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Abstract. This paper sets out the design of web interfaces that consider
affective and emotive characteristics to support teaching and learning
processes in a distance academic program. Its bases are self-regulation and
stimulation from the teachers in the preparation of the didactic material to be
used in the course, as those from the students in its development. This project
uses as a vreferent the Organizational Semiotics, which allows the
consideration of social, pragmatic, and semantic aspects, besides the
infrastructure. In this way, the boarding of the problem is done with wider
meanings.

Resumen. Este articulo plantea el diserio de interfaces web que contemplen
caracteristicas afectivas y emotivas para apoyar los procesos de enseiianza y
aprendizaje de un programa académico a distancia, tomando como base la
autorregulacion y la estimulacion de los docentes en la preparacion del
material diddctico a ser usando en un curso, como de los estudiantes en el
desarrollo del mismo. Este proyecto usa como referente base a la Semiotica
Organizacional, lo cual permite considerar aspectos sociales, pragmaticos,
semanticos, ademds de su infraestructura, lo cual se traduce en un abordaje
del problema con una mayor amplitud de significados.

1. Introduccion

Este proyecto de investigacion estd orientado a evaluar las interfaces en los sistemas
usados como mediadores de los procesos académicos para los cursos que se ofertan en
la modalidad de Educacion a Distancia (EaD) por Instituciones de Educacion Superior
IES. Bajo este proceso evaluativo se busca pesquisar alternativas graficas,
comunicativas e interactivas que contribuyan en el desarrollo de los procesos
académicos y estimulen la ejecucion de los mismos.

Basicamente, este proyecto involucra a dos actores principales que son: docentes, con la
construccion del material académico a ser usado en un curso y estudiantes, con el
desarrollo de los cursos usando la mediacion denominada “moédulos académicos™; de
esta manera, con los docentes se pretende construir interfaces de usuario que guien el
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proceso de construccion de los médulos o cursos académicos de calidad, estimule la
produccion escrita del docente y genere un marco de autorregulacion en cuanto a tiempo
de produccion y calidad del producto; de igual forma, para los estudiantes se pretende
construir interfaces que guien el proceso de aprendizaje, estimulen y controlen el
desarrollo de actividades de aprendizaje, y adicionalmente permitan generar
mecanismos que promuevan la autorregulacion en cuanto a la responsabilidad y
cumplimiento de las actividades planteadas en el desarrollo de un programa a distancia.

Es claro que tanto los procesos de produccion docente como los procesos de aprendizaje
de un estudiante, requieren un seguimiento y control permanente, sin embargo, cada vez
es més dificil que los encargados de coordinar este proceso, puedan asumir esta
dispendiosa actividad en su plenitud, por esta razon se busca que las herramientas
tecnoldgicas usadas como mediadores del proceso realizado por cada actor, también
puedan ser usadas como mecanismos de autorregulacion, autocontrol y concientizacion,
teniendo una visién panordmica del proceso, la evolucion del mismo y su comparacion
frente a otros actores.

Las areas que fuertemente soportan el desarrollo de este proyecto, se centran en la
disciplina de la Interaccion Humano Computador (IHC) con el uso de la Semiotica
Organizacional (SO), la cual se determina como la comprension y relacion que se da
entre el ser humano y un artefacto digital, ocupandose del disefio, evaluacion e
implementacion de sistemas informaticos interactivos, considerando las cualidades de
los usuarios. Por otra parte también se contempla el uso de la Ingenieria de Software
con el uso de algunas metodologias agiles para el desarrollo de aplicativos, que
permitan guiar la produccion de una manera rapida y efectiva.

En muchas ocasiones se habla que el andlisis de un sistema de informacion debe ser
evaluado integralmente, sin embargo muchos modelos inclinan su estudio desde una
perspectiva puramente técnica y operativa, dejando de lado al usuario como un agente
activo dentro del proceso, y donde este agente esta expuesto a una serie de influencias
que puede afectar la interaccion y la vez los resultados del sistema; es de esta manera
que la SO busca crear un nuevo panorama del analisis de los sistemas de informacion
basados en la comunicacion como eje central de la interaccion y donde las
interpretaciones de los signos toman relevancia.

La SO se interpreta como una disciplina que estudia los procesos organizacionales,
teniendo como base la naturaleza, caracteristicas, funciones y efectos de la informacién
y la comunicacién en un contexto organizacional [Stamper et al., 1993; Liu, 2000]
tomado de [Neris,2010]. Desde la perspectiva de la SO, una organizacion puede ver a la
informacidén como un sistema donde los agentes emplean los signos para realizar unas
acciones o propositos especificos [Neris, 2010].

Son varias herramientas metodoldgicas que hacen parte de la SO, si consideramos la
Cebolla Semioética [Liu, 2000] es posible analizar cualquier sistema de informacion a
nivel técnico, formal e informal, lo cual permite tener diferentes perspectivas de estudio,
logrando una vision integral del sistema sin dejar de lado aspectos sociales.

Por otra parte, se encuentra un complemento propuesto por Stamper a través conjunto
de métodos para apoyar el andlisis de un sistema de informacion desde la perspectiva de
la SO llamados MEASUR (Methods for Eliciting, Analysing and Specifying Users
Requirements) [Liu, 2000]. Entre los cuales tenemos el Método de Articulacion de
Problemas (PAM) que permitira evaluar un sistema de informacion como un problema
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desde sus estados iniciales de entendimiento, cuando sus fronteras atn no son claras y la
solucién debe considerar los aspectos sociales, pragmaticos y semanticos involucrados,
ademas de la infraestructura necesaria (aspectos fisicos, empiricos y sintacticos) [Melo-
Solarte & Baranauskas, 2009].

Por otra parte tenemos los métodos agiles como una respuesta a la gran demanda por
métodos y modelos de procesos que sean flexibles a los constantes cambios en el
desarrollo de un determinado proyecto de software, y a la entrega rapida del mismo, sin

dejar de lado la calidad.

En la actualidad se encuentra una gran cantidad de métodos agiles disponibles a la orden
del dia, estos métodos pueden variar de manera significativa, por tal razén es necesario
escoger cuidadosamente de acuerdo a las caracteristicas del proyecto de software a ser
desarrollado, algunos de los principales ejemplos de métodos agiles y mas populares
tenemos [Koch, 2005]: Adaptive Software Development (ASD), Dynamic System
Development Method (DSDM), eXtreme Programming (XP), Scrum y AIPM [Hornung
et al, 2013]: un modelo de proceso agil desarrollado en el contexto del proyecto [E-
Cidadania, 2013], este modelo busca integrar las metodologias agiles de desarrollo de
software conjuntamente con  técnicas de tomadas de la Interaccion Humano
Computador, la semidtica Organizacional, el Disefio Universal, el trabajo colaborativo,
entre otros.

Si bien es cierto que existen muchas metodologias agiles para el desarrollo de software,
es importante reconocer que estas metodologias no se convierten en “camisas de fuerza”
que requieran ser aplicadas con rigor, antes por el contrario, el tratado de estas
metodologias buscar orientar el desarrollo de software brindando libertad de actuacioén
segun las necesidades de los proyectos o de los mismos usuarios.

2. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto, se ha conformado una metodologia basada en las
técnicas de los modelos agiles de desarrollo de software y adicionalmente se integra con
las técnicas de trabajo de la Interaccion Humano Computador, el objetivo es crear un
esquema de trabajo ligero y focalizado en el esquema de operacion del usuario final.

Las metodologias 4giles permiten abordar el desarrollo de software de una manera
practica y mas rapida, creando una perspectiva paralela a los ciclos tradicionales de la
Ingenieria de Software, sin embargo se conserva el rigor y la calidad del producto final
y el cumplimiento de los requerimientos. Por otra parte, la Interaccion Humano
Computador pone como eje central de un desarrollo de software al usuario final,
involucrando sus capacidades o restricciones fisicas o cognitivas; ademas de otros
elementos que de una u otra forma inciden en su interaccion con un sistema
computacional, como son sus conocimientos previos, sus habilidades, su cultura, su
entorno social, entre otras.

Para el desarrollo de este proyecto el proceso de investigacion es transversal a lo largo
del todo el proyecto, y se enfoca en el estudio y aplicacion de mecanismos de
comunicacion basados en Awareness orientada a sistemas colaborativos [Almeida &
Baranauskas, 2008], esto busca disenar los elementos de comunicacién orientados
estimular y autorregular la produccion de los docentes y el trabajo de los estudiantes.
Adicionalmente, el disefio y construccion de los aplicativos, se ejecutan en tres fases:
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Fase 1: Analisis del proceso de construccion de modulos académicos y la ejecucion
de un curso.

En esta fase se evalua los requerimientos, las caracteristicas y la viabilidad de un
sistema que pueda dar soporte al proceso de construcciéon de médulos académicos para
apoyar las actividades de los programas ofertados en una modalidad a distancia,
adicionalmente, se evaltia la manera como se desarrolla un curso con la intervencién de
docentes, tutores y estudiantes.

Los requerimientos generales son levantados bajo el esquema de entrevista y
observacion, sin embargo el analisis y la especificacion de requerimientos se acompaia
de la Semidtica Organizacional con el uso del PAM y las herramientas: Partes
Interesadas, Cuadro de Evaluaciéon y Framework Semidtico; como mecanismo para
evaluar y articular problemas, integrando a todo el grupo de produccién (experto
tematico, unidad pedagdgica, unidad gestion tecnoldgica, unidad de comunicacion y
medios, unidad administrativa, equipo docente y estudiantes), enfocando el sistema a las
necesidades reales y caracteristicas operativas de los usuarios finales.

Esta técnica de trabajo pretende lograr una buena caracterizacion del problema desde
perspectivas no solo técnicas, sino también sociales, economicas y culturales; mientras
que paulatinamente se van visibilizando soluciones que pueden tornarse factibles a la
hora de crear un disefio. Una vez caracterizado el problema se procede a realizar el
analisis estructurales y funcionales del sistema de informacion, tratando de identificar
una arquitectura dindmica y flexible que permita el crecimiento progresivo del sistema.

El analisis involucra la revision literaria sobre mecanismos de comunicacion a través de
“Awareness” para percibir o reconocer esquemas de trabajo colaborativos y patrones
sensoriales que permitan estimular, provocar, conocer el entorno y el estado de la
construccion de moédulos académicos.

Fase 2: Diseiio de la interaccion y prototipado no funcional

El disefio del sistema se enfoca en la interaccion que debe tener el usuario final, la
amigabilidad de las interfaces, la versatilidad con la que se puede realizar los procesos y
la contribucion para orientar a los diferentes actores.

El disefio se enfoca en dos elementos primordiales, la interaccion a través de interfaces
web y la arquitectura de modular del sistema de informacion que permita garantizar la
evolucion de funcionalidades del sistema. De esta manera, previo al disefio de interfaces
no funcionales (mockups), se aprovecha el andlisis hecho sobre los actores en el cual se
ha identificando sus caracteristicas operativas, sus restricciones y sus habilidades, para
poder maquetar una estructura de interaccidbn y comunicacion practica de ser
implementada, instalada y administrada; pero ante todo que brinde al usuario final una
accesibilidad y usabilidad de los recursos lo més proximo de su intuicion.

El disefio de las interfaces web y la construcciéon de un prototipo no funcional se
desarrolla bajo la técnica braindrawing, y tiene por objetivo implementar esquemas de
comunicacion indirecta como “agentes estimuladores™ o afectivos, caracterizando un
fenomeno afectivo como un estado reconocido por un conjunto de disposiciones
psicoldgicas y bioldgicas ligada a la afectividad [Longaray, 2012], siendo que a nivel de
interfaces deberan reflejar una espacio de trabajo que considera al usuario con sus
cualidades, sus habilidades y sus emociones.
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Fase 3: Valoracion del diseiio de las interfaces y prototipado no funcional

El esquema de pruebas busca comprobar que los requerimientos planteados inicialmente
estén acordes a las funcionalidades simuladas en las interfaces, y que adicionalmente se
evalué las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad que debe tener cada interfaz. Para
ello el plan de pruebas contemplara dos momentos, uno de confrontacion de los
requerimientos versus funcionalidades disefiadas y otro momento, la evaluacion basada
en el chequeo heuristico realizado por los usuarios. Estas pruebas se haran sobre cada
una de las interfaces disefadas.

Sobre el prototipo no funcional que contiene embebido las interfaces disefiadas, se
plantea una prueba de integridad que simule el proceso completo de la construccion de
un modulo, en este proceso seran involucrados actores externos e internos con el fin de
determinar un concepto claro sobre lo complejidad y usabilidad del sistema.

El proceso metodologico tiene inmerso un esquema de trabajo inclusivo, el cual busca
garantizar un abordaje que garantice que los productos y servicios proyectados estén
atendiendo las necesidades del publico de la forma més amplia, independiente de los
conocimientos y las habilidades que los usuarios finales tengan. Por tal razon este
proyecto busca conservar las caracteristicas del disefio inclusivo en cuanto a: uso
equitativo, teniendo en cuenta la diversidad de habilidades que pueden tener los
usuarios; flexibilidad en el uso, considerando la capacidad para evitar que el usuario
cometa errores; disefio simple, buscando un esquema de interaccidon intuitivo;
informacion perceptible, es decir mantener al usuario constantemente informado sobre
el estado del sistema y de su interaccion; y menor esfuerzo para lograr interactuar con el
sistema y lograr los objetivos deseados.

Finalmente, el esquema de trabajo inclusivo pretende estar constantemente valorando el
disefio de interfaces frente a los posibles usuarios, escuchar al usuario final es una
excelente forma de captar nuevas ideas que perfectamente pueden ser implantadas en el
disefio de interfaces, alejando el concepto técnico y acercando el concepto empirico del
usuario.

3. Disefio y desarrollo de KaVa Tutor

Una vez identificados los requerimientos del proyecto, se evidencidé claramente dos
entornos de trabajo a los cuales se les aplicard el mismo marco metodologico, son ellos:
un entorno orientado a la produccidén docente, la cual esta focalizada en construccion
tedrica del mddulo por parte de un experto tematico y el segundo entorno esta orientado
a la participacion de los estudiantes y tutores a lo largo del desarrollo de un determinado
curso. A continuacion se describe los avances y alcances logrados con Kava Tutor.

3.1 PAM en el analisis de requerimientos

Con el uso de la Cebolla Semiotica y la participacion de diferentes actores del proceso
se logro caracterizar los dos entornos de trabajo; posteriormente con el uso de los
artefactos del PAM se defini6 estrategias para poder analizar a fondo las caracteristicas
de un problema, considerando los elementos técnicos y sociales que implica la
interpretacion, analisis y resolucion de un problema.

A través de estas técnicas ha sido posible identificar las diferentes “partes interesadas”,
es decir, los elementos que de forma directa o indirecta se ven afectados o influenciados
por el problema como un todo; el reconocer las partes interesadas ayuda a interpretar el
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problema no como una cuestion meramente operativa sino como un sistema que se ve
afectado por un entorno; en la Figura 1 se puede observar la primera version de las
partes Interesadas del proyecto.
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Figura 1: Partes Interesadas proyecto KaVa

Identificar los actores o responsables permite refinar la construccion el modelo de
funcional, identificar los clientes o proveedores determina los integrantes que se
encargaran de proporcionar el servicio, a su vez que conocer los socios, aliados o los
competidores ayuda a realizar un beanchmarking que permita evaluar a la competencia
y la manera como ellos realizan los mismos procesos, a fin de incorporar soluciones que
puedan ser adaptables; finalmente, es necesario resaltar que los sistemas de informacion
de una u otra forma se ven afectados por la sociedad, es por esto que siempre tiene que
estar sujeto a la reglamentacion institucional y a su vez a la nacional.

Las Partes Interesadas identificadas en el proyecto fueron analizadas y estudiadas con el
apoyo de otros artefactos como el Cuadro de Evaluacién o el Framework Semidtico,
tratando de profundizar en algunos temas como la intervencion de actores externos
como revisores (disciplinar o estilo), los tiempos de produccién, la calidad de la
produccion, las orientaciones para abordar la construccion de un mddulo, los procesos
de los tutores en la ejecucion de un curso, la dedicacion de un estudiante al proceso de
aprendizaje, elementos que motivan al estudiante en sus actividades, entre otros.

3.2 Modelo de produccion de médulos

Un primer paso para el disefio del sistema KaVa Tutor ha sido el analisis y adecuacion
del modelo de construccion y produccion de mddulos académicos identificando dos
momentos, el primero orientado a la construccion de contenidos tematicos y el segundo
momento orientado a la produccion del material multimedia para ser montado en la
Plataforma Educativa que usa la institucion (Moodle 2.3).

La Figura 2 muestra la division del primer momento de la construccion dividido en 3
fases, para que permitan la produccion de los contenidos de forma gradual y generar
periodos de corte que a su vez permitan determinar la evolucion del modulo.
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Figura 2: Elaboracién de modulos académicos - Modelo: Fase de construccion

Fase A: compuesta por los contenidos presentacion, contextualizacion, situacion
problémica e ideograma, teniendo en cuenta que estos contenidos no tienen dependencia
de otros contenidos, ademas estan orientados a contextualizar el modulo.

Fase B: esta fase estd compuesta por cuatro contenidos referencias, material
pedagbgico, competencias y glosario, siendo una fase orientada a determinar los
objetivos del mddulo y el material a ser usado.

Fase C: esta fase contiene Unicamente el contenido denominado actividades, es decir se
enfoca en la construccién de acciones que tendra que desarrollar el estudiante para el
logro de los objetivos propuestos.

En el primer momento intervienen los docentes, el asesor pedagdgico, el revisor
disciplinar y el revisor de estilo, siendo el asesor pedagogico quien pueda determinar
cuando un contenido puede pasar a la intervencion de los otros actores. Cabe aclarar que
en este proceso surgen algunas actividades que no estan descritas en el modelo pero
hacen parte de la dinamica que se requiere para llevar a un feliz término la produccion
de contenidos y su respectiva publicacion.

El segundo momento en el proceso de construccion del modulo esta orientado a un
proceso creativo donde se busca que la parte textual del médulo esté acompafiada por
recursos tecnologicos y didacticos, de alli que la integracion de las diferentes unidades
del equipo de produccion y el didlogo con el docentes sea fundamental para generar
ideas que puedan materializarse y convertirse en ayudas pedagdgicas para los
estudiantes; el segundo momento también esta compuesto por tres fases que son:

Fase D: se considera un momento creativo donde se determinan los elementos
didécticos (multimedia) que acompafaran el modulo y ademés donde se genera un
cronograma sobre el plan de montaje.

Fase E: esta fase estd orientada a colocar todos los recursos y contenidos en la
Plataforma Educativa bajo un estilo visual e interactivo previamente propuesto.
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Fase F: la fase final de la construccion estd orientada a la revision final del modulo por
parte del docente y del coordinador del programa.

El foco del proyecto se centra en las funcionalidades del sistema desde el punto de vista
de la interaccion y el disefio de las interfaces de usuario, por tal razon fue disefiado un
esquema de interaccion para la produccion de un méddulo donde el docente inicia la
construccion de los diferentes tipos de contenidos apoyados en la orientacion del asesor
pedagogico, los contenidos son revisados desde el punto de vista pedagogico. Una vez
el asesor pedagdgico estima que el modulo o algunos de sus componentes estan
correctamente construidos, son enviados a evaluacion del revisor disciplinar.
Finalmente, cuando el modulo es aprobado por el revisor disciplinar, interviene el
asesor pedagogico para enviar el modulo al revisor de estilo, quién se encargard de
hacer los ajustes de redaccion necesarios.

3.3 Implementacion de interfaces

Con la participacion de diferentes actores se logrd la creacion de unas interfaces base,
las cuales sirvieron de referente para ser perfeccionadas en sistemas computacionales al
estilo mockups. El paso de mockups aprobadas a interfaces web se logré con la
intervencion de un disefiador visual dentro del equipo, el cual ha logrado materializar en
las ideas en los disefios de interfaces a la vez que se cuida de los elementos graficos e
interactivos, la Figura 3 muestra el disefio de una interfaz que evoluciono6 del mockup a
la implementacion en web, pasando por las consideraciones de los usuarios las cuales
fueron detectadas a través del uso de instrumentos de la SO.

Después de analizado los procesos de construccion de mddulos académicos y el
desarrollo de un curso, fue posible abstraer los elementos de autorregulacion y
estimulacion que podian ser incorporados en las interfaces, manteniendo su usabilidad
pero tornandolas mas afectivas.

INTERFAZ PARA EL MANEJO DE CONTENIDOS TEXTUALES m
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80%

El:'mm—:

Version No. Fecha

| Ver. 1.0 01/11/2011
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Ver.3.0 01/11/2011
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Yol +57(6)8879680 - Ext: 1444

ﬂ Godim_ [~ || Satu Eacatte Dk
Figura 3: Interfaz para manejo de contenidos textuales

En la Tabla 1 se enuncian los principales elementos que han incorporado en las
diferentes interfaces, cabe resaltar que se ha optado por el uso de emoticons y/o avatars
a fin de reflejar el estado emocional del sistema como producto de la comparacion del
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trabajo entre los diferentes actores, esto busca generar un efecto motivacional positivo
sin trasgredir lineamientos pedagogicos.

Tabla 1: Elementos visuales e interactivos incorporados en las interfaces de

Componente

Interfaz de seguimiento de
produccion

Cuantificacion de la
produccion

Produccion frente a los

tiempos pactados

Elementos de alerta

Registro de participacién

Incorporacion de estandar
de colores

Alerta de
intelectual

propiedad

Avance del curso

Comparacion por notas
obtenidas

Registro de actividad y
participacion

Plan de estudios

produccién docente

Descripcion

El docente y el estudiante pueden reconocer con colores y formas la
evolucion de su produccion

Un docente puede identificar porcentualmente su produccion y visualizar
una comparacion frente a otros docentes que estan en el mismo proceso
para determinar su avance y su productividad

Es posible identificar graficamente el estado de la construccion de un
modulo frente a los tiempos acordados y/o promedio.

Se han incorporado elementos visuales de alerta que permitan recordar al
docente posibles retrasos o comparar su produccion con otros docentes
que estan en el proceso.

Se ha disefiado un algoritmo para identificar y cuantificar la intervencion
de todos los actores en la producciéon de un moédulo.

Se adaptaron todos los iconos para reflejar con colores (gris, naranja,
verde, rojo) el estado de un proceso respectivamente (sin iniciar,
iniciado, terminado, retrasado)

Ha sido disefiado un algoritmo que permite comparar los textos creados
por un docente frente a textos disponibles en internet a fin de alertar
sobre posibles problemas de derechos de autor.

Permite identificar la globalidad del curso y reconocer su avance frente a
los tiempos y actividades pactadas

Se construye una interfaz donde el estudiante puede ver la evaluacion de
su trabajo en comparacion con el promedio del curso

Interfaz para visualizar la actividad del estudiante y realizar una
comparacion frente a la media del grupo.

Se refleja visualmente las asignaturas cursadas, aprobadas y reprobadas.

4. Conclusiones y futuros trabajos

» Utilizar una metodologia inclusiva para el desarrollo del proyecto ha permitido tener
un vision global del problema a la vez que se consideran diferentes perspectivas de
solucién dadas por todos los involucrados, este esquema de trabajo promueve la
generacion de ideas de que alguna forma los disefiadores y desarrolladores han
incorporado en las nuevas interfaces.

» Involucrar en las interfaces elementos afectivos que reflejen el estado del sistema
frente a la percepcion emocional de los actores del proceso ha generado diversas
reacciones que el equipo de trabajo considera positivas, entre ellas tenemos: el docente
o estudiante tiene la percepcion de acompafiamiento en su proceso, algunos actores se
ven motivados a trabajar cuando ven que el sistema muestra un descenso en su
produccion, las comparaciones realizadas por el sistema frente a la produccion de los
diferentes actores se torna incomoda sin embargo genera una reaccion competitiva que
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en la mayoria de los casos es positiva, las interfaces reflejan un espacio de trabajo
ludico pero a la vez provocador.

»Se prevé la construccion de estudios de caso que permita validar cada uno de los
elementos incorporados en las interfaces de los aplicativos, a la vez que se considera
involucrar elementos de analisis automaticos orientados a caracterizar el
comportamiento de un usuario a lo largo del proceso y por ende elementos que
contribuyan con la estimulacion de su proceso.
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