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1. Introduccion

Esta contribucion supone una presentacion de las actividades que desarrolla € grupo
LoUISE (Laboratory of User Interaction and Software Engineering) dd Indituto de
Investigacion en Informética de Albacete.

El principa objetivo de este grupo de investigacion es plantear nuevas propuestas de
desarollo de sstemas interactivos que mgoren la cdidad de los mismos y hagan que
cudquier persona puedan acceder de manera masva a los dstemas que condituiran la
denominada Sociedad de la Informacion. Todo dlo se plantea desde una perspectiva
amplia en la que s integran las propuedtas redizadas desde € ambito de la Ingenieria del
Software y de la Interaccion Persona- Ordenador.

Con € objetivo comin de meorar la cdidad de los sstemas de informacidn en lo que
repecta a la interaccion con d usuario, en la actudidad & grupo tiene abiertas las
siguientes lineas de investigacion y desarrollo, que en posteriores apartados, serdn descritas
en detdle:

- Metodologias de Desarrollo de Interfaces de Usuario, Métricas de Usabilidad y
Patrones de Disefio: Esta linea se basa en la investigacion de nuevas técnicas para
e desarrollo de interfaces de usuario y de Sstemas interactivos en general. Aborda
g esudio de diferentes goroximaciones metodologicas para la generacion
automédtica de interfaces de usuario de cdidad, incorporando a td efecto métricas y
patrones de interaccion. Ademés, se examinan criterios de usabilidad que son
evaluados de acuerdo a diversas técnicas y métricas.

- Interfaces de Usuario de Siguiente Generacién: La linea de investigacion que
actudmente se esta siguiendo explora los conceptos y paradigmas de interfaces que
nos deben conducir a la cuarta generacion de interfaces de usuario o interfaces
post-WIMP, con especid atencion a las interfaces de usuario tridimensionaes,
investigando las ventgas y desventgas que supone su utilizacion para crear un
conjunto de recomendaciones y guias de disefio que puedan integrarse en una
metodologia de desarrallo.

- Agentes Inteligentes para la Adaptabilidad de la Interfaz Eda linea de
investigacion explora nuevos méodos de interaccion que faciliten la adaptabilidad
a un mayor colectivo de usuarios a partir de la incorporacion de agentes inteligentes
de tutorizacién persond. Trata, igudmente, de acentuar € componente motivador



gue ofrecen los juegos virtudes gracias d disefio de agentes pedagdgicos
(animados o no) llamados también asistentes personaes.

Los resultados de estos estudios de investigacion se estdn aplicando de manera
preferente a varios ambitos en los que se estan desarrollando diferentes proyectos de
investigacion en colaboracion con inicigtivas empresarides. Dentro de dlos cabe destacar
e desarrollo de juegos virtudes en entornos educetivos, € disefio de aplicaciones web
usables, etc.

Otro de nuestros objetivos es la participacion en proyectos multidisciplinares. Cada
vez, los sstemas son més complgos y resulta més dificil condderarlos patrimonio de una
Unica &ea. Por élo, la colaboracidn activa con otros investigadores de otras universidades,
permite aunar conocimientos y experiencias y abordar con garantia temas de diversa
indole.

2. Métricasde Usabilidad y Patrones de Disefio

El avance y desardllo tecnoldgico asociado a los ssemas de informecion esta
propiciando una extenson de su adcance. Pardelamente surge la necesdad de consderar
colectivos que se han tenido poco en cuenta hasta ahora en @ desarrollo de las aplicaciones
y concretamente en aquella parte destinada a fadilitar la interaccion persona — ordenador
con las mismas. En este sentido, las posbilidades pasan por gportar nuevos componentes
hardware y/o por mgorar en @ campo dd disefio de las aplicaciones y concretamente en la
de susinterfaces de usuario.

Un demento fundamental para lograr gplicaciones en las que exisa un dto grado de
usabilidad —es decir, que sean faciles de aprender, faciles de recordar y que ademas con su
uso @ usuario se encuentre satisfecho- pasa por proporcionar herramientas que permitan
meorar un desarrollo centrado en @ usuario. En este punto y en & campo de la ingenieria
de software, los patrones de disefio se han demostrado como una herramienta (til con la
que proporcionar facilidades de comunicacion entre desarrolladores y andistas en las
primeras fases del desarollo de una aplicacion, lograndose asi identificar requisitos, y
megorar factores de cdidad como son: la extenshilided,  mantenimiento o la reutilizacion
entre otros.

En estos momentos, exigen diferentes grupos de investigacion que pretenden extrapolar
eda idea d disefio y poderior desarollo de intefaces de usuaio de cdidad. La
elaboracion de estos patrones de disefio e interaccion y su organizacion en lenguges o
catdogos propiciaria idénticas ventgias en @ desarrollo de interfaces de usuario que las que
proporcionan aguellos en d campo de la ingenieria del software, y los factores que se
meorarian con la utilizacién de los mismos serian aquellos ligados a la usabilided. Para
contrasdtar las meoras logradas es necesario la daboracion, estudio y vdidacion de
métricas asociadas a estos factores.

El campo de aplicacion de las lineas de trabgo expuetas es muy amplio. Puede
circunscribirse Unicamente a la eaboracion de un marco tedrico que debiera considerarse
d desarollar la pate correspondiente a la intefaz de usuario de una aplicacion,
consderando este desarrollo no de forma aidada sino asociado a los propios patrones de
disefio que determinan d “codigo funciond” de la misma Y puede, iguamente, servir



como demento auditor de cdidad de una aplicacion desarrollada Por aplicacion
entendemos cuadquier producto software diseflado con cudquier fin y para cuaquier tipo
de plataforma o dispositivo.

3. Interfaces de Usuario de Siguiente Generacion

El empleo de metdforas para meorar la comprenson y ventanas para proporcionar
multiples espacios de trabgo marcaron un gran avance en la meora de la interaccion
persona-ordenador. El desarrollo de software y hardware de estos Ultimos afios esta
dominado por los actudes interfaces de usuario (GUI's, Graphica User Interface) basados
en ventanas, iconos, mends y € apuntador (WIMP, Windows, Icons, Menus and Pointing
device).

Sin embargo, poco més se ha avanzado desde que Doug Engelbart inventara € ratdn en
1965, la informética aln esta lgos de representar € suefio de muchos visonarios que
imagingban una herramienta que aumentaria nuestras  capacidades, liberaria  nuestras
mentes y las uniria para resolver los problemas con mayor eficacia. La tecnologia WIMP
basada en teclado y raton es € interfaz perfecto para una criatura con un Unico 0jo, uno o
més dedos unidos y ningun otro érgano sensorid. Con esta preocupacion, € propio United
States Nationa Research Council dabord un informe en d que se sefidaban como campos
a desarrollar la creacion de nuevos interfaces inmersivos, que permitan la colaboracion
entre multiples usuarios y sean accesibles a cuaquier ciudadano.

La vanguardia en este campo de invedigacion se conjuga de nuevas y emergentes
tecnologias, como la computacién ubicua o la redidad aumentada, y otras no tan
novedosas que vudven a edar en primera linea, como la redidad virtua y la creacion de
mundos virtuaes. La convergencia de edtas tecnologias hacia entornos que, como €
escritorio, permitirian un mayor aprovechamiento y utilizacion de las mismeas, precisan €
planteamiento de nuevos espacios de trabgo, paradigmas y modelos de desarrollo de
gplicaciones.

4. Agentes Inteligentes para la Adaptabilidad de la Interfaz

Las nuevas tecnologias de la informacién ofrecen nuevas heramientas que pueden
modificar completamente d modo en que se concibe actudmente la ensefianza Ede
interés por los agentes intdigentes s2 ha convertido en un tema de moda de la
investigacion en muchos campos. La idea de fondo consste en congruir entidades que
posean Sdlidos conocimientos sobre algo (un proceso, un tema de interés, una manera de
actuar) y a la vez sobre nuestra rdacion con ese ago (nuestros gustos, inclinaciones,
conocimientos). Los agentes estan cambiando € futuro de nuestro modo de trabgar y
comunicarnos con los ordenadores y € modo en que obtendremos y sdleccionaremos la
informacion.

El uso més gened dd témino agente se utiliza para definir ssemas hardware o
software con las sguientes propiedades. (@) Autonomia: Los agentes han de actuar sin la
intervencion directa de los humanos o de otros agentes y ademas han de tener agun tipo de
control sobre sus acciones y su estado interno. (b) Sociabilidad: Los agentes pueden
interactuar con otros agentes (y con humanos) mediante agin tipo de lenguge de



comunicacion de agentes. (€) Reactividad: Los agentes perciben su entorno y responde en
un tiempo aceptable a los cambios que ocurren en é. (d) Capacidad de iniciativa: Los
agentes no sdlo han de reaccionar a los cambios de su entorno, también han de ser capaces
de tomar la iniciativa, exteriorizando dgun tipo de comportamiento orientado a acanzar
unos objetivos.

Actudmente paa € desarollo de ssemas se utilizan digintos modelos. La propia
paabra moddo ya implica una smplificacion de la redidad. Para € desarrollo de una
interfaz de usuario es necesario crear un modedo a digtintos niveles de detale dd usuario
find dd dgtema. Un primer paso hacia la adaptacion de la interfaz de usuario a los gustos
y hecesdades de un usuaio en paticular, es creendo un modeo de un usuario tipo, es
decir un perfil. Uno de los objetivos dentro del trabgo que se etd desarrollando es
conseguir que € pefil de usuario creado para € desarrollo de la interfaz sea capaz de
evolucionar, para ir adapténdose a la diversdad de individuos que conforman un
determinado perfil, de forma que cada uno de nosotros congga tener una interfaz a medida
de nuestros gustos, necesidades y habilidades.



