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Resumen. Este trabajo introduce la participacion de las secciones de Ingenieria
del Software y Bases de Datos e Interaccion Persona-Ordenador del Instituto
de Investigacion en Informadtica de Albacete, al desarrollo de los sistemas de la
Sociedad de la Informacion. Para ello, se comienza aclarando términos como
Sociedad de la Informacién, Nuevas Tecnologias, etc. y sus relaciones, como
paso previo a un mejor entendimiento de las actividades desarrolladas por las
citadas secciones.

1 Introduccion

A lo largo de esta Escuela de Verano, se presentaran las actividades ligadas a la
investigacion y al desarrollo de soluciones a los crecientes requisitos y necesidades
que la denominada Sociedad de la Informacion (SI) demanda. Sin embargo, desde el
punto de vista de los beneficiarios de la SI no se tiene muy claro cual es el alcance de
la SI, y sus interrelaciones con temas como las Nuevas Tecnologias, y como les
afecta. Asi, en la mayoria de los casos la expresion SI se tiende a reducir al término
Internet. Otro aspecto muy gastado es la letania de que “si las industrias quieren
seguir siendo competitivas, deben vincular su crecimiento con el desarrollo y la
adopcion de tecnologias de la sociedad de la informacion”.

Este trabajo se ha estructurado para cubrir dos objetivos. De una parte, se pretende
aclarar el panorama generado alrededor de la Sociedad de la Informaciéon y su
relacion con esa invasion de términos. De otro lado, se presentan las actividades
desarrolladas por las secciones de Ingenieria del Software y Bases de Datos e
Interaccion Persona-Ordenador del Instituto de Investigacion en Informdtica de
Albacete. De esta forma se busca enmarcar dichas actividades en el desarrollo de los
sistemas de la Sociedad de la Informacion.

1.1 La Sociedad de la Informacion

La definicion de la Sociedad de la Informacion se puede hacer desde la perspectiva
del usuario (o destinatario) y del desarrollador (o proveedor). Asi para el primero, se
llama Sociedad o Era de la Informacion a la utilizacion masiva de herramientas
electronicas con fines de produccion, intercambio y comunicacion de informacion.
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Estas herramientas se conocen como Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC). Como consecuencia, se trata del paso de una sociedad
industrial a una sociedad de la informacion, lo que conlleva asociado un cambio de
mentalidad y actividad. De hecho, las tecnologias de la sociedad de la informacion
estan cada vez mas presentes en cualquier actividad industrial y de servicio,
produciendo un efecto de universalizacion de la economia. Actualmente, sigue
habiendo obstaculos de colaboracion, fiabilidad e interoperatividad y, sobre todo, los
derivados del coste tecnologico.

La Uni6n Europea esta apostando fuerte por las Nuevas Tecnologias y la Sociedad
de la Informacién. Asi, en 1984 el Programa ESPRIT materializ6 el primer apoyo de
la UE al desarrollo tecnologico, perdurando en otros programas hasta nuestros dias
(VI Programa Marco), dando resultados tan llamativos como los estandares en
telefonia moévil como GSM, GPRS y UMTS. La UE en el marco del VI Programa
Marco recoge un capitulo especifico para las Tecnologias para la sociedad de la
informacion, entre las actividades en campos temdaticos prioritarios de investigacion,
dando prioridad a las acciones: investigacion de caracter integrador sobre campos
tecnologicos de interés prioritario para los ciudadanos y las empresas; infraestructuras
de comunicacion y tratamiento de la informacién; componentes y microsistemas; y
gestion de la informacion e interfaces. La UE no solo apuesta por el desarrollo
tecnoldgico sino que también por crear los medios necesarios para la publicacion en la
Web de contenidos digitales, con un marcado caracter multilingiie como caracteristica
afiadida frente a lo que tradicionalmente se ha visto en Internet. En ese sentido, la UE
ha desarrollado un programa de accion especifico [9]. Entre las acciones clave que
contempla la UE en este programa se distinguen:

— Mejorar el acceso y expandir el uso de informacion del sector publico. El sector

publico recopila y genera enormes cantidades de informacion, mucha de la cual es
de interés para individuos y empresas, pudiendo ser material para servicios de
informacion de valor afiadido producidos por las industrias de contenido. Esto es lo
que ya esta ocurriendo en USA, donde las empresas privadas estan generando todo
un mercado de servicios derivados de las colecciones de informacion publica.
Es por ello que la UE trata de acentuar tanto la generacion de servicios y productos
de valor afiadido a partir de la informaciéon del sector publico (Public Sector
Information - PSI), como el establecimiento de colecciones de datos digitales
europeas.

— Mejorar la produccion de contenidos en un entorno multicultural y multilingiie. A
esa gran riqueza cultural hay que afiadir la gran variedad lingiiistica que alberga en
su geografia la UE. Es por ello, que la prevision de la produccion de contenidos en
un entorno multicultural y multilingiie se hace clave para facilitar el acceso tanto a
los europeos como a personas de paises ligados, de una manera u otra, a la historia
de los paises miembros europeos. Este enfoque abre este “nuevo mundo” a una
gran masa de usuarios potenciales.

— Incrementar el dinamismo del mercado de contenido digital. Esta accion se dirige a
la capacitacion tecnoldgica y metodoldgica de las empresas de contenidos para
agilizar el desarrollo y evolucion de nuevas aplicaciones de valor afiadido a los
contenidos digitales, asi como incrementar su capacidad de innovacion.
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En suma, en esta nueva era se persigue la premisa de “una sociedad de la informacion
facilmente accesible a los usuarios”, siendo su caracteristica mas relevante que la
materia prima es la informacion. Esto da lugar a una nueva economia, que recibe
diferentes nombres, economia digital, economia emergente, economia inmanente,
donde los productos no son materiales o fisicos, sino culturales (informacion).

Por otro lado, para el desarrollador, la Sociedad de la Informacién supone una
disciplina emergente en el Area de la Ingenieria Telematica que se ocupa de la
planificacion, el desarrollo y el uso de las denominadas Aplicaciones de la Sociedad
de la Informacioén, que son aquellas Aplicaciones Telemadticas cuyo desarrollo ha
venido propiciado por el impulso generado por las Nuevas Tecnologias. Algunas de
las Aplicaciones de la Sociedad de la Informacion de mayor implantacion son: el
comercio electronico, el teletrabajo, la teleeducacion, las comunidades virtuales, etc.

Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y comunicaciones (NTIC) se encargan
de estudiar y generar las metodologias, equipamientos y sistemas que posibilitan el
intercambio de cualquier tipo de informacion —audio, video y datos- en cualquier tipo
de aplicacion o campo. La expansion de las NTIC se sitia en los siguientes frentes:

— Redes de telecomunicaciones, que posibilitaran el acceso a la comunicacion en
cualquier lugar y situacion, por ejemplo: trabajar desde casa conectado a la oficina,
asistir a acciones formativas desde el sofa de casa, recibir o enviar faxes desde el
autobus, etc.

— Television y radio. El transito hacia la era de la transmision digital propicia el
fomento de las redes de cable de gran capacidad (television por cable o CATV) y
las plataformas digitales (Canal Satélite Digital o Via Digital) que desembocaran
en la aparicion de nuevos servicios tales como la television a la carta, el pago por
vision o la television de alta definicion.

— Servicios interactivos, a través de las nuevas redes de cable de banda ancha y las
nuevas tecnologias de transmision de datos, que permitiran disfrutar de servicios de
telecompra, telebanca (el banco en casa), juegos, teleensefanza, etc.

— Crecimiento de la red Internet, que proseguira su crecimiento espectacular en los
proximos afios.

Otros frentes ya abiertos, y que experimentaran un fuerte crecimiento serdn las redes
de telecomunicaciones moviles, la sustitucion del dinero fisico por el dinero
electronico, la teleformacion y el teletrabajo. En este sentido, la UE apuesta por el
desarrollo de:

— sistemas y servicios para el ciudadano: estimular la creacion de una nueva
generacion de servicios de interés general de facil utilizacion, fiables, poco
costosos e interoperativos, que respondan a las expectativas de los usuarios, que
quieren un acceso flexible para todos, desde cualquier lugar y en cualquier
momento;

— nuevos métodos de trabajo: desarrollar las tecnologias de la sociedad de la
informacion con el fin de permitir a trabajadores y empresas, aumentar su
competitividad en el mercado mundial mejorando al mismo tiempo la calidad de
vida del trabajador merced a la utilizacion de tecnologias de la sociedad de la
informacion;
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— contenido e instrumentos multimedia: mejorar la funcionalidad, facilidad de
utilizacion y aceptabilidad de los futuros productos y servicios vinculados a la
informacion, estimular la creatividad y mejorar también los sistemas de educacion
y formacion para el aprendizaje permanente;

— tecnologias e infraestructuras esenciales: promover la excelencia en las
tecnologias que constituyen los elementos clave de la sociedad de la informacion,
acelerando su adopcién y ampliando, a su vez, su ambito de aplicacion. Esto
incluye la convergencia de las tecnologias e infraestructuras de tratamiento de la
informacion, comunicacion y puesta en red;

— apoyo a las infraestructuras de investigacion: facilitar, en condiciones de
capacidad y calidad, el suministro de interconexiones transeuropeas de banda
ancha entre las redes nacionales de investigacion, educacion y formacion, con el
fin de cubrir las necesidades de los investigadores universitarios e industriales
europeos.

2 La Seccion de Ingenieria del Software y Bases de datos (ISBD)

Las actividades de la Seccion de Ingenieria del Software y Bases de Datos cristaliza la
proyeccion de parte del Grupo de Sistemas de Informacion [14], en el Instituto de
Investigacion en Informatica de Albacete [16]. El principal interés reside en la
definicion y aplicacion de soluciones metodoldgicas en el desarrollo de aplicaciones,
con especial incapie en los sistemas distribuidos basados en Internet, desde el punto
de vista de la Ingenieria del Software y Bases de Datos.

Por ello, la Seccion de ISBD centra su trabajo en la definicion de metodologias de
desarrollo de sistemas distribuidos basados en componentes Commercial-Off-The-
Shelf (COTSBD), asi como en la definiciéon de marcos de trabajo como medio para
estandarizar y acelerar el desarrollo. Ademas, la bisqueda de la garantia de la calidad
del software (SQA) es una constante que se persigue mediante la aplicacion de
técnicas de validacion y wverificacion. Como soporte a esta actividad se estan
empleando herramientas de desarrollo de aplicaciones de Rational, Microsoft y
System Architect, etc.. La experiencia acumulada posteriormente se transmite
mediante la realizacion de cursos especializados en el uso de herramientas CASE y
metodologias (UML, OMT, ...).

Actualmente, los resultados metodologicos y/o productos obtenidos se estan
aplicando a las éreas de:

— Sistemas de Informacion Geogrdfica: Andlisis y disefio de Sistemas de
Informacion Geografica, Bases de datos espaciales y espaciotemporales.

— Gestion del contenido: Metadatos y estandares de la informacion, Definicion y
aplicacion de normas y procesos en el almacenamiento y tratamiento de la
informacion, Bibliotecas digitales, Catalogos, Tesauros.

— Soporte de procesos: Automatizacion de servicios electronicos y procesos de
negocio, Soporte y automatizacion de cadenas de suministro.
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2.1 Sistemas Distribuidos

Como viene siendo habitual en el entorno informatico, el término distribuido se esta
asociando a multiples conceptos. Asi por ejemplo, se puede encontrar asociado a:
Bases de Datos Distribuidas, Sistemas Operativos Distribuidos, Sistemas Distribuidos
en Tiempo Real, Procesamiento distribuido, etc.

En materia de sistemas distribuidos esta Seccion centra sus esfuerzos en el
desarrollo de sistemas en los que tanto datos como procesos pueden estar distribuidos.
Para ello, se abordan aspectos como:

— Gestion del contenido distribuido (GCD): las nuevas tendencias en la GCD
manejan dos objetivos fundamentales: aislar el conocimiento de la distribucion de
la informacion de su acceso (por ejemplo: catalogos de metadatos); y, permitir el
trabajo colaborativo. GCD intenta facilitar el acceso a la informacion con
independencia de su ubicacion; la generacion de contenido, reteniendo el control
de su mantenimiento; y, la colaboracion eficientemente, compartiendo datos en
tiempo real en una red distribuida de stakeholders. Para ello, a los problemas
tradicionalmente abordados por las bases de datos distribuidas: transparencia de
gestion, distribucion de datos, independencia de datos, fragmentacion y
replicacion, bases de datos heterogéneas; se afiaden nuevos enfoques como son:
Datos sin estructura o semi-estructurados; Gestion formal de contenidos; e,
Internetworking y colaboracion en, y entre, empresas.

— Procesamiento distribuido. En particular se estad trabajando en el aspecto de
Internet Computing, desde la perspectiva de desarrollos basados en COTS y en la
utilizacion de servicios Web (XWS - XML Web Services).

Consumidor Proveedor
De De
servicios servicios

Fig. 1. La arquitectura de Servicios Web. La actividad de la Seccién de ISBD cubre los roles de
proveedor y consumidor de Servicios Web.

Casi siempre, existe una mayor preocupacion por los aspectos tecnologicos de las
diferentes soluciones: CORBA, Java, COM/DCOM/COM+ o la reciente apuesta de
Microsoft .NET. Sin embargo, consideramos que estos aspectos aunque importantes
no son suficientes para abordar con garantia el desarrollo de un sistema distribuido.
En ese sentido, se hace preciso contemplar todas las fases del ciclo de vida del
software, prestando especial atencion en la definicion de la arquitectura software,
seleccion de componentes, seleccion de la tecnologia, seleccion de la metodologia
adecuada, etc.
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2.2 Soporte de Procesos

Campos como la gestion de flujos de trabajo, el desarrollo de software, gestion de
pruebas y experimentacion cientifica o incluso la gestion de la produccion en
empresas de manufacturacion, orientan frecuentemente su trabajo a procesos. En
general se puede hablar de coordinacién de actividades de trabajo (work activity
coordination) como area de investigacion que trata de solucionar los problemas de
automatizacion en organizaciones cuyo trabajo esta orientado a procesos. Aunque los
requisitos son distintos para cada una de las areas de aplicacion, en la actualidad se
estan identificando y aportando soluciones principalmente para los problemas de
flexibilidad y adaptabilidad en gestion de flujos de trabajo [17] y soporte de procesos
[18], y para la mejora de la comunicacion y automatizacion de la interconexion entre
procesos [2]. En los tltimos afios ha habido un notable incremento de la necesidad de
conectar empresas (B2B, Business to Business), empresas y clientes (B2C, Business
to Client) o las empresas/ciudadanos con las administraciones publicas (B2A,
Business to Administration), de la forma mas automatica y transparente posible. Es lo
que ha dado en llamarse comercio electronico, servicios electronicos, automatizacion
de cadenas de suministro o, también, de asistencia a la toma de decision. Cada vez
mas se imponen restricciones a los tiempos maximos de respuesta, se requiere una
capacidad de respuesta igual o superior a la que poseen la competencia, todo ello
condicionado por la minimizacion de costes. En este entorno surgen conceptos como
el de empresa virtual [2], que hace referencia a la capacidad de definir agrupaciones
de empresas que colaboran para crear un nuevo producto, ya sea logico o fisico, o el
de e-government [13], término que hace referencia a la inclusion de nuevas
tecnologias como medio para agilizar y automatizar las relaciones entre
administraciones publicas y el ciudadano. Estas nuevas organizaciones estan
soportadas por las tecnologias que potencian la automatizacion de los servicios
electronicos en general, enfrentdndose a inconvenientes con respecto a una
organizacion “fisica”, dada la necesidad de coordinar un trabajo distribuido, pero a su
vez tienen la capacidad de aprovechar la tecnologia actual para realizar esa
coordinacion, con lo que obtienen valores afiadidos como el dinamismo y la
capacidad de reaccion ante nuevas demandas. La mayoria de estas organizaciones
orientan su trabajo a procesos, definiendo una serie de actividades y reglas de negocio
que permiten definir formalmente la tarea compartida que se va a llevar a cabo.

En este campo, la Seccion de ISBD esta inmersa en la definicion y validacion de
un sistema informatico que soporte la colaboracion entre organismos publicos y/o
empresas, donde el proceso de negocio contemple aspectos geograficos. Este modelo
estard soportado por una infraestructura en red que conectara las organizaciones
involucradas en un objetivo comun. Esta investigacion dedicard su mayor esfuerzo a
la solucion de los problemas de comunicacion entre empresas con distinto nivel
tecnoldgico, con el objetivo de proporcionar un marco de trabajo realista, donde las
empresas puedan establecer grupos de interés y colaboracion, para la creacion de
procesos extendidos. Se proveera un mecanismo con tecnologia web de publicacion
de los procesos interorganizacionales que deberad ser aceptado por cada uno de los
agentes implicados en el proceso, delegando a cada empresa la responsabilidad de la
implementacion de aquellas actividades del proceso que le afecte (haciendo uso de su
capacidad tecnologica). Los modelos y marcos de trabajo desarrollados en el proyecto
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deben convertirse entonces en habilitadores de la comunicacion y de la evolucion
transparente a la madurez empresarial

2.3 Gestion de Contenidos: Interoperatividad

Como siempre uno de las mayores limitaciones en cualquier actividad distribuida es
la interoperatividad con otros sistemas afines. Asi, a diferencia del sector empresarial
donde la competencia supone una barrera, en colecciones de informacion publica el
principal obstaculo suele ser los estdndares asumidos en el desarrollo del sistema.
Para resolver muchas de estas barreras, se estan creando redes de contenidos donde de
forma colaborativa ofrecen una serie de servicios comunes (como la catalogacion,
definicion de tesauros), apoyandose en los estandares internacionales.

Como ejemplo de estas redes, podemos tomar la red Museum Computer Network
[23] o The International Committee for Documentation of the International Council of
Museums (ICOM-CIDOC) [15]. Quizas las bibliotecas constituyan la red mas
antigua, su extension a formatos electronicos ha dado lugar a lo que se denomina
Bibliotecas Digitales, siendo los estandares 239.50 [29] y Machine Readable Record
Cataloging (MAC) [19] [20] los mas representativos, aceptados y difundidos. En otro
ambito, el mismo problema se plantea en la publicacion de informacidén geografica.
Asi, para la creacion de estos metadatos geoespaciales se han desarrollado una serie
de estandares, entre los que destacan el FGDC estadounidense [10] y el CEN europeo
[6]. Aparte del seguimiento de los estandares para la creacion de los metadatos, se
requiere que estos metadatos sean interoperables. Para ello, el FGDC define lo que se
conoce como Clearinghouse o lo que el OpenGIS Consortium ha llamado Servicios
de Catalogo [26].

A pesar de que todos los organismos pretenden establecer los mecanismos
necesarios para facilitar la interoperatividad, a partir de conceptos como metadatos,
definicion de servicios, etc. existe tal profusion de iniciativas que se hace necesario
pasarelas (Crosswalk) entre ellas. Por ejemplo, a las iniciativas antes nombradas en el
dominio de los Sistemas de Informaciéon Geografica (SIG) hay que afadir la
propuesta espafiola [22] o el mismo Dublin Core [7].

Tradicionalmente, han sido los paises de habla inglesa los que con mayor profusion
han utilizado los recursos de Internet, siendo por tanto sus mayores beneficiarios.
Ahora, la Unioén Europea después de invertir mucho tiempo y dinero en el desarrollo
tecnologico ha decidido crear los medios necesarios para la publicacion en la Web de
contenidos digitales, con un marcado caracter multilingiie como caracteristica afiadida
frente a lo que tradicionalmente se ha visto en Internet. Este creciente interés, por lo
que en la literatura inglesa se denomina e-content, se plasma en la UE en desarrollo
de un programa de accion especifico [9]. Por ello, se hace necesario considerar el
aspecto del multilingliismo para eliminar la otra gran barrera en la distribucion de
informacion, favoreciendo el acceso a un mayor niumero de usuarios, potenciando los
desarrollos y su viabilidad.

Para ello, la seccion ISBD esta desarrollando metodologias que consideren
soluciones a estos problemas, desde las primeras etapas del ciclo de vida del
desarrollo del software destinado a la gestion de contenidos.
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3 La Seccion de Interaccion Persona-Ordenador

Por otra parte, las actividades de la Seccion de Interaccion Persona-Ordenador
aglutina las actividades investigadoras de otra parte del Grupo de Sistemas de
Informacion [14], en el Instituto de Investigacion en Informatica de Albacete [16]. El
objetivo de esta seccion es plantear nuevas propuestas de disefio de sistemas
interactivos que mejoren la calidad de los mismos y hagan que los ciudadanos puedan
acceder de manera masiva a los sistemas que constituiran la denominada Sociedad de
la Informacion. Todo ello se plantea desde una perspectiva amplia en la que se
integran las propuestas realizadas desde el ambito de la Ingeniaria del Software y de
la Interaccion Persona-Ordenador o HCI.

Con el objetivo de mejorar la calidad en la interaccion con el usuario, definida de
manera concreta mediante el concepto de usabilidad [24] y de manera mas amplia por
el de accesibilidad o usabilidad universal [27], en la actualidad la seccion tiene
abiertas las siguientes lineas de investigacion y desarrollo:

- Meétricas de Usabilidad y Patrones de Disefio: Esta linca se basa en la
investigacion de nuevas técnicas para el desarrollo de interfaces de usuario y de
sistemas interactivos en general. Aborda el estudio de diferentes aproximaciones
metodolodgicas para la generacion automatica de interfaces de usuario de calidad,
incorporando a tal efecto métricas y patrones de interaccion. Ademas, se examinan
criterios de usabilidad que son evaluados de acuerdo a diversas técnicas y
métricas.

- Interfaces de Usuario de Siguiente Generacion: La linea de investigacion que
actualmente 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 especial atencion a las interfaces de usuario tridimensionales,
investigando las ventajas y desventajas que supone su utilizacion para crear un
conjunto de recomendaciones y guias de disefio que puedan integrarse en una
metodologia de desarrollo.

- Agentes Inteligentes para la Adaptabilidad de la Interfaz: La linea de
investigacion explora nuevos métodos de interaccion que faciliten la adaptabilidad
a un mayor colectivo de usuarios a partir de la incorporaciéon de agentes
inteligentes de tutorizacion personal. Trata, igualmente, de acentuar el
componente motivador que ofrecen los juegos virtuales gracias al disefio de
agentes pedagdgicos (animados o no) llamados también asistentes personales.

Los resultados de estos estudios de investigacion se estan aplicando de manera
preferente a varios ambitos en los que se estan desarrollando diferentes proyectos de
investigacion en colaboracion con iniciativas empresariales. Dentro de ellos cabe
destacar el desarrollo de juegos virtuales en entornos educativos, el disefio de
aplicaciones web usables, etc.
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31 Métricas de Usabilidad y Patrones de Diseiio

El avance y desarrollo tecnoldgico asociado a los sistemas de informacion esta
propiciando una extension de su alcance. Paralelamente surge la necesidad de
considerar colectivos que se han tenido poco en cuenta hasta ahora en el desarrollo de
las aplicaciones y concretamente en aquella parte destinada a facilitar la inferaccion
persona — ordenador con las mismas. En este sentido, las posibilidades pasan por
aportar nuevos componentes hardware y/o por mejorar en el campo del disefio de las
aplicaciones y concretamente en la de sus interfaces de usuario [21].

Un elemento fundamental para lograr aplicaciones en las que exista un alto grado
de usabilidad [24] —es decir, que sean faciles de aprender, faciles de recordar y que
ademas con su uso el usuario se encuentre satisfecho- pasa por proporcionar
herramientas que permitan mejorar un desarrollo centrado en el usuario. En este punto
y en el campo de la ingenieria del software, los patrones de diseiio [1] [11] se han
demostrado como una herramienta til con la que proporcionar facilidades de
comunicacion entre desarrolladores y analistas en las primeras fases del desarrollo de
una aplicacion, lograndose asi identificar requerimientos, y mejorar factores de
calidad como son: la extensibilidad, el mantenimiento o la reutilizacion entre otros.

En estos momentos, existen diferentes grupos de investigacion que pretenden
extrapolar esta idea al disefio y posterior desarrollo de interfaces de usuario de
calidad. La elaboracion de estos patrones de disefio e interaccion y su organizacion en
lenguajes o catalogos propiciaria idénticas ventajas en el desarrollo de interfaces de
usuario que las que proporcionan aquellos en el campo de la ingenieria del software, y
los factores que se mejorarian con la utilizacion de los mismos serian aquellos ligados
a la usabilidad. Para contrastar las mejoras logradas es necesario la elaboracion,
estudio y validacion de métricas asociadas a estos factores.

El campo de aplicacion de las lineas de trabajo expuestas es muy amplio. Puede
circunscribirse unicamente a la elaboraciéon de un marco tedrico que debiera
considerarse al desarrollar la parte correspondiente a la interfaz de usuario de una
aplicacion, considerando este desarrollo no de forma aislada sino asociado a los
propios patrones de disefio que determinan el “codigo funcional” de la misma. Y
puede, igualmente, servir como elemento auditor de calidad de una aplicacion
desarrollada. Por aplicacion entiendo cualquier producto software disefiado con
cualquier fin y para cualquier tipo de plataforma o dispositivo.

3.2 Interfaces de Usuario de Siguiente Generacion

El empleo de metaforas para mejorar la comprension y ventanas para proporcionar
multiples espacios de trabajo marcaron un gran avance en la mejora de la interaccion
persona-ordenador [27]. El desarrollo de software y hardware de estos ultimos afios
esta dominado por los actuales interfaces de usuario (GUI’s, Graphical User
Interface) basados en ventanas, iconos, menus y el apuntador (WIMP, Windows,
Icons, Menus and Pointing device).

Sin embargo, poco mas se ha avanzado desde que Doug Engelbart inventara el
ratobn en 1965, la informatica alin estd lejos de representar el suefio de muchos
visionarios que imaginaban una herramienta que aumentaria nuestras capacidades,
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liberaria nuestras mentes y las uniria para resolver los problemas con mayor eficacia.
La tecnologia WIMP basada en teclado y ratdon es el interfaz perfecto para una
criatura con un Unico o0jo, uno o mas dedos unidos y ningtn otro érgano sensorial.

Con esta preocupacion, el propio United States National Research Council elabord
un informe [25] en el que se sefialaban como campos a desarrollar la creacion de
nuevos interfaces inmersivos, que permitan la colaboracion entre multiples usuarios y
sean accesibles a cualquier ciudadano.

La vanguardia en este campo de investigacion [8] se conjuga de nuevas y
emergentes tecnologias, como la computacion ubicua o la realidad aumentada, y otras
no tan novedosas que vuelven a estar en primera linea, como la realidad virtual y la
creacion de mundos virtuales [4]. La convergencia de estas tecnologias hacia entornos
que, como el escritorio, permitirian un mayor aprovechamiento y utilizacion de las
mismas, precisan el planteamiento de nuevos espacios de trabajo, paradigmas y
modelos de desarrollo de aplicaciones.

3.3 Agentes Inteligentes para la Adaptabilidad de la Interfaz

Las nuevas tecnologias de la informacion ofrecen nuevas herramientas que pueden
modificar completamente el modo en que se concibe actualmente la ensefianza. Este
interés por los agentes inteligentes se ha convertido en un tema de moda de la
investigacion en muchos campos [3] [28]. La idea de fondo consiste en construir
entidades que posean sdlidos conocimientos sobre algo (un proceso, un tema de
interés, una manera de actuar) y a la vez sobre nuestra relacion con ese algo (nuestros
gustos, inclinaciones, conocimientos). Los agentes estan cambiando el futuro de
nuestro modo de trabajar y comunicarnos con los ordenadores y el modo en que
obtendremos y seleccionaremos la informacion.

El uso mas general del término agente se utiliza para definir sistemas hardware o
software con las siguientes propiedades: (a) Autonomia: Los agentes han de actuar sin
la intervencion directa de los humanos o de otros agentes y ademads han de tener algun
tipo de control sobre sus acciones y su estado interno [5]. (b) Sociabilidad: Los
agentes pueden interactuar con otros agentes (y con humanos) mediante algin tipo de
lenguaje de comunicacion de agentes [12]. (¢) Reactividad: Los agentes perciben su
entorno y responde en un tiempo aceptable a los cambios que ocurren en ¢€l. (d)
Capacidad de iniciativa: Los agentes no s6lo han de reaccionar a los cambios de su
entorno, también han de ser capaces de tomar la iniciativa, exteriorizando algun tipo
de comportamiento orientado a alcanzar unos objetivos.

Actualmente para el desarrollo de sistemas se utilizan distintos modelos. La propia
palabra modelo ya implica una simplificacion de la realidad. Para el desarrollo de una
interfaz de usuario es necesario crear un modelo a distintos niveles de detalle del
usuario final del sistema. Un primer paso hacia la adaptacion de la interfaz de usuario
a los gustos y necesidades de un usuario en particular, es creando un modelo de un
usuario tipo, es decir un perfil. Uno de los objetivos dentro del trabajo que se esta
desarrollando es conseguir que el perfil de usuario creado para el desarrollo de la
interfaz sea capaz de evolucionar, para ir adaptandose a la diversidad de individuos
que conforman un determinado perfil, de forma que cada uno de nosotros consiga
tener una interfaz a medida de nuestros gustos, necesidades y habilidades.
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Nuestras ideas se pretenden incorporar en primer lugar a interfaces de juegos
infantiles. Por lo tanto, se pretende efectuar un gran salto cualitativo del simple juego
infantil a un entorno educativo multimedia adaptativo. Nuestro equipo estd
acometiendo las siguientes tareas generales:

e facilitar el uso (accesibilidad) del entorno a nifios con discapacidades
manipulativas mediante la incorporacion de nuevas interfaces multimedia

e explorar nuevos modos de interaccion que faciliten la adaptabilidad a un mayor
colectivo de usuarios a partir de la incorporaciéon de agentes inteligentes de
tutorizacion personal

e abrir el abanico de posibilidades y oportunidades del material a Internet o al uso
simultaneo de varios usuarios facilitando su manejo mediante la incorporacion al
juego de agentes inteligentes cooperativos

e acentuar el componente motivador que ofrece el juego virtual actual gracias al
disefio de agentes pedagodgicos (animados o no) llamados también asistentes
personales

4. Resumen

Este trabajo supone una presentacion de las actividades que desarrollan las secciones
de Ingenieria del Software y Bases de Datos e Interaccion Persona-Ordenador del
Instituto de Investigacion en Informatica de Albacete. Como se ha planteado estas
actividades estan fuertemente ligadas al impulso que suponen las Nuevas
Tecnologias. Consideramos que la actividad y potencial de ambas secciones cubre
aspectos informaticos muy proximos tanto a los organismos publicos como a las
empresas generadoras de contenidos y de las aplicaciones que los gestionan, como a
los usuarios de las mismas. Por ello, las investigaciones y desarrollos que llevan a
cabo deben hacer que su contribucion en el entorno social y econémico de la region
de Castilla-La Mancha, en lo que se ha definiendo como la Sociedad de Ia
Informacioén, sea muy alta.

Ademas de los aspectos técnicos y metodoldgicos de los cuales ya se ha hablado,
hay que resaltar la actividad que ambas secciones realizan complementando los
estudios de informatica impartidos en el campus de Albacete, con cursos de
formacion especializados, y la integracion de algunos estudiantes, en los trabajos de
investigacion y desarrollo, contribuyendo significativamente a su formacion de cara a
su incorporacion al mercado laboral.

Otro elemento importante es la participacion en proyectos multidisciplinares. Cada
vez, los sistemas son mas complejos y resulta mas dificil considerarlos patrimonio de
una Unica area. Por ello, la colaboracion activa con otros investigadores de la
Universidad de Castilla-La Mancha, permite abordar con garantia temas como:
usabilidad, multilinguismo, sistemas de informacion geografica, etc..
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