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RESUMEN

La television interactiva ha ido creciendo en popularidad, en poco tiempo esta tecnolo-
gia estara en nuestros hogares. A diferencia de la television analdgica, la television di-
gital posibilita la transformacion de televidentes pasivos en activos con la capacidad de
interactuar con nuevos servicios superpuestos sobre los contenidos y novedosas for-
mas de negocio. Uno de los aspectos mas importantes a analizar en este nuevo estilo
interactivo es su usabilidad. Este trabajo presenta una pauta para evaluar la usabilidad
de este tipo de servicios. Por ultimo, se presentan los resultados de un caso practico.

Palabras claves: Television interactiva, Usabilidad, interactividad
ABSTRACT

Interactive television has been growing in popularity, in short time, this technology will be
at our homes, instead of analogical television. The digital television may transform the pas-
sive audience in a more active role with the capacity of interacting with new superposed
services over contents and new ways of doing business. One of the most important aspect
to analyze in this new interactive style is its usage. This paper presents an usage guideline
to evaluate this type of services. Finally, the results of a practical case are presented.

Keywords: Interactive Television (iTV), Usability; interactivity.
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INTRODUCCION

La Television interactiva (iTV) es un término usado para cubrir la convergencia de la
television con tecnologias de medios digitales como el computador personal, video
grabadoras, juegos de consola y dispositivos méviles, facilitando la interactividad con el
usuario. De forma incremental, los espectadores se estan moviendo desde un modelo
pasivo a un modelo mas activo de ver Television. Ahora bien, los principios de disefio
no necesariamente son aplicados a este nuevo medio, y por tal razén la iTV debe ser
tratada como un medio unico con sus propias restricciones y oportunidades.

A pesar del crecimiento vertiginoso y adopcion de los computadores personales, de la
internet y de los dispositivos moviles, la TV aun se mantiene como el medio electronico
mas popular y usado. La difusiéon de la TV en algunos paises esta alcanzando la mayor
parte de las viviendas, y se ha estimado que mirar TV consume la mayor parte del tiempo
dedicado al ocio en los hogares [11]. Ultimamente, la transicién hacia la TV Digital (DTV)
ha transferido las caracteristicas de las tecnologias de la informacion del computador
personal y de Internet en un digital set-top box (STB), el cual es usado en el mejor de los
casos para introducir varias aplicaciones interactivas a través del dispositivo de TV. Se
ha planteado que la promesa de los servicios interactivos para todos los integrantes de
la sociedad puedan no cumplirse, a menos que la usabilidad del nuevo medio se adapte
a las caracteristicas diversas de la poblacién [3], [8]. Adicionalmente, Monk [7] plantea
que hay necesidad de adaptar los disefios de interfaces de usuario y los métodos de
evaluacion al ambiente del hogar. Dado que las aplicaciones de iTV tienen como objetivo
el entretenimiento y diversion para la poblacion diversa [5], es necesario re-examinar los
conceptos tradicionales de la ingenieria de la usabilidad y sus métodos de evaluacién
con el fin que puedan ser adaptados a este nuevo medio de interaccion. [6]. El objetivo
de este articulo es plantear una pauta de evaluacion de la usabilidad en aplicaciones
para iTV, asi como mostrar un caso practico de este tipo de evaluacion llevado a cabo en
una aplicacion desarrollada al interior de la Universidad del Cauca.

1. PAUTA DE EVALUACION DE ITV

Tradicionalmente la evaluacion de la usabilidad se realiza aplicando técnicas ya ma-
duras para descubrir la percepcion de los usuarios finales a través de evaluaciones
heuristicas, pruebas de usabilidad o revisiones de accesibilidad. El casode laiTV no es
la excepcion y por tanto se debe realizar evaluaciones usando estas técnicas donde se
pretende localizar las prioridades de disefio estructural del servicio desde el punto de
vista de usabilidad, donde se deben tener en cuenta aspectos como el contenido, gra-
ficas, iconos, menu, enlaces, videos, etc. Sin descuidar otros aspectos como el tiempo
de respuesta y el flujo de los procesos que se pueden llevar a cabo por el usuario.

Con la aplicacion de dichas técnicas podrian entre otras cosas detectarse la identifica-
cion de comunidades de usuarios, patrones de uso, necesidades futuras, indice de sa-
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tisfaccion del usuario final, reconsideraciéon de algunas decisiones de disefio, impacto
economico, captura de nuevos requisitos, etc. [9].

Sin embargo, la mayoria de estudios previos de evaluacion de usabilidad en iTV se
han preocupado por evaluar los aspectos de la eficiencia de la Interfaz de Usuario.
Teniendo en cuenta que la iTV ha sido disefiada para ofrecer mayor potencial de entre-
tenimiento a los espectadores, es necesario ampliar el espectro y considerar el aspecto
afectivo de la iTV. Por tal razén se plantea tener en cuenta dos aspectos adicionales: 1)
Evaluar las respuestas emocionales al contenido de laiTV y, 2) evaluar las respuestas
emocionales frente a la Interfaz de usuario.

Investigaciones previas han desarrollado un numero de técnicas para medir la emo-
cion, que varian desde medidas fisioldgicas hasta escalas iconograficas [2]. Las res-
puestas emocionales a un nivel visceral pueden ser inferidas por una medida fisiolégica
(latidos del corazén, expresiones faciales), lenguaje y comportamiento, pero las mas
usadas para evaluar la Interfaz son los auto-reportes. Las respuestas emocionales a
nivel del comportamiento pueden ser detectadas por el analisis de las bitacoras de in-
teractividad, auto-reportes y compromiso del usuario. Finalmente, las actitudes pueden
ser medidas a través de cuestionarios.

Un instrumento para describir el estado afectivo de un usuario es el Self Assessment Mani-
kin — SAM [1], el cual permite medir el nivel de placer, excitacion y Dominio de un usuario.
El Personal Involvement Inventory (PIl), ha sido utilizado para medir el grado de participa-
cién de un usuario. Incluye 20 items semanticamente diferenciales tales como: Significa
mucho/no significa nada; aburrido/interesante; deseable/indeseable [10]. De igual forma,
resulta importante medir el grado de interés que es creado por una experiencia mediada.
Si un usuario gasta mucho tiempo con una interfaz especifica de iTV, se puede argumen-
tar que esta enganchado. Finalmente, después que los usuarios han interactuado con un
sistema por cierto tiempo, el nivel reflectivo del cerebro estara disponible para evaluar su
estado afectivo y su desempeino. Como consecuencia, el usuario se forma una opinién in-
dependiente de la apariencia del sistema. Hassenzhal y otros han desarrollado un sistema
para medir la calidad heddnica de un sistema usando un instrumento con una escala de
siete puntos diferenciales semanticamente [4]. Desde esta perspectiva hemos planteado
una pauta de evaluacién de la usabilidad de aplicaciones en iTV considerando algunos de
los aspectos antes mencionados. Los criterios a evaluar han sido:

. Visibilidad: Refiriéendose a aspectos como se muestra claramente donde se en-
cuentra el usuario o si los enlaces posibles de explorar son identificables.

. Relacion entre el sistema y el mundo real: En este aspecto se intenta identificar
elementos referentes a si las palabras, frases y conceptos utilizados son familia-
res al usuario, la secuencia de actividades sigue el proceso mental de los usua-
rios, la informacion esta presentada en forma simple, natural y en orden logico, y
las metaforas utilizadas son facilmente entendibles al usuario.
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. Control y libertad del usuario: Se intenta evaluar elementos cémo las facilida-
des para rehacer, deshacer o cancelar las opciones, la existencia de salidas cla-
ramente marcadas, las facilidades para regresar al punto inmediatamente anterior
y las facilidades para regresar al menu principal desde cualquier parte.

. Consistencia y estandares: Se evalluan aspectos como si la aplicacion es con-
sistente el uso de términos, simbolos, controles, graficos y menu en toda la aplica-
cion, si existe una apariencia consistente, si hay consistencia entre los programas
estandares y los de iTV y si los colores son consistentes entre ambos programas.

. Prevencion de errores: Se intenta evaluar los mecanismos que se proveen para preve-
nir errores, evaluando aspectos como: si existen mensajes que prevengan posibles erro-
res, si es posible prever posibles errores, o si la aplicacion no induce a cometer errores.

. Reconocer mas que recordar: En este aspecto se intenta evaluar la capacidad
de usar la aplicacion de forma intuitiva, preguntando aspectos cémo si la relacion
entre controles y acciones es obvia, si existen formatos de entrada y unidades de
valores indicadas explicitamente o si los iconos son reconocibles.

. Flexibilidad y eficiencia de uso. ; El sistema permite un rango de experticia de
los usuarios, existen guias para los usuarios novatos?

. Estética y disenio minimalista: Se intenta evaluar el aspecto de disefo visual de la
aplicacion identificando si el disefio es simple, intuitivo, facil de aprender y agradable
de usar, los botones e iconos estan bien etiquetados, el uso de los controles graficos
es obvio, existe scroll cuando sea necesario y si existen las facilidades de navega-
cidon y estan disponibles siempre, si el contenido esta bien clasificado y organizado.

. Ayuda y documentacion: Se evalua si existe algun tipo de ayuda o indicacién en
la aplicacién, cuando existe ayuda, ésta es especifica y si la ayuda esta asequible.

*  Ayuda arecuperarse de los errores: intenta evaluar la capacidad de la aplicacion a
solucionar los problemas encontrados evaluando aspectos como si los mensajes de
error describen los problemas suficientemente, si asisten y sugieren mecanismos de
recuperacion y si estan escritos en forma constructiva sin intentar ofender al usuario.

. Navegacion: Existe una organizacion jerarquica de la informacion de lo general a
lo especifico, la longitud del texto es apropiada al tamano del dispositivo y dispo-
sitivo de interaccion, los titulos son cortos y descriptivos.

. Restricciones fisicas: La pantalla es visible en diferentes rangos de distancia y
varios tipos de iluminacion, la distancia entre los “targets” (ej: iconos) y su tamafio
es apropiado (tamafo debe ser proporcional a la distancia).

. Usuarios extraordinarios: El uso del color esta restringido apropiadamente (para
usuarios con problemas visuales), el uso del sonido esta restringido apropiada-
mente (para usuarios con problemas auditivos).

2. EXPERIMENTACION

Se llevo a cabo una experimentacion con 7 personas de la Universidad del Cauca. Esta
experiencia fue realizada por personas con conocimientos y experiencia previa en iTV asi
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como personas que nunca habian tenido experiencia en este tipo de aplicaciones, siendo el
nivel de escolaridad de los participantes estudiantes de pregradoy profesores universitarios.

2.1. DESCRIPCION DE LA APLICACION

La aplicacién es un primer prototipo de una aplicacion de iTV para t-learning, el objetivo
de la misma es poder montar un programa de iTV con varios servicios interactivos con
propositos educativos. Uno de los primeras restricciones es que dada la naturaleza de
la television los usuarios finales van a tener interactividad, pero ésta va a ser bastante
limitada por lo cual lo que se quiso inicialmente fue comprobar las diferentes interfaces
de interaccién que se pretenden montar sin tener en cuenta aspectos funcionales. Con
los resultados obtenidos de esta experimentacion la idea es mejorar las interfaces y
adecuarlas segun las percepciones de las personas que participaron en este proceso.
Algunas de las interfaces analizadas se muestran en las Figuras 1, 2y 3.

Figura 1. Interfaz de ingreso a la aplicacion Figura 2. Interfaz para mostrar informacion
interactiva. adicional a un video.

La Figura 1 muestra la primera interfaz para ingreso a la aplicacion interactiva la cual po-
dria ser usada para cualquier aplicacion interactiva, para efectos de la experimentacion
lo importante de esta interfaz fue identificar la facilidad de uso, amigabilidad, intuitividad,
etc. y ademas la manipulacion de este tipo de aplicaciones utilizando el mando a distancia.

La Figura 2 muestra una interfaz donde, ademas de la informacién de video que es
la que va a predominar en la iTV, se asocia informacién complementaria que ademas
podria incorporar imagenes o enlaces para obtener mayor informacién (navegacion).
En esta interfaz se evaluaron aspectos de distribuciéon de los contenidos en pantalla,
presentacion del menu, tipos de letra desplegados, colores usados para el menu, etc.

La Figura 3 muestra otro tipo de interfaz donde existen varios enlaces que permitirian
navegar en otros contenidos multimedia o navegar entre diferentes videos, similar a un
escenario de video bajo demanda. En este caso la intencion es mirar diferentes alterna-
tivas de menu de navegacion, manejo de la navegacion a través del mando y diferentes
formas de presentar los videos solicitados.
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Figura 3. Interfaz de navegacion para seleccién de videos bajo demanda.

Las figuras anteriores son alternativas de solucién, hay que destacar que esta expe-
rimentacion se centré en aspectos de usabilidad y también se tuvieron en cuenta las
limitaciones técnicas de la iTV y los dispositivos utilizados. Sin embargo, destacamos
gue aunque técnicamente es posible hacer interfaces mucho mas complejas en el con-
texto de la iTV predomina la simplicidad.

2.2, RESULTADOS

La Tabla 1 presenta los resultados de la experiencia realizada, evaluando cada item en
una escala de Excelente, Bueno, Neutro, Regular o Deficiente. En general los resulta-
dos han sido bastante satisfactorios, existiendo algunas recomendaciones para mejo-
rar la apariencia de la aplicacion en lo referente al control del usuario como el permitir
personalizar ciertas caracteristicas basicas de la presentacion como colores, tamafio
de letra, fuente y tamano de las imagenes. Actualmente, las interfaces presentadas no
ofrecen posibilidad de personalizacion, pero si se dispone de opciones de salida cla-
ramente identificadas y coherentes. Por otro lado, dada la simplicidad de la interaccion
(caracteristica que se debe conservar) no es recomendable, 0 no se requiere incluir
funciones como rehacer, deshacer o cancelar.

Con respecto a la prevencion de errores en general las interfaces no inducen a cometer
errores (simplicidad y coherencia), no se dispone de mensajes instructivos o de error que
faciliten el adiestramiento y en consecuencia el posible mal uso de las aplicaciones. Lo an-
terior también tiene implicaciones en la flexibilidad y eficiencia de uso, podria decirse que las
interfaces son intuitivas pero tal vez esto no se puede generalizar para todo tipo de usuarios.

En la evaluacion otros aspectos fueron considerados como “buenos”, pero sin lugar a
dudas factibles de mejorar, en este sentido puede haber un conflicto entre mayor flexi-
bilidad y simplicidad, las recomendaciones apuntan a tener en iTV interfaces simples
e intuitivas, mayor funcionalidad en pro de la flexibilidad puede generar en interfaces
complejas o pesadas (introduciendo retardo en tiempo respuesta) condiciones que hay
que valorar para encontrar un punto de equilibrio.

104 César Alberto, Collazos Ordofiez - José Luis, Arciniegas Herrera



UNIVERSIDAD MILITAR NUEVA GRANADA

Tabla 1: Resultados evaluacion Heuristica.

Calificacion Global de la

L . Excelente Bueno Neutro Regular | Deficiente
aplicacion en iTV

I.  Visibilidad X
[Il.  Relacién entre sistema y mundo real X
lll.  Control y libertad del usuario X
IV. Consistencia y Estandares X
V. Prevencion de errores X
VI. Reconocer mas que recordar X
VII. Flexibilidad y eficiencia de uso X

VIII. Estética y disefio minimalista

IX. Ayuday documentacion

X. Ayuda a recuperarse de los errores
XI. Navegacién

XII. Estructura de la informacion

XIIl. Restricciones Fisicas

XXX XXX

3. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

iTV brinda a los usuarios nuevas oportunidades y expectativas para extender el uso de la
televisién a actividades mas familiares a Internet. Ellos pueden buscar informacion sobre
algunos tépicos de interés, personalizar lo que quieren ver, jugar interactivamente, con-
ducir actividades relacionadas al comercio (compras, pago de servicios, etc.). Sin embar-
go, iTV no puede ser visto simplemente como una fusion de Internet y la TV tradicional:
tiene sus propias dinamicas. Hay que destacar que en la Internet la interactividad es ma-
siva mientras que en la iTV las acciones que se esperan de los usuarios seran bastante
limitadas y donde predomina la simplicidad de las aplicaciones, con pocas pantallas y
opciones de navegacion simples e intuitivas que no exijan demasiada concentracién o
esfuerzo para su utilizacion. Ademas no se debe perder el propésito de la TV en su con-
cepto mas tradicional de transmitir predominantemente informacién en video.

En la disciplina de Interaccién humano-computador, la mentalidad del usuario esta ma-
terializada en las técnicas de ingenieria de la usabilidad. Muchas técnicas de usabilidad
han sido utilizadas, sin embargo, no han considerado el aspecto afectivo. En este ar-
ticulo se han presentado algunos mecanismos para evaluar dichos aspectos. De igual
forma, es importante considerar que dado que la iTV ha sido disefiada para brindar
entretenimiento en un ambiente doméstico a las personas, hay aspectos de disefio que
deben ser adaptados. Se ha planteado una pauta de evaluacién heuristica que puede
ser aplicada para la evaluacion de la usabilidad de aplicaciones en iTV, la cual intenta
agrupar los elementos mas importantes a considerar en este tipo de nuevas aplicacio-
nes. Se espera poder realizar evaluaciones siguiendo esta pauta en otras aplicaciones
de iTV y de igual forma plantear nuevos mecanismos de evaluacion de usabilidad que
puedan complementarse a las evaluaciones heuristicas.
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