueva perspectivase dan cuentade
que pueden integrar (de forma estructuraday coherente) el
background adquirido en otras materias (en este caso:
Administracion de  Proyectos; Fundamentos  de
Investigacion; Desarrollo de Emprendedores;e Ingenieria de
Software) para idear una solucién adecuada al problema que
se esté atendiendo. Asimismo, la estructuray flujo del curso
fomenta que el conocimiento se adquiera mediante
actividades que abarcan problematicas (mas que temas
especificos) que se van solventando mediante la explicacion
e implementacion de estrategias y técnicas promoviendo un
enfoque integral y holistico.

Del mismo modo, la estructuradel curso hace énfasis en la
propia naturaleza del proceso de Disefio Centrado en el
Usuario para fomentar la colaboracion activa de los
involucrados. El trabajar con los usuarios objetivo desde las
etapas tempranas del proceso, y construir alternativas de
solucion a través de una sociedad colaborativa personas-
disefiadores que permite entender las necesidades de los
usuarios, es uno de los aspectos que mas cambia la
perspectiva de los estudiantes quienes aprenden a aprender
de los demas para solucionar un problema especifico.

El concepto de innovacion (como se presentaen el curso) es
otro aspecto que cambia radicalmente la percepcion previa
de los estudiantes. Los estudiantes aprenden a generar ideas
innovadoras buscando inspiracién en antecedentes de las
actividades y ambientes de los usuarios y stakeholders
vinculados al proyecto de disefio. La investigacion que se
realiza (como parte del proyecto de disefio) para entender las
actividades, metas, y necesidades de las personas; la
experimentacion que se lleva a cabo mediante la
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conceptualizaciony disefio de alternativas de solucion;y la
evaluacidn del disefio, ayudan a que los estudiantes apropien
un esquema completo que contribuirden la justificacion del
valor de las solucionesde disefio que se propongan. Este
aspecto se relacionatambién con el hecho de lanecesidad de
culturizacion sobre lo que en verdad es innovacion y las
funciones del prototipado para demostrarlay fomentar la
generacion de ideas creativas; lo cual contribuiria a
establecer criterios adecuados para evaluar estos aportes en
eventos académicos o de otraindole.

En el curso se resaltalaimportanciade tener un proceso que
sea facilmente adaptable a diferentes situaciones
problematicasy el fomento de la creatividad. Los estudiantes
aprenden a utilizar el proceso de Disefio Centrado en el
Usuario complementado con un “subproceso” para la
generacion de ideas creativas fundamentado en lIdear-
Evaluar-lterar el cual fomenta la generacién de multiples
alternativas de solucién (enfoque que se refuerzaen la etapa
de Disefio mediante el Prototipado en Paralelo),
proporcionando a los estudiantes la oportunidad de ejercitar
su creatividad con cada iteracion.

El realizar pequefias modificaciones y adaptaciones
(integrando estrategias para el fomento del pensamiento
critico; la creatividad y la innovacion) en los
programas/temarios actuales de las asignaturas de pregrado
para “montarlos” sobre procesos orientados a la solucion de
problemas reales puede representar una alternativa,
relativamente sin costo e inmediata, para el enfoque
STEM/Maker; al utilizar los elementos, herramientas,
artefactos, y espacios ya disponibles para la operacion
normal de las asignaturas; sin necesidad de adquirir los
costosos elementos para establecer Makerspaces.
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RESUMEN

Los graduados en Ingenieria Informética deben haber
adquirido las competencias necesarias para poder ejerceren
numerosos campos dentro de la profesidn, siendo uno de
ellos el relacionado con la Interaccién Persona-Ordenador.
Por otra parte, actualmente el marco europeo de
competencias digitales se esta posicionando como referencia
de cara a estandarizar las competencias TIC adquiridas o
requeridas por los profesionales. A partir de ese marco, el
Comité Europeo de Normalizacién ha definido una serie de
perfiles profesionales estandar entre los cuales no se
encuentra ningun perfil de profesional en Interaccion
Persona-Ordenador. Asi, en este articulo se presenta un
trabajo de estudio de las competencias deseables en un
profesional de la Interaccion Persona-Ordenador con el
objetivo de definir un perfil paradichos profesionales apartir
de la herramientade creacionde perfiles del marco europeo
de competencias digitales.

Palabras clave
Interaccion Persona-Ordenador;

competencias digitales.

Clasificacion ACM
Human-centered computing > Human computer interaction
(HCI) = HCI theory, concepts and models

INTRODUCCION

El ACM Interest Group on Human-Computer Interaction
(ACM SIGCHI) es la mayor asociacion mundial de
profesionales que trabajan en el ambito de la Interaccion
Persona-Ordenador (IPO). Segun ellos, la disciplina es la
relacionada con el disefio, evaluacidn e implementacidn de
sistemas informéticos interactivos usados por personas, asi
como con el estudio de los fendmenos que les rodean [5].
Pero a pesar de su importancia y de su presencia en los
nuevos cuerpos de conocimiento para TIC [1,4] y en el
desarrollo de aplicaciones y software [3], esta disciplina no
siempre tiene en laensefianza universitariala relevancia que
parece que deberiatener.

Marco europeo de
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Para tratar de contribuir a mejorar la manera en la cual se
desarrollan los contenidos de IPO en la ensefianza
universitaria, hemos llevado a cabo un trabajo en tres fases.
En una primera fase del trabajo, hemos analizado y
catalogado las distintas fuentes que definenlas competencias
demandadas en el campo de IPO. Existen numerosos
informes e intentos de estandarizar las competencias, los
niveles de capacitaciény la definicion curricular de IPO.
Como resultado de dicho trabajo se han obtenido un conjunto
de resultados de aprendizaje que cubre los aspectos
fundamentales de IPO, asi como una serie de competencias
que serian las que deberian trabajarse en IPO.

En una segunda fase, hemos realizado un analisis a partir de
las competencias antes identificadas. El estudio ha
consistido, por un lado, en comprobar si esas competencias
realmente se tratanen el curriculumde las asignaturas de IPO
del Grado en Ingenieria Informética de la Universidad de
Zaragoza, y por el otro lado, en el estudio de los niveles de
conocimiento de dichas competencias de los estudiantes al
iniciary finalizar el estudio de las asignaturas de IPO antes
mencionadas.

Finalmente, la tercera fase del trabajo que venimos
realizando, en la cual estamos trabajando en la actualidad,
consiste en la definiciénde un perfil profesional dentro del
Marco Europeo de Competencias Digitales (e-CF) asociado
a los profesionales del &mbito de IPO, pensando ya en el
futuro laboral de los egresados que vayan a acabar trabajando
en el campo de IPO.

El articulo se organiza de la siguiente forma: el siguiente
apartado comenta las fuentes fundamentales a las que hemaos
acudido a la hora de definir las competencias de IPO. La
tercera seccion presenta la seleccion de competencias que
hemos llevado a cabo. En la cuarta seccion estudiamos la
validez del conjunto de competencias elegidas. La quinta
seccionpresentael trabajo en curso de definiciénde un perfil
profesional de IPO. Finalmente, en la Gltima secciéntienen
lugar los apuntes finales al trabajo expuesto.
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FUENTES QUE DEFINEN LAS COMPETENCIAS DE IPO
Como ya se ha comentado, existen numerosos intentos de
enumerar las competenciasasociadas a los distintos perfiles
de profesionales TIC. En este apartado se presentan
brevemente algunas de ellas, partiendo del andlisis mas
extenso llevado a cabo en [8].

CURRICULOS DE ACM E IEEE

La principal referenciaa la hora de establecer planes de
estudios del area de la informéticason los trabajos del Joint
Task Force on Computing Curricula, un grupo de trabajo
formado fundamentalmente por IEEE y ACM. Esos trabajos
han servido como orientacion a planes de estudios de
Ingenieria Informaética en todo el mundo. Actualmente, la
version mas reciente del documento completo es del afio
2005[11],aunque se publican versionesindividuales para las
distintas disciplinas. Desde el afio 2001, los Computing
Curricula que este grupo publica definen cinco disciplinas
dentro de la informaética. Son las siguientes: Ingenieria de
Computadores, Ciencias de la Computacidn, Sistemas de
Informacién, Tecnologias de Informacion e Ingenieria del
Software.

En lo que se refiere &mbito de IPO, esta es una de las dreas
de conocimiento que ACM e IEEE reconocen en su
documento como presente en las distintas disciplinas de la
Informética. Concretando, la presencia de IPO en los
curriculos de cada una de las disciplinas tiene lugar de la
siguiente manera:

e Ingenieria de Computadores [14]. Aparece una
unidad Experienciade Usuario dentro de unade las
areas de conocimiento de la disciplina. Aunque
realmente se trata del campo completo IPO, y no
solo de aspectos relacionados con laexperiencia de
usuario.

e Ciencias de la Computacion [12]. IPO es una de las
18 areas de conocimiento que se definen, aunque es
una de las que menos peso tiene a priori. Su punto
de vista es més teorico que practico.

e Sistemas de Informacién [7]. Aqui IPO aparece
como uno de los 18 cursos que se definen, aunque
perteneciendo a los cursos opcionales, no de los
obligatorios. Se hace hincapié en la gestion de
usuarios y dispositivos y en la interaccion entre
ambos.

e Tecnologias de Informacion [6]. En estadisciplina,
IPO es una de las 13 areas que se establecen. Su
peso en horas esta ligeramente por debajo de la
media, tratandose aspectos muy variados.

e Ingenieria del Software [13]. No existe un area
propia para IPO, sino que el campo aparece como
una unidad dentro del area de Disefio de Software.

Asi pues, puede observarse como la disciplina de IPO tiene
un peso importante en estos curriculos, hasta el punto de
conwertirse en un area de primer nivel en tres de los cinco
curriculos.
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MARCO EUROPEO DE COMPETENCIAS DIGITALES

El Marco europeo de competencias digitales (European e-
Competence Framework) [2], desarrollado en el marco del
CEN (Comité Europeo de Normalizacién) es un trabajo que
pretende estandarizar un lenguaje comin de competencias
TIC que puedan ser aplicables en cualquier dominio. El
marco se estructura en cuatro dimensiones que reflejan
distintos niveles de requisitos de planificacion de negocioy
de recursos humanos ademas de guias de dominio del oficio.
En la primera dimension se definen cinco grandes &reas de
competencias, definidas a partir de los procesos de negocio
en TIC: Planificar, Construir, Ejecutar, Habilitar y
Gestionar. Enlasegunda dimensidn, para cada arease define
un conjunto de competencias de referencia, haciendo un total
de 36 competencias. La tercera dimensién especifica los
niveles de adquisicién de cada una de las competencias, y
finalmente la cuarta relaciona una serie de ejemplos de
habilidades relacionadas con las competencias en cuestion.

A partir de este trabajo, el CEN ha definido un total de 23
perfiles profesionales correspondientes a las profesiones
identificadas en el &mbito de las TIC. Cada una de ellas se
corresponde con laadquisicion de una serie de competencias
de las antes mencionadas en unos ciertos niveles. Sin
embargo, no existe ningin perfil especifico para
profesionales IPO.

ELECCION DE UN CONJUNTO DE COMPETENCIAS
Mediante el andlisis de las fuentes mencionadas, y poniendo
el foco en las competencias del Marco europeo de
competencias digitales, hemos realizado una propuesta
preliminar acerca de las competencias de dicho marco que
seriandemandadas por los profesionalesenel campo de IPO.
Dichas competencias son las siguientes:

Al.
A5.
AG.
AT.
A9.
B1.
B2.
B3.

Alineacion con la estrategiade negocio.
Disefio de arquitectura.

Disefio de aplicaciones.

Seguimiento de tendencias tecnoldgicas.
Innovacion.

Desarrollo de aplicaciones.

Integracion de componentes.

Pruebas.

B5. Produccion de documentacion.

C4. Gestidn de problemas.

D5. Desarrollo de propuestas de ventas.

D10. Gestidnde la informaciony el conocimiento.
D11. Identificacion de necesidades.

D12. Marketing digital.

En el siguiente apartado se muestra el primer analisis
realizado a partir de esta seleccidn de competencias, en el
cual se ha tratado de comprobar la validez del conjunto
seleccionado.

ESTUDIO DE

COMPETENCIAS
El estudio para comprobar si las competencias identificadas
en el paso anterior son realmente las idoneas para el campo

VALIDEZ DEL CONJUNTO DE
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de IPO tiene dos vertientes: en la primera hemos verificado
la presenciade las competencias en el Grado en Ingenieria
Informaticade la Universidad de Zaragoza, mientras que en
un segundo paso hemos realizado una encuesta entre
profesoresyalumnos de dicho grado para comprobar el nivel
que ellos piensan que se adquiere de cada una de las
competencias en las asignaturas de IPO del grado.

VERIFICACION DE LA PRESENCIA DE COMPETENCIAS
EN EL GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA

En el Grado en Ingenieria Informaticade la Universidad de
Zaragoza existen dos asignaturas relacionadas con IPO. Una
de ellas se denomina precisamente Interaccién Persona-
Ordenador, y es obligatoria del segundo cuatrimestre del
segundo curso de la titulacion. Se trata de la asignatura en la
cual se explican los fundamentos de la IPO. La otra
asignatura se denomina Disefio Centrado en el Usuario.
Disefio parala Multimedia, y es una asignatura que combina
por un lado la continuacion de la materia de IPO con otra
parte de resultados de aprendizaje que estdn mas
relacionados con la multimedia. Se trata de una asignatura
del segundo cuatrimestre del cuarto curso del grado
obligatoriapara los alumnos que cursen la especialidad de
Tecnologias de Informacion y optativa para el resto de
alumnos.

Del analisis realizado de los contenidos y resultados de
aprendizaje de estas asignaturas, contrastados con las
competencias elegidas en el apartado anterior, hemos podido
obtener algunas conclusiones, que estan mas detalladas en
[9]. Para empezar, se puede observar que las competencias
D5y D12 no se tratan como tales en las asignaturas de IPO
del grado, y realmente tampoco tienen unagran presenciaen
el resto de la titulacion. Asi, la D12 se trata en Comercio
Electrénico, y la D5 en Tecnologias de Informacion en la
Empresa. Tampoco parecen tratarse la D10 y B2, aunque
estas si que aparecen en otras asignaturas del grado, en
concreto en asignaturas como Sistemas de Informacion y
Almacenes y Mineria de Datos, en el caso de la D10, y
Sistemas Legados para la B2. Otras competencias si que
parecentratarse, peroa un nivel meramente de exposicionde
conceptos, como puede ser el caso de las competencias A7 y
AL, aunque en esta Ultima se profundiza algo maés.

En cuanto al resto de competencias seleccionadas (A5, A6,
A9, B1, B3, B5, C4 y D11), estas si que claramente estdn
presentes en las asignaturas antes mencionadas y parecen
formar parte indiscutible del curriculum del futuro graduado
en Ingenieria Informética. De todas ellas, la B1 parece ser la
que se trataalgo menosen las dos asignaturas de IPO, aungue
se refuerzaen otras asignaturas de la titulacion.

Por lo tanto, de cara al siguiente paso, consistente en la
realizacionde una serie de encuestas a profesores yalumnos,
hemos descartado de la lista original de 14 competencias 4
de ellas: las A7, D5, D10y D12. Las competencias B2 y Al,
que como ya se ha comentado tienen un peso bastante
colateral en las asignaturas de IPO, se han mantenido por
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entender que aun asi, abarcan temas lo suficientemente
relevantes para la disciplina.

RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS A PROFESORES Y
ALUMNOS

Para comprobar la opinidn de los profesores y alumnos del
Grado en Ingenieria Informatica de la Universidad de
Zaragoza acercadel nivel que se adquiere en las asignaturas
Interaccion Persona-Ordenadory Disefio Centrado en el
Usuario. Disefio para la Multimedia de las competencias
elegidas, hemos realizado una encuesta en la cual se pide a
los participantes su opiniénacercadel nivel del alumno antes
de comenzar la asignatura de segundo curso, después de la
misma y después de la de cuarto curso. La encuesta fue
cumplimentada por docentes de ambas asignaturas y por
alumnos que estaban en las Gltimas semanas de la asignatura
de cuarto curso, y por lo tanto tenian una visién general de
ambas materias. Los niveles se estableciande 0 a 5, de la
misma manera que hace el marco europeo de competencias.
Los resultados se muestranen laFigura 1,y se comparan con
los valores minimo y maximo que segin ese marco
adquieren los profesionales TIC. Los resultados se han
redondeado a valores sin decimales.

Del andlisis de los resultados se puede observar cémo en las
competencias A5, A6 y B1 los niwveles alcanzados tras la
segunda asignatura son los mayores esperados por el marco
europeo, lo cual nos podria llevar a concluir que son las
competencias mejor trabajadas. Por otro lado, para las
competencias Al y A9, los niveles finales seglin la encuesta
sonlos méas bajos que identificael marco europeo, si bienes
cierto que ese nivel es 4, con lo cual no parece tan
preocupante que seaese el valor adquirido. En general, todos
los niveles que han resultado de las encuestas estan en los
rangos establecidos por el marco europeo, con lo cual podria
concluirse que las competencias de IPO se adquieren en un
nivel bastante aceptable.

HACIA UN PERFIL ASOCIADO A LOS PROFESIONALES
DE LA INTERACCION PERSONA-ORDENADOR
Finalmente, como trabajo actual se pretende definir un perfil
de educacidn e-CF asociado a la materia de IPO a niwel
nacional a través de la herramienta de disefio de perfiles
proporcionadapor el marco europeo. Dicho perfil se validara
con diferentes universidades donde se imparta el Grado de
Ingenieria Informatica y se trabaje con la materiade IPO, y
se comparara con algunos de los perfiles ya definidos en el
marco europeo, lo que permitira apoyar e identificar las
brechas de habilidades existentes. Para la definicién del
perfil de trabajo se partira del trabajo previo ya comentado.
A pesar de contar ya con un conjunto de competencias
seleccionadas, se pretende volver a plantear la posibilidad de
eliminar o afadir alguna a la seleccion, lo cual se llevara a
cabo mediante encuestas a profesionales del campo.
Posteriormente, se definira el nivel de experienciade cada
competenciacomo necesario y, por Gltimo, se determinaran
los conocimientos especificos y el conocimiento y
cualidades relacionadas con cada competencia.
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CONCLUSIONES

En este articulo se ha presentado un trabajo en curso acerca
del andlisis de las competencias deseables enun profesional
de InteraccionPersona-Ordenador y ladefinicionde un perfil
profesional en el dambito del marco europeo de competencias
digitales. Mediante la creacidn de dicho perfil se podra
identificar claramente el conjunto de competencias que un
profesional de IPO debe tener, lo cual permitirdmejorar la
ensefianza en las asignaturas de IPO de los titulos
universitarios.
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ABSTRACT (User eXperience, UX), tal como UX extiende el concepto
El articulo presenta un proyecto de disefio curricular en el area de de usabilidad. Se puede considerar que CX es el elementoen
la Experiencia del Consumidor (Customer eXperience, CX). Se el cual conwergen la Interaccién Persona-Computador

considera que CX extiende el concepto de la Experiencia del (Human-Computer Interaction, HCI) y la Ciencia de los
Usuario (User eXperience, UX), haciendo el vinculo entre la Servicios (Service Science) '

Interaccién Persona-Computador (Human-Computer Interaction,
HC|) Yy la Ciencia de los Servicios (Service Science). CX es una El proyecto “Customer eXperience: diseﬁandoyeva|uando
linea de investigacion emergente, altamente interdisciplinaria, de la experiencia del consumidor” pretende disefiar y ofrecer a
interés para_profesionales de cualquier area, en particular, en  partir de 2019 la asignatura optativa “Experiencia del
ingenieria. EIl proyecto pretende disefiar y ofrecer la asignatura Consumidor” para todos los programas de ingenierias de la

optativa “Experiencia del Consumidor” para todos los programas o - - - p g
de Ingenierias de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, Chile.

Chile. Posteriormente se pretende disefiar una propuesta curricular Poste_rlormente se pretent_je dl_seﬁar una propuesta currlcular
de Diplomado en Experiencia del Consumidor, orientado de Diplomado en Experiencia del Consumidor, orientado

principalmente a ingenieros, pero abierto a profesionales de principalmente a ingenieros, pero abierto a profesionales de
distintas areas. distintas areas.

Author Keyword_s ] ] . LA EXPERIENCIA DEL USUARIO Y LA EXPERIENCIA
Customer eXperience; User eXperience; Service Science, DEL CONSUMIDOR

Curricula. UX es un concepto ampliamente conocido y utilizado en

HCI. Se considera que UX extiende el concepto de
usabilidad, més alla de sus tres aspectos tradicionales:
efectividad, eficienciay satisfaccion. En la comunidad HCI
no hay un consenso sobre una Unica definicion UX. El

ACM Classification Keywords
H.5.m. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Miscellaneous.

|NTRQDU_CCION o ) ) o estandar 1ISO 9241-210 considera que UX cubre todos los
La Ciencia de los Servicios es un &rea interdisciplinaria, aspectos de la interaccion de un usuario con un producto,
enfocada en la innovacion sistemética de los servicios. El sistema o servicio antes, durante o después de su uso [2].

énfasis en el disefio y la evaluacion de los productos y/o . ) .

servicios estaen continuo aumento [5]. Un aspecto clave en Laming y Mason [4] consideranla CX como el conjunto de
Ciencia de los Servicios es la Experiencia del Consumidor ~ €xperiencias fisicas y emocionales que ocurren en las
(Customer eXperience, CX). EI concepto es ampliamente interacciones con productos y/o servicios ofrecidos por una
discutido y utilizado, a pesar de no tener todavia una nica  Ciertamarca y/o empresa desde el primer contacto con el

definicién aceptada por todos los expertos del area [3]. consumidor, incluyendo todo el “viaje” del mismo, hasta la
etapa final de post-consumo. Gentile etal. [1] consideran la

Si bien en inglés el concepto CX tiene una Unica  CX como una evolucién del concepto de relacién entre una
denominacion (Customer eXperience), en espafiol se habla ~ empresa y sus clientes. Ellos identificaron varias
casi de manera indistinta de la “Experiencia del dimensiones de la CX: sensorial, emocional, cognitiva,
Consumidor” (término utilizado en la presente propuesta),0  pragmatica, estilo de vida y relacional. Nambisan y Watt [6]
biende la“Experiencia del Cliente”. En general se considera  también identificaron dimensiones de la CX: pragmatica,
que CX extiende el concepto de la Experiencia del Usuario
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heddnica, sociabilidad y usabilidad. Joshi citaun informe de
PriceWaterHouseCoopers, que destaca cinco factores CX:
marca, entorno, cultura, comunicacionesy ofertas [3].

Tal como UX extiende el concepto de usabilidad, se puede
considerar que CX extiende el concepto de UX. La Ciencia
de los Servicios y CX pueden aprovechar las lecciones
aprendidas en las Ultimas décadas en el disefio UX. Existe un
claro vinculo entre HCI y Ciencia de los Servicios, no
explorado todavia detalladamente. Los métodos de
evaluacion UX evallan a la vez ciertos aspectos CX. Pero
para evaluar otros aspectos CX se requieren métodos
especificos.

La CX se construye através de la secuenciade interacciones
entre el consumidor y la(s) empresa(s) que ofrece(n)
productos/servicios, através de los denominados “puntos de
contacto” (“touch-points”). CX se debe evaluar en cada
punto de contacto ylos métodos de evaluacidn deben atender
la naturaleza de la interacciénenlos “touch-points”. Aplicar
un solo método de evaluacion prowvee resultados y
perspectivas limitados. Deberian utilizarse varios métodos
de evaluacion, tanto cuantitativos como cualitativos, en cada
punto de contacto.

CX tiene un impacto muy importante en la relacion entre
consumidores y los proveedores de productos/servicios. Una
buena CX mejorala atraccion que el consumidor siente por
los productos/servicios y su fidelizacion por la
marca/empresa. Por lo tanto, es algo sorprendente que CX
sea un concepto relativamente nuevo y que la investigacion
sobre CX seatodavia limitada.

Schmitt [9] ya habia propuesto en 1999 unacercamiento ala
mercadotecniaorientada a la experiencia. Segin Schmitt el
consumidor debe percibirse como persona emocional,
interesada en experiencias agradables, no solo como ente
racional, preocupada por la funcionalidad y los beneficios de
los productos/servicios que adquiere. Schmitt destaca cuatro
caracteristicas claves para la mercadotecnia focalizada en
experiencia:

1. Debe enfocarse enCX,

2. Debe considerar el consumo como experienciaholistica,

3. Debe considerar que los consumidores estan dirigidos
tanto por razén como por emociones,

4. Requiere métodosy herramientas de los més diversos.

EL PROYECTO DE DISENO CURRICULAR EN LA
EXPERIENCIA DEL CONSUMIDOR

La CX es de suma relevancia en la formacionde cualquier
profesional. El proyecto “Customer eXperience: disefiandoy
evaluando la experiencia del consumidor” se plantea como
investigacion en docencia, en modalidad asociativa,
involucrando investigadores de tres universidades:

o PontificiaUniversidad Catélica de Valparaiso (PUCV),
Chile.

e Uniwversidad de Playa Ancha (UPLA), Chile.
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e Universidad Miguel Hernandez de Elche (UMH),
Espafia.

El proyecto esta financiado por CORFO Innova-Chile, enel
marco del proyecto Ingenieria2030y se desarrollade Marzo
a Diciembre de 2018. Ingenieria2030 se lleva a cabo en un
consorcio de tres universidades chilenas y tiene como meta
la formacion de ingenieros que contribuyan y promuevan el
desarrollo sustentable de Chile [10].

Las preguntas de investigacion que se plantean son las
siguientes:

¢Como entender las necesidades del consumidor?
¢Como entender la calidad de servicios desde la
perspectivadel consumidor?
¢Como evaluar la CX en éreas especificas?
¢Como disefar productos y servicios con metas claras
de CX?
Se pretende en una primera etapa disefiar la asignatura
optativa “Experiencia del Consumidor”y ofrecerlaa partir
del afio 2019 a estudiantes de todas las Escuelas de la
Facultad de Ingenieria de laPUCV.

En una segunda etapa, se pretende disefiar una propuesta
curricular de Diplomado en Experiencia del Consumidor,
orientado principalmente a ingenieros, pero abierto a
profesionales de distintas areas.

El proyecto tiene como base el trabajo que se estarealizando
en el area UX por el Grupo de Investigacion en Interaccion
Persona-Computador “UseCV” de la Escuela de Ingenieria
Informatica de la PUCV, Chile, en los dltimos 15 afios, en

distintos ambitos:

e Asignaturas dictadas en pregrado, master y doctorado.

e Unprograma de Diplomado en Experienciadel Usuario
y Usabilidad, dictado a partir del 2015.

e Tesis de guiadas en temas de UX y CX a nivel de grado,
master y doctorado.

o AsesoriasenUX.

e Articulos publicados entemas especificos de CX [7,8].

Se ha decidido trabajar en modalidad asociativaentre PUCV,

UPLA Yy UMH, debido a:

e Laexperienciade trabajo conjunto conlaDra. Virginica
Rusu, académica de la UPLA, Chile, cuyas lineas de
investigacion son Ciencia de los Servicios, Calidad de
Servicios, Experienciadel Consumidor.

e La experiencia de trabajo en conjunto con el Dr.
Federico Botella, académico de la UMH, Espafia, cuyas
lineas de inwvestigacion son UX, Usabilidad,
Accesibilidad.

e La experienciade la Dra. Daniela Quifiones en el area
UXy Usabilidad, en investigacion, docenciay asesorias.

Cabe destacar que la PUCV y la UPLA participan en el

proyecto HCI-Collab, cuyo propdsito es desarrollar una

propuesta curricular HCI a nivel iberoamericano [11]. La
participacion en el proyecto HCI-Collab es de suma
importancia, por al menos dos razones:
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e Se esperacontar con la opinion de los integrantes de la
red HCI-Collab tanto en el disefio como en lavalidacion
de la propuestade disefio curricular CX.

e  Se esperaque los resultados del proyecto sean un aporte
a la propuestacurricular HCI que desarrollalared HCI-
Collab.

Objetivos del proyecto

El objetivo general del proyecto “Customer eXperience:
disefiando y evaluando la experiencia del consumidor” es
desarrollar una propuesta curricular en CX.

Como objetivos especificos se plantean:

o Identificar las necesidades de formacidon profesional en
CX.

o Disefiar una propuesta de asignatura optativa orientada
alaevaluacion de la CX, dirigida a todos los estudiantes
de ingenieriaPUCV.

e Disefiar una propuesta de Diplomado en CX, dirigido
principalmente aingenieros, pero abiertoaprofesionales
de distintas areas.

e Validar las propuestas con expertos, académicos,
profesionales y estudiantes PUCV y de otras(os)
universidades/paises/areas.

Metodologia de trabajo

La investigacion que se lleva a cabo tiene un enfoque
cualitativo y un alcance descriptivo. Se pretende describir el
“fendmeno” CX en general, pero también particularizarlo a
ingenierias. Se va a partir con la Ingenieria Informética,
extendiéndose a otras ingenierias, en un enfoque
interdisciplinario. Se abordara CX como concepto,
especialmente desde el punto de vista didactico. Se pretende
partir con un enfoque de evaluacién CX (“diagnéstico™) y
posteriormente de disefio CX (“solucion”).

Por el enfoque y alcance de la investigacion no es pertinente
plantear hipdtesis de inwvestigacion. Se plantean solo
preguntas de investigacidn, que se podran refinar durante la
investigacion. Dado el enfoque y el alcance de la
investigacion, como también la duracion del proyecto
(Marzo a Diciembre de 2018), se pretende llevar a cabo una
investigacion no experimental transversal, descriptiva.

Actualmente se trabaja en el marco referencial del proyecto.
Se cuenta con avances debido a las investigaciones
realizadas por el grupo “UseCV” previamente, en las dreas
CX y especialmente UX. En particular en el area CX se
cuenta con dos publicaciones [7,8].

En la etapa de disefio curricular trabajard el equipo de
investigadores del proyecto (los autores del presente
articulo). Se contard ademas con asesorias de otros expertos
PUCV, UPLA, UMH. Se espera contar con la opinién de
expertos de las redes de colaboradores ya existentes,
especialmente:
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o Participantes enel proyecto HCI-Collab,
e Miembros de la Asociacion Interaccion Persona-
Ordenador (AIPO).

Se pretende validar la propuesta curricular con expertos,
académicos, profesionales y estudiantes de las tres
universidades involucradas, como también de otros paisesy
areas de formacion profesional. Ademas de los participantes
en el proyecto HCI-Collab y miembros AIPO, se pretende
trabajar con dos universidades con las cuales el grupo
“UseCV” tiene colaboraciones previas y con las cuales la
PUCV tiene conwenios de colaboracion: Technical
University of Cluj-Napoca (Rumania) y Technical
University of Civil Engineering Bucharest (Rumania).
Ambas universidades tienen variada ofertade programas de
pre y postgrado en Ingenierias, como también algunos
programas en Ciencias de la Economia.

Se pretende difundir los resultados del proyecto y los
distintos grados de avance de la propuestaen conferencias
especializadas. Se hara también difusion en todas las
instancias propias del proyecto Ingenieria 2030 [10], como
también en el marco del proyecto HCI-Collab [11].

Resultados esperados
Se esperaque la implementacion de la propuestatenga como
resultados:

e Identificar ydescribir laCX como desafio emergente en
el &mbito de educacioneningenierias.

e Desarrollar e implementar una propuesta curricular no
existente enlaactualidad en laPUCV y en Chile.

e  Contribuir a la educacion de ingenieros con formacion
integral, con enfoque en el consumidor de productos y
servicios especificos, y servicio a la sociedad.

e  Contribuir a la formacién de profesionales desde una
mirada interdisciplinaria.

Se espera que el proyecto tenga impacto no solamente en la

Escuela de Ingenieria Informética PUCV, sino también en

otras Escuelas de la Facultad de Ingenieria PUCV.

Adicionalmente, podra tener un impactoen la UPLA (Chile),

UMH (Espafia), como también en otras universidades

participantes en el proyecto HCI-Collab.

Plan de trabajo y avance en el proyecto
Para llevar a cabo el proyecto, hemos propuesto el siguiente
plan de trabajo:

1. Identificar definiciones de conceptos claves CX (3
meses): Marzo — Mayo 2018.

2. Contextualizar los conceptos CX al area ingenieria (3
meses): Abril — Junio 2018.

3. ldentificar los elementos basicos de una propuesta
curricular en CX (2 meses): Mayo — Junio 2018.

4. Disefiar la propuesta curricular (5 meses): Mayo —
Septiembre 2018.

5. Validar la propuesta con expertos, académicos,
profesionales, estudiantes PUCV 'y de otros
universidades/paises/areas (3 meses): Septiembre -
Noviembre 2018.
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6. Difundir la propuesta curricular en conferencias
especializadas e instancias propias del proyecto
Ingenieria2030y de lared HCI-Collab (8 meses): Mayo
— Diciembre 2018.

Actualmente se trabaja en el marco referencial del proyecto.

Se dicta por la primera vez la asignhatura optativa

“Experiencia del consumidor” en el programa de Doctorado

en Ingenieria InforméaticaPUCV, de Marzo a Julio de 2018.

Siendo una asignatura de nivel doctoral, tiene un enfoque de

investigacion, distinto a laasignatura que se pretende disefiar

en el marco del proyecto. Pero por su enfoque de
investigacion, dictar la asignatura doctoral apoya
significativamente las primeras etapas del proyecto.

CONCLUSIONES

El proyecto “Customer eXperience: disefiando y evaluando
la experiencia del consumidor™ es un real desafio. Si bien
contamos con experienciaen UX, tenemos pocaexperiencia
en CX. Sinembargo, estamos convencidos de laimportancia
de acercar las areas HCI y Ciencia de los Servicios, desde
una mirada interdisciplinaria.

El desafio de disefiar una propuestacurricular en CX abierta
a ingenierias, no restringida al area informética es aun
mayor. No pretendemaos ser especialistas en todas las areas
de la ingenieria. Los mismos estudiantes que cursarén la
asignatura tendran que identificar a los potenciales
consumidores de los productos/servicios que ofrecerancomo
profesionales. Pretendemos disefiar una asignatura de
caracter aplicativo, trabajando con casos de estudio que
involucre equipos de estudiantes de distintas areas de la
ingenierfa. La experiencia de dictar la asignatura nos
permitira refinar posteriormente la propuesta curricular del
programa de diplomado en CX.
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RESUMEN

El presente trabajo propone la iniciativa de realizar “un afio
de webinars IHC” en la regién de lberoamérica como un
medio de obtenery acceder a recursos de aprendizaje y de
referencia en espafiol en la disciplina de la Interaccion
Humano-Computadora (IHC). La iniciativa se propone como
una estrategiapara responder a las necesidades actuales de
formacion y difusion del area de IHC en la comunidad de
habla hispana, la cual dispone de poca informacion en
espafiol. Para ello, se presenta aqui el contexto en el cual
surge la iniciativa y el proceso general a seguir para que
después de un afio dispongamos de un conjunto destacado de
webinars que refuercen la difusion de la IHC en nuestro
contexto. Se explicala estructurade los webinars y, al final,
se propone un calendario para completar todo un afio de
webinars en IHC.

Palabras Claves
Docencia de ICH, Webinar, Repositorios de contenidos
académicos

INTRODUCCION

Hoy en dia la Interaccion Humano-Computadora (IHC)
muestra una gran actividad, dinamismo y presencia
académicaentodo el mundo, teniendo especial relevanciaen
la region de Iberoamérica. La region no sélo es vasta por su
espacio geografico sino también es diversa y multicultural,
donde los inwvestigadores y académicos de esta area o
comunidad han propuesto y dado a conocer los beneficios de
la IHC que pueden aportar a la sociedad actual .

Sin embargo, otros problemas surgen y requieren ser
atendidos en el area de IHC en la region de Iberoamerica,
tales como la falta de estrategias de formacion y la
disponibilidad contenidosy recursos educativos en espafiol
conforme lo muestra la figura 1. Conforme a dicha figura
note también que se requiere consolidar las destrezas
técnicas en el area y el establecer mecanismos de
comunicacion entre profesionales y académicos en el futuro
desarrollo de lalHC.

Con el proposito de mitigar el problemaanteriory ampliar la
difusion del IHC en la region de Iberoamérica se invita a
académicos, profesionales e investigadores del area de IHC
a dar a conocer sus temas de investigacion a traves de un
webinar ('web' mas 'seminario’), donde podran presentar y
compartir sus experiencias, proyectos e investigaciones en
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IHC a dirigir a un gran ndmero de interesados yendo desde

estudiantes universitarios, empresarios, y los mismos
académicos e investigadores.

Standarized curricula

No relation academy and industry
No workshops

Technical skills rigor

No knowledge of the area

Lack of equipment

Lack of qualified personnel

Figura 1.-Problemas de formacion en IHC en Iberoamérica
fuente

Entre las diferentes tecnologias de redes sociales, el webinar
es un recurso cada vez mas reconocido y utilizado entodo el
mundo, también en el contexto de Latinoamérica, teniendo
como una de sus principales ventajas la posibilidad de una
comunicacion eficaz entre las personas de diferentes lugares
geogréaficos. Esto facilita la asistencia a conferencias y
eventos desde cualquier parte del mundo, tanto en tiempo
real cémo también en diferido. Ademas, el llevar a cabo
webinars significael presentar seminariosenlaweb enel que
la comunicacion puede ser en ambas direcciones, donde
primero la comunicacién es a partir de un conferencista, y
enseguida los asistentes adistanciapueden participar através
del Internet. Como en toda conferencia, los webinars se
puede hacer uso de una parte visual (una presentaciénPPT,
por ejemplo), una parte en audio y/o también un video de los
presentadores. De igual manera que lo largo de la
conferencia se pueden comunicar por medio de una ventana
de chat abiertos para hacer preguntas a los ponentes. Los
recursos que puede aportar el conferencista tales como
documentos, simulaciones yaplicaciones entre otros, pueden
llegar a estar también disponibles durante y después del
webinar.

El presente trabajo presentauna soluciénenbase a webinars
en IHC como una soluciénala problemética aqui planteada,
seguida del contexto, la plataforma, el proceso vy el
calendario de implementacion.
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PROPUESTA

El presente trabajo propone el realizar “un afio de webinars
de IHC en espafiol” y asi conseguir un repositorio lo més
extenso posible de material online y gratuito sobre temas
diversos relacionados con la IHC en espafiol. Deben ser
webinars de corta duracidn, que no sean de muchos temas.
Algo que seade lo que venimos haciendo regularmente, que
nos sea natural. EI webinar tiene como tema de interés
principal, la docenciaen IHC, principalmente en el &mbito
universitario, siendo también bienvenidas todas las
iniciativas ofrecidas por empresas, u otro tipo de entidades o
colectivos.

Los recursosdigitales, asi como las experiencias y proyectos
exitosos que se presenten en el webinar se podran capitalizar
en la plataforma del sitio web de la Red Colaborativa para
soportar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de
Interaccion Humano-Computador a nivel Iberoamericano,
HCI-Collab, sitio web que coadyuva a atender a las
necesidades de formaciony actualizacionen el area de IHC
en la region. La propuestaes factible en el caso de que cada
uno de los miembros de la comunidad HCI-Collab llegue a
realizar al menos un webinar, trasun afio tendremos una gran
cantidad de material conseguido con un esfuerzo
colaborativo bastante bajo. Dispondremos de un corpus
formativo y de experiencias que podremos utilizar para
complementar nuestradocencia.

Dado que lacolaboracionentre los creadores yel acceso libre
de los contenidos generados es un aspecto a destacar,
propondremos que todo el material esté sujeto a una licencia
Creative Commons, la cual demuestraeste espiritugenerador
de conocimiento parala sociedad en general.

El presente trabajo da espacio para describir con mayor
detalle la propuesta de un afio de webinars IHC desde y para
Iberoamérica, en donde el contexto de aplicacion se muestra
en la siguiente seccidn; laplataformaa utilizar es descritaen
la seccidntres, y la seccion cuatro especifica la logistica
general a llevar a cabo en cada webinar de IHC.

CONTEXTO

En Iberodmerica se han estado llevado a cabo varias
iniciativas en el areade IHC, enparticular aqui mencionamos
algunas en el contexto de elaboracion de contenidos
educativos digitales en calidad de acervo propio para los
cursos en IHC en el idioma espafiol. Este conjunto de
iniciativas va desde lamembresiay publicacioneseneventos
reconocidos por asociaciones internacionales en IHC tales
como el ACM, IEEE, SIGCHI vy el propio AIPO, asi como
en la produccion de acervos académicos puede mencionarse
algunos libros en espafiol sobre el disefio de sistema
interactivos. La organizacion de congresos en IHC en
Iberoamérica es de gran importancia para la difusion del
area, mas aln la movilidad para atender no es factible para
un gran nimero de interesados en IHC. También se han
llevado a cabo proyectos en la region que aportan a la
produccién colaborativa del acervo en IHC, maés sin
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embargos una vez terminado el proyecto, se da por terminado
el fomento ala produccién de dicho acervo.

Ahora bien, entre las iniciativas que han surgido con el fin
de apoyar a los procesos de ensefianza-aprendizaje en el &rea
de Interaccion Humano-Computador anivel Iberoamericano
se encuentra la red colaborativa HCI-Collab. Esta red tiene
como objetivo estructurar una propuesta curricular enel area
de HCI que sirva de modelo para diversas instituciones a
nivel iberoamericano que impartan estas tematicas. La red,
en particular, pretende describir las metodologias, las
estrategias didacticas basicas para la intervencion educativa
y mecanismos de seguimiento y evaluacién; asi como el
promover el intercambio de experiencias y trabajo conjunto
entre las diferentes participantes de lared, justo donde encaja
la propuesta presente.

PLATAFORMA DE WEBINARS

Google Hangout on Air es la plataforma a utilizar para
transmitir los webinars de IHC dado su disponibilidad sin
costo alguno. Ademas, permite el espacio de gestion para los
coordinadores, moderadores y los ponentes mismos. La
plataforma permite compartir archivos, vistas de la pantalla
y también tiene un chat. Ademas, no esta limitado el nimero
de participantes por lo que el alcance del webinar pueden ser
mayor. Al mismo tiempo, puede elegirse entre hacer una
conferenciapublicao hacerla solo para un grupo especifico,
aspecto gque puede llegar a ser interesante.

Con Google Hangout on Air puede compartirse a través de
la URL directa o insertarlo en un post de blog, también se
puede invitar a contactos especificos; pero en cualquier caso
seran notificados de manera automética cuando se crea un
webinar pablico. Estos webinars se graban en YouTube por
lo que posteriormente se pueden descargar, estudiar y
compartir. El canal de videos de YouTube permite la
grabacidn de cada seminario para su posterior publicacion,
agilizando asi el proceso de producciénde video en en linea
en un tema de IHC disponible inmediatamente al final de
cada seminario.

En el caso de la aceptacidn del presente trabajo se propondra
a la organizacion presentarlo utilizando esta plataforma, de
esta manera la propia presentacion de la propuesta
representard una prueba piloto para iniciar la serie de
webinars.

PROCESO GENERAL DE WEBINARS

Cada vez que se lleve a cabo un webinar requiere de cubrir
un proceso que ayude en general a organizar a los
participantes, presentacion de ponenciay distribucion de los
recursos de aprendizaje en IHC. Asi pues, dicho proceso esta
compuesto de tres etapas descritas en latabla siguiente:
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Etapas Actividades y/o | Soporte
recursos tecnol6gico

Difusién -Notificacion de nuevo | -Google mail
webinar
-Registro de
participantes

Presentacion | -Ponencia en vivo(20 | Google

de 20 a 25 | minutos) Hangout on Air

minutos -Preguntas y
Respuestas (5 minutos)

Distribucion | -Acceso a | Repositorio de
transparencias de la| HCI-Collab
ponencia
-Recursos de
aprendizaje anexos

Tabla 1.- Proceso para webinars de IHC en Iberoamérica

En la etapa previa (ver tabla 1) y conel propdsito de asegurar
y sincronizar los esfuerzos de organizacion del webinar, sera
necesario realizar una serie de pruebas, asi como acordar la
fecha, el inicio, la duracion, el tema de interés IHC (uno o
dos tépicos como maximo). Una vez determinada toda esta
informacion previa, se comunicara por mail y/o por redes
sociales en topicos interesados en IHC en Espafia e
Iberoaméricatales como la red AIPO, CHISPA y la misma
de HCI-Collab.

Es en lasegunda etapa donde el conferencistallevaa cabo su
presentacionde IHC a través de la plataforma de webinars,
un moderador estard en ese momento al tanto no sélo para
facilitar las actividades del presentador, sino también para
atender la gestion de actividades de la audiencia en linea,
tales como el confirmar la comunicacion a los asistentes,
registrar su inquietudes, preguntas y comentarios. Atender
las preguntas de los participantes es importante porque, si
varios presentan la misma duda o inquietud, ésta pueda
resolverse de una solavez y en directo. A su vez, esto hard
que los participantes se retroalimentencon los comentariosy
preguntas de los demés asistentes. Asi se evitan emails
masivos y tiempos perdidos respondiendo a preguntas
similares.

En cuanto a la etapa posterior, los recursos académicos que
acomparien a cada webinar, como por ejemplo practicas,
aplicaciones interactivas, trasparencias y la conferencia
misma, estaran disponibles a través del repositorioen linea
de lared de HCI-Collab. Otrosrecursos puedenconformarel
acervo del repositorio como los foros de conwersacion,
topicos de interés y colaboraciones que lleguen arealizarse a
partir del tema del webinar dado. Es importante indicar que
los asistentes pueden llegar a aportar y compartir su propia
experiencia participando como ponente en alguno de los
webinars a realizar.
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CALENDARIO DE WEBINARS

El evento de lanzamiento de los webinars de HCI que aqui
se proponen es dentro de las segunda Jornada de Trabajo
sobre Ensefianza de IHC de INTERACCION 2018 bajo el
calendario de actividades en fechas especificas para realizar
los webinars conforme latabla siguiente:

Fechas Actividades
Julio 2018- | Difusidnde lainiciativaenel sitioweb de
Agosto 2018 | HCI-Collab
Identificacion de participantes y temas
Septiembre Dentro del evento de INTERACCION
2018 2018 se explicara con mayor detalle la
iniciativa a los participantes
Prueba piloto de webinars en IHC y
listado de webinars en HCI-Collab
Octubre 2018 | Lanzamiento del primer webinar en IHC
del afio
Noviembre Webinar enHC a llevar a cabo dentro del
2018 contexto del dia mundial de la Usabilidad
Diciembre Realizacion del conjunto de webinars
2018 — Julio | restantes. Acceso de los contenidos en
2019 repositorio del sitio HCI-Collab.
Septiembre Reporte de resultados de la iniciativa del
2019 afo de webinars en IHC dentro del evento
de INTERACCION 2019

Tabla 2.- Temporalizacién prevista

La segunda jornada de trabajo sobre ensefianza de IHC
(CHIJOTE’18) favorece al lanzamiento de los webinars en
un contexto de la comunidad de habla hispana, asignando
para ello una ciertatematicaa analizar tales como el disefio
centrado en el usuario, accesibilidad, juegos serios,
evaluacién de sistemas interactivos, usabilidad y
experiencias del usuario. Esto con el objetivo el de revisar el
estado actual de ensefianza y capacitaciondel IHC, analizar
las tendencias actuales las necesidades de la industria del
sector.

CONCLUSION

Dada la sinergia actual de la comunidad en IHC en
Iberoamérica es posible lanzar nuevas estrategias en la
medida que permiten construir conocimiento y a su vez
multiplicarlo. El presente trabajo propone a la comunidad la
iniciativa de realizar “un afio de webinars IHC” y asi
conseguir un repositorio lo més extenso posible de material
online y gratuito sobre temas diversos relacionados con la
IHC en el idiomaespafiol.

En si mismo, el objetivo de la iniciativa a alcanzar es doble
pues, por una parte, se pretende coadyuvar a la generacionde
recursos educativosenel areade IHC aun nivel universitario
y, porotraparte, a coadyuvar en la formacionde mecanismos
de comunicacion entre profesionales y académicos.
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Como conclusiénfinal se puede decir que el llevar a cabo los
webinars IHC durante un afio, favorecerd nuevas formas de
organizacién y participacion, permitiendo el surgimiento de
nuevos escenarios de colaboracionenlos que se puede atraer,
gestionar el aprendizaje y aumentar el conocimiento, que se
convierta en un valor agregado para profesionales y
organizaciones.
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