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La disciplina human-computer interaction (HCI en
adelante) resulta todavia poco conocida en el dmbito
de la biblioteconomia y la documentacion, tal y como
pone de manifiesto el bajo nimero de referencias bi-
bliogréficas existentes acerca de la misma en nuestra
area. No queremos decir con esto que no haya un inte-
rés por parte de la investigacion en documentacion so-
bre los aspectos de interaccion, sino mas bien que to-
davia no se esta desarrollando de una forma sistemati-
zada.

Con este trabajo queremos ofrecer una vision ge-
neral de la HCI adentrandonos en su concepto y expo-
niendo sus momentos mds representativos que la han
llevado a ser lo que hoy conocemos por interaccién
hombre-mdaquina.

Para introducir brevemente el objeto del trabajo,
diremos que la HCI se ocupa de estudiar la creacién de
productos informaticos que ayuden en la realizacion
de tareas a sus usuarios atendiendo a la facilidad de
uso, al tiempo de ejecucion, a la evitacién de los posi-
bles errores y, en consecuencia, a su satisfaccion. Para
lograr su objetivo debe abarcar aspectos que forman
parte de otras disciplinas. Por un lado los humanos,
por otro los tecnolégicos, y por tltimo la comunica-
cidén entre ambos. Con esto queremos resaltar el carac-
ter interdisciplinar de la HCI, para cuyo estudio se de-
be recurrir a otras dreas del conocimiento como la psi-

cologia cognitiva, la informatica, la ingenieria de dise-
o y la lingiiistica, entre otras.

«La psicologia cognitiva ejerce
un papel muy importante en el
desarrollo de sistemas de HCI,
dado que estudia la percepcion,
la memoria y los modelos men-
tales que se deben tener en
cuenta al disenhar sistemas in-
formaticos»

Nuestra area de conocimiento, las ciencias de la
documentacién, encuentra en la HCI una disciplina
que puede ayudar a mejorar la comunicacién entre los
usuarios (ya sean intermediarios o finales) y los siste-
mas documentales. Desde los afios 60 cada vez mas se
ha introducido la informadtica en las bibliotecas y cen-
tros de documentacion, primero en las tareas internas
de proceso y de gestion, después en las puramente do-
cumentales dirigidas a los usuarios finales.

1. Concepto de human-computer
interaction (HCI)
A partir de la explosion tecnoldgica que se dio en
los afios setenta se hizo necesaria la comunicacion di-
recta entre el hombre y los ordenadores. Del estudio de
este fenémeno surgio el area de interaccién hombre
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Investigacion en HCI

I. Investigadores de los inicios de la HCI:
—Allen Newell, Carnegie-Mellon University.
—Ben Schneiderman, University of Maryland.

—Brian Shakel, University of Loughborough (In-
glaterra).

—Don Norman, University of California, San
Diego.

—James Foley, George Washington University.

—John Long, Medical Research Council Applied
Psychology Unit (Cambridge).

—Nick Hammond, Medical Research Council
Applied Psychology Unit (Cambridge).

—Patricia Wright, Medical Research Council Ap-
plied Psychology Unit (Cambridge).

—Phil Barnard, Medical Research Council Ap-
plied Psychology Unit (Cambridge).

—Richard Young, Medical Research Council Ap-
plied Psychology Unit (Cambridge).

2. Organizaciones:

—Software Psychology Society, que se reine men-
sualmente desde 1976.

—Human Factors Society Technical Group on Com-
puter Systems, creada en |971.

—ACM Special Interest Group on Computer Human
Interaction (ACM Sigchi), fundado en 1983.

—The British Computer Society Specialist Group on
HCcl.

—The Ifip Technical Committee (TCI3) on Human
Computer Interaction.

—The Human Factors Society Computer Systems
Technical Group.

—The European Association for Cognitive Electro-
nics.

—The Human Factors and Ergonomics Society.

maquina man-machine interaction (MMI) o més espe-
cificamente interacciéon hombre ordenador, human-
computer interaction (HCI). La HCI se ocupa, pues,
del andlisis y disefio de interfaces entre el hombre y la
madquina, conocidos como interfaces de usuario.

Booth (1989, p. 46) define la interaccion (a la que
llama ““didlogo”) de la siguiente forma: “intercambio
de simbolos entre dos 0 mas partes, asignando los par-
ticipantes en el proceso comunicativo los significados
a esos simbolos”. Se trata pues de un intercambio de
simbolos con significado mas que de palabras, pero
con el requisito de que exista un campo comun de ex-
periencia entre las partes que participan.

—Esprit Project.
—Friend2 | Project.
3. Publicaciones periddicas:

—International journal on man-machine studies,
1969-, y ahora llamado The international journal of hu-
man-computer studies.

—Behaviour and information technology, 1982-.
—Human computer interaction, 1985-.

—International journal on human computer interac-
tion, 1989-.

—Interacting with computers, 1989-.

—ACM transactions on computer and human inte-
raction, 1994-.

4. Encuentros y congresos:

—International symposium on man-machine sys-
tems, celebrado en Cambridge (Inglaterra) en 1969.
leee 1969.

—Conference on easier and more productive use of
computing, celebrada en la Universidad de Michigan en
1981.

—Congresos anuales ACM sig (special interest
group) CHI, 1982-.

—ACM CHI human factors in computing systems
conference.

—ACM user interface software technology conferen-
ce.

—Congresos cada tres anos del [fip Interact hu-
man factors in computing, 1984-.

—BCS, HCI SG Human computer interaction confe-
rence, anual, 1985-.

—International conference on human-computer inte-
raction, bianual, 1985-.

—~European conference on cognitive ergonomics.

—International conference on human-computer inte-
raction.

El significado de esos simbolos puede ser tanto se-
mantico como pragmatico, es decir, el literal o el que
le da el contexto. En HCI el contexto incluye “caracte-
risticas fundamentales de las personas y de los siste-
mas. Esas caracteristicas son tanto las limitaciones fi-
sicas como la capacidad de memoria, los limites de
transferencia de informacion, la habilidad 16gica de la
mdaquina y las limitaciones conceptuales como el co-
nocimiento de las tareas y de los modelos mentales de
los objetos y de los procesos [...]” (Marchionini,
1995, p. 18).

La interacciéon hombre-maquina puede ser analiza-
da en funcidn de su estilo, de su estructura y de su con-
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tenido. Para Booth (1989), el estilo se refiere a la for-
ma en que el usuario introduce y recibe la informacién
(lenguaje de comandos, ments de seleccion, etc.). La
estructura tiene que ver con la forma de organizar los
componentes (por ejemplo, la distribucién de los co-
mandos en una orden, o la de los campos en un for-
mulario). Por tltimo, el contenido trata de los signifi-
cados semadntico y pragmatico que se producen duran-
te el didlogo.

Quiz4 la tendencia a hablar de interaccion en lugar
de didlogo provenga de las diferencias que existen en-
tre el didlogo que se establece entre las personas y con
el ordenador. En primer lugar el mecanismo es distin-
to: hablado frente a escrito, natural frente a artificial o
légico frente a ilégico; en segundo lugar, entre perso-
nas se permiten errores gramaticales que las maquinas
no aceptan. Nosotros comprendemos frases mal cons-
truidas, palabras mal pronunciadas, pero el ordenador
necesita que el lenguaje sea perfecto. No vamos a en-
trar en discusiones acerca de la adecuacién del térmi-
no didlogo aplicado a las miquinas, que nos llevarian
demasiado tiempo y no son nuestro objeto, por lo que
procuraremos utilizar mds bien el término interaccion.

La investigacion en HCI esta tratando de desarro-
llar nuevos dispositivos y estilos de interaccién que in-
corporen las capacidades del lenguaje entre personas
basandose en la similitud que existe entre los dos tipos
de didlogo: ambas partes (emisor y receptor) necesitan
compartir unos conceptos y un contexto.

La interfaz de usuario esti constituida por una se-
rie de dispositivos, tanto fisicos como légicos, que per-
miten al hombre interactuar de una manera precisa y
concreta con un sistema. De esta forma, la interaccion
se relaciona con el disefio de sistemas para que las per-
sonas puedan llevar a cabo sus actividades productiva-
mente con unos niveles de “manejabilidad”, “usabili-
dad” o “amigabilidad” suficientes. Esto se concreta en
términos de simplicidad, fiabilidad, seguridad, como-
didad y eficacia.

Para poder cubrir todos los puntos de la definicién,
la HCI ha de abarcar diferentes dreas que incluyan as-
pectos del ser humano y del ordenador. Entre ellas des-
taca la informadtica, el disefio industrial, la psicologia
cognitiva y la sociologia.

La HCI estudiard pues (Booth, 1989):

—El hardware y el software y como afectan a la
interaccion.

—Los modelos mentales de los usuarios frente al
modelo de la maquina.

—Las tareas que desempeiia el sistema y su adap-
tacion a las necesidades del usuario.
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—El disefio, que debe estar dirigido al usuario y no
a la maquina (user-centred design).

—EIl impacto organizacional, que debera ser posi-
tivo.

Es necesario investigar todos estos aspectos con el
fin de lograr buenos disefios en las interfaces que per-
mitan la comunicacién de la miquina con el usuario.

Los problemas que se plantean a la hora de disefiar
un sistema de HCI se pueden analizar desde diversas
perspectivas: desde las implicaciones para la salud de
la persona hasta la eficiencia y la productividad que se
consigue con su uso, pasando por el punto de vista so-
cial y organizacional.

Existen por tanto diversos factores que hay que
considerar en la HCI y que ademds estdn interrelacio-
nados entre si:

—Factores fisicos que repercuten en la salud del
usuario. Un mal disefio del sistema puede producir es-
trés, dolor de cabeza, tensién muscular y dolores 6se-
os. Estas consecuencias estdn a menudo relacionadas
con factores de comodidad o ergonomia (asientos, dis-
posicién de los equipos) y medioambientales (ruido,
luz, ventilacién, temperatura).

—Factores psicolégicos de los usuarios. Los pro-
cesos cognitivos de cada persona, su capacidad perso-
nal y el nivel de experiencia en el uso de sistemas in-
formaticos en general o de uno en concreto, asi como
la motivacion y el gusto por un sistema determinado,
hardn que aumente o disminuya la satisfaccién en su
manejo.

—Factores de disefio del sistema. Los dispositivos
de entrada y salida, las estructuras de didlogo, el uso
de colores, iconos e imagenes, la posibilidad de comu-
nicarse con el sistema en lenguaje natural, las nuevas
interfaces en tres dimensiones, animan al usuario a
usar el sistema o le hacen sentir un rechazo al no sen-
tirse comodos con la interaccién. También hay que
considerar la complejidad de las tareas que deben rea-
lizarse, si se desconocen por ser nuevas, si son repe-
titivas, si estan guiadas, ya que favoreceran o perjudi-
caran el uso del sistema.

—Factores organizativos. La politica de trabajo de
la empresa, la manera de organizar las tareas y los ro-
les de las personas que pertenecen a la institucién in-
fluyen en el modo de utilizar los sistemas y en la sa-
tisfaccién de los usuarios. Las imposiciones en los
costes, el tiempo, el presupuesto, el personal y equipa-
miento disponible también afectan a las personas.

—Todos estos factores repercuten en la producti-
vidad, entendida como el aumento o disminucion de
los resultados y de la calidad, de los costes, de los erro-



res, del tiempo de produccién y de las ideas creativas
e innovadoras para nuevos productos. Por este motivo,
las empresas se interesan cada vez mds en que los sis-
temas con los que interactian sus empleados sean ade-
cuados a sus necesidades y se encuentren a gusto al
manejarlos.

«A diferencia de la psicologia
cognitiva, la etnometodologia
no asume un modelo a priori de
lo que ocurre cuando las perso-
nas usan un sistema informati-
co, sino que analiza el compor-
tamiento real de esas personas
al comunicarse con el sistema»

Dentro del disefio de interfaces amigables, los jue-
gos de ordenador han estado casi siempre a la cabeza
ya que han sido las aplicaciones que més han emplea-
do técnicas de representacién multisensorial combi-
nando los inputs quinestésicos (es decir, los movi-
mientos de las personas, como ocurre al utilizar el ra-
tén) con los dispositivos de salida visuales y auditivos,
incluido el discurso hablado. Cada vez se plantea con
mds auge aplicar también estas posibilidades de la tec-
nologia a la construccion de otras aplicaciones, entre
ellas las de recuperacién de informacién. De hecho, la
evolucién de los opacs desde su aparicion hasta la ac-
tualidad nos confirma el gran desarrollo que han goza-
do estos sistemas dirigidos al usuario final en cuanto a
su interfaz, que ha favorecido la facilidad de manejo.

Un paso mds en la evolucién de los sistemas de
HCI seria la realidad virtual. De acuerdo con Walker
(1988), estamos en los inicios de la préxima revolu-
cién de la HCI, una tecnologia que llevard al usuario a
“atravesar la pantalla” y a entrar en el mundo que hay
dentro, en el que el hombre puede interactuar con ob-
jetos en tres dimensiones cuya fidelidad crece a la vez
que la potencia de los ordenadores y los avances de la
tecnologia. La exploracién de nuevas experiencias y
modos de interaccion por parte de los usuarios y de los
disefiadores ird definiendo la préxima generacion de
interacciéon hombre-mdaquina.

2. HCI, un area interdisciplinar

Como ya se ha dicho, en el estudio de la interac-
cién hombre-maquina intervienen diversas disciplinas.
Unas estan mas vinculadas a los aspectos humanos y
otras a los tecnoldgicos. Dentro de las primeras, unas
se centran en la parte fisica y otras en la parte 16gica
(si nos referimos a la maquina) o psicoldgica (si pen-
samos en el hombre).

HCI (human computer interaction): concepto y desarrollo

La informdtica tiene su punto de mira evidente-
mente en el ordenador; vinculada a ella se encuentran
la ingenieria y el disefio, que atienden tanto a la parte
fisica como a la de programacion del ordenador y cu-
ya finalidad es producir maquinas con mas y mejores
capacidades.

La psicologia es sin duda una de las ciencias con
mayor importancia en el desarrollo de la HCI. En su
parte dedicada a la cognicidn (psicologia cognitiva) se
plantea el modo en que las personas obtenemos la in-
formacion y la procesamos. Su otra rama de interés pa-
ra la HCI es la psicologia social y organizativa, que es-
tudia al individuo dentro de un entorno en el que se en-
cuentran otros sujetos con los que interactia. Por otra
parte la filosofia, la sociologia y la antropologia se re-
lacionan con estas disciplinas por estudiar también a la
persona.

El resto de las dreas, a pesar de que puedan estar
mas cercanas al estudio del hombre o al del ordenador,
tratan de aunar los dos aspectos. Esto ocurre con la lin-
giifstica, que en principio estudiaba el modo en que las
personas se comunican entre si y que ahora también
abarca la comunicacién hombre-mdquina. Esta parte
de la lingiiistica intenta aplicar a los ordenadores nues-
tros modos de lenguaje por medio del procesamiento
del lenguaje natural (PLN).

La ergonomia, también denominada ‘“factores hu-
manos” en EUA, aplicada a la HCI pone de manifies-
to la gran vinculacién entre las personas y las maqui-
nas en esa interaccién intentando facilitar en lo posible
su manejo. Se trata de un campo en continuo y rapido
desarrollo.

Por ultimo, la inteligencia artificial supone todo un
reto en muchas actividades que actualmente venimos
realizando las personas con la ayuda de los ordenado-
res, ya que se pretende que ellos solos sean capaces de
llevarlas a cabo. Dentro de ella hay que prestar especial
atencion a los sistemas expertos, puesto que podrian
sustituir a los intermediarios de los sistemas, por ejem-
plo a los dedicados a la recuperacién de informacion.

Veamos algo més sobre cada disciplina.

2.1. Informatica. Proporciona a la HCI los cono-
cimientos sobre las capacidades de la tecnologia y la
forma de aprovecharlas. Los informéticos disefian téc-
nicas de lenguaje de programacion de alto nivel, siste-
mas de gestion de interfaces de usuarios y sus entornos
de disefio, entre otras herramientas. También desarro-
llan teorias de arquitectura de sistemas y métodos de
andlisis acerca del disefio e incorporacion de la HCI a
los sistemas. A lo largo de este trabajo iran aparecien-
do menciones a la informatica, ya que se trata de la ba-
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se tecnoldgica tanto de la interaccién hombre-maquina
como de los sistemas de recuperacién de informacion.

2.2. Ingenieria y diseno. La ingenieria toma los
descubrimientos de la ciencia y los aplica a la produc-
cién de sistemas, y su mayor influencia en la HCI se
da en la ingenieria de software. El disefio contribuye
con su conocimiento y creatividad a esa produccién y
se utiliza sobre todo en el desarrollo de interfaces gra-
ficas.

2.3. Psicologia cognitiva. Se ocupa de estudiar el
comportamiento humano y el proceso mental que con-
lleva. En esta disciplina el proceso de informacién in-
tegra todo lo que percibimos por los sentidos y es in-
terpretado. En HCI es muy importante atender a as-
pectos como la percepcion, la atencidn, la memoria, el
aprendizaje, el pensamiento y la resolucién de proble-
mas. En los inicios de estos estudios —afios 60 y 70—
uno de los focos de interés era saber cudnta informa-
cién podia procesar y recordar el hombre al mismo
tiempo; hoy en dia la investigacidn se centra mas bien
en el modo de trabajo de las personas con los demds y
con las maquinas.

«Es preciso tener en cuenta los
factores sociales y organizati-
vos, ya que el uso que las per-
sonas hacemos del ordenador
frecuentemente ocurre en un
entorno social y laboral»

2.4. Ciencias sociales. Tradicionalmente han esta-
do mas ligadas a las tecnologias de la informacién que
al disefio de sistemas informéticos, ya que estudiaban
las implicaciones de las nuevas tecnologias en la so-
ciedad; ahora emplean sus métodos al disefio y la eva-
luacién de sistemas. Uno de ellos es la etnometodolo-
gia, que a diferencia de la psicologia cognitiva, no asu-
me un modelo a priori de lo que ocurre cuando las per-
sonas usan un sistema informaético, sino que analiza el
comportamiento real de esas personas al comunicarse
con el sistema. Otra aplicacién de los métodos de las
ciencias sociales a la HCI ha sido el estudio del traba-
jo cooperativo con ordenadores (el computer suppor-
ted cooperative work o cscw) (Castillo, 1999) para lo-
grar optimizar el hardware y el software al compartir
recursos.

Mais concretamente, la psicologia social y organi-
zativo estudia la naturaleza y las causas del comporta-
miento humano en un contexto social, la influencia
que ejerce una persona o un grupo en otra persona o en
otro grupo. Asi, estudia cdmo influye una persona en
otra, un grupo en una persona que es miembro, uno de
los componentes en todo el grupo, o un grupo sobre
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otro. Su funcién es informar a los disefiadores de la es-
tructura social-organizativa de la institucién y de como
va a afectar a sus miembros la introduccion de la nue-
va tecnologia en el trabajo.

2.5. Ergonomia o factores humanos. Esta disci-
plina, llamada ergonomia en Europa y human factors
en EUA, nacié durante la Segunda Guerra Mundial
con el objetivo de disefiar armamento militar comodo
de usar. En los afios 60 comenzaron a llevarse estos es-
tudios al &mbito de la informaética para el disefio de in-
terfaces en pantalla. Se basa en realzar la calidad de
nuestro uso de los objetos, en maximizar la comodidad
y la eficiencia para hacer mas féciles las tareas y au-
mentar el confort y la satisfaccion. Para mejorar la
HCI se ha centrado especialmente en el hardware (mo-
nitores, teclados, ratones, etc.), si bien también trata
aspectos de software que afectan a la psicologia, como
es la legibilidad en pantalla.

La Organizacién Internacional de Normalizacién
(ISO) ha asignado a varios comités la elaboracion de
normas sobre ergonomia: el TC/59 se ocupa de ergo-
nomia en general y dentro de éste se encuentran cuatro
subcomités:

—EITC159/SC1, que trata los principios de la er-
gonomia y consta a su vez de tres grupos de trabajo: el
WG, que estudia el disefio de los sistemas de trabajo,
el WG2 para el trabajo mental y el WG3 para la termi-
nologia.

—EIl TC159/SC3, que se ocupa de la antropome-
tria y de la biomecénica.

—EIl TC159/SC4, sobre la ergonomia del entorno
fisico, también cuenta con diferentes grupos de traba-
jo, entre los cuales destacamos el WG5 que trata del di-
sefio centrado en el hombre y los sistemas interactivos.

—ElI TC159/SC5, esta especializado en la ergono-
mia de la interaccién hombre-maquina.

El resultado més notable por el momento ha sido la
norma ISO 9241, dedicada a normativas sobre disefio.

http:/lwww.iso.ch

2.6. Lingiiistica. La aplicacién de las teorias lin-
giifsticas a la HCI permite dotar a las interfaces en len-
guaje natural de una sintaxis y una semantica. Se utili-
za también en inteligencia artificial. Una actividad
mas concreta que trata de la automatizacion de diver-
sos aspectos lingiiisticos es la denominada industrias
de la lengua, que surge del procesamiento automatico
del lenguaje natural y estd fuertemente vinculada con
la inteligencia artificial. Dentro de estos estudios se in-
vestiga la generacion y la sintesis de voz, los sistemas
de indizacién automatica, los sistemas terminolégicos
y los de traduccidén por ordenador.



2.7. Inteligencia artificial (IA). Trata del disefio
de programas informadticos inteligentes que simulan
aspectos del comportamiento humano, especialmente
en la resolucion de problemas. En HCI se ha aplicado
para desarrollar sistemas expertos con interfaces inte-
ligentes. Como se decia anteriormente, hay una impli-
cacion directa de la lingiiistica porque se utiliza el len-
guaje natural como modo de comunicacién entre el
hombre y el sistema.

La IA es una disciplina con larga trayectoria inves-
tigadora que toma su nombre de su objetivo: simular en
el ordenador el proceso de la inteligencia humana.
Dentro de las dreas de las que se ocupa, en documenta-
cién se estd estudiando el procesamiento del lenguaje
natural, el reconocimiento del habla y la sintesis de
voz, el reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR), la
robdtica, las redes neuronales y los sistemas expertos.

Las redes neuronales no forman parte exactamente
de la IA, pero estdn muy relacionadas: tratan de imitar
los procesos bioldgicos y las estructuras neuronales
del cerebro, mientras que en la IA se intentan identifi-
car y ejecutar los procesos de alto nivel y las relacio-
nes basadas en la l6gica y en la lingiiistica. Las redes
neuronales son de utilidad para organizar e identificar
patrones en datos variables, ya que pueden aprender
los patrones con gran rapidez. Una vez “ensefiadas”,
las redes neuronales pueden discernir informacién
exacta o cierta de entre miles de datos borrosos o con-
fusos.

Turing, uno de los principales responsables de los
inicios de la IA, en su articulo “Computing machinery
and intelligence” (1950) da las claves de esta nueva
disciplina. Su propuesta, conocida como “el test de Tu-
ring”, consiste en mantener una conversacion entre un
hombre y una maquina a través del ordenador e inten-
tar detectar cudndo contesta el hombre y cuando la ma-
quina; el ordenador que consiga hacer creer al hombre
que se trata de otra persona sera realmente un ordena-
dor “inteligente”, ya que ha podido entablar una con-
versacion de tipo humano.

Un gran apartado dentro de la IA son los sistemas
expertos, disefiados para codificar y automatizar el co-
nocimiento de personas experimentadas en dominios
concretos del saber. El primer paso para crear este tipo
de sistemas es conocer como trabaja una persona es-
pecializada en determinada materia, y eso se consigue
observandola y pidiéndole que indique cada regla que
le guia en la toma de decisiones. Los origenes de los
sistemas expertos se remontan a principios del siglo
XX, cuando se desarrollaban teorias para aplicar las
maquinas a tareas propiamente humanas. Nombremos
algunos de los primeros sistemas expertos:
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—Bagger, para embolsar productos alimenticios
teniendo en cuenta su peso y su fragilidad para no ser
aplastados.

—Macsyma, encargado de la resolucién de calcu-
los matematicos, todavia en uso.

—Dendral, un simulador de voz. Uno de los siste-
mas mds importantes que ha habido.

—Prospector, dedicado a la prospeccién de mine-
rales.

—NMycin, diagnostica infecciones sanguineas.

—Xcon, que configura ordenadores VAX y PDP-
11, de DEC (hoy Compagq).

Los lenguajes de programacion mas usados dentro
del campo de los sistemas expertos son Lisp y Prolog
y estan basados en datos y reglas. El conjunto de datos
especificados forma la base de conocimiento, una de
las tres partes que componen un sistema experto. Vea-
mos cudles son esos componentes:

—Base de conocimiento. Es un conocimiento fac-
tual (de datos) e inferencial (reglas) que se introduce
en el sistema con la ayuda de expertos en la materia.

—NMotor de inferencia. Son las reglas y principios
que se aplican de forma consistente para asegurar que
el sistema sea estable y predecible; lo més dificil es de-
terminar cudles se deben aplicar y en qué orden.

—Interfaz de usuario. Debe estar preparada para
recibir datos y afiadirlos a la memoria de trabajo du-
rante la sesion; puede explicar la decision adoptada
mostrando la l6gica seguida.

Los sistemas expertos suponen un reto para las bi-
bliotecas. Pueden usarse en adquisicidn, catalogacion,
indizacién, bisqueda en bases de datos, préstamo
interbibliotecario, y combinarse con el resto de las ére-
as de IA. Como ejemplo recordemos el proyecto de
conversion retrospectiva del Depro. de Logica de la
Univ. Complutense de Madrid, que cre6 una base de
conocimientos para convertir de forma automadtica re-
gistros catalogréficos Isbd en formato papel a un so-
porte automatizado.

Las siete materias comentadas anteriormente tie-
nen cabida en el desarrollo de la HCI. Ademas de
ellas, otras muchas intervienen en el disefio de siste-
mas, dependiendo de la aplicacién que se le vaya a dar.

3. Evolucion de la HCI

Antes de continuar con los aspectos que influyen
directamente en la interacciéon hombre-méquina, con-
sideramos conveniente ofrecer una perspectiva histori-
ca que permita conocer cémo se ha ido desarrollando
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la HCI al hilo de los avances tecnolégicos por un lado
y de los estudios en psicologia por otro.

Su nacimiento estd inevitablemente unido al de la
informdtica, ya que se trata de estudiar la comunica-
cién que se produce entre los ordenadores y las perso-
nas que los usan, y es paralelo al de la ergonomia, que
como ya hemos apuntado estudia el manejo de esas
maquinas por parte de las personas. A pesar de que po-
demos situar su inicio en los afios 50, hasta la década
de los 70 no se aprecia la gran cantidad de publicacio-
nes cientificas que se dan en este campo ni los avances
de sus aplicaciones, que son mds notables a partir de
los afios 80, momento en que comienzan a extenderse
los ordenadores personales dirigidos al usuario final
no experto en informética. En esa década se produjo
también la explosién de publicaciones periddicas, aso-
ciaciones y encuentros especializados en HCI, todo
ello favorecido por los grandes avances logrados en las
tecnologias informaticas.

Este impulso parece que, lejos de frenarse, conti-
nua con nuevas lineas de investigacién tanto en el mar-
co tedrico, donde se estudian modelos mas adecuados,
como en el aplicado, cuyas tendencias van hacia las in-
terfaces multimedia, el hipertexto e incluso la realidad
virtual.

3.1. Inicios (1950-1970).

Durante los comienzos de la informaética se presté
poca atencion a los factores humanos y a los aspectos
de facilidad de uso de los sistemas. En el 4mbito mili-
tar se hicieron algunos trabajos a finales de la década
de los 50, y en el comercial se pueden encontrar avan-
ces en cuanto a ergonomia en los afios 60, ya que em-
piezan a existir ordenadores dirigidos a usuarios no es-
pecialistas y es preciso facilitarles el manejo de aque-
llas todavia complicadas médquinas. En esos tiempos
comenzaron a crearse equipos de trabajo que se ocu-
paban de investigar las posibilidades que brinda la re-
lacién del hombre con los ordenadores.

Si nos remontamos incluso antes de los afios 50
encontramos a Vannevar Bush, un experto en investi-
gacion militar que dirigi6 la Oficina de Investigacion y
Desarrollo Cientifico durante la Segunda Guerra Mun-
dial. Este cientifico, consciente de las dificultades ca-
da vez mayores para la difusién de los resultados de
investigacion, tenia en mente un sistema para organi-
zar la informacién que acumula cada cientifico y com-
partirla con los demds. Esa idea que fue elaborando
durante los afios 30 se plasmo6 finalmente en un articu-
lo titulado “As we may think” publicado en la revista
Atlantic monthly en julio de 1945. Su sistema se lla-
maba Memex y se trataba de un imaginario dispositivo
de uso personal en el que cada individuo almacenaria
todos sus documentos (casi siempre en soporte micro-
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ficha, ya que la tecnologia informatica en aquel mo-
mento estaba poco desarrollada y resultaba demasiado
cara), y podria consultarlos de forma rapida y flexible.
El usuario introduciria un c6digo mnemotécnico para
cada documento, relacionado con su contenido.

Este aparato constaria de teclado y pantalla: desde
el primero se pediria el cédigo del documento desea-
do, que se visualizaria en la pantalla, y desde élI se re-
mitiria a otros documentos relacionados que el usuario
podria visualizar en ese momento sin perder el punto
donde se quedé en el documento anterior. Con el fin de
posibilitar la movilidad dentro de un documento se
dispondria de teclas de avance y retroceso por las pa-
ginas, asi como para llegar al indice. Lo novedoso del
sistema era el enlace por medio de indices asociativos.
En realidad la vision de Bush anticip6 el uso de ma-
quinas para el almacenamiento y recuperacién de in-
formacion, ademds de plantear la base del hipertexto y
la posibilidad de desarrollar “una maquina que teclea
cuando se le habla”.

«La ergonomia se ocupa de es-
tudiar como hacer mas cémodo
el uso de diferentes objetos a
las personas, tanto en los as-
pectos fisicos (hardware) como
Iégicos (protocolos de comuni-
caciones, etc.), como de inte-
raccion (presentacion de la in-
formacion en pantalla)»

A pesar de la innovacién propuesta por este autor,
durante los afios 50 todavia se limitaba la vision del or-
denador considerdndolo una maquina para calculo y
que podia ayudar en la resolucién de problemas. Al
llegar los afios 60 la situacién cambia debido a los
avances tecnoldgicos: nace el ordenador de segunda
generacion basado en transistores en lugar de en val-
vulas de vacio, que mads tarde se sustituiria por el de
circuitos integrados, ya de tercera generacion. Por fin
comienza a verse una preocupaciéon por la relacién
hombre-maquina. En Inglaterra, Brian Shakel, inves-
tigador de la Universidad de Loughborough, fue pio-
nero en la publicacion sobre ergonomia de ordenado-
res; seria el fundador del grupo de investigacion Hu-
man Sciences and Advanced Technology (Husat) en
1970. Otro caso es el de Licklider (1960, p. 4), que
considera la simbiosis hombre-ordenador como un
subtipo del sistema hombre-maquina en el que la inte-
raccién entre ambas partes es fundamental. Este autor
junto con Clark (Licklider; Clark, 1962) plantea al-
gunos problemas de aquel momento que impedian lo-
grar dicha simbiosis, y los agrupa en tres categorias se-
glin las posibilidades de resolucion en ese momento:



a. De resolucion inmediata o a corto plazo:

—No se podia compartir al mismo tiempo un or-
denador entre varios usuarios.

—Los dispositivos de entrada y salida no eran ade-
cuados para mostrar y comunicar informacion.

—Se requeria un sistema en tiempo real e interac-
tivo para el proceso de informacién y la programacion.

—Los sistemas para el almacenamiento y recupe-
racién de grandes cantidades de informacion tendrian
que estar disefiados de forma que permitieran la reso-
lucién de problemas de manera cooperativa.

—Habria que lograr una facilidad para la coopera-
cién humana en el disefio y programacién de grandes
sistemas.

b. De resolucién a medio plazo:

—Seria ventajoso combinar el reconocimiento del
habla, de texto manuscrito y de lapiz 6ptico para la in-
troduccién de informacién en los sistemas.

c. De resolucion a largo plazo:

—Comprension del lenguaje natural, incluyendo
aspectos sintdcticos y semanticos.

—Reconocimiento del habla de usuarios diferen-
tes.

—Desarrollo y simplificacion de la teoria de algo-
Titmos.

—Programacién heuristica (en contraposicién a
los algoritmos, los métodos heuristicos se aproximan a
la solucién final mediante aproximaciones sucesivas
de tanteo-correccion).

Como puede observarse, los requisitos denomina-
dos inmediatos y de medio plazo ya se han superado
pero el resto, o bien estdn depurdndose o estan todavia
en desarrollo.

La década de los 60 fue crucial en el desarrollo de
la HCI, ya que por un lado aumenta la accesibilidad a
los ordenadores y por tanto el nimero de usuarios; y
por otro surgen las redes, permitiendo que varias per-
sonas puedan acceder simultineamente a un mismo or-
denador y se comuniquen entre ellas. Estos avances
llevan a los disefiadores a centrarse en el comporta-
miento de las personas frente a los terminales para
conseguir que su trabajo sea mas productivo. Es el ver-
dadero comienzo de la HCI.

El sistema Sketchpad de Ivan Sutherland, cons-
truido en el MIT Lincoln Laboratory en 1962 y pre-
sentado en 1963 en la Spring join computer conferen-
ce, fue muy innovador y realmente supuso el inicio de
las interfaces graficas de usuario (GUIs), ya que incor-
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poraba ventanas y asignaba caracteristicas a los obje-
tos graficos permitiendo la manipulacién de imagenes,
ademas de texto y nimeros. En él se incluia el zoom
dentro de las ventanas, poder tomar objetos enteros o
parte de ellos y cambiar su tamafio o su posicidn, co-
piarlos y modificarlos. Este invento no pudo ser co-
mercializado y tuvo que esperar un tiempo hasta que
hubo ordenadores con una potencia suficiente para po-
der implementar algunas de sus capacidades.

En ese mismo congreso se hablé acerca del disefio
asistido por ordenador y de los requisitos de esos sis-
temas en cuanto a lenguajes y estructuras de datos,
hardware necesario, métodos para implementar el
Sketchpad y la entrada y manipulacién de dibujos en
tres dimensiones. Sin embargo, la tecnologia del mo-
mento no permitié llevar a cabo ni el sistema de Sut-
herland ni los sistemas cad (computer aided design);
sélo a finales de los 60 se llegd a producir aplicaciones
con graficos de moléculas, disefio de edificios y ani-
macioén por ordenador en tres dimensiones.

No podemos pasar a la siguiente década sin nom-
brar a dos de los mas importantes investigadores en
HCI de los 60: Douglas Engelbart y Ted Nelson.
Ambos, basandose en la teoria de Bush y el Memex di-
rigieron sus estudios hacia la interaccién entre el hom-
bre y el ordenador. Pensaron en maquinas que constru-
yeran y manipularan estructuras complejas de textos
interconectados, a lo que Nelson denominaria ‘“hiper-
texto”, término que se ha mantenido hasta hoy en dia.
El gran avance frente al innovador sistema de Bush es
que el soporte de almacenamiento ya no era la micro-
ficha, sino que era informatico.

Aunque ambos partieron de la misma idea, cada
uno siguié caminos distintos: Engelbart, desde la in-
genieria, investigaba el disefio de interfaces hombre-
maquina; Nelson, desde un punto de vista mas centra-
do en el usuario desarrollaba algo contra el cybercrud,
como €l llam6 al hecho de forzar a las personas a usar
ordenadores, lo cual anticip6é lo que hoy conocemos
como disefio de modelos conceptuales y de metéforas
a través de las cuales los usuarios interpretan los siste-
mas interactivos (Nelson, 1973). Todavia hoy la pala-
bra cybercrud se refiere al argot informético pedante.

Engelbart se dedicé fundamentalmente a definir
una estructura jerarquica de los documentos que per-
mitiera al ordenador gestionarlos. El concibe su traba-
jo como el aumento del intelecto del hombre extendi-
do en cuatro aspectos (Engelbart, 1963, pp. 1-4):

1. Artefactos o dispositivos: objetos fisicos disefia-
dos para la comodidad humana.

2. Lenguaje: simbolos para identificar los concep-
tos en el mundo real.
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3. Metodologia: estrategias con las que una perso-
na organiza la resolucion de sus problemas.

4. Formacién: necesaria para que los puntos ante-
riores sean efectivos.

Engelbart formé6 un grupo de trabajo en el Stan-
ford Research Institute (SRI) que desarroll6 el concep-
to de aumento del intelecto humano a través de herra-
mientas informadticas. Ellos crearon un sistema de tra-
bajo cooperativo con ordenadores e inventaron el wy-
siwyg (what you see is what you get), concepto clave
en la manipulacién directa.

Por su parte, Nelson se interes6 sobre todo en pro-
porcionar enlaces e interconexiones para crear un es-
pacio de texto a medida del usuario; se centrd en la ex-
ploracién individual y en la extension de las estructu-
ras de documentos que pudieran combinar contribu-
ciones de diferentes personas que no tuvieran entre si
ninguna unién formal o institucional. Afirmaba que la
organizacién en papel no se adecua a cada lector,
mientras que si la informacién esta almacenada en un
ordenador existe la posibilidad de que cada uno la or-
ganice como le interese. Se preocupé del modo en que
el ordenador podia proporcionar una forma de lectura
menos estatica que la lineal a la que llamé hipertexto
y definié como “corpus de texto o imagen interconec-
tado de una forma tan compleja que no puede re-
presentarse convenientemente en papel; contiene su-
marios, mapas de contenido, interrelaciones, anotacio-
nes, afiadidos y notas al pie, de los investigadores que
lo usan” (Nelson, 1965, p. 96). Ademds, apunta la gran
utilidad que este sistema tendra en la educacion, ya
que permite al alumno elegir libremente el camino que
desea seguir en su aprendizaje.

A partir de Engelbart y Nelson surgen dos co-
rrientes de investigacion sobre HCI: por un lado el ci-
tado cscw aplicado a la actividad en grupos y organi-
zaciones; por otro, el desarrollo del hipertexto. La dé-
cada termina con el primer encuentro internacional en
Cambridge en 1969, el International symposium on
man-machine systems, y con la publicacién de la pri-
mera revista sobre el tema, International journal of
man-machine studies.

3.2. Epoca de desarrollo (1970-1985).

La década de los 70 comienza con la publicacién
de cuatro libros. Sackman (1970) estudia la resolu-
cién de problemas con ayuda de computadores; Wein-
berg (1971) aplica la psicologia a la comprension y la
prueba de calidad de los programas informaticos; Wi-
nograd (1972) apunta los problemas que encuentran
los programas para responder al lenguaje natural hu-
mano; y por ultimo Martin (1973) aconseja sobre c6-

El profesional de la informacion, vol. 10, n° 6, junio 2001

mo disefiar mejores didlogos hombre-méquina en or-
denadores mainframe.

Otro gran acontecimiento de los afios 70 es la cre-
acién de dos centros que dedicardn gran parte de su
trabajo a la investigacién en HCI: Husat y Xerox Parc;
el primero aplicé métodos y conocimientos tradiciona-
les de la ergonomia al estudio del disefio y uso de or-
denadores. El segundo es el Palo Alto Research Cen-
ter creado por Xerox como soporte técnico para la in-
troduccién de la empresa en el negocio de las tecnolo-
gias digitales. Como veremos a continuacién, en Parc
se disefié el ordenador Star (una estacién de trabajo),
y como consecuencia de éste nacié el Lisa de Apple
Computer.

El gran crecimiento de la preocupacién por asun-
tos relacionados con la ergonomia se produjo en el
momento en que aparecieron los microordenadores pa-
ra uso comercial, administrativo y empresarial. Ante-
riormente la interaccién con la maquina se limitaba a
los programadores, ya que eran los tinicos que la ma-
nejaban; era tanto asi que existia una disciplina deno-
minada psicologia de la programacién de ordenadores,
cuyo maximo representante en ese momento fue Ben
Shneiderman. Segin se fue extendiendo el uso de los
ordenadores a una poblacién no especializada en pro-
gramacién se fueron ampliando los estudios sobre
HCI.

El inicio de esta corriente de extensiéon viene mar-
cado por la citada obra de Martin (1973) Design of
man-computer dialogues, si bien en 1971 Hansen pre-
sentaba el trabajo User engineering principles for in-
teractive systems en el que proponia algunas de las ba-
ses mantenidas actualmente en el disefio de interfaces
hombre-méquina:

—Conocer al usuario al cual van dirigidas.

—Minimizar la memorizacién proporcionando
una seleccidn de items en lugar de tener que introducir
datos, usando nombres en lugar de nimeros, previen-
do el comportamiento del usuario y proporcionando
acceso a informacién de utilidad.

—Optimizar las operaciones a través de una rapi-
da ejecucion de las mas comunes, preservando la co-
herencia en las diferentes pantallas y organizando los
comandos basandose en el uso que se hace del sistema.

—Pensar en el error y ofrecer mensajes claros, evi-
tar que se cometan los mds usuales, hacer reversibles
las acciones y garantizar la integridad del sistema ante
un fallo del hardware o del software.

Siguiendo esta linea, Newell, Card y Moran co-
menzaron en 1974 el Information processing psycho-
logy project en Xerox Parc.



Fruto del trabajo de Engelbart y su equipo en el
SRI surgi6 el ratén, sin duda un dispositivo que supu-
so un gran avance en el uso de ordenadores personales
y que se patentd en 1970, aunque no era como el que
usamos actualmente con la bola de goma, sino de me-
tal. El actual lo disefid Apple Computer Inc. en 1979.
El ratén fue incorporado al primer ordenador conside-
rado pc, desarrollado en Xerox Parc. De este primer pc
sabemos por diversos autores que ademas de este dis-
positivo disponia de interfaces graficas para aplicacio-
nes, como editores de textos, de imagenes, correo elec-
trénico, y que éstas incorporaban ventanas, mendus, ba-
rras de desplazamiento, mecanismos de seleccién, en
un sistema de tipo wysiwyg, todo ello presentado de
forma integrada y coherente. Este primer ordenador
que integré una interfaz grafica de usuario (gui) fue
llamado Alto. A mediados, en 1976, se afiadieron los
iconos al escritorio, y asi se llegé al primer ordenador
comercial con gui, el Xerox Star, en 1981, al que se-
guiria el Lisa de Apple. Ninguno de los dos disfruté del
éxito de ventas esperado.

Los primeros ordenadores personales empezaron
siendo utilizados en centros de investigacién, pero
pronto pasarian a estar presentes en instituciones y em-
presas, para mds tarde llegar a los hogares. La rdpida
expansion llevé a que se atendiera cada vez mds al di-
seflo de interfaces ficiles de manejar, donde jugé un
importante papel la empresa Apple con su Macintosh.

A finales de los 70 se publica un borrador de nor-
ma en Alemania en el que se atiende al disefio de pre-
sentacién en pantalla dirigido al usuario. Las directri-
ces establecidas en €l llevaron a muchas empresas eu-
ropeas a no querer utilizar los equipos disefiados en
EUA debido a que no cumplian los requisitos indica-
dos en dicho documento.

Como curiosidad nombraremos el Dynabook (Kays;
Goldberg, 1977), definido por sus autores como “‘un
medio dindmico para el pensamiento creativo”. La idea
era crear un dispositivo de poco tamafo que pudiera re-
cibir y presentar informacion en cantidades similares a
las de los sistemas sensoriales humanos. Seria tan rapi-
do en contestar que no se notaria una pausa durante el
procesamiento; ademds, su resolucién en informacién
visual y auditiva seria tan alta como la humana. Por el
momento se ha logrado obtener ese pequefio tamafio.
Respecto a lo demds, estamos en camino.

Todas las ideas que se fueron forjando en los afios
60y 70 se aplicaron mayoritariamente en los 80 y en los
90, momento en que la tecnologia las hizo realizables.

3.3. De los anos 80 a los 90.

En los primeros tiempos de la ergonomia en siste-
mas informaticos, los especialistas en factores huma-
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nos estaban involucrados en muchos aspectos pero el
objetivo del trabajo estaba alrededor del disefio de in-
terfaces y de la funcion y del lugar que ocupaba el
hombre en relacion con el sistema, incluso en cuestio-
nes de detalle. Segtn se desarroll6 la informatica, es-
pecialmente con los microordenadores a partir de
1980, el usuario se hizo mas importante, y tanto la in-
vestigacion como los avances técnicos se enfocaron a
su interacciéon como individuo con su ordenador en
concreto, normalmente pensando en un entorno de ofi-
cina. Los detalles de la interfaz se hicieron mas impor-
tantes y se reconocidé la “facilidad de uso” (user
friendly) como el concepto clave.

El afio 1980 ve la publicacién de cinco libros:
Smith y Green (1980) hacen un estado de la cuestion;
Shneiderman (1980) muestra las contribuciones de la
Psicologia; Cakir, Hart y Steward (1980) por un la-
do y Damodaran, Simpson y Wilson (1980) por otro
presentan las primeras guias ergonémicas sobre HCI
aplicables igualmente por disefiadores informaticos
como por estudiosos de los factores humanos; por ul-
timo, el libro de Grandjean y Vigliani (1980) contie-
ne articulos extraidos de la primera conferencia sobre
presentaciones ergonémicas en pantalla. En otro libro,
el de Card, Moran y Newell (1983), se formulan al-
gunos de los fundamentos teéricos de HCI; ellos pro-
ponen un modelo en términos de procesamiento de la
informacion para describir el comportamiento humano
al interactuar con ordenadores (model human proces-
sor, MHP) asi como modelos operacionales especifi-
cos con los que analizar las actividades hombre-ma-
quina y predecir las veces que se realizan las tareas ha-
Ilando la suma de las actividades como unidades indi-
viduales, lo que denominan modelo goms (goals, ope-
rators, methods and selection rules), que equivale a
metas, operadores, métodos y reglas de seleccion.

Norman y Draper (1986) publican el libro User
centred system design, cuyo titulo resume el desarrollo
de la HCI hacia su madurez en esta etapa; se ponen en
el punto de vista del usuario y tratan el disefio de or-
denadores. Poco después los avances habian sido muy
significativos y Helander (1988) publicé otro libro
mds amplio.

El rapido desarrollo que se produce en los afios 80
es palpable en el niumero de libros, articulos y ponen-
cias que hay sobre el tema. Por ejemplo, el Internatio-
nal journal of man-machine studies, que se publicaba
dos veces al afio, desde 1970 pasa a ser una publica-
cion mensual; nace la revista cuatrimestral Behaviour
and information technology en 1982, y otras como Hu-
man-computer interaction (1985), Interacting with
computers (1989) y mas recientemente ACM transac-
tions on computer-human interaction (1994).
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Otro signo de crecimiento es la aparicién de gru-
pos de interés (special interest group, sig) y sociedades
cientificas, algunos de caracter nacional:

—el Computer-human interaction special interest
group de la Association for Computing Machinery
(ACM SigChi) en Estados Unidos;

—el HCI specialist group of the British Computer
Society (BCS HCI SG);

—el Fachausschuss Software Ergonomic de la Ge-
sellschaft fiir Informatik (GI FSE);

—1la unién del grupo Man-Machine Interaction of
the Dutch Computer Society y la Dutch Ergonomics
Society (NGl y NvwE Mmi); y

—el Computer human interaction SIG of the Aus-
tralian Ergonomics Society (ChiSig OZ).

Desde 1985 las conferencias de ACM y BCS (las
CHI y HCI respectivamente) son anuales y sus actas
suponen un registro del trabajo que se estd desarro-
Ilando y un archivo de los resultados obtenidos.

El estudio y los avances en HCI se pueden ver cla-
ramente también en el aumento de las actas de congre-
sos y de articulos referenciados en las bases de datos.
Shakel (1997) recoge algunos datos interesantes sobre
el ndmero de trabajos sobre HCI presentados en dis-
tintos encuentros: en la conferencia de la Human Fac-
tors Society de 1981 hubo 32 y en la de 1983, 71; en la
ACM CHI’ 83 se presentaron 58 ponencias de las 130
que se enviaron, y en Interact’84 153 de las 282 pro-
puestas. Quiza sea atin mas representativo lo ocurrido
en la base de datos Hilites (HCI information & litera-
ture enquiry service), de la Universidad de Loughbo-
rough, que tiene una cobertura cronoldégica desde 1977
hasta hoy. Los resultados de un estudio realizado por
Shakel, Alty y Reid (1992) demuestran como a partir
de 1985 el crecimiento de la produccién acerca de HCI
se dispara en nimero, pasando de unos 100 a 500 do-
cumentos desde 1980 a 1985, y a casi 6.000 en 1990.

3.4. Estado actual y tendencias.

La mayor cantidad de trabajos sobre HC/ dirigido
a individuos ha ensombrecido hasta hace poco el estu-
dio de aspectos de grupo y de sistema. A pesar de que
las prescripciones sobre el proceso de disefio incluyen
consideraciones de los usuarios, Eason (1988, p. 28)
—citado por Shakel (1997, p. 981)— refleja de forma
amplia el camino: “muchos autores (...) consideran
que no es suficiente con proveer a los usuarios de un
rol formal en un proceso de disefio dominado por la
técnica. Hirscheim (1985) defiende que un disefio de
sistema exitoso es principalmente un ejercicio de cam-
bio organizativo, y como tal se deben emplear métodos
de disefio sociotécnicos dominados por el usuario”.
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A pesar de todo lo que se ha escrito y se ha hecho,
durante un tiempo han triunfado los sistemas domi-
nados por la técnica. Ahora, con el aumento del reco-
nocimiento de muchas situaciones en las que los dise-
fos orientados a la técnica no han triunfado en el mer-
cado o en manos del usuario, los disefiadores de siste-
mas han empezado a aceptar la necesidad de tener en
cuenta el lado humano y sociolégico desde el princi-
pio. Podemos leer por ejemplo a Crocca y Anderson
(1995, p. 7), segin cita Shakel (1997, p. 982): “una
consecuencia de ver el sistema de biblioteca digital co-
mo parte de los sistemas sociotécnicos que incluye a
bibliotecarios, usuarios de bibliotecas, ingenieros, bi-
bliotecas, ordenadores, libros, documentos electroni-
cos, etc., es tomar en serio la nocién de que las tecno-
logias y las practicas asociadas con su uso actual estdn
desarrolladas y producidas conjuntamente por todos
los que participan en ellas”.

En lo que se refiere a las organizaciones, se han re-
alizado relevantes estudios bajo el nombre de “macro-
ergonomia”. La metodologia Ordit, perteneciente a un
proyecto de la CE iniciado ya en 1989, estudia la des-
cripcion de necesidades del sistema en niveles de or-
ganizacién, soporta un proceso de generacion de re-
quisitos y permite a quienes los desarrollan y a los
usuarios trabajar conjuntamente explorando el impac-
to potencial de los cambios organizacionales y técni-
cos evaluando posibles alternativas. Se usa el concep-
to de responsabilidad como una forma de comprender
cémo cambian los roles en un nuevo sistema socio-téc-
nico. Esta metodologia se ha experimentado en estu-
dios concretos y atn hoy sigue en prueba.

El progreso esta llevando a la HCI a reconocer que
el contexto del sistema es crucial. Los factores socia-
les y organizaciones también ejercen una gran influen-
cia en los resultados. Pero ;qué asuntos se van a estu-
diar acerca de HCI en un futuro préximo? Cada autor
tiene sus preferencias, pero generalizando recogemos
los siguientes:

a. Avances en la teoria de HCI, que por el momen-
to es muy escasa. Esa teoria serd desarrollada desde las
distintas disciplinas afectadas, entre ellas la documen-
tacidn, que encuentra en la interaccién una solucién a
los problemas que plantea la recuperacién de informa-
cién en sistemas automatizados.

b. Aplicacién de la HCI en el trabajo en grupo o
cooperativo, tal y como refleja Wilson (1999) en su re-
ciente trabajo.

c. Empleo de las capacidades del multimedia en la
interacciéon hombre-maquina. Los avances en presen-
tacion de informacion mediante video y audio hacen
posible que la comunicacién con los ordenadores sea



mas cémoda para los usuarios y facilite muchas de las
tareas.

d. Implicaciones y posibilidades de las redes neu-
ronales, que tratan de imitar los procesos biolégicos y
las estructuras de las neuronas en el cerebro. La ten-
dencia conexionista, conocida también como de redes
neuronales o proceso distribuido paralelo (PDP), si-
mula el comportamiento del usuario por medio de mo-
delos programados; adopta la metafora del cerebro,
donde la cognicién se representa como el nivel de re-
des neuronales con nodos interconectados. Los proce-
sOs cognitivos se ven como activaciones de los nodos
en la red y sus conexiones entre ellos.

e. Desarrollo de sistemas de realidad virtual que
proporcionen dispositivos capaces de detectar la posi-
cibén y orientacion de la persona y representarlos en un
espacio tridimensional. Los sensores de fibra 6ptica
pueden ir colocados en guantes, cascos u otros lugares
que se adapten al cuerpo humano. Gracias a ellos el
usuario siente que puede manipular directamente obje-
tos en tres dimensiones, que podrd igualmente ver con
unas gafas adecuadas. Su uso, extendido en aplicacio-
nes de ocio, se estd probando en 4mbitos de trabajo co-
mo el quirtirgico o incluso en recuperacién de infor-
macién, como en el proyecto Irvaie (Moya et al.,
1998).

f. Estudio del hipertexto como interfaz en los sis-
temas de HCI. No podemos pasar por alto el gran im-
pacto que estd teniendo en los dltimos afios el “fend-
meno internet” en los ciudadanos. Internet, y mas con-
cretamente la web, ha acercado a muchas personas al
ordenador, unas veces por la curiosidad de conocer al-
go de lo que todo el mundo habla, otras porque las em-
presas han encontrado aqui un modo de trabajo y sus
empleados deben acogerlo. Sea como fuere, ha su-
puesto un “gancho” que ha hecho aumentar el nimero
de usuarios de sistemas informaticos no profesionales.
Parte del éxito se debe al formato de la web, el hiper-
texto, que se asemeja mucho al funcionamiento de la
mente humana por su caracteristica puramente relacio-
nal.

4. Algunas ideas sobre HCI en
documentacion

Para finalizar, y sin &nimo de ahondar en un tema
que comienza a desarrollarse dentro de la documenta-
cion, recogemos unas pinceladas que intentan ofrecer
una visién de las posibilidades y la necesidad de im-
plantar las teorias de la HCI en los sistemas documen-
tales, entendiendo por éstos todos aquellos sistemas
informadticos que intervienen en los procesos de trata-
miento y recuperacién de la informacion en el entorno
de nuestra disciplina.

HCI (human computer interaction): concepto y desarrollo

A la hora de establecer un sistema en nuestro am-
bito documental es preciso que se produzca una cola-
boracién estrecha entre los disefiadores y los usuarios
a los que se dirige. En el caso de los sistemas de trata-
miento y recuperacién de informacion (ri) el trabajo
correrd a cargo del disefador, los profesionales de la
informacién (bibliotecarios y documentalistas) y los
usuarios; cada uno ofrecera sus conocimientos: los di-
sefadores acerca del sistema, los profesionales sobre
los elementos y caracteristicas con que precisa contar
el sistema, mientras que los usuarios expondran sus
problemas y sus expectativas en ri, asi como su expe-
riencia en las distintas pruebas realizadas en el sistema
que se esté desarrollando.

La recuperacién de informacion es un area de la
documentacién que puede beneficiarse de los estudios
sobre HCI para ofrecer a los usuarios mejores interfa-
ces que faciliten su trabajo. Se trata de un campo de in-
vestigacion abierto a las nuevas propuestas. El disefio
de nuevos sistemas de recuperacién de informacién
(sri) pasa por investigar nuevas técnicas que superen
los inconvenientes detectados, p. €j., con la tradicio-
nal 16gica booleana. Asi, se estan estudiando otros pro-
cedimientos como el browsing, la asignacién de vecto-
res y las técnicas de agrupacion o clustering. Su im-
plementacion se basa en redes neuronales y sistemas
expertos.

La forma en que se presenta al usuario la informa-
cién en un sri hace variar su manera de interactuar. En
este sentido, se investiga en nuevas presentaciones que
sean superiores a la tradicional consulta y recupera-
cion, ya que permiten al usuario obtener una imagen
del sistema a partir de la cual localizar su tema de in-
terés. Los estudios tienden hacia las presentaciones
que soportan el hipertexto y hacia los mapas visuales
de representacién de informacion.

Es preciso, y ya podemos decir que urgente, que se
realice un mayor estudio de la HCI desde el dmbito de
la documentacién, ya que ayudard a avanzar en el de-
sarrollo de sistemas mds adaptados a los usuarios.
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