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Resumen:

En este articulo se presenta la iniciativa nacida en el seno de la asociacion de
Interaccion Persona-Ordenador (AIPO) de edicion de un corpus docente comun
en Interaccion Persona-Ordenador (IPO), utilizando el soporte virtual como
medio de edicion y de comparticion de contenidos y como una iniciativa de
promover y fomentar la difusion de IPO a toda la comunidad ibero-americana
(por el idioma) de "forma libre" y abierta a contribuciones de todos los docentes
interesados. El curso pretende cubrir el soporte a la docencia presencial y la no
presencial. En este curso también pretendemos aplicar el paradigma de la
computacion ubicua, que permita utilizando diversos medios una mayor facilidad
en el estudios de los contenidos. Se presentan diversas experiencias realizadas en
Universidades.
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1. INTRODUCCION

El nacimiento de la Asociacion de Interaccion Persona-Ordenador (AIPO) ha supuesto
un fuerte impulso a la visualizacion de esta disciplina como fuerza emergente dentro de la
Universidad espafiola. Como en toda disciplina universitaria hemos de considerar actividades
a realizar en docencia y en investigacion. La docencia, ademés en nuestro caso es un tema al
que le hemos de dedicar un apartado importante, debido a que se encuentra en un punto de
partida muy embrionario en la mayor parte de las universidades y asimismo por la falta de
material docente en castellano. AIPO supone pues un marco idoneo para realizar debates y
establecer contactos sobre los aspectos docentes de la interaccion. En nuestras primeras
reuniones surgié la idea de intentar la realizacion de un corpus docente comun para poder
aunar esfuerzos. Una propuesta evidente que surgio en el debate fue el uso de Internet como
soporte mayoritario de esta informacién comun. Dentro de estas inquietudes surgid la
iniciativa de la confeccion de un curso de Introduccion a la Interaccion Persona-Ordenador
basado en Internet, desarrollado entre diferentes universidades y abierto a toda la comunidad
hispanoamericana.
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2. UNA JUSTIFICACION DE LA DOCENCIA EN INTERACCION
PERSONA-ORDENADOR

El Informe de ACM/IEEE-CS Joint Curricullum Task Force Computing Curriculla de
1991 [1] establece nueve areas temadticas para cubrir la materia de la disciplina de
informatica. La interaccion Persona-Ordenador es una de estas nueve areas tematicas junto
con graficos.

En 1988 el Grupo de Interés Especial en Interaccion Persona ordenador (ACM-
SIGCHI) puso en marcha un grupo con el objetivo de hacer un disefio curricular[2]. La tarea
de este comité fue la de redactar una serie de recomendaciones para educacion en IPO. Este
comité redact6d el documento ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer Interaction [2]
en 1992, que contiene una serie de recomendaciones para la realizacion de cursos de IPO.

Actualmente se estd preparando una nueva version del informe de ACM/IEEE para
desarrollar guias curriculares para programas docentes de informadtica. El informe final sera
publicado en 2001. En el borrador de la version 2001 Computing Curricula 2001 DRAFT
(March 6, 2000) [3] que se esta preparando, la [PO se encuentra ya como un area diferenciada
dentro de las 14 que se definen.

Es por tanto evidente, la valoraciéon como disciplina que merece dentro de las
sociedades informaticas mas importantes y por tanto logica su inclusion en los planes de
estudio, sin tener en cuenta la necesidad de formacion en esta disciplina de los profesionales
en la industria.

Para poder cubrir todos los aspectos de la definicién y los objetivos, la IPO ha de
abarcar una gran cantidad de areas diferentes, que incluyan distintos aspectos del ser humano
y del ordenador: Informatica (disefio e ingenieria de las interfaces), Psicologia (teoria y
aplicaciéon de los procesos cognitivos y el analisis empirico del comportamiento de los
usuarios), Sociologia y Antropologia (interaccion entre tecnologia, trabajo y organizaciones)
y disefio industrial (productos interactivos), entre otras.

Los temas que se escogieron en el curriculum de ACM se derivaron de la
consideracion de los aspectos interrelacionados de la interaccion Persona-ordenador: la
naturaleza de la interaccion, uso y contexto de los ordenadores, caracteristicas del ser
humano, Ordenadores y arquitectura de la interfaz y el proceso de desarrollo. También hay
que tener en cuenta la presentacion de proyectos y la evaluacion.

3. LA DOCENCIA VIRTUAL

La utilizacion de tecnologias de la informacion y de la comunicacion a la educacion
que se conoce como docencia virtual estdn permitiendo la emergencia de nuevos modelos
educativos en coexistencia con los clasicos[4].

Las herramientas virtuales permite basar el proceso de aprendizaje no tan sélo en las
actividades de tipo presencial que se desarrollan en el aula, sino también ofrecer un sistema
de formacion continua en la que en todo momento, se puede recibir informacidn, material,
recursos, experiencias.
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El tremendo desarrollo de Internet y particularmente de la Web ha posibilitado un
soporte tecnologico inmejorable a la docencia virtual, no obstante para desarrollar formacion
virtual de una manera efectiva es importante contar, por un lado, con una serie de
capacidades técnicas en relacion con la web y las herramientas interactivas que ofrece, y por
otro, con capacidades pedagdgicas y organizativas.

Para la realizacion de un curso podemos plantear diferentes modelos, quizas el mas
sencillo que surge espontaneamente es la puesta en Internet de los apuntes de una asignatura
y su uso por los alumnos de una o varias universidades, normalmente con un uso restringido
y normalmente disefiado por un profesor. Un paso mds podria ser la realizacién de cursos
completos afiadiendo ademas otras herramientas de soporte a la docencia como correo
electronico, chats, etc.

Normalmente en todos estos trabajos se utiliza el paradigma interactivo del ordenador
de sobremesa utilizando estilos de interaccion de manipulacion directa.

Es evidente que estos métodos plantean muchos problemas de accesibilidad y
usabilidad, desde los problemas que puede suponer la lectura de textos en pantallas no
adaptadas a la lectura de texto, las restricciones en su acceso, etc.

Por otro lado, como metodologia hay evidentes limitaciones: diferentes puntos de
vista en la confeccion de los contenidos, la duplicacion de esfuerzos, la limitacion en el
mercado, etc...

Proponemos pues en este articulo, un modelo basado en el paradigma de la
computacion ubicua que permita un uso mas comodo del material docente, un disefio comun
de la disciplina para toda la comunidad de profesores y alumnos en interaccion Persona-
Ordenador y un acceso libre.

4. EL DISENO UBICUO

En el disefio que presentamos partimos de varios supuestos:

El cambio de paradigma, dado que estamos asistiendo a un cambio de paradigma
interactivo. Estamos pasando de un paradigma basado en el ordenador de sobremesa que
utiliza bésicamente el estilo de interaccion de manipulacion directa a un paradigma de
computacion ubicua acufiado por Weiser [5]. Donald Norman nos dice, que la computacion
ubicua pretende extender la capacidad computacional al entorno del usuario, permitiendo que
la capacidad de informacion esté presente en todas partes en forma de pequenos dispositivos
muy diversos (appliances of information [6]) que permiten interacciones de poca dificultad,
conectados en red a servidores de informacion. Nuestra apuesta es pues utilizar todos los
medios utilizando interfaces multimodales que nos permitan un acceso sin dificultad a los
contenidos docentes, tan facil como pueda ser el uso de un documento basado en el invento
de Gutenberg.

Con nuestro trabajo conjunto pretendemos:

e La ubicuidad en la redaccién de los contenidos. Entendemos que ya que la red nos
permite la destruccion de las distancias fisicas, nos libera de crear contenidos con
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colaboradores que estén en el piso de abajo o de arriba. En este aspecto nos planteamos
un disefio de contenidos vertical, es decir redactar los contenidos basicos inicialmente
de una disciplina mediante la colaboracion de expertos en los diferentes temas.

e La ubicuidad en el método. Nos planteamos que el curso permita realizar docencia
presencial, semipresencial o a distancia, a través del desarrollo de diferentes modulos,
como la grabacion de las clases en video, el uso de ejercicios interactivos, la creacion de
transparencias, etc.

e La ubicuidad en el acceso. Ya hemos comentado el hecho de poder realizar accesos con
dispositivos multiples y ademas que este acceso sea libre, definiendo por tanto un
estandar vehiculado a través de AIPO para toda la comunidad de habla espafiola
inicialmente y posteriormente a todas las lenguas a las que se traduzca.

S. EL MEDIO

Un aspecto importante del proyecto a considerar son los diferentes medios y formatos
a utilizar. Tal como aprendemos en la IPO, debemos hacer un disefio centrado en el usuario y
por tanto hemos de tener disponibles todas las posibilidades para que el uso del curso sea lo
mas 1util y accesible. Por otra parte, actualmente estamos asistiendo a un despliegue de la
computacion ubicua, en la que el uso del ordenador se estd desplazando de un disefio basado
en la interaccion por medio de un ordenador de sobremesa a una interaccion ubicua, en que la
interaccion se pueda realizar en cualquier parte y con diversos dispositivos.

Esto implica que hemos de considerar para el curso todos los formatos y medios que
puedan ser utilizados en este nuevo paradigma.

En cuanto a usuarios, este curso esta dirigido, a profesores que puedan utilizar el curso
como material de soporte a sus cursos presenciales o semipresenciales y, a los estudiantes que
puedan utilizar el material del curso como complemento a las clases presenciales, a
graduados o profesionales que desean introducirse a la disciplina o actualizar sus
conocimientos.

Por tanto a partir de estas premisas consideramos todos los medios posibles a utilizar.

5.1 El soporte papel

Es evidente que actualmente todavia el soporte papel es el medio mas ubicuo de
utilizacion de unos contenidos y mds teniendo en cuenta que la lectura en pantallas, debido a
la resolucion de la mayoria de estas disminuye en un 25% la legibilidad. Por otro lado todavia
los dispositivos ubicuos no son tan omnipresentes como para ser de uso generalizado. Esta
previsto en un futuro proximo la impresion de los contenidos del curso en formato libro (en
soporte papel). Evidentemente sus contenidos perderdn actualizacion al ser un formato no
actualizable.

5.2. Libros electronicos

Los libros electronicos son textos descargables, disefiados para ser leidos en
dispositivos en forma de libros, como el Rocket, dispositivos de mano como el Palm pilot y
ordenadores portatiles. Los defensores enumeran sus ventajas, que incluyen la habilidad para
entregar el texto, la facilidad de subrayado y busqueda, de escribir notas al pie ilimitadas y
que se pueden llevar numerosas tomos en contenedores del tamafio de un portafolios. En este
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aspecto esta previsto disponer, en la zona de descarga, de los contenidos en formato pdf
[7]para ser utilizado en estos dispositivos.

La relativa baja legibilidad de texto en pantalla es un obstaculo significativo para la
aceptacion de la lectura de libros en formato electronico. Mientras que la resolucion de una
impresora tipica es de 600 puntos por pulgada, la resolucion de un portatil normal es de solo
72 0 96 dpi. Adobe ha desarrollado una técnica llamada Cooltype [7] que permite mejorar la
legibilidad dividiendo los pixels en subpixels y utilizando una técnica de antialias de color.

5.3 Las tabletas

Mark Weiser en su famoso articulo sobre computacion ubicua [5] ya nos presenta las
tabletas como un componente fundamental de ésta.

En este aspecto una tableta PC es un ordenador personal completo que es como un
bloc de notas de tamafio DIN A4 que permite interaccionar con un ordenador como si se
utilizara lapiz y papel [9]. Este es un dispositivo ideal para el estudio de material con la
posibilidad de anadir notas, etc.

5.4. El video

En este mddulo pretendemos aportar al curso, un nuevo tema, las clases virtuales. Las
clases virtuales estan pensadas para presentar las materias a cualquier alumno de la misma
forma que las recibiria si se encontrara presencialmente en una clase.

Juntamente con las explicaciones del profesor, acompafiado de ejemplos vera al
mismo tiempo un resumen de los puntos mas importantes de la presentacion en
transparencias.

De este modo se tendra la posibilidad de asistir a una clase a la que le ha sido
imposible asistir por problemas de horario, volverla a repasar para asentar conceptos o ver la
misma clase impartida por otro profesor que imparte la clase en otra universidad con lo que
puede ampliar conocimientos y conocer otros puntos de vista..

5.5.La voz

La utilizacién de la voz como unico medio de interaccién puede ser muy util en
determinadas circunstancias, como por ejemplo conduciendo un coche o para personas con
necesidades especiales. Los navegadores por voz permiten a las personas acceder a la web
por medio de la sintesis de voz, audio pre-grabado y reconocimiento de voz. La world wide
web consortium esté trabajando en la especificacion de un navegador por voz [10].

5.6. El sitio Web

El sitio Web del curso esta pensado para ser utilizado como zona de descarga para su
reproduccion en otros medios, como medio de contacto y como medio de consulta del
material del curso, con la posibilidad que nos ofrece de ser actualizable rapidamente y, la
posibilidad de ampliar conocimientos con su enlace a otros sitios complementarios. En este
aspecto, su utilizacion con los dispositivos actuales estaria centrada en la consulta y en la
realizacion de ejercicios interactivos
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5.7 WAP

Los dispositivos WAP son una opcion a contemplar dentro de los posibles medios a
utilizar. La actual dimension de las pantallas y el coste que supone, asi como el bajo ancho de
banda, hacen ciertamente poco util este medio como plataforma de aprendizaje, en todo caso
contemplaremos esta posibilidad a través de disefiar el sitio Web como accesible.

5-8 UMTS

La tercera generacion de teléfonos llega para romper estas barreras, redefiniendo la
manera en que se utiliza Internet. La nueva telefonia UMTS (Universal Mobile
Telecommunication System) tiene una mayor amplitud de banda que el sistema GSM actual
para la transmision de datos, permitiendo la reproduccion de video y de sonido de alta calidad
en el receptor.

Concretamente, el sistema UMTS establece un canal de comunicaciéon de hasta 2
Mbps, una velocidad 210 veces superior a la del GSM actual, quedando garantizada la
calidad de las transmisiones. Esta es una opcién de futuro a contemplar como medio de
soporte en el curso virtual.

6. EL PROYECTO DEL CURSO

Como hemos comentado previamente el curso[10] pretende ofrecer un acceso de
medios y dispositivos ubicuo y flexible desde el punto de la presencialidad. Por tanto ha de
ofrecer todos los componentes que necesite tanto la docencia presencial como la no-
presencial.

El ntcleo central del curso es una recopilacion de contenidos en diversos formatos
que forma el corpus docente, estos contenidos pueden tener diversos formatos a través de la
planificacion.

Para la docencia presencial se pueden utilizar estos contenidos como apuntes, junto
con las transparencias que sirven como material de soporte en las clases. Estos contenidos
sirven también, para la docencia no presencial al estar disponibles en linea. Los temas de los
contenidos también pueden ser estudiados a partir de videos basados en la metafora de la
clase. Tanto en la docencia presencial como en la no-presencial se pueden realizar ejercicios
interactivos para validar y reforzar los conocimientos.

Planificacion

Un aspecto importante a tener en cuenta en todo curso presencial o no-presencial es la
planificacion de actividades. En este apartado pretendemos exponer las diferentes
posibilidades de organizacion del material del curso para la planificacion de los cursos de
diferente duracion.

Contenidos

En este apartado describimos el modulo del curso donde estan integrados los
contenidos del curso. Este consta de 13 capitulos, el primer capitulo es una introduccion a la
interaccion Persona-Ordenador, donde se introduce la disciplina, el concepto de interfaz y su
usabilidad.
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El segundo y tercer capitulo tratan de estudiar las dos entidades que intervienen en la
interaccion, el ordenador con el estudio de los dispositivos y el estudio del ser humano, desde
el punto de vista de la interaccion.

Los estilos, metaforas y paradigmas de interaccion son un capitulo fundamental,
donde presentamos una perspectiva de los paradigmas de interaccion y estudios
comparativos. A continuacion presentamos un estudio de metaforas y su uso y disefio.

El soporte al usuario y las guias de estilo permiten completar la formacion en modelos
de interaccion. La interculturalizacion es un capitulo poco habitual en la bibliografia, pero
que consideramos muy importante en un contexto global de la interaccion como el que
Vivimos.

El siguiente bloque corresponde al apartado de disefio, con un capitulo dedicado a la
ingenieria de la interfaz, otro dedicado a herramientas de desarrollo, disefio grafico y estudio
de evaluacion de las interfaces. Finalmente, se dedica un tema a las interfaces de trabajo en

grupo.

Estos contenidos siguen en la medida de lo posible, el borrador de ACM/IEEE. De
hecho todos los temas y subtemas del borrador estdn contemplados en los contenidos a los
que se han afiadido algunos que consideramos fundamentales, como es el del disefio.

Una vez el estudiante accede al libro digital, se presenta una hoja dispuesta en tres
marcos, el marco namero 1 corresponde a la parte de navegacion por el curso, en ella se
encuentran tres niveles diferentes de navegacion, el marco numero 2 es el destinado a
informar al usuario en donde se encuentra en cada momento y el marco nimero 3 es el
destinado a la informacion del curso.

Para la realizacion del curso hemos estado trabajando en la confeccion del mismo un
colectivo de profesores de la asociacidon con experiencia en diversas partes del temario,
psicologia, disefo, trabajo en grupo, métodos formales, ergonomia, etc. El curso permite la
inclusion de documentacion a través de la modificacion del indice, un fichero de tipo texto,
que es visualizado por un applet de Java, los contenidos han sido discutidos a través de correo
electronico y migrados al formato html, por la facilidad que supone el uso de plantillas.

Para la redaccion de los contenidos hemos utilizado los libros de Preece [11], Dix[12]
y Shneiderman [13], asi como abundante material de Internet y de la libreria digital de ACM.

Las transparencias

Las transparencias son un material de soporte a la docencia presencial para ser
utilizada por el profesor y que pretende recoger diferentes opciones a contemplar para usar en
cursos de diferente duracion. En el caso actual contienen un conjunto de transparencias
desarrollado para ser cursado durante un cuatrimestre de los temas elaborados en los
contenidos del curso. Estas transparencias se encuentran en formato powerpoint y pueden ser
reproducidas mediante un proyector acoplado al ordenador o impresas en forma de
transparencias plasticas para ser expuestas mediante un proyector de transparencias o
impresas en formato de 6 por padgina como material docente complementario.
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Un conjunto adicional de transparencias puede consultarse en la web del grupo
CHICO de la Universidad de Castilla — La Mancha. En este caso el contenido es mas extenso
ya que se utiliza en un curso con 4 horas tedricas y dos de laboratorio semanales.

Clases en video

El curso, tal como hemos comentado al principio, estd desarrollado por profesores de
diferentes universidades expertos en diferentes areas. Por otro lado, los objetivos del curso
estan pensados tanto como soporte a los cursos presenciales, como también de soporte al
alumno o como no presencial y de actualizaciéon en la formacion. En este apartado se
dispondra de clases en video que permitiran poder asistir a clases desde una perspectiva no
presencial.

Estas clases podran ser seguidas a través del ordenador o en una television interactiva.

Estas clases pretenden combinar la explicacion del profesor con un indice del tema y
con ejemplos en video de las explicaciones.

Ejercicios interactivos

En todo proceso de aprendizaje es importante poder realizar ejercicios de
comprobacion de los conocimientos adquiridos y de refuerzo en el proceso de aprendizaje. Es
importante no olvidar, que en la vida en general se nos plantean objetivos que tenemos que
resolver. Es lo que nos muestran los ejercicios interactivos que nos plantean problemas que
tenemos que resolver, ayudandonos con sugerencias a través de interacciones.

7. EVALUACION

En este apartado presentamos un analisis de las experiencias realizadas con el curso,
que pueden servir de evaluacion de los resultados actuales y de base para nuevos requisitos
en el disefio de las nuevas versiones.

Evaluacion por experto externo de ACM-SIGCHI

Durante el mes de noviembre del 2000, el profesor Gerrit Van der Veer estuvo de
Profesor visitante en la Universidad de Lleida.

Uno de los objetivos que realizamos durante su visita fue una evaluacion del curso y
sus contenidos. En este aspecto considerd adecuados los contenidos del curso y considerd un
gran acierto la idea.

Universidad de Lleida

El curso ha sido aplicado en la docencia presencial de la asignatura de Introduccion a
la interaccion Persona-Ordenador de la Universidad de Lleida. Este curso se esta aplicando
dentro de un grupo de asignaturas dedicado a la [PO.

La asignatura esta dividida en 2 horas tedricas y dos horas de laboratorio. Para las
clases de teoria utilizamos un aula general para todos los alumnos, debido a no poder reducir
el numero de alumnos por grupo. En estas clases utilizamos el ordenador portatil conectado a
Internet y el cafion proyector y un reproductor de video. Como base de la presentacion se
utilizan transparencias basadas en el curso digital.
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El esquema que seguimos es una presentacion del tema, los objetivos a conseguir, una
exposicion de contenidos del tema y finalmente las conclusiones. También presentamos el
capitulo del libro digital y se visitan enlaces del libro que se consideren idéneos para la
presentacion. Como complemento se realizan proyecciones de video relativas a los temas que
se presentan.

También se presenta una bibliografia y enlaces a sitios Web visitables del tema que
hemos expuesto. Como soporte docente, el alumno puede consultar el curso digital por
Internet o transferirlos a su ordenador para tenerlo on-line, asi como las transparencias.

También se dispone de una copia en papel, en prevision de los problemas que pueda
suponer la lectura por pantalla.

Como evaluacion de los resultados obtenidos basado en el alumno presencial, la
mayor parte todo y que consideran util el curso en Internet, prefieren como version para
estudiar la version papel.

Universidad de Granada

El libro digital también se ha usado en la Universidad de Granada para impartir los
cursos en tres planes de estudios: El Disefio grafico en la Facultad de Bellas Artes,
Ergonomia Cognitiva en la Facultad de Psicologia y el Disefio de Interfaz de Usuario en la
Escuela de Informatica.

Los profesores y los estudiantes han experimentado la mejora significativa en su
trabajo debido al uso del libro y las oportunidades que éste les ofrece. Por ejemplo, usandolo
como material de apoyo se han ensefiado conceptos y herramientas de IPO a estudiantes con
diferente formacidn, quienes participaron activamente en seminarios comunes en los que
después de discutir varios problemas podian comunicarse con los autores, tanto de fuera
como de dentro de la Universidad de Granada, a través de Internet. De esa manera, los
estudiantes se pudieron beneficiar de tener a su disposicion especialistas en las materias
impartidas independientemente de su localizacion geografica. Ademas, los estudiantes podian
colaborar entre ellos a través de la red lo que les permitia discutir y profundizar en los temas
de su interés compartiendo experiencias y conocimiento.

Universidad Carlos 111

En la Universidad Carlos III de Madrid se esta impartiendo en la actualidad la
asignatura "Sistemas hipermedia: disefio y evaluacién" en la titulacion de Ingenieria Técnica
en Informatica de Gestion. En ella se presentan métodos y técnicas para disefiar, implementar
y evaluar sistemas hipermedia aplicando los principios basicos de ingenieria del software y
de la interaccion persona-ordenador. Estos ultimos se incorporaron porque se considero, al
igual que otros autores como [14], que esta disciplina sirve como puente entre
consideraciones técnicas y sociales, favoreciendo un proceso educativo integral, del ingeniero
en informatica (de ciclo largo o corto) que seguro se tendrd que integrar en equipos
interdisciplinares y que debe acostumbrarse a realizar un proceso centrado en el usuario para
la creacion de su producto. Con respecto a los contenidos del curso interactivo, en esta
asignatura se tratan dos temas con bastante amplitud, el disefio iterativo y la evaluacion del
sistema, correspondiendose aproximadamente al 40% del temario total, que son ampliamente
tratados en ¢€l. Durante el curso los alumnos tienen que desarrollar un prototipo de sistema
hipermedia, partiendo de un disefio conceptual en el que la interaccion y las composiciones
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entre contenidos son fundamentales, y que serd evaluado de forma empirica al final del
cuatrimestre por usuarios potenciales. Incluso en algunos casos los alumnos han llegado a
realizar experiencias de evaluacidon con usuarios reales estudiando el impacto de su producto
en la actividad de un determinado colectivo. Por ello, podemos decir que nuestros alumnos
valoran muy positivamente que se traten estos temas, aunque debido a la carga crediticia s6lo
puedan verlos de forma somera.

Universidad de Castilla — La Mancha

El curso digital se ha utilizado en el curso 2000-2001 en la asignatura de cuarto curso
de la Ingenieria Superior en Informatica denominada “Sistemas de Interaccion Persona —
Computador”. Esta asignatura, que es obligatoria de 9 créditos, se desarrolla en el primer
semestre impartiéndose en 4 horas semanales de teoria y 2 horas semanales de Laboratorio.
Como consecuencia de la extension de este curso se han anadido capitulos adicionales a los
del libro digital, sobre todo alrededor de los temas de manipulaciéon directa y busqueda y
representacion de la informacion. Ademds como consecuencia del perfil especifico de
Interaccion Persona —Computador que se desarrolla en el Segundo Ciclo de la Ingenieria
Superior se han anadido algunos temas sobre aprendizaje y se estudian en profundidad los
entornos cooperativos. En este perfil existen ademas 6 asignaturas optativas de Interaccion
que dan lugar a una ruta especifica en esta disciplina.

El curso se ha desarrollado de la misma forma que se ha expuesto para el caso de la
Universidad de Lleida, y al igual que en este caso los alumnos han mostrado una preferencia
por el curso impreso sobre el digital por lo que vemos muy conveniente la edicion del libro a
que haciamos referencia.

Universidad de Oviedo

En la Escuela Universitaria de Ingenieria Técnica Informatica de Oviedo se imparte
una asignatura optativa bajo la denominacion de Comunicacion Hombre-Maquina,
actualmente cuatrimestral, que consta de 6 créditos, 3 tedricos y 3 practicos. El objetivo de
esta asignatura es dar a conocer y asentar los conceptos fundamentales de la Interaccion
Persona Ordenador en los futuros ingenieros. Es por esto por lo que el libro digital supone un
soporte docente importante para la imparticion de dicha asignatura. En el curso 2000-2001, el
libro digital fue presentado a los alumnos y referenciado constantemente a lo largo del curso
como material de apoyo. En el curso 2001-2002 (2° cuatrimestre) se planea un seguimiento
exhaustivo del contenido del libro reforzando las clases con proyecciones de video, y
acudiendo a los ejercicios propuestos para evaluar los conocimientos adquiridos por el
alumno.

8. CONCLUSIONES

La experiencia obtenida en la confeccion del temario la consideramos muy positiva en
la ventaja que supone la creacion de contenidos docentes por un grupo de profesores de
diferentes universidades, expertos en aspectos determinados del temario. El uso de Internet
por tanto ha permitido su realizacion a través del uso del correo electronico, listas de correo y
transferencias de ficheros.
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Un aspecto a considerar seria el desarrollo de una herramienta de trabajo en grupo que

permitiera la actualizacion simultanea de materia. Se han realizado experiencias de cursos
presenciales en varias universidades.

El curso estd disponible en Internet libremente para toda la comunidad

hispanoamericana.

Actualmente se ha realizado la elaboracion de los contenidos de la primera version

para su publicacion en CD-ROM, teniendo prevista su presentacion en el congreso de Madrid
registrado con ISBN en mayo de 2002.

9.

—_—
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