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Abstract

El presente articulo, en su primera parte, aborda una This present article in the first section explains a defini-
definicion sobre el lenguaje como un sistema de comu- tion about language as a complex communication system
nicacion complejo que permite intercambiar informaciéon  that allows information interchange by means of verbal
por medio de un modo de codificacion mediante mensajes  and non-verbal message coding. It, as well, shows images
verbales o no verbales. Expone algunas teorias sobre of some projects that include a user graphical interphase
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la adquisicién del lenguaje y algunos trastornos. También
muestra graficamente algunos proyectos que incluyen una
interfaz grafica de usuario para apoyar el desarrollo del len-
guaje, apropiada para las personas que necesitan ejercitar
dreas de trabajo como motivacion, atencién, concentracion,
memoria visual y auditiva. El articulo puntualiza sobre la
importancia de la interfaz grafica y sobre algunas recomen-
daciones que se deben considerar en el disefio de interfaces
enfocadas a distintas capacidades para que el usuario pueda
comprender la informacién o significado contenido en el
objeto o ente virtual para la ejecucion de las tareas propues-
tas en el desarrollo 6ptimo de su propio lenguaje.

Palabras clave: interfaz grafica de usuario, lenguaje,
comunicacién, tecnologia, disefio, multimedia, experiencia
de usuario.
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that supports language development appropiate for persons
that need to exercise work areas like motivation, attention,
concentration and, visual and auditory memory. The article
points out the importance of graphical interphase and makes
some recommendations that have to be considered in the de-
sign of interphases that focus on different capabilities so that
the user may understand the information or meaning included
in the object or virtual entity for the execution of the propo-
sed tasks during the optimal development of its own language.

Keywords: user graphical interphase, language, communi-
cation, technology, design, multimedia, user experience.




Introduccion

En la actualidad existen diversos sistemas y métodos para
el desarrollo del lenguaje, que van desde la ensefianza de
un idioma en especifico hasta proyectos enfocados en el
aprendizaje por parte de personas con capacidades dife-
rentes.

En este articulo se muestran algunas propuestas de disefio
inclusivo que involucran tecnologia y ademas apoyan el
desarrollo del lenguaje, esto sirve a algunos investigadores
en el campo del disefio para tener una mejor visién para
plantear interfaces que permitan al usuario tener una expe-
riencia positiva. Es por ello que el disefiador debe proyectar
soluciones desde un punto de vista transdisciplinario, para
lograr herramientas potenciales aplicadas en diferentes
dispositivos tecnologicos que se puedan incorporar en el
campo de la comunicacién humana para impulsar y apoyar
el desarrollo del lenguaje.

...el lenguaje es un
medio de expresion
humana; es signo del
despertar intelectual
del nino...

;Qué es el Lenguaje?  m——

El lenguaje ha ocupado una posicioén tnica en el aprendi-
zaje humano, debido a que sirve de transmisor de la in-
formacién entre un sujeto o varios, dando como resultado
las formas de interaccion social. Lenguaje proviene del
latin lingua, que significa lengua. D. A. Dondis, en su libro
La sintaxis de la imagen (Dondis, 2000:20), menciona logos
como la palabra griega que designa el lenguaje.

Dabbah, J. (1994) menciona que el lenguaje es un medio
de expresion humana; es signo del despertar intelectual del
nifo, sefial de vivacidad, imaginacion, sentido de observa-
cién y maduracion, asi como indice de desarrollo de la inte-
ligencia, equilibrio afectivo y expansion del caracter, por lo
que su desarrollo normal es de suma importancia.

Teorias sobre la adquisicion del lenguaje

Algunos autores tienen puntos convergentes en sus teo-
rias; por ejemplo, Chomsky afirma que el hombre tiene una
tendencia innata para aprender el lenguaje, utilizando un
“dispositivo para la adquisicién del lenguaje” (LAD). Bru-
ner afirma que el nifio necesita dos fuerzas para lograr el
aprendizaje del uso del lenguaje, agrega un elemento: un
ambiente que facilite el lenguaje. Piaget presentd una teoria
integrada del desarrollo cognitivo, que era universal en su
aplicabilidad y fue caracterizada la estructura subyacente del
pensamiento. Su aproximacion es constructivista e integra-
cionista a la vez. Se proponen dos mecanismos constructo-
res de las estructuras cognitivas para tratar con entornos
cada vez mas complejos: la organizacion y la acomodacion.
Vigotsky precisa que la interaccion entre el individuo y la
sociedad es muy importante. El contexto de cambio y de-
sarrollo es donde se buscan las influencias sociales que
promueven el progreso cognitivo y lingiiistico. El habla es
fundamentalmente un producto social.

Stern distingue tres raices en el lenguaje: 1a tendencia ex-
presiva, la tendencia social a la comunicacién y la tendencia
intencional. Las dos primeras no son rasgos diferenciados
del lenguaje humano, ambas aparecen en los rudimentos del
lenguaje animal, sin embargo, la tercera esta ausente por
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completo del lenguaje de los animales, es un rasgo especifico
del lenguaje humano. Para Skinner, el aprendizaje del len-

guaje se produciria por simples mecanismos de condicio-
namiento. En un principio los nifios simplemente imitarian,
para después asociar determinadas palabras a situacio-
nes, objetos o acciones. El aprendizaje del vocabulario
y de la gramatica se haria por condicionamiento operante
(estimulo-respuesta), donde hay una recompensa o desa-

probacion de su lenguaje.
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Desarrollo del lenguaje

El desarrollo del lenguaje depende del desenvolvimiento de cada individuo al
interactuar con otras personas. El proceso de adquisicion se realizaba letra por
letra, primeramente el abecedario, posteriormente silabas para formar palabras,
continuando con las frases u oraciones; de este modo se va desarrollando un
lenguaje verbal en el entorno social donde se desenvuelve. Estd comprobado
que un nifio interacttia de manera 4gil en un ambiente divertido. En los primeros
nueve meses el ser humano empieza a emitir sonidos guturales hasta formar las
primeras palabras en forma de silabas dobles. Es a partir del mes once cuando
empieza a pronunciar algunas palabras; en el mes dieciocho es capaz de emitir
de cinco a veinte palabras; a los dos afios es cuando empieza a emitir frases y a
los tres afios el lenguaje aumenta hasta ser comprensible por otras personas. En
el cuarto afo mejora su construccién gramatical, conjugacion verbal y articu-
lacién fonematica. En el quinto afo el nifio ya tiene una importante evolucion
neuromotriz que lo conduce al razonamiento. Es capaz de establecer semejanzas
y diferencias, nociones espaciales, etcétera. A partir de aqui se incrementa el
léxico y el grado de abstraccion. En el sexto afo se aprecia una progresiva conso-
lidacién de la nocioén corporal, espacial y temporal. Es evidente la construccion
de estructuras sintacticas mas complejas de forma progresiva. Mejora el uso de
preposiciones, conjunciones y adverbios; evoluciona la conjugacion verbal; arti-
cula todos los fonemas en palabras o logotomas®. (Gallardo, 1993:87).

Es a partir de los seis afios cuando los padres o familiares perciben los pro-
blemas de articulacion de lenguaje y lectoescritura. El desempeno del lenguaje,
tanto escrito como visual y sonoro, permite la intercomunicacion de diferentes
formas, segin las capacidades y habilidades que se desarrollan cubriendo las
necesidades especificas. Se pueden presentar algunas barreras de accesibilidad,
es importante encaminarlas hacia una terapia de lenguaje para superar esas
dificultades.



ﬁ Trastornos de lenguaje

Los trastornos de lenguaje pueden agruparse en las siguientes categorias: au-
dicion, lenguaje, habla y comunicacién. Un trastorno es un impedimento en la
habilidad para comprender o utilizar en unién verbal y no verbal. A continua-
cion se describen los trastornos mas importantes clasificados por Damico et al.
(2010) dentro de este grupo:
 Trastornos de la articulacién: dentro de esta categoria se presentan
las dislalias, disartrias, disglosias y desérdenes fonologicos. Este tipo de
patologias causan dificultades en la articulacién de fonemas y palabras, y
en ocasiones se presenta una ausencia en la produccion de ciertos sonidos.
e Trastornos del ritmo y fluidez: en esta categoria se encuentran la disfe-
mia (dificultad en la fluidez del habla), la taquilalia (habla precipitada), el
farfulleo (habla ininteligible) y la bradilalia (habla lenta).
« Trastornos de la voz: producen alteraciones en las cualidades de la voz,
es decir, en la altura, timbre e intensidad. Los desordenes dentro de esta
categoria son la disfonia, la rinofonia y la afonia.

Es importante insistir que la Ciencia de la Comunicacion Humana estudia
el proceso de interaccion comunicativa entre los seres humanos; en ella se es-
pecializan los terapeutas de lenguaje, que estudian, investigan y aplican todos
aquellos medios de estimulacién, habilitaciéon y rehabilitacion de los retrasos y
trastornos de lenguaje, habla y voz.

La interfaz como mecanismo de interaccion en el HCI I

El término interfaz proviene de inter, del latin inter, y significa, entre o en me-
dio; y faz, del latin facies, y significa superficie, vista o lado de una cosa. Por lo
tanto, una traduccion literal del concepto interfaz, atendiendo a su etimologia,
podria ser “superficie, vista o lado mediador”. Gutiérrez (2014) sefiala que en el
contexto de la interaccién persona-computadora u hombre-maquina, se habla de
interfaz de usuario para mencionar de forma genérica al espacio que media la rela-
cién de un sujeto y la computadora o sistema interactivo. La interfaz de usuario es
esa “ventana” de un sistema informadtico, que posibilita a una persona interactuar
con ella. Una idea fundamental en el concepto de la interfaz es la mediacion co-
municativa entre el hombre y la miquina.
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[...] cuando existen dos sistemas cualesquiera,
que se deben comunicar entre ellos, la interfaz

sera el mecanismo, el entorno o la herramienta
que hara posible dicha comunicacion...

La Real Academia de la Lengua Espafiola define como interfaz a una “conexién fisica y funcional
entre dos aparatos o sistemas independientes”. El autor Mafias (citado en Gutiérrez, 2014) define a la
interfaz como “el mecanismo mediador entre el humano y la computadora”, “el punto, el drea, o la su-
perficie a lo largo de la cual dos cosas de naturaleza distinta convergen”. Ademds, aclara que “cuando
existen dos sistemas cualesquiera, que se deben comunicar entre ellos, la interfaz serd el mecanismo,
el entorno o la herramienta que hard posible dicha comunicacién”. Esto implica, ademas, que existe
un sistema de traduccién entre el hombre y la miquina, porque ambos manejan coédigos diferentes:
verbo-iconico, en el caso del hombre y binario, en el caso del procesador electronico.

La interfaz entre el usuario y la computadora incluye los conceptos que el usuario necesita conocer
acerca del sistema y como puede ser utilizado para desarrollar las diferentes tareas. De acuerdo con
Johnson (1992) el usuario de un sistema de computadora necesita reconocer que el sistema puede
ser utilizado para alcanzar una meta particular. También debe identificar los procedimientos nece-
sarios que deben llevarse a cabo con la computadora. Del mismo modo, debe conocer los comandos
necesarios para que el sistema ejecute las funciones requeridas para una tarea. Debe identificar y
entender los diferentes estados del programa. Y, por ultimo, debe poseer las habilidades necesarias
para comunicarse con el sistema (escribir, apuntar o hablar).

Los usuarios pueden interactuar de distintas formas, como: sefialando, arrastrando, moviendo ob-
jetos en una pantalla o en un espacio. Existe una retroalimentacion visual para enviar indicaciones,
aclaraciones y mensajes dirigidos. Por lo tanto, la interfaz debe ir acompafnada de recursos multi-
media, como textos, imigenes, sonidos, videos, etcétera. Si el creativo estd disefiando experiencias
sencillas, su trabajo consiste en eliminar las distracciones y permitir que el usuario se concentre en
el contenido con el que estd interactuando.

Existe una diferencia entre las interfaces humano-computadora convencionales de la interaccion
humano-computadora o interaccion persona-maquina (HCI) y las interfaces humano-computadora
no convencionales (UHCI). Las primeras son adquiridas por la mayoria de los consumidores, por
ejemplo teclados, monitor, bocinas, etcétera, y las segundas se caracterizan por estar poco masifica-
das para su consumo, por ejemplo interfaces olfativas, vestibulares, somdticas o inmersivas.
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Diseno de interfaces en funciéon a diversos usuarios

Anteriormente, la interfaz grafica de usuario era una parte secundaria de cualquier
aplicacion, solo era importante lograr que se contara con todas las funcionalidades
requeridas. Con el transcurso del tiempo las aplicaciones se han convertido en
parte cotidiana de las personas, por lo tanto la interaccion con las interfaces ha
llegado a ser indispensable. En la actualidad la interfaz gréifica de usuario (GUI)
es parte fundamental de cualquier aplicacién, y por lo tanto tiene tanta impor-
tancia como el desarrollo de 1a aplicacion en si misma.

Albornoz (2014) explica que existen tres puntos de vista distintos en la GUT:
el modelo del usuario, el del disefiador y el del programador. El primero se
refiere a la interpretacion del usuario, en el que se espera un comportamien-
to parecido a lo que conoce con anticipacion. El punto de vista del disefiador
se encarga de representar las necesidades del primero, con herramientas del
programador; el modelo consta de tres partes: presentacion, interaccion y rela-
ciones entre objetos; aqui es donde se define la relacion entre el modelo mental
del usuario y los objetos de la interfaz. Por dltimo, el modelo del programador
consta de objetos que manipula el programador y que va a manejar el usuario.

Como se mencion6 anteriormente, las aplicaciones se han convertido en parte
cotidiana de las personas de todas las edades, y los nifios no son la excepcion.
Monjo (2011) menciona que cada vez son mis los nifios que utilizan aplicacio-
nes interactivas. El crecimiento de dichas aplicaciones va en aumento, debido a
la proliferacion de dispositivos. Las aplicaciones enfocadas a usuarios infantiles
deben tener en cuenta algunas caracteristicas especificas:

«  Deben ser especialmente inclusivas, ya que las caracteristicas de los
usuarios infantiles son muy diferentes de las del usuario general.

«  Pueden observarse pautas comunes entre el publico inferior a 13 afios.
«  Las diferencias de género en el uso de la tecnologia es principalmente
la edad infantil. Ademas, existe mayor heterogeneidad que en otros sectores
de publico.

Nielsen (2002) hace una comparativa de las principales diferencias entre
usuarios infantiles y adultos:

. Los nifios aprecian los efectos de sonidos, las animaciones, los colores y
los textos sencillos; se divierten con el factor sorpresa, les seduce "clicar" en
anuncios o banners, sobre todo si encuentran personajes populares y juegos.
También les resulta agradable el uso de metaforas que permitan recurrir a co-
nocimientos preexistentes, es decir algo que ayude a reducir la carga de lec-
tura. En especial, aprecian las metiforas geogrificas (habitaciones, pueblos,
mapas), cuando se utilizan para navegar por los contenidos de la aplicacion.
A los nifios les gustan, especialmente, los recursos que resultan divertidos
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y creativos al mismo tiempo (por ejemplo, dibujos para
colorear que puedan imprimirse, o herramientas para ge-
nerar musica o ilustraciones).

«  En cambio, para los adultos se recomienda evitar el
uso de metaforas. Ellos suelen utilizar las aplicaciones
para fines laborales o para trabajos orientados a objeti-
vos a edades superiores, para realizar tareas escolares o
mantener contacto con su comunidad. Los adultos pue-
den interactuar con algunos elementos mas complejos
de la interfaz, como el scroll. Es recomendable no usar
animaciones para los adultos, porque pueden llegar a
desorientarles o impedirles encontrar la informacién
relevante.

Interfaces usables

La usabilidad es la capacidad concedida a un sistema para
ser simple de usar, eficiente, recordable, con adecuado manejo
de errores en la interaccion con el usuario, culminando en
una sensacion de satisfaccion. La norma 1s0 9241-11 define
a la usabilidad como una “extensién de la cual un producto
puede ser usado por usuarios especificos para cumplir con
objetivos especificos con eficiencia y satisfaccién en un
contexto especifico de uso”.

También responde al grado de facilidad en el uso de un
tipo de producto, en este caso tecnologico, y del tipo de
satisfaccion que genera ese uso en el usuario. En este senti-
do, dirfamos que una buena pigina web tiene que provocar
el interés del usuario por los contenidos ofertados, por su
facilidad de acceso y comprension y por el grado en el que
satisface las necesidades del usuario.

Existen algunos principios de usabilidad que deben estar
contenidos en una interfaz de usuario, como incluir un
didlogo simple y natural, donde la informacién debe apare-
cer en un orden logico y espontidneo; se debe minimizar la
necesidad de memorizar, por parte del usuario; el sistema
debe ser consistente con los mecanismos que utiliza, de-
berd proveer una retroalimentacion al usuario dentro de
un tiempo razonable. Los usuarios escogen funciones del
sistema de forma incorrecta y necesitardn de una “salida
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de emergencia” claramente marcada para dejar un estado
no deseado sin tener que caminar mediante un diidlogo
extenso. Se deben presentar atajos inteligentes, tanto a
usuarios inexpertos como expertos, con la finalidad de
agilizar las interacciones, siempre y cuando se cubran las
necesidades de ambos. Ser sintetizable implica que cuando
una operacién cambia algin aspecto del estado anterior, es
importante que el cambio sea captado por el usuario. Por
altimo, los nuevos usuarios de un sistema poseen una amplia
experiencia interactiva con otros sistemas. Esta experiencia
se obtiene mediante la interaccion en el mundo real y la in-
teraccién con otros sistemas informaticos. La familiaridad
de un sistema es la correlacion que existe entre los conoci-
mientos que posee el usuario y los conocimientos requeri-
dos para la interaccion en un sistema nuevo.

Los principios de usabilidad son importantes, pero tam-
bién es importante que el usuario mejore su experiencia de
interaccion. Colborne (2011), en su libro Simple and Usable
Web, Mobile, and Interaction Design, expone cémo se resol-
vio el disefio de un grabador de video personal con recur-
sos limitados, realizando una valoracién de las necesidades
y frustraciones de los clientes; esto implicoé hacer un cam-
bio importante en el disefio y ofrecer un valor agregado.
La investigaciéon convenci6 a los directores para cambiar



sus recursos, ya que pudieron percibir que la nueva propuesta tenia una ven-
taja competitiva. Es basico que el usuario obtenga una experiencia significativa
usando una interfaz capaz de eliminar frustraciones sin esfuerzo.

El ejemplo explica la valoraciéon de necesidades de los usuarios y propone
una solucién atractiva al cliente. La pregunta es: ;como se genera una interfaz
de usuario? Correa (2010), propone un modelo para utilizarlo en el proceso de
desarrollo de una interfaz grafica de usuario. En la base del modelo se encuentra
el objetivo del sistema, se deben tomar en cuenta las caracteristicas del usuario,
los contenidos y el contexto. Después se realiza el disefio de la informacion y el
disefio de interaccion, la ergonomia cognitiva se relaciona con la usabilidad de
contenidos, en la que se toma en cuenta la percepcidn, la semiologia, la retérica
y la sintaxis. Este proceso culmina en la creacion de la interfaz grafica del usua-
rio. En la siguiente figura se presenta un esquema del proceso de disefio de la
interfaz grafica.

Analizar y comprender las
actividades del usuario g

Producir un prototipo de

disefio en papel L

Evaluar el disefio con
usuarios finales

v

Disefar el

prototipo

Producir un prototipo
=P | del disefio dindmico

Prototipo ejecutable

Evaluar el disefio con
usuarios finales

Implementar la interfaz

- de usuario final

47

Figura 1. Procesos de disefio de la interfaz grafica de usuario (Gu1). Retomado de Gonzilez Z. (2012)
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Dentro de la clasificaciéon de estos tipos de interfaces se
encuentran las que son manipuladas desde la computado-
ra, que son las interfaces convencionales, y las interfaces no
convencionales, que mezclan tecnologia y sensaciones. En
los dltimos afios se han desarrollado diversas aplicaciones
para apoyar el desarrollo del lenguaje, las cuales van desde
los blogs, que contienen informacion acerca de la ensefianza
del lenguaje o problemas discapacidad, y también proyectos
en paginas web, en realidad virtual y desarrollos tecnologi-
cos para ensefianza y comunicacion de la lengua de sefas
mediante dispositivos sofisticados que detectan el movi-
miento de las personas para convertirlas en lenguaje de se-
nas. Asimismo, existen aplicaciones moviles que permiten
traducir las palabras o frases emitidas a un lenguaje Braille
para invidentes. Asi se puede enumerar un gran ndmero de
aplicaciones para todas las discapacidades en paginas poste-
riores se presentan.

Mucho se ha hablado del usuario y del papel que desarro-
llan las interfaces, pero atin falta por numerar los tres tipos
de usuarios que existen:

. Un primer tipo es el usuario experto, que siempre
esta dispuesto a explorar el producto o servicio que se
puede ofrecer, necesita una personalizaciéon de conte-
nidos y ademas tiene una actitud experta. En otras pa-
labras, pasaran el tiempo descubriendo como funciona
y explorando nuevas caracteristicas que quieren usar y
ajustar todo.

«  El siguiente usuario esta dispuesto a adoptar; pro-
bablemente ya utiliza algunos productos o servicios si-
milares; estd tentado a usar algo mas sofisticado, pero
no se siente comodo con algo completamente nuevo:
necesita recibir formas faciles de adoptar nuevas carac-
teristicas.

e Lagran mayoria de los usuarios son mainstreamers
(seguidores de tendencias); utilizan la tecnologia para
hacer un trabajo, pueden aprender algunas caracteris-
ticas clave y nunca afiadir a su memoria. Estas son las
personas que dicen: “S6lo quiero que mi teléfono movil
funcione”. La mayoria de las personas caen en este gru-
po. Es relevante saber si el usuario es capaz de adoptar
el producto disefiado.
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El diseno inclusivo para apoyar
el desarrollo del lenguaje

Los contenidos de una interfaz de usuario deben estar re-
sueltos para que en corto plazo el usuario entienda el dise-
fo y el contenido de lo que esta visualizando. Hoy, el usua-
rio puede buscar ripidamente nuevas soluciones para sus
necesidades; por ello, es importante tenerlo cautivo desde
el primer instante. Por ejemplo, en internet la forma de in-
teraccion entre los usuarios y los espacios digitales ha gene-
rado la necesidad de contar con una dindmica que permita
aprovechar las capacidades particulares que tienen otras pla-
taformas, para optimizar el uso del tiempo en la entrega de
contenidos y crear experiencias que faciliten la generacion
de conocimientos en los ambitos que el usuario requiera.
En este caso el disefio busca ser inclusivo, desarrollando
productos para usuarios de diferentes edades y habilidades.

El trabajo del creativo es ofrecer interfaces simples y
accesibles para todas las personas, aun con algin tipo de
limitacion; también debe considerar el apoyo a personas
con barreras de aprendizaje e incluir entornos de conver-
gencia tecnoldgica. Es recomendable disefiar herramientas
con una interfaz clara, con contenidos necesarios y sin sa-
turacion; ademas, el uso de iconos o botones deberan ser lo
suficientemente precisos para ayudar en la navegacion. En
la actualidad existen sitios web, blogs y herramientas didac-
ticas enfocadas a apoyar el desarrollo del lenguaje; en este
sentido, se deben proponer actividades utilizando diversos
recursos que estimulen la expresion grafica y lingiiistica,
que enriquezcan el juego simbolico y propicien la exterio-
rizacion de las propias posibilidades.

Los disefiadores deben apoyarse de varios recursos,
como textos, audio, imigenes y videos, para favorecer la
participacion de los usuarios en los procesos del desarro-
llo del lenguaje, puesto que las tecnologias producen un
impacto positivo en la calidad de vida de las personas con
discapacidad.



Dra. Yadira Alatriste Martinez / Dr. Carlos Andrés Cordoba Cely

A continuacién se muestran algunos ejemplos desarrollados en diferentes
momentos y en distintos lugares:

El guante AcceleGlove, que fue desarrollado por la compafia AnthroTronix,
bajo el proyecto de investigacién e innovacion para pequeiios negocios, en con-
junto con la Armada de Estados Unidos y el Departamento de Educacién del
mismo pais. El AcceleGlove es un instrumento que permite reconocer los ges-
tos realizados con las manos mediante seis acelerémetros, un acelerémetro para
cada dedo y uno en la palma de la mano, como se muestra en la Figura 2. Cada
acelerémetro posee tres sensores, que determinan las coordenadas X, Y y Z
respectivamente. En las cuatro pantallas que presenta el Programa de Recono-
cimiento de Signos se observa el orden en que pueden aparecer.

.
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Figura 2. El guante AcceleGlove, retomado de Chacén et al. (2014). Desarrollo de una Interfaz para el
Reconocimiento Automatico del Lenguaje de Signos
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Porteiro-Fresco (2015) propone una serie de material audiovisual para televi-
sién con subtitulos para trabajar el lenguaje escrito con nifios con discapacidad
auditiva. Los subtitulos para las personas con discapacidad auditiva no sé6lo son
una herramienta de accesibilidad a los medios audiovisuales, sino que también
les permiten mejorar sus habilidades lectoras, de escritura y, por extensién, de
la lengua empleada en los propios subtitulos (citado por Porteiro (2015); Neves
(2005); Bartoll (2012); Cambra, et al. (2010). Se enfoca en el desarrollo del
lenguaje mediante ejercicios para trabajar dreas de asociacion fonema-grafema,
atencion, memorias auditivas y lectura.

Figura 3. Material audiovisual para trabajar el lenguaje escrito con nifios con discapacidad auditiva,

Porteiro-Fresco (2015)
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A continuacién se muestra el disefio de un teléfono inteligente en un teclado
basado en Braille. Frey, Southern y Romero (2011) propusieron y desarro-
llaron una solucién que transforma todo el dispositivo movil en un teclado
Braille, llamado BrailleTouch, el cual funciona mediante 1a representacion de los
caracteres en la pantalla al dividirla en seis bloques. El ingreso de los caracteres
se realiza a través de la presion de los distintos puntos del equipo en la pantalla
dividida, simulando la generacién del caricter.

De manera similar, Mascetti, Bernareggi y Belotti (2011) dan otra solucion,
con el TypelnBraille, al dar el enfoque de dividir la pantalla por la mitad, en dos
sectores; a diferencia de BrailleTouch, el ingreso de cada letra se realiza mediante
tres toques en la pantalla, donde cada toque simula al par de puntos de las filas



que conforman la letra en Braille. La ventaja de TypelnBrai-
lle sobre BrailleTouch es el hecho de que so6lo necesita que
el dispositivo movil reconozca minimamente tres toques si-
multineos, mientras que el otro puede requerir hasta cinco;
ver Figura 4.

® O O @

® O

O

(a) Left dot (b) Right dot

—

Figura 4. Ingreso de caracteres en los teclados de BrailleTouch y TypelnBrai-
lle. Frey, Southern & Romero (2011); Mascetti, Bernareggi & Belotti (2011)

(c) Both dot (d) No dot

TOK es una plataforma que funciona mediante una inter-
faz tangible para que los nifios de cinco afios de edad creen
sus propias historias; presentamos nuestros resultados con
respecto al disefio de la interaccién del sistema. Las tarje-
tas fotograficas han demostrado generar ideas, actuar como
insumo para la creacion de historias, promover la creativi-
dad y proponer un marco que apoya y guia la construccion
de estructuras logicas en el desarrollo del lenguaje. Este es
un primer paso en un esfuerzo por construir un conjun-
to de herramientas de interfaces tangibles que permitan a
los nifios y profesores construir sus propias actividades de
aprendizaje digital mejorado. El prototipo se asemeja a un
libro de dos paginas, como un libro clasico, que permite que
exista una interaccién muy sencilla y facil de usar. Los de-
sarrolladores observaron que los nifios colocaron las tarje-
tas en filas en la plataforma de papel y advirtieron que mu-
chos de ellos estaban preocupados por la alineacion de las
tarjetas —a menudo nos pidieron que les ayudidramos con
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eso, nos hicieron pensar en una solucion que facilitara esa
tarea, y nos llevé a disefiar el lado izquierdo de la interfaz,
con una cuadricula cuadrada que comprende 15 ranuras
para colocar las tarjetas—. La interfaz crea dos niveles de
interaccion: cada tarjeta que se coloca en una ranura activa
el audio (todos los sonidos fueron grabados con la voz de
un nifio de siete afios) y una animacién por computadora.
Esto significa que cada tarjeta contiene una identificacion de
audio de acuerdo con la imagen que representa. Por ejemplo,
cuando una tarjeta con nubes y lluvia se coloca en una ranu-
ra, las palabras “esta lloviendo” son habladas por el sistema.
Al mismo tiempo, las nubes y la lluvia aparecen como una
animacioén en la pantalla del ordenador, que se incrusta en el
lado derecho de la plataforma. Cuando la historia estd lista,
los nifios pueden pulsar un botén para escucharla y se crea
un video que comprende el audio y la animacion. Los desa-
rrolladores observaron que los nifios utilizaban las tarjetas
de forma diferente a la que ellos pensaban. El prototipo se

encuentra en fase de mejora continua para crear un pro-
ducto mejor disefiado y tomando en cuenta las observacio-
nes antes mencionadas.

Los ejemplos anteriores ilustran interfaces orientadas
a usuarios con capacidades diferentes, representados con
distintos dispositivos con diversas formas de interaccion.
En la actualidad se esta trabajando con una aplicaciéon mo-
vil para nifios con problemas de articulacion de lenguaje; la
aplicacion esta planteada para dispositivos Android y cons-
ta de diversas areas de trabajo, como motivacién, atencion,
concentracion, memoria visual y memoria auditiva. El pro-
yecto se trabaja con un equipo multidisciplinario de Disefio
de la Comunicacion Griafica y de Ingenieria en Computa-
cion de la Universidad Auténoma Metropolitana, unidad
Azcapotzalco. La interfaz grafica de usuario se encuentra
en modo de prueba, y esta siendo evaluada por expertos en
el area de Comunicacién Humana del Instituto Nacional de
Rehabilitacion en la Ciudad de México.

Figura 5. Representacion conceptual de la plataforma TOK con las tarjetas colocadas en las ranuras y la animacion en la
pantalla del ordenador. Sylla (2011)
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Conclusiones

Un buen disefio de interfaz grafica de usuario deberi ser
capaz de hablar sin hacerlo de forma verbal, pero si de for-
ma grafica. El disefio debe estar mezclado con los ingre-
dientes necesarios para una 6ptima comunicacioén visual;
debe abarcar una parte natural y sencilla, que permita que
el usuario tenga una mejor accesibilidad y desempefio en el
uso de la aplicacion.

Hoy, el disefio y la tecnologia mediante el uso de interfa-
ces de usuario, como las listadas a lo largo del trabajo, per-
miten un mejor acceso a las comunicaciones, aun teniendo
capacidades diferentes, como en el caso del cientifico Ste-
phen Hawking, quien padecia una discapacidad motora o
enfermedad neuronal leve; en estos casos el modo de co-
municacion con otras personas es mediante un sistema lla-
mado Assistive Context-Aware Toolkit (ACAT), el cual es
una tecnologia desarrollada por Intel, que combina la simu-
lacion del teclado, la prediccion de palabras y la sintesis de
voz, tanto para la ejecuciéon de labores basicas de lenguaje
como para permitir tareas avanzadas, como el manejo de
documentos y un navegador web. Dicho software es aho-
ra open source, lo que permite que pueda ser adaptable a
las necesidades de otros usuarios y seguir funcionando con
sensores, cimaras, botones, sefiales infrarrojas, etcétera.

Hawking particip6 activamente en el disefio y desarro-
llo de la aplicacioén, por ello, si se trata de simplificar una
interfaz, Cordoba-Cely (2013) afirma que los usuarios que
participan en el desarrollo deben sentir que pueden tener
el control de lo que se muestra. Debe ser algo de uso facil,
confiable y que responda con rapidez. Esto permitird que
el usuario responda de manera predecible. El creativo debe
cuestionarse todos los porqués, para llegar a una compren-
sién mas profunda del problema de disefio que desea resol-
ver. Una vez que entienda quiénes son sus usuarios y qué los
impulsa, tendrd algunas de sus ideas mas sobresalientes, que
le permitirdn obtener una herramienta usable que le ayuda-
rd a un mejor rendimiento y satisfaccion del usuario, dentro
de un contexto de inclusion; en otras palabras, el usuario
puede gozar de una experiencia significativa, que serd logra-
da con principios de usabilidad y utilidad percibida.
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En opinién de los autores, puede decirse que las interfaces son, ante todo,
entornos de interacciéon donde diferentes actores humanos y tecnologicos inter-
cambian informacion y ejecutan acciones (Scolari, 2018). Es decir, que la interfaz
debe analizarse y disefiarse no como una herramienta, sino como un “entorno”.
Este cambio en el enfoque de disefio permitird entender que el objetivo primor-
dial, desde las disciplinas del disefio, serd la busqueda de la mejor experiencia de
uso y apropiacion. Sin embargo, en esta nueva btisqueda se hara necesario enten-
der que el limite del disefio no se halla en la maquina ni en el dispositivo, sino en
el punto de encuentro entre el operador humano y la herramienta. De igual ma-
nera, es importante comprender que esta nueva visién permite explorar la ubi-
cuidad de la interfaz y su multipresencialidad en contextos no explorados hasta el
momento. Asimismo, es relevante encausar proyectos mds iterativos y basados en
la investigacion. Esto implica conocer a los usuarios, identificar las tendencias
y los habitos emergentes para proporcionar un valor extra en la creacion de los
sistemas multimedia que apoyen el proceso del desarrollo del lenguaje y, a su
vez, mejoren areas de comunicaciéon como el lenguaje y, por lo tanto, ayuden a
los usuarios a tener una mejor calidad de vida.
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