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monografia

Joseé Antonio Maclias Iglesias

Escuela Politécnica Superior, Universidad
Auténoma de Madrid

<j.macias@uam.es>

1. Introduccion

Se conoce como Interaccion Persona-Orde-
nador (IPO) a la disciplina relacionada con
el disefio, evaluacion e implementacion de
sistemas informaticos interactivos para el
uso de seres humanos, incluyendo asimismo
el estudio de los fenomenos mds importan-
tes relacionados con la disciplina [1].

Desde el punto de vista historico, la TPO
puede considerarse una disciplina joven.
Inicialmente se relacionaba con los gréficos
por ordenador y la creacion de interfaces de
usuario para aplicaciones informadticas [9].
Sin embargo, la IPO es un édrea en continua
expansion, siendo hoy en dia un campo de
investigacion y de desarrollo profesional
puntero que abarca distintas y amplias te-
maticas debido a su naturaleza intrinseca-
mente multidisciplinar.

Es precisamente esta naturaleza multidis-
ciplinar lo que ha caracterizado desde sus
origenes a la IPO, identificindose diversas
dreas que han influido en su configuracion
actual, marcada claramente por unas disci-
plinas de base mas iniciales, y otras de tinte
mas actual que se han ido incorporando y, a
su vez, han ido definiendo los rasgos y topi-
cos mds importantes de la IPO [2].

Como puede observarse en la figura 1, son
principalmente cuatro las dreas generales

Un estado del arte sobre
Interaccion Persona-Ordenador

Resumen: En este articulo se presenta una retrospectiva sobre la Interaccion Persona-Ordenador
(IP0), remarcando su origen, presente y futuro. Para ello, se definira primero la disciplina y se
analizaran los paradigmas que mas han influido en su consolidacion. Seguidamente, se hara
un repaso historico destacando los principales hitos que han contribuido a la formacion de la
disciplina a lo largo del tiempo. Para terminar, se describird el origen de la disciplina en Espana y
se hablard, mas en concreto, sobre AIPO, la asociacion que engloba un extenso numero de aca-
démicos y profesionales que trabajan en el area de la Interaccion Persona-Ordenador en Esparia
y Latinoamérica.

Palabras Clave: Accesibilidad, Interaccion Persona-Ordenador, Desarrollo por el Usuario Final,
Disefio Centrado en el Usuario, Usabilidad.
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José Antonio Macias lglesias es Profesor Titular del Departamento de Ingenieria Informatica de
la Universidad Autonoma de Madrid. Sus lineas de investigacion se centran en diversos campos
relacionados con la Interaccion Persona-Ordenador (IPO), entre los que destacan el Diseno de
Interfaces de Usuario Inteligentes, el Desarrollo por el Usuario Final, la Arquitectura de la Infor-
macion, la Usabilidad, el Disefio Centrado en el Usuario, y la combinacion de sinergias entre la
Ingenieria del Software y la IPO. Actualmente, es también el Presidente de AIPO (Asociacion para
la Interaccion Persona-Ordenador). Ha participado en diversos proyectos de investigacion y es
autor de un gran namero de publicaciones en revistas, congresos y libros relacionados con la IPO.
También ha llevado a cabo estancias de investigacion en la Universidad de Oslo y en el CNR de
[talia. Destaca también su participacion en la organizacion de congresos nacionales e internacio-
nales como Interaccion 2007, Interaccion 2013, e IUI (Intelligent User Interfaces) 2008 de ACM,
habiendo participado de la misma forma en un gran nimero de comités de programa y de revision
de relevantes revistas cientificas y congresos nacionales e internacionales relacionados con la IPO
y la Ingenieria del Software. <http://www.eps.uam.es/~jamacias>.

que han influido en la IPO a lo largo de los
anos, ademds de otras dreas que comentare-
mos a continuacion:

Figura 1. Influencia de otras disciplinas en la IPO.

Otros

B Diseno y Bellas Artes. Al desarrollar
interfaces de usuario, es necesario tener
en cuenta aspectos como la estética y el
disefio que inciden profundamente en la
percepcion que tendrd el usuario final
que utiliza la aplicacion. Esta drea ha
aportado un gran valor a la IPO, al con-
siderar aspectos importantes que tienen
que ver con el color, las texturas, la sime-
tria y otras caracteristicas deseables en
un software interactivo. Por otro lado,
los disefiadores trabajan hoy en dia codo
con codo en los equipos de desarrollo de
software junto con el resto de miembros,
aportando sus conocimientos sobre téc-
nicas de disefio y prototipado de siste-
mas con caracteristicas usables.

B Psicologia y Sociologia. Ambas han
contribuido a la IPO de manera signifi-
cativa, ya que muchas de las teorfas que
hay detras de la usabilidad, la accesibili-
dad o el Diseno Centrado en el Usuario
estan detras del estudio del usuario, su
comportamiento y los estados de con-
ciencia de la persona humana. De esta
forma, campos como la Psicologia Cog-
nitiva, la Psicologia Social, la Etnografia
o la Ergonomia son fundamentales para
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€ ¢ Es precisamente esta naturaleza multidisciplinar
lo que ha caracterizado desde sus origenes a la IPO, identificandose
diversas areas que han influido en su configuracion actual 77

el diseno de la interaccion y la evalua-
cion de un sistema usable con usuarios
para estudiar su percepcion. Muchos y
significativos han sido los estudios y teo-
rfas elaborados desde finales de los afos
70, y principios de los 80, sobre aspectos
de procesamiento de la informacion en
el disefo de sistemas de informacion.

B Electrénica. A lo largo de los afios, los
avances en tecnologfa electronica han
sido de suma importancia para la IPO.
De hecho, una parte de esta disciplina
se encarga del estudio de dispositivos de
interaccion. El disefio electronico de dis-
tintos periféricos, como el raton, el tecla-
do braille o las pantallas tictiles han su-
puesto una nueva forma de interaccion
para los usuarios, potenciando su capa-
cidad creativa en el uso de la tecnologia
actual. Estos avances, por lo tanto, son
un reflejo del eterno vinculo existente en-
tre el software y el hardware que también
se da constantemente dentro de la [PO.

B Informatica. Sin duda, las ciencias de la
computacion han aportado un gran acti-
vo a la IPO desde su primera concepcion
hasta nuestros dfas. La programacion ha
sido, sin duda, el eje fundamental en la
creacion de interfaces de usuario y sis-
temas interactivos. Sin embargo, otras
areas como la Inteligencia Artificial, o la
Ingenieria del Software han sido también
decisivas a la hora de dotar de inteligen-
cia a la interaccion (por ejemplo, en los
sistemas adaptativos). Por otro lado, la
Ingenieria del Software ha aportado los
fundamentos de desarrollo necesarios
para integrar las técnicas de la IPO den-
tro del ciclo de vida del software interac-
tivo. Otro campo sumamente importante
para la IPO ha sido el de los graficos por
ordenador, ya que muchos de los avan-
ces, principalmente en los primeros afios
de aparicion de la [PO, vinieron acompa-
nados de la mano de las interfaces gra-
ficas de usuario, que hicieron frente al
modelo textual por comandos imperante
de aquel momento, y permitié el surgi-
miento del paradigma WYSIWYG (What
You See Is What You Get). Por otro lado,
algunos avances en la Interaccién 3D y
de la Realidad Virtual y Aumentada pro-
vienen también del campo de la interac-
cion grafica y de la informatica gréfica.

B Otros. También han influido en la IPO
de manera importante, y principalmente
en los dltimos tiempos, disciplinas como
las Ciencias Bibliotecarias y Documen-
tales, a través de la Arquitectura de la
Informacion, el Marketing y el Branding,
proponiendo nuevas técnicas de andlisis
y disefio de la experiencia. El campo de
la Comunicaciéon Técnica también ha
contribuido con estrategias de transmi-
sion de informacion técnica que son de
especial utilidad dentro de la IPO.

2. Retrospectiva histoérica

De manera general, la [PO empieza a ser per-
cibida por la sociedad a partir de la aparicion
de las primeras interfaces de usuario con
capacidad gréfica, que comenzaron a surgir
en los primeros sistemas operativos de los
ordenadores personales en los afios 80 y 90.

Esto hizo que ciertos patrones interactivos,
como los entornos denominados WIMP
(Windows, Icons, Menus and Pointer) fue-
ran sentando las bases de las aplicaciones y
metaforas interactivas que hoy en dia siguen
vigentes [2][7][9].

El concepto WIMP fue creado por Xerox
PARC en 1973, y se populariz6 con la intro-
duccion del Macintosh de Apple en 1984,
que inclufa las metdforas interactivas ba-
sadas en dicho concepto. Los trabajos del
Xerox PARC estaban basados a su vez en
los trabajos del SRI (Stanford Research Ins-
titute) y del MIT (Massachusetts Institute of
Technology).

Algunos de los hitos mds importantes que
marcaron el avance en el diseiio de interfa-
ces de usuario y, por ende, de la IPO, pueden
resumirse a partir de la secuencia historica
por décadas que podemos ver en la tabla 1.

Como puede extraerse del resumen histori-
co anterior, la época de mas avances para
la IPO fue sin duda la década de los 90.
De hecho, a principios-mediados de los 90
surge lo que se podria denominar como la
crisis de la interfaz de usuario, posiblemente
comparable, aunque de menor envergadura,
a la crisis del software de 1968 que dio paso
ala Ingenieria del Software como disciplina.

En general, las causas fueron muy similares
a las de la crisis del software:

B Carencia de estandares y metodologias
precisas para formalizar el desarrollo de
sistemas interactivos.

B Los recientes modelos de proceso tra-
dicionales de la Ingenierfa del Software
no se adecuaban a los nuevos requisitos
sobre interaccion.

B Comienza a surgir una necesidad por
formalizar la IPO en base a los datos
obtenidos de proyectos reales.

En general, y aunque las primeras ideas so-
bre IPO provienen del mundo de los grafi-
cos por ordenador, la IPO no habia nacido
todavia como disciplina. La mayor parte de
las interfaces se programaban de manera
artesanal, y no habrfa una sistematizacion,
como actualmente, de actividades y técnicas
especificas a aplicar en el ciclo de vida de un
software interactivo.

Si bien es cierto que algunas compaiias
como Xerox y Apple disponian de sus pro-
pios estandares y guias de disefio, no existia
todavia una adopcion sistematizada y crite-
rios de calidad documentados. Sin embargo,
y raiz de esta crisis de la interfaz de usuario,
surgen ideas para hacer converger la IPO y
la Ingenieria del Software.

La Ingenieria del Software, campo ya ma-
duro y consolidado, aportaba su vision del
proceso y del producto, mientras que la
[PO, todavia joven, aportd las técnicas es-
pecificas que permitirian analizar, disenar y
evaluar con usuarios los productos interac-
tivos construidos. De esta simbiosis, la IPO
crecié en madurez y proyeccion, surgiendo
distintas propuestas de modelos de proceso
especificos para la disciplina, y permitiendo
la consolidacion de lo que se vino a llamar
el Disefio Centrado en el Usuario a través
de procesos concretos y pautas de calidad
del producto.

En lo que se refiere al futuro, es dificil
concretar a medio o a largo plazo las lineas
prioritarias o de interés para la IPO, dado el
contexto tecnoldgico tan cambiante en el que
se encuentran siempre las TIC (Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion).

Como ademads la IPO puede considerarse
un area multidisciplinar y transversal, mu-
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DECADA | ACONTECIMIENTOS MAS RELEVANTES PARA LA IPO

1960 En 1962, Douglas Engelbart elabora las primeras teorfas sobre interaccion humano-computador, y publica el articulo
Augmenting Human Intellect. Tvan Sutherland crea SketchPad, el primer dispositivo puntero en forma de boligrafo, para
manipular mediante €l objetos en un ordenador. Posteriormente, en 1967, Douglas Engelbart inventa el ratén como dispositivo
de interaccion.

1970 Parte del equipo de Engelbart se traslada del SRI a Xerox PARC, desarrollando atin mds las teorias sobre interaccion. En
1973, Xerox PARC desarroll6 la computadora personal Xerox Alto, con capacidades gréficas e interfaz de usuario. Xerox idea
el concepto WYSIWYG, precursor de la manipulacion directa. Por otro lado, en 1979, Steve Jobs, Steve Wozniak y Jef Raskin
lanzan el Apple Lisa y el Apple Macintosh. En el equipo de desarrollo estaban antiguos miembros del grupo de Xerox PARC,
que continuaron desarrollando las ideas iniciadas en dicha empresa.

1980 A comienzos de los 80, Xerox presenta Xerox Star, incorporando mejoras en las innovaciones anteriores. Aunque no tuvo
demasiado éxito comercial, se cree que sirvié como inspiracion a los productos de Apple, Microsoft y Sun Microsystems. En
1982, Ben Shneiderman acufié el término Manipulacion Directa, ¢ identificé los componentes y fundamentos psicol6gicos
correspondientes. En 1982, se funda ACM-SIGCHI. En 1983, se celebra la primera conferencia CHI (Conference on Human
Factors in Computing Systems), de referencia mundial en el campo de la IPO. En 1984, se lanza el Macintosh, que fue el primer
ordenador comercial que incluia una interfaz gréfica, y que se vendio de manera exitosa popularizando la metdfora WIMP.
En 1985, se lanza el ordenador Amiga creado por Commodore, incluyendo una interfaz gréafica llamada Workbench que fue
perfeccionada sucesivamente. También en ese afio, Microsoft lanza Windows 1.0, la primera interfaz gréfica para su sistema
operativo MS-DOS. Posteriormente, en 1986, se lanza Apple IIgs como sucesor del Apple 11, incluyendo el sistema operativo
Apple GS/OS. Apple demanddé en 1988 a Microsoft, alegando infraccion de copyright en las interfaces de usuario de Apple
Lisa y Apple Macintosh. El litigio fue largo, perdiendo Apple casi todas las reclamaciones y apelaciones, hasta que ambas
empresas llegaron a un acuerdo privado ya a finales de los 90. Desde el punto de vista de la psicologia, se afinan las teorias
de la Ergonomia Cognitiva aplicadas al uso de ordenadores. Donald Normal publica su libro The Design of Everyday Things
en 1988, que originalmente apareci6 bajo el titulo The Psycology of Everyday Things.

1990 Los afios 90 pueden considerarse como la década dorada de la IPO, donde surgieron infinidad de propuestas, adelantos e
innovaciones en el area. Durante los afios 90, la informética personal se popularizé y se vendieron millones de ordenadores
personales, entrando definitivamente la informatica en los hogares y extendiéndose el concepto WIMP como metafora
interactiva. Surge también la interconexion masiva de sistemas: Internet y la Web, lo que provoc6 un auge ain mayor en
la venta de ordenadores y el abaratamiento del hardware. Surgen nuevas capacidades graficas, de sonido y por lo tanto
el concepto de estética y diseiio de la interaccion. En 1992, Microsoft lanza el DOS Shell 5.0 (MS-DOS) para los PC
de IBM DOS, soportando tanto modo grafico como texto. Microsoft siguié mejorando la version grafica de su sistema
operativo, lanzando durante la década de los 90 las versiones 3.11 de 16 bits y las de 32 bits que compusieron Windows 95
y Windows NT. En 1992, ACM-SIGCHI redact6 el documento Curricula for Human-Computer Interaction, con una serie
de recomendaciones para el diseio de cursos académicos sobre IPO. Se van refinando las teorias que conforman la IPO, y
surgen nuevas técnicas de la mano de la Psicologia Cognitiva. La [PO se extiende y forma parte de los planes de estudio de
gran parte de las universidades del mundo. En 1993, Nielsen publica su libro Ingenieria de la Usabilidad, popularizandose a
partir de aquel momento el término “usabilidad”.

2000 Microsoft lanza nuevas versiones de su sistema operativo, ya con caracteristicas plenamente graficas, surgiendo asi Windows
2000, XP, Windows Vista y Windows 7, junto con otras versiones especificas de servidor. Apple desarrolla su sistema operativo
Mac OS, mejordndolo y lanzando nuevas versiones a lo largo de esta década con mayores capacidades gréficas e interactivas
cada vez, y con una estética mas cuidada. Surgen las redes sociales y se crean nuevas posibilidades de interaccion. En 2004, se
lanza FaceBook, y en 2006, Twitter. Surge el auge por los dispositivos portatiles y moviles, desde ordenadores hasta teléfonos
y tabletas. En 2007, Steve Jobs anuncia el iPhone. Apple lidera el mercado durante algunos afios, apareciendo también otras
alternativas basadas en el sistema operativo Android. Surgen nuevas posibilidades y mecanismos de interaccion a través de
estos dispositivos. En lo que a la IPO se refiere, la disciplina se hace cada vez mas importante y se potencia la investigacion en
el area. Las empresas empiezan a apostar por la usabilidad y la accesibilidad en el desarrollo de software, apareciendo leyes
especificas de accesibilidad en distintos paises. Se fomenta el Disefio Centrado en el Usuario. La IPO comienza a ser una
disciplina cada vez mas madura, con modelos de proceso y técnicas bien definidos.

2010 A finales de la década de 2000 y principios de la de 2010, surgen nuevas tendencias tecnoldgicas por romper en cierta
medida con la metdfora WIMP. Se desarrollan entornos 3D, se mejoran las metaforas de manipulacion directa multimodal, la
interaccion natural, la realidad aumentada y el reconocimiento de gestos. Se potencia el concepto de Experiencia de Usuario, y
las empresas invierten de manera habitual en potenciar la usabilidad y la accesibilidad en el desarrollo de productos software.
Se populariza el uso de redes sociales y la mensajeria instantanea. Aparecen nuevos paradigmas, como el Big Data y el Open
Data, que proporcionan sinergias entre la [IPO y la visualizacion de la informacion.

Tabla 1. Avances histéricos en el disefio de interfaces de usuario.
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€& En Espafa, la IPO surge mas tarde, a finales de los 90,
y de la mano de distintos investigadores provenientes de campos
diversos como la informatica, los graficos por ordenador,
la psicologia o las bellas artes 77

chas veces estd sujeta a los avances que pue-
dan darse en otras dreas afines. No obstan-
te, podemos decir que, en general, los avan-
ces en aspectos metodoldgicos y las nuevas
tendencias en el desarrollo de software in-
teractivo, dentro de lo que se denomina la
Ingenieria de Sistemas Interactivos [3][7],
reflejan topicos de especial relevancia hoy
en dia y, probablemente, en el futuro debido
a la necesidad de paradigmas y metodolo-
gias que permitan un proceso de desarrollo
y evaluacion de la interaccion y los sistemas
interactivos, acorde a la demanda tecnologi-
ca del momento.

Otro campo de reciente interés, y con una
proyeccion interesante, es el de los Juegos
Serios [6], que comprende aquellos juegos
que se utilizan con un uso distinto al entre-
tenimiento, y se aplican a un amplio rango
de areas como la educacion, la salud, la for-
macion en entornos o situaciones peligro-
sas, etc.

El Desarrollo por el Usuario Final es otro de
los temas de interés, que incluye topicos que
mejoran la interaccion del usuario con las
aplicaciones, haciéndole participe del uso
de la tecnologifa sin ser experto en ella [8],
lo que permite la consolidacion de nuevos
paradigmas relacionados con el Big y Open
Data, cuyo vinculo con la IPO se materializa
en la visualizacion y manipulacion sencilla
y eficiente de grandes cantidades de infor-
macion.

3. La Interaccion Persona-Orde-
nador en Espana

En Espania, la IPO surge mas tarde, a finales
de los 90, y de la mano de distintos inves-
tigadores provenientes de campos diversos
como la informatica, los graficos por orde-
nador, la psicologia o las bellas artes. Fue
AIPO! (Asociacion para la Interaccion Per-
sona-Ordenador) la que hizo posible la con-
solidacion de la disciplina en nuestro pafs.

El origen de AIPO se remonta al periodo
1998-1999 donde, después de unos contac-
tos iniciales, Jesus Lorés Vidal de la Univer-
sidad de Lérida, y precursor de la iniciativa,
retine a un grupo de académicos en una
primera reunion constitutiva en la Escue-
la Técnica Superior de Informdtica de la
Universidad Auténoma de Madrid, el 23 de

noviembre de 1999. En esa primera reunion,
se constituye la primera Junta Gestora de la
Asociacion, estructurada mediante el nom-
bramiento de un Presidente, que los reuni-
dos acuerdan por unanimidad que sea Jesus
Lorés. En esa misma reunion, se propone
la celebracion de unas primeras jornadas
constituyentes para la asociacion, asf como
la creacion de un capitulo local SigCHI re-
lacionado con AIPO.

En una segunda reunion, el 7 de febrero
de 2000, se deciden cuestiones relevan-
tes, como el primer logo de la asociacion,
la redaccion de sus estatutos, la politica y
gestion del asociacionismo, las actividades
a realizar, y la ubicacion definitiva de las
primeras jornadas constituyentes. Desde
aquel momento, y de manera continuada en
el tiempo, se fueron produciendo otras reu-
niones en distintas ubicaciones nacionales,
y se fueron incorporando nuevos miembros
interesados, con el consecuente crecimiento
en miembros y representacion territorial de
la asociacion.

Finalmente, en una asamblea constituyente
el 19 de junio de 2000 en la Facultad de Psi-
cologia de Granada, se constituye AIPO de
manera definitiva, con una sede social y con
la primera Junta Directiva de la asociacion.

Desde siempre, AIPO ha apostado por la
celebracion de unas jornadas estables du-
rante el tiempo que han gozado de acepta-
cion por parte de investigadores nacionales
e iberoamericanos en el dambito de la Inte-
raccion Persona-Ordenador.

Con el nombre de Interaccion, estas jorna-
das se han organizado desde el afio 2000
(Granada), habiéndose celebrado durante
sucesivas ediciones en Salamanca (2001),
Leganés (2002), Vigo (2003), Lérida (2004),
Granada (durante la celebracion del CEDI
2005), Puertollano (2006), Zaragoza (du-
rante la celebracion del CEDI 2007), Al-
bacete (2008), Barcelona (2009), Valencia
(durante la celebracion del CEDI 2010),
Lisboa (2011), Elche (2012), Madrid (du-
rante la celebracion del CEDI 2013), Te-
nerife (2014), Vilanova i la Geltri (2015) vy,
actualmente en su decimoséptima edicion
en Salamanca’, durante la celebracion del
CEDI 2016°.

A través de las distintas ediciones, Interac-
cion se ha consolidado como uno de los
congresos mas relevantes, siendo actual-
mente punto de referencia no sélo para la
comunidad nacional que investiga en Inte-
raccion Persona-Ordenador, sino también
para la internacional. De la misma forma,
AIPO apuesta por la innovacion en la ense-
nanza de la Interaccion Persona-Ordenador,
promoviendo la creacion de las primeras
jornadas de Trabajo sobre Ensenanza de
CHI en Espana (CHIJOTE 2005, en Puer-
tollano, Ciudad Real, en julio de 2005).

Aparte de la celebracion de estas jornadas,
AIPO promueve la internacionalizacion
a través de su seccion iberoamericana y
CHISPA?, el capitulo espainol de ACM-SIG-
CHFP. También, con el objetivo de promover
sinergias con la industria, el foro AIPO-Em-
presa da cabida a distintas empresas con
intereses en la Interaccion Persona-Ordena-
dor, organizando distintos eventos durante
la celebracion del congreso Interaccion.

Otro de los objetivos que persigue la asocia-
cion es la creacion de un repositorio propio
de informacion sobre Interaccion-Persona
Ordenador. Prueba de ello fue la edicion, en
2001, del libro digital “La Interaccion Perso-
na-Ordenador”, que ha gozado de una gran
aceptacion entre la comunidad AIPO en
Espania e Iberoamérica. Asimismo, se han
publicado y editados distinta actas de con-
gresos, asi como distintos libros y post-pu-
blicaciones a raiz del congreso Interaccion.

A través de los distintos proyectos acometi-
dos, AIPO ha suscitado el interés de investi-
gadores de distintos campos anteriormente
descritos, y que componen un drea multidis-
ciplinar como es la Interaccion Persona-Or-
denador. De esta forma, la asociacion sigue
creciendo hoy en dia, ya integrada en otras
entidades de mayor cabida como SCIE®
(Sociedad Cientifica Informatica de Espa-
fia) y COSCE’ (Confederacion de Socieda-
des Cientificas de Espafia), lo que consolida
aln mas a la asociacion en los dmbitos an-
teriormente comentados.

Actualmente, forman la ctipula directiva de
AIPO su Presidente, Dr. José Antonio Ma-
cias Iglesias de la Universidad Auténoma
de Madrid, el Vicepresidente Dr. Federi-

monograffa

novatica n°® 235 cnero-marzo 2016 m



monografia

co Botella Bevid de la Universidad Miguel
Hernandez de Elche, el Secretario Dr. Toni
Granollers i Saltiveri de la Universidad de
Lérida, y el Tesorero Dr. Francisco L. Gu-
tiérrez Vela de la Universidad de Granada.
La actual junta directiva la forman, ademas
de los cuatro cargos anteriores, un elenco de
12 vocales representantes de los principales
grupos de trabajo en IPO.

4. Conclusiones

La IPO es una disciplina relativamente jo-
ven y multidisciplinar por definicion. Su na-
turaleza ha permitido dar cabida a distintas
areas, tanto cientificas como de las ciencias
sociales, que con el tiempo han ido configu-
rando el cardcter de la disciplina.

Si bien sus inicios se remontan a finales de
los afios 60, sin duda los 90 marcaron la dé-
cada dorada de la IPO, ya que este periodo
de 10 anos marco un punto de inflexion en
el desarrollo de interfaces de usuario, y elevd
sin duda el grado de madurez de la discipli-
na a través de la formalizacion de topicos
base y potencidndose el concepto de Dise-
fio Centrado en el Usuario, la Usabilidad y
la Accesibilidad. De hecho, en esta misma
revista se han publicado diferentes mono-
graficos sobre la [PO [3][4][6] que respal-
dan de alguna forma el interés que suscita
la disciplina.

Recientes hitos tecnolégicos, como el auge
de Internet, las redes sociales o, ya actual-
mente, el Big y Open Data, marcan claras
tendencias en un drea tan multidisciplinar y
transversal como es la IPO. Por otro lado,
en Espafia el surgimiento de la [PO como

disciplina se materializo a finales de los 90 a
través de AIPO, la Asociacion para la Inte-
raccion Persona-Ordenador, sociedad cien-
tifica que forma parte de los comités mas
importantes a nivel nacional, y participa
de forma activa en la celebracion del CEDI
(Congreso Espanol de Informatica). Ade-
mas, AIPO promueve la celebracion anual
del congreso Interaccion, congreso de refe-
rencia que aglutina tanto a investigadores
como profesionales de la empresa, de Espa-
fia y Latinoamérica, con interés en la IPO.

Sin duda, es posible afirmar que el grado
de madurez de la IPO en Espafia es alto,
y las tendencias sitian claramente a la
disciplina como una de las principales areas
de trabajo con un relevante impacto social y
economico.
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