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Cuentan que un famoso cientifico decia que le resultalole los expertos pone la mirada en los sistemas ubicuos, la
bastante dificil hacer predicciones, sobre todo si tenian gaemputacion mavil, las interfaces en lenguaje natural, etc.
ser sobre el futuro... Esta dificultad es especialmente evidelBn los siguientes parrafos vamos a hacer un somero repaso
te en el entorno de la informatica, porque somos conscientes las tendencias que hemos llamado revolucionarias.

de que la mayoria de las predicciones que se han venido

haciendo han fallado estrepitosamente. El bajo nivel d2. La desaparicion del ordenador

acierto es seguramente el mismo que se da en las prediccio-

nes que se hacen para el resto de las tecnologias peroy 8§ expertos predicen que el ordenador, al menos tal como
nuestro caso, la rapidez con que la técnica evoluciong conocemos hoy, desaparecera en un periodo de tiempo no
permite evidenciar los errores de predicciones relativamefyyy |argo. El ordenador estara integrado en otros disposi-
te recientes. Sin embargo, seguimos queriendo saber qu&s y no seremos conscientes de su existencia mas que por
a pasar en lo proximos afios. En mi caso, a la dificultad dgs funciones que ofrezca. Esto parece significar la desapa-
la tarea se une la falta de perspectiva. Nada mejor, por ellgsion de la interfaz de usuario «explicita» y la necesidad de
que consultar a expertos en diversas areas de la interaccidkarrollo de interfaces «implicitas» enfocadas a una tarea
persona-computador sobre como ven el futuro de esta mag@ncreta, mas inteligentes, y capaces de dialogar con otros

ial
riat. elementos.

1. Evolucion y revolucién En palabras de Mark Weiser, el creador del concepto de
computador ubicuo:Rurante treinta afios la mayor parte

En el campo de la interaccion entre las personas y lakl disefio de interfaces ha seguido la linea de la maquina
computadores se prevén, fundamentalmente, dos tendésspectacular’. Su gran ideal es convertir al ordenador en
cias: unavolucionaria, que trata de avanzar en los sistemasilgo tan excitante, tan maravilloso, tan interesante, que
de interaccion actuales mejorando su usabilidad, desarmednca queramos prescindir de él. Una linea menos seguida
llando mejores metodologias y herramientas de disefiogs la que yo llamo ‘invisible’, cuyo gran ideal es que el
tratando de adaptarlas al entorno industrial; y @valu-  ordenador se convierta en algo tan incorporado, tan adap-
cionaria, que trata de crear una nueva generacion dmble, tan natural, que podamos usarlo sin siquiera pensar
interfaces que se caracterizan por ser mas inteligentes) él (a esta nocién la he llamado también Computacion
moviles y menos visibles al usuario. Ubicua y he situado su origen en el postmodernismo)

Dentro de la tendencia evolucionaria, se va a trabajar enBéspués de los grandes ordenadores de tiempo compartido
desarrollo del concepto dsabilidadde lainterfaz, aumen- (un ordenador para muchos usuarios) y de los ordenadores
tando el conocimiento que se tiene sobre la perspectiva gedrsonales (un ordenador para cada usuario), los ordenado-
usuario y desarrollando nuevos métodos para la aplicacides ubicuos (muchos ordenadores para un usuario) se anun-
de estas ideas. Ademas, se desarrollaran métodos y hewian como el «tercer paradigma» de la computacion. Su
mientas que permitan generar disefios a partir de las esfilssofia es opuesta a la realidad virtual que trata de «intro-
cificaciones de usabilidad, que vayan més lejos de lakicir» a la persona dentro del ordenador. En este caso, los
habituales colecciones de pautaguaelines ordenadores se integran en la vida de las personas, bajo el
lema el mundo no es un escritdri&l objetivo de tratar de
Sin embargo, muchos creen que el desarrollo actual de losmper con el paradigma del ordenador de escritorio es
sistemas de interaccion ha llegado a un punto muerto encgimdn a los trabajos sobre computacién movil, ubicua y
gue la mayoria de los nuevos disefios resultan ser «variacuestiblé . Todos ellos pretenden que los servicios que provea
nes sobre el mismo tema». Para que se dé un avareleomputador sean tan méviles como sus usuarios y permi-
sustancial en este area se hace necesario un cambio profutadoaprovechar los constantes cambios del contexto en que
qgue introduzca nuevos estilos de interaccion, incluyendson usados. Esto puede dar lugar a entornos activos en los
nuevos dispositivos de entrada/salida. Hasta ahora se prgre estos ordenadores interaccionan entre siy con el usuario
veia que estos cambios vendrian del avance de la realidd®l manera inteligente y no invasiva, como en las casas
virtual y de los sistemas multimedia. Hoy en dia, la mayorieableadés



NOVATICA / may.-jun. 2000 / Especial 25 aniversario Edicion digital | © ATI 2000 25

3. Computacion vestiblgwearable computation) para cada usuario, y que consiguen ya actualmente buenos

resultados. Curiosamente, lo que hace incobmodos a los
Los ordenadores portatiles daran un paso adelante y aetuales sistemas de entrada por voz no son los fallos en el
integraran entre lo que el usuario lleva «encima». Se prevégconocimiento, sino la dificultad de manejar la interfaz por
diferentes sistemas de ayuda personal y profesional (agerdz. Acciones que han sido pensadas para ser realizadas
das, sistemas para navegacioén en carretera o en ciudaggdiante un ratdn, tales como la seleccion, copiado, pegado,
ayuda para la realizacién de tareas, acceso a telefonianevimiento del cursor, etc., son dificilmente traducibles a
Internet, etc.) en lo que ya se conoce comemrable mandatos de voz. Lo que nos recuerda que los nuevos
computationIndependientemente de la funcién de este tipsistemas de entrada requieren nuevos estilos de interaccion.
de dispositivos, esta claro que los ordenadores que «se llevan
puestos», entre otras caracteristicas propias, necesitanuninterfaces de lenguaje natural
sistema especial de interaccion con el usuario. Desde luego,
la entrada se realizara fundamentalmente por voz, aunque@sando hablamos a un ordenador queremos, por supuesto,
necesario encontrar medios de salvaguardar la intimidaglie nos entienda, tal como ocurre cuando hablamos con otra
cuando se usen en sitios publicd3or ello no se pueden persona. El modo de comunicaciéon normal entre personas es
descartar otros métodos de entrada como pequefios teclagdblenguaje natural. Desde hace mucho, uno de los objetivos
de tipo telefonic o el seguimiento del movimiento de los de la Inteligencia Artificial ha sido conseguir que las
ojos para hacer las veces de raton. La salida también puadéaquinas sean capaces de entender frases corrientes. Dada
producirse como voz sintética, posiblemente dirigida al oidia riqueza del lenguaje, la comprension resulta dificil, pero
del usuario mediante auriculares, para no molestar a lgsn previsibles avances en este area. Las interfaces de
demas y garantizar la confidencialidad. Por motivos di&nguaje natural permitirdn el acceso a las aplicaciones
seguridad, seria necesario que los auriculares transmitienaediante didlogos similares a los mantenidos por las perso-
también la informacion sonora que el usuario recibe delas, de manera que el ordenador vaya extrayendo de ellos la
exterior (palabras y sonidos) para que el uso del ordenadaformacion que necesita para saber qué desea el usuario,
no lo aisle del entorno. También son previsibles salidagsuelvalas ambigiiedadesy aclare los posibles malentendidos
gréficas sobre gafas de cristal liquido que, al igual que larediante preguntas.
auriculares, permitan percibir simultaneamente la informa-
cion procedente del entorno y la que sale del ordenador. Rgno de los mitos del procesamiento del lenguaje natural, que
supuesto, ehardwaredebe incluir otros dispositivos, tales quizas veamos cumplido en los préximos veinticinco afios,
como videocamaras digitales, y permitir el acceso sin cables la traducciéon automatica. Algunos autores hablan, por
a Internet, telefonia movil@PS' . El avance de este tipo de ejemplo, de la posibilidad de llevar adelante conversaciones
computacion esta también ligado a la disponibilidad deslefénicas en las que cada interlocutor hable en diferente
tecnologias basicas, como baterias de alta duracion y bagiioma y el sistema se encargue de traducir en tiempo real.
peso.

Interaccién persona-computador y personas con discapacidad
Por otro lado, hay que tener en cuenta que los que trabajams avances que se producen en interacciéon persona-com-
en este area no son completamente libres a la hora pgetador suelen significar grandes retrocesos en la accesibi-
disefiar. No podemos olvidar que éste es uno de los tiposlitad a los computadores por parte de las personas con
computador preferidos por la ciencia-ficcion y esto condidiscapacidat Por ejemplo, el paso de las interfaces textua-
ciona la percepcion que de él tienen no solamente ldss a las graficas supuso un fuerte contratiempo para las

posibles usuarios, sino también los disefiadores. personas ciegas o con baja vision, que accedian a los
o ordenadores usando lindasiille o «lectores de pantalla»
4. Reconocimiento de la voz que traducian el texto a voz. Si algunos de los sistemas

mencionados sale adelante, seguramente costara afios con-
Como hemos visto, la computacion movil requiere modos deeguir que sean accesibles al nivel que lo son los computa-
interaccion mas eficientes que teclear o mover el ratén: eeres actuales.
necesario poder hablar al ordenador. El reconocimiento de
lavoz humana esta avanzando considerablemente de ma@eriosamente, muchos de estos nuevos sistemas se pueden
ra que, en el futuro, sera posible disponer de sistemas dgoeneficiar de los avances en disefio de interfaces para
reconozcan discurso continuo, independientemente del haersonas con discapacidades. Por ejemplo, los navegadores
blante. Posiblemente la combinacion de diversas técnicgser Internet para ciegos pueden ser utilizados por un usuario
tales como la percepcion a través de los sistemas de propara acceder a la red mientras conduce un coche (para
samiento de la sefial, del aprendizaje mediante redesanejo de correo, utilizacién de sistemas de ayuda, bldsque-
neuronalesy del analisis (morfoldgico, sintactico y semanticaja de informacién, etc.). Los sistemas con salida hablada se
del discurso en tiempo real mediante técnicas de inteligeemplearon desde sus comienzos, en las llamadas prétesis de
cia artificial permitan resultados parecidos a los que consioz, para personas que carecian de habla. Los sistemas de
guen las personas a la hora de entender a los demas.  desambiguacién para teclados reducidos fueron disefiados

para personas con serias restricciones motoras. Los sistemas
Para los computadores personales bastan sistemas de refmméticos de control del entorno los empezaron a usar
nocimiento del discurso continuo que se puedan entrenpersonas con problemas de movilidad.
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6. Cambio de contexto estandar por temor a que cualquier cambio drastico produz-
ca el rechazo del usuario. Los avances son puramente

Las nuevas tendencias en interaccion persona-computad@smeéticos: colores, formas, disefios... pero no fundamen-
obligan a plantear nuevos contextos de trabajo. Por ejemplgles. Los disefiadores, por su parte, acusan a los usuarios.
el Comité Técnico 13 de I&EIP°, dedicado a interaccion Segun ellos, los usuarios son muy conservadoresy se aferran
persona-computador, en su ultima reunién celebrada @&nlos sistemas que conocen, evitando aventuras con otros
Eindhoven en Marzo de 2000 elabor6 una serie de propudistemas, aunque anuncien mejores funcionalidades
tas, la primera de las cuales hace mencién a que en el futuro,
mas que con la informatica, la interaccién persona-comp@. Conclusion
tador tendra que ver con otras areas tales como la ergonomia,
la sociologia, la psicologia, el disefio, etc. La formacion deos expertos predicen para la interaccion persona-computa-
las personas que disefian las interfaces tiene que incldior cambios drasticos que tienen mucho que ver con la
conocimientos profundos de estos campos, lo que debera desaparicion del ordenador tal como lo conocemos ahora.
tenido en cuenta al desarrollar nuevos planes de formf&cionSin embargo, las predicciones sobre nuevos dispositivos de
entrada/salida y nuevos estilos de interacciéon se basan en
Otra de las propuestas del TC 13 trata de la inclusion de paoductos ya existentes, aunque so6lo sea como prototipos, lo
interaccion persona-computador en un marco mas ampliue pone en entredicho la premisa de «cambio total».
que integre las tareas y el entorno en el que éstas Seguramente los cambios que se den en los préximos
desarrollan, dando lugar a un enfoque mas extenso queinticinco afios, si han de ser verdaderamente revoluciona-
algunos denominan ya interaccion persona-tralbbjon@n-  rios, seran imposibles de predecir con los parametros actua-
Work Interactioi. les.

7. Interaccion persona-computador y mercado Notas

Por ultimo, hay gue tener en cuenta que, como en el resto'tfichas de las ideas que aqui aparecen proceden de conversaciones mas o

las tecnologias, uno de los motores de cambio mas importapenes informales con Mathias Rauterb€&entre for Research on User-
9 P egllestem InteractiorflPO), Technical University of EindhoveNahum

tes es el mercadq- Por ejemplo, las interfaces de usuaﬂ\érshon (IEEE)The MITRE CorporationJohn Kara{ACM) IBM T. J.
graficas GUI) abrieron el mercado de los ordenadoresvatson Research Centdistair Sutcliffe Centre for HCI Design, School

personales a usuarios sin conocimientos de informatica. lo&lnformatics, City University Gerrit. C. van der VeeFree University,
necesidad de buscar nuevos mercados propicié partment of Computer Scienegjuienes agradezco sus sugerencias. No

fundi ., | d bilidadra h obstante, el texto no tiene por qué reflejar estrictamente sus posiciones.
profundizacion en el concepto de usabilidpdra hacer 2Mark Weiser, «The world is not a desktomteractions January 1994, pp

accesibles los ordenadores a aquellas personas poco atraidas
por esta tecnologia, Pero posiblemente el mercado de loRermitaseme la licencia de usar «vestible» para traducir el neologismo

ordenadores. tal como los conocemos actualmente eért@éswereable dada la dificultad de encontrar un término castellano
! ! uivalente.

. e
saturado. TOdO_S los que desean o se sienten capaces de “%@rr«Networks for Homes». A. Dutta-Rdypectrum IEEEDec. 1999,
un ordenador disponen, de una u otra manera, de uno. El rg036, no. 12 pp. 26-33

es llegar a aquellos que disponen de los medios necesariés bien esto no parece importar demasiado a muchos de los actuales
para adquirir un ordenador, pero, debido a sus «limitaciong8"anos de telefonos moviles.

| d . It | t d Existen ya teclados reducidos que tienen asignada més de una letra a cada
personales» (educacion, cultura, lengua, etc.), no pue Fé@la(porejemplo, las 28 letras repartidas entre 12 teclas). Los textos escritos

usarlo. Concretamente, muchas compafiias estan exploradiante estos teclados, con una sola pulsacion por letra, resultan ambiguos
do los enormes mercados que supondrian la poblacién pio pueden ser descodificados por el propio sistema. Ver, G. W. , B. J.

algunos paises en desarrollo, si fueran capaces de ofreceﬁ@%'m” y D. J. Higginbotham, «Optimal Character Arrangements for

L, , . . . mbiguous Keyboards3$EEE Transactions on Rehabilitation Engineering
computacion mas accesible, usando, por ejemplo, untipo g& ¢ ..o 4 pp. 415-23, 1998.

comunicacion mas intuitiva basada en lenguajes iconicos'@obal Positioning System.
pictograficos'. 8Por ejemplo, alvindows (parapalmtopsha supuesto un gran retroceso en
accesibilidad respecto de la seféndowspara escritorio.

p tro lado. tambié tan haciend f ilnternational Federation for Information Processing.
or otro lado, tambien se estan haciendo esiuerzos en a1§or ejemplo, el Departamento @emputer Scienceée la Universidad

llamadas «interfaces culturales», que tratan de incluir 1QSbre de Amsterdam planea poner en marcha el afio que viene una titulacion
aspectos propios de la cultura y de la lengua del ustiariaie 4 afios sobre «multimedia y cultura» en la que se tratara de dar los

sumamente necesarios en los sistemas de Computaciénca@cimientos necesarios para disefiar interfaces lo mas adecuadas posibles
| contenido de la aplicacion.

los paISE§ orientales _(Chma’ ,Irjdla’ Japon.. ')’ que se reSISeeBe los que precisamente se dispone de gran experiencia en el area de la
a unos sistemas de interaccion fundamentalmente basa@®$unicacion Aumentativa y Alternatidesarrollada para ser usada en el

en el inglés, el alfabeto latino y los simbolos occidentalesntorno de las personas con ciertas discapacidades de la comunicacion.
Esta tendencia también podria favorecer a la supervivencia/é" Por elemplpinternational User Interfaceseditado por E. M. del

. : Galdo y J. Nilsen. De. Wiley, 1996.
de otras culturas no tan alejadas de la mglesa' 13 Esta podria ser la causa, por ejemplo, de que los sistemas de entrada por

escritura manual sobre una tableta grafica (coniegitonde Apple no
Pero el mercado es también un factor de inmovilismo. Lasyan tenido excesivo éxito.

compafiias que disefian software tienden a utilizar interfaces



