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Resumen: Los seres humanos poseen formas muy complejas y variadas de
comunicarse e interactuar los unos con los otros. Las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién actualmente solo adaptan las formas més directas
de relacionarse, ignorando otras maés sutiles. Es por ello que la mayoria de dichas
tecnologias resultan altamente intrusivas. Sin embargo, en la comunicacién frente
a frente existen mecanismos que no demandan tanta atencién, pero que apenas
estan presentes en las tecnologias actuales. Usando el contexto comin entre los
interlocutores (entendido como el conocimiento que tienen el uno del otro), se
presenta una propuesta tecnoldgica de comunicacion no intrusiva. Dicha
propuesta se desarrolla para la comunicacién entre dos personas con una prueba
de concepto y un breve estudio de usuario. Se incluye también una propuesta para
escalar dicha comunicacién para su uso en pequeias redes sociales (familias) sin
que por ello crezcan desproporcionadamente las posibilidades de intrusion.

Palabras-clave: Comunicacion; Contexto; Interaccién Sutil; Computacion
Calmada; Displays Ambientales.

Using common context of conversational partners in order to build
non-intrusive communication networks

Abstract: Human beings have complex and varied ways to communicate and
interact with each other. The Information and Communication Technologies
currently are only suited for the most direct ways of interaction, ignoring the more
subtle ones. That is why most of these technologies are highly intrusive. However
in face-to-face communication, mechanisms exist that do not demand much
attention, but they are barely present in current technologies. Using common
context between conversational partners (as the knowledge they have of each
other), a technological proposal for a non-intrusive communication is presented.
This proposal is developed for communication between two people with a proof of
concept and a brief user study. It also includes a proposal to scale such
communication for its use in small social networks (as families), without
necessarily growing intrusion possibilities disproportionately.
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Keywords: Communication; Context; Subtle Interaction; Calm Computing;
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1. Introduccion

Television, Radio, Teléfono, Internet... Estamos sometidos a una sobrecarga de
informacion y casi cualquier informacion se encuentra a nuestro alcance. Sin embargo,
el acceso que proporcionan las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
requiere que centremos nuestra atencion para poder obtener la informacién que
realmente buscamos. Esto resulta muy distinto a cémo accedemos a la informacion que
necesitamos cuando vamos caminando por la calle, donde a menudo no es necesario
interrumpir nuestro foco de atencién para hacer uso de dicha informacién. En cambio,
la mayor parte de las tecnologias de comunicacion existentes resultan altamente
intrusivas, forzando a los usuarios a dirigir la mayor parte de su atencién a la
comunicacién, teniendo en muchos casos que abandonar temporalmente la actividad
que estadbamos realizando (pensar en lo peligroso que puede ser contestar el teléfono
mientras se conduce). Es por ello que estas formas de comunicacién son a menudo
estresantes, no solo por la sobrecarga de informacion que padecemos, sino también por
la forma en que se muestra la informacién. Es facil tener una sensacién de estrés
cuando se encuentra la informacién que se busca con un nivel de detalle muy superior
al que se necesita (muy normal en cualquier buscador o en las redes sociales). También
se puede experimentar este tipo de sensacion cuando requerimos interrumpir una
tarea para acercar a la persona a la pantalla de un dispositivo computacional para
buscar algo.

Las pantallas son una interfaz muy comun, pero requieren que enfoquemos la mayor
parte de nuestra atenciéon y no son para nada relajantes. La Tecnologia Calmada
(Weiser & Brown, 1996) busca crear tecnologias que no resulten estresantes. ¢Por qué
la ropa comoda o un silléon pueden resultar la mayor parte del tiempo relajantes y con
las tecnologias de la informacion y la comunicacion resulta muchas veces al contrario?
Weiser y Brown descubrieron que para hacer Tecnologia Calmada era necesario
involucrar el centro y la periferia de nuestra atencién, pudiendo desplazar nuestro foco
de atencion entre los dos segin sea necesario. Las pantallas no permiten esto, pues
focalizan en gran parte nuestra atenciéon y no brindan informacion en la periferia. No es
lo mismo sentir como cada vez entra menos luz en la habitacién y escuchar las
primeras gotas de lluvia sobre el cristal mientras se esta inmerso en una tarea, a tener
que buscar en Internet cual es el clima de tu ciudad. Parte de la informacién que
proporcionan las pantallas se podria mostrar de una manera similar a como percibimos
el clima en las ventanas de nuestra casa. Creemos que es dificil disefiar Tecnologia
Calmada y mas dificil ain evaluar dicha tecnologia debido a su propia naturaleza: La
Tecnologia Calmada sblo puede ser calmada cuando no es percibida por el usuario
como una novedad y sin embargo las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
se caracterizan por tratar de ser constantemente novedosas. Creemos que existe una
necesidad de tecnologia basada en formas menos intrusivas de comunicacion, para ello
es necesario basarse en aquellas que se producen en la vida cotidiana fuera de nuestros
celulares. El contexto comdn de los interlocutores es a menudo un mecanismo que
permite una comunicacion mas sutil. Haciendo uso de este mecanismo se ha
desarrollado una interfaz de comunicaciéon basada en tecnologia calmada.

s  RISTLNO°E103/2014



RISTI
Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

En la seccion 2 se expone la comunicacion basada en el contexto y su uso,
presentandose a continuacion varios trabajos relacionados en la seccién 3. La seccién 4
aborda el disefio de la interaccion propuesta y va seguida de un estudio de usuario en la
seccion 5. La seccion 6 presenta una propuesta para extender la propuesta a pequeias
redes y por ultimo se presentan unas conclusiones en la seccién 7.

2. Comunicacion basada en el contexto

Hay muchos ejemplos de comunicacién con una menor intromisién en la vida
cotidiana, como por ejemplo: Al realizar un guifio a nuestro interlocutor, éste
interpreta el significado segtin el contexto, tal vez como un “te quiero” o como un
“ctibreme las espaldas”. Cuando golpeamos la pared de cristal del cubiculo de alguien,
el significado también depende del contexto, puede significar que todavia estamos
esperando el informe que solicitamos ayer o puede ser una simple propuesta para ir a
tomar un café. Podemos responder a esta comunicacién en una forma similar sin
perder practicamente nuestro foco de atencién, por ejemplo devolviendo el guifio o
agitando la mano en una respuesta negativa.

La comunicacién que proponemos esta por tanto basada en contexto, por este motivo
la informacion que se transmite no se encuentra presente en su mayor parte en el
mensaje sino en el conocimiento que tienen el emisor y el receptor el uno del otro y de
todas aquellas vivencias que han compartido. Cuando se refiera al contexto, no se hace
referencia al concepto ahora habitual de adquisicién de contexto (Schilit, Hilbert, &
Trevor, 2002) tan utilizado ahora en dispositivos moviles y que se encarga de recopilar
informacion sobre las personas (ya sea mediante sensores en el dispositivo o mediante
el propio software), para poder brindar un mejor servicio personalizado. Sino que se
refiere a todos aquellos aspectos que involucran a los interlocutores, el conocimiento
no sélo que tienen el uno del otro en esta conversacion, sino también de conversaciones
y experiencias pasadas. Y ese conocimiento también tiene que ver mucho con como
percibimos a dicho individuo y como creemos que ha sido su interacciéon social hasta
ahora. Es por ello que no esperamos que un extranjero, por ejemplo, entienda todas las
expresiones coloquiales por mucho que hable nuestro mismo idioma. Este contexto por
tanto s6lo se encuentra en la mente de los interlocutores.

2.1. Utilizacion del Contexto

La teoria de la comunicacién de Shannon (2001) analiza el contexto para descubrir
cémo este puede permitir reconstruir un mensaje aunque exista mucho ruido en el
canal. Esto quiere decir que un mensaje incompleto puede ser interpretado, a pesar de
todo, por el conocimiento que tiene una persona de lo que quiere decir el otro. La idea
es quitar casi toda la informaci6on de un mensaje y permitir que los interlocutores
reconstruyan la informaciéon a partir del contexto. Esto mismo lo hacemos
habitualmente en la comunicacion cara a cara con innumerables gestos y acciones, que
fuera de contexto carecen de un significado concreto y que sin embargo en un
determinado contexto resultan inconfundibles para los interlocutores: guinos, gestos
faciales, gestos con las manos entre otros, etc.

La seguridad de un mensaje asi, en algunos casos (personas muy cercanas) puede
resultar casi inviolable, pues sblo alguien que conozca en la medida suficiente el
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contexto comtn de dichas personas podra interpretar el mensaje. Sin embargo, para el
ojo observador externo sera dificil descifrar una informacién que no se encuentra en el
mensaje sino solamente en el contexto.

Este trabajo resulta una continuacién y ampliacién de otros trabajos (Garcia-Herranz,
Olivera, Haya, & Alaméan, 2012) (Olivera, Rivas, & Iturriaga, 2013) donde se define y
hace uso de la Interaccién Sutil, un tipo de comunicacioén facilitada por la tecnologia en
la que menos es mas y en la que se debe prestar especial atencién a equilibrar las
capacidades y las posibilidades de intrusiéon. Una tecnologia que permite una forma
diferente de interaccién social.

Buscamos por tanto desarrollar interfaces adecuadas que hagan uso del concepto de
Interaccion Sutil, para poner en practica la Tecnologia Calmada y estudiar cémo
utilizando dispositivos computacionales que aprovechan la periferia de nuestra
atenci6n, podemos desarrollar nuevas formas de comunicacion. Se trata de desarrollar
nuevas formas de comunicaciéon a distancia a través de dispositivos que actien en la
periferia de la atencién humana, utilizando el contexto de una manera similar a como
lo hacen las personas en cualquier comunicacién diaria. Al estar la comunicaci6n
basada en el contexto, la informacion transmitida no esta presente en su mayor parte
en el mensaje, sino en el conocimiento que el emisor y el receptor tienen el uno del
otro, basado en todas las experiencias que han compartido.

Cuando se enfrenta al problema de exportar este modelo de comunicaciéon al hogar, los
objetos comunes de la casa, que estan perfectamente integrados en el ambiente,
pueden proporcionar una red ya desplegada de posibles herramientas de comunicaciéon
para la Interaccion Sutil. S6lo es necesario proporcionar capacidades computacionales
a esos objetos, que entonces se conocen como objetos inteligentes u objetos
aumentados. Las Interfaces Tangibles de Usuario (TUI) estin estrechamente
relacionados con los objetos aumentados ya que «aumentan el mundo fisico real
mediante el acoplamiento de informacion digital a los objetos y entornos cotidianos»
(Ishii & Ullmer, 1997). Para el disefio de estas nuevas interfaces es posible aprovechar
la investigacion previa en las lineas de investigacion de Objetos Aumentados e
Interfaces Tangibles de Usuario mediante la mejora de los objetos comunes (Gellersen,
Beigl, & Krull, 1999), la creaciéon de otros nuevos (Zigelbaum, Chang, Gouldstone,
Monzen, & Ishii, 2008) o la proyeccién de informacién sobre los mismos (Molyneaux &
Gellersen, 2009). Esto estd estrechamente relacionado con el paradigma del Internet
de las Cosas (IoT) (Kortuem, Kawsar, Fitton, & Sundramoorthy, 2010).

Cada vez esta mas cerca un mundo donde los objetos adquiriran capacidades
computacionales y puede que permitan nuevas formas de relacionarnos. Un objeto
aumentado, como es una ldmpara con algunas nuevas capacidades, puede permitir
establecer una comunicacion entre pequeiias redes de personas (como la familia o los
amigos cercanos) que no viven juntos, a través del uso de la informacién contextual.

3. Trabajos Relacionados
Ha habido esfuerzos previos para lograr formas similares de Tecnologia Calmada:

Los Displays Ambientales han tratado ya de aprovechar las capacidades humanas para
percibir los acontecimientos en la periferia de la atenciéon. Algunos ejemplos podrian
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ser una pantalla que ofrece informacion en la periferia sobre el tiempo que se tardan en
llegar cada una de las lineas de autobus a la parada de autobids més cercana, o una
lAmpara que muestra un nivel de luz similar a la que hay en el exterior, lo que permite
conocer el momento del dia en lugares cerrados (Mankoff et al., 2003). Incluso se han
introducido al mercado lamparas que cambian de color en funcién de alguna variable,
como por ejemplo los valores de ciertas acciones en la Bolsa. Sin embargo los Displays
Ambientales permiten canales de informacion de un solo sentido, a través del cual el
usuario s6lo puede recibir informacion, pero no interactuar.

También las necesidades de comunicacion insatisfecha entre las personas que viven
separadas ha sido explorada antes:

Formas de comunicacién de un solo sentido se han desarrollado para el hogar,
incluyendo marcos de fotos para conectar a la gente de edad avanzada con otros
miembros de la familia (Mynatt, Rowan, Craighill, & Jacobs, 200; Consolvo et al.,
2004) y lamparas enlazadas (Tollmar & Persson, 2002). Pero s6lo se conecta una casa
con otra a través de una conciencia ambiental (obtener informacién a través de
software o hardware sobre la presencia o lo que hacen las otras personas en la otra
casa), sin explotar la comunicacion basada en el contexto. Otros sistemas como ASTRA
(Romero et al., 2007) o HomeinTouch (Petersen, Hansen, Nielsen, & Gude, 2008)
intentan fortalecer las necesidades de comunicacion insatisfechas, pero terminan
utilizando un canal de comunicaciéon de grandes posibilidades pero muy intrusivo
como son las pantallas y mensajes de texto, que no es lo que tratamos de conseguir. Los
sistemas de Interaccién Periférica (Olivera, Garcia-Herranz, Haya, & Llinas, 2011;
Hausen, 2012) sin embargo, han demostrado que es posible abrir canales paralelos de
comunicacién sin gran perturbacion de la actividad principal. Estos canales se pueden
explotar para crear una comunicacién menos intrusiva.

Ejemplos de sistemas de comunicaciéon bidireccionales incluyen InTouch (Brave &
Dahley, 1997), que permite abrir un canal de conexion tangible o Lumitouch (Chang,
Resner, Koerner, & Ishii, 2001), un sistema limitado a dos usuarios que utilizan dos
marcos de fotos distantes enlazados, de modo que tocando uno de ellos se encienden
unas luces en el otro. Estos sistemas de comunicacién se basan en contexto que
establecen los usuarios, pero no son faciles de definir los significados de las
interacciones.

4. Diseiiando la Interaccion

Se han realizado estudios previos que muestran las necesidades insatisfechas de
comunicacién en familias (Tollmar & Persson, 2002) y en especial en el caso de las
personas mayores (Morris, Lundell, Dishman, & Needham, 2003). Pensamos que estas
necesidades de comunicacién insatisfechas podrian mitigarse de algin modo
implementando una comunicacién a distancia basada en el contexto. Muchas familias y
parejas necesitan un contacto constante y sin embargo las circunstancias pueden hacer
que esto no se cumpla. Esto hace que pensamientos como “deberia llamar mas a mi
madre” sean habituales entre los que viven separados de sus familias. En base a estos
estudios y nuestras propias experiencias decidimos que nuestro prototipo tuviera las
siguientes caracteristicas:
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e Debe ser una lampara aumentada. Hemos expuesto las ventajas del uso de
objetos comunes, ya que estin perfectamente integrados en el entorno.
También se ha investigado la asociaciéon de la luz en muchos casos con la
presencia (Tollmar& Persson, 2002).

e El dispositivo debe permitir permanecer en contacto con una pequeiia red
social, como es la familia extendida. Elegimos tener luces RGB, porque
investigaciones previas han resaltado la facilidad de establecer y recordar las
asociaciones color-persona (Garcia-Herranz et al., 2012).

e Se debe proporcionar una interaccion sencilla y natural. Idealmente, no
deberia ser necesario tener que ensefiar el funcionamiento del dispositivo a los
usuarios.

e La interaccion debe ser discreta y debe poder ser ignorada por el usuario sin
costo psicologico.

e Se necesita una conexi6én a Internet para establecer una comunicacién a
distancia.

e La comunicacion debe ser bidireccional. El objeto debe actuar como entrada y
salida.

e Debe incluir una forma un poco mas intrusiva de comunicacion, para llamar la
atencibn si es necesario. Esto podria ser muy til en caso de una emergencia.
Decidimos que el prototipo podria hacer un sonido si es necesario.

4.1. Funcionamiento

Nuestro prototipo consiste en algunos objetos aumentados. Cada uno de ellos se trata
de una lampara iluminada por LED RGB que tienen varios sensores y un zumbador
(ver figura 1). Por un lado tiene ciertos sensores PIR (sensor de infrarrojos pasivo) para
detectar cualquier movimiento que se produce cerca de la ldmpara. Por otro lado
dispone de varios elementos tactiles capacitivos incluyendo un sensor de rueda tactil
con un botdén tactil en el centro de la misma y un sensor de proximidad, para la
interaccion explicita del usuario. También tiene un botén de interruptor que se activa
cuando alguien presiona ligeramente la parte superior de la ldmpara. Tiene dos
microcontroladores, uno maneja los elementos capacitivos tactiles y el otro controla los
LED, el buzzer y el botén interruptor. Este Gltimo también cuenta con un modulo de
Ethernet para establecer la conexién a Internet, para de este modo enviar y recibir
datos a un servidor.

El servidor fue programado en Java, actuando uno de los microcontroladores de cada
lampara como cliente. El servidor almacena las distintas acciones que se producen en
cada lampara y envia la accibn a tomar en respuesta a la ladmpara asociada
correspondiente.

El funcionamiento disefiado es el siguiente:

Cuando alguien estid en movimiento cerca de la lampara, los sensores PIR detectan este
movimiento y el microcontrolador envia esta informacion al servidor. El servidor pasa
la informacién a cualquier lampara adjunta y sus LEDs se encienden con el color
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asociado a la primera ldmpara. Si no se detectan mas movimiento durante algunos
minutos, las luces poco a poco van brillando menos hasta apagarse. Si mas de una
lampara aumentada detecta presencia, las ldmparas lentamente van cambiando de
color, pasando por todos los colores que correspondan con las lamparas que han
detectado movimiento.

Por otro lado, cuando el dedo de un usuario se aproxima a la rueda tactil capacitiva, el
sensor de proximidad envia una sefial al microcontrolador y algunos LED en el sensor
capacitivo se encienden, lo que significa que los sensores capacitivos estan listos para la
interaccion. Ahora el usuario puede mover el dedo por encima de la rueda para
seleccionar con qué ldmpara aumentada desea ponerse en contacto. La luz de la
lampara ira cambiando de color pasando por todos los colores que corresponden a las
otras lamparas, para que el usuario seleccione un color (y su lampara asociada) con el
bot6on capacitivo dentro de la rueda. Cuando una lampara es contactada sus LEDs
parpadearan con el color correspondiente a la lAmpara que ha hecho contacto. Para
terminar con este parpadeo el usuario de la lampara contactada s6lo tiene que pulsar la
parte superior de la ldmpara.

Finalmente, si el usuario selecciona la opcién de ponerse en contacto con una lampara
concreta varias veces en un tiempo suficientemente corto, la lampara contactada se
comportara igual que antes, pero su zumbador producira una melodia en caso de que
esté detectando presencia, o esperard a detectar algin movimiento para producir el
sonido.

Figura 1 — Prototipo de lampara aumentada

De este modo, las lamparas pueden proporcionar tres tipos de informacion: la
conciencia de la presencia del otro, el deseo de ponerse contacto y la urgencia de
ponerse en contacto. Estos mensajes no tienen ningin significado asociado. El
significado se basa en el contexto de los usuarios, lo que puede haber sido decidido
previamente por los usuarios o no. Por ejemplo, el deseo de hacer contacto podria
indicar que la persona desea comunicarse por teléfono o por videoconferencia, o
simplemente podria tratar de hacer ver a la otra persona que el partido de fatbol ya ha
comenzado. El significado depende de los usuarios, como a diario en nuestras
conversaciones, donde basamos en una gran cantidad de informacién contextual para
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entender significados. De modo que el mensaje no lleva informacion asociada, en
muchos casos s6lo pudiendo ser comprendido por el usuario al que va dirigido.

5. Estudio de Usuario

Se realiz6 un primer caso de estudio con una poblaciéon minima y con la ayuda de dos
lamparas aumentadas, que ha permitido validar una primera fase de la propuesta. Las
lamparas se utilizaron durante dos semanas por tres parejas de novios que viven en
ciudades remotas de un mismo pais. Para ello, se explico el funcionamiento basico del
prototipo (por ejemplo, qué accion hace que la otra lampara se prenda) sin revelar cual
podria ser el significado de tales acciones. También se dio a elegir con qué color
querian que su lampara se prendiera. Cuando se pregunté sobre las razones de su
eleccion, se identifico que sus motivos o no guardaban relaciéon con su pareja o se
basaban en sus colores favoritos.

Después de la experiencia, se llevo a cabo una breve entrevista. Se pregunto acerca de
varias cosas, como sus sentimientos cuando la ldmpara emitia cualquiera de las sefiales
visuales o actsticas, y qué es lo que creian que el otro estaba haciendo o pensando. Se
es conscientes de que con una cantidad tan limitada de participantes y tiempo los
resultados son preliminares, pero se acercaron bastante a los esperados. Todos
destacaron que ver la luz que indica la reciente presencia del otro les daba tranquilidad.
Una de las parejas coment6 que se enviaron menos SMS cuando estaban en casa,
debido a la tranquilidad que les proporcionaban las lamparas. Una de las mujeres
sefialé que la luz le ayudd a sincronizar las llamadas a su novio cuando él acababa de
llegar a su casa, en vez de llamarlo cuando atn iba conduciendo. De modo que hasta
cierto punto esta nueva forma de comunicacién remplazé parcialmente formas de
comunicacion mas intrusivas o ayudo a que se produjeran en instantes adecuados. Dos
de los hombres expresaron algunas preocupaciones acerca de una sensacién de
vigilancia, especialmente durante el fin de semana. Con el paso de unos pocos dias, las
parejas coincidieron en que cualquier intento de hacer contacto significaria que tenian
disponibilidad para la comunicacion por teléfono, llegando a una misma conclusién sin
necesidad de ninguna explicacién. Sélo los primeros dias de prueba hicieron uso de la
llamada de atencién sonora. Dos de las parejas hicieron hincapié en que durante esas
dos semanas se sintieron mas cerca el uno del otro, a la otra le pareci6 un sistema
divertido de comunicacion.

El problema que se presenta al estudiar un mecanismo basado en Tecnologia Calmada
es lograr conocer que ocurre cuando el dispositivo queda totalmente integrado en las
vidas de los usuarios, resultando para este fin el estudio demasiado corto en periodo de
observacion y nimero de usuarios. Sin embargo permite hacerse una idea de las
ventajas que podrian tener las tecnologias de comunicaciéon basadas en el contexto. Es
sin embargo necesario el planteamiento de nuevos escenarios, comenzando por
aumentar el niimero de usuarios. Por lo que ya se trabaja en una propuesta que se
describe a continuacion.
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6. Aumentando la red de usuarios

Los prototipos de lamparas aumentadas creados podrian ayudar a dos personas a
mejorar su comunicacién sin caer en una constante intromisiéon. Sin embargo, al tratar
de hacer crecer el nimero de personas conectadas a través de estos dispositivos para
formar una pequefia red social (como puede ser una pequena red familiar con varios
hogares interrelacionados), resulta facil acabar recibiendo demasiados mensajes sutiles
que finalmente provoquen en el usuario situaciones de estrés similares a las que
provocan otras Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon. Es por ello que
pensamos que para poder aumentar el sistema es necesario que éste se adapte a las
necesidades del usuario, contemplando para ello las relaciones que establecen con
cada uno de los miembros de su red social.

Conocedores de que las relaciones sociales son variables en el tiempo y considerando
que la sencillez del sistema no permite obtener demasiados datos de las relaciones que
existen entre los distintos usuarios, decidimos auxiliarnos con una ontologia para
definir el funcionamiento que debe tener un servidor que deba manejar las distintas
lamparas de una pequeiia red social. De este modo modelamos el conocimiento que se
genera y transmite a través de las lamparas. La parte medular las ontologias se basa en
la generalizacion y especializacion de conceptos, mismos que son ordenados de manera
jerarquica, es por esto que a partir de una taxonomia se puede crear una ontologia (Noy
& McGuinness, 2005), sirviendo en este caso para analizar el dominio del conocimiento
que se esta expresando. La taxonomia de dicha ontologia se muestra en la siguiente
figura.

Las categorias como mensaje (de presencia o de interaccién directa), color, usuario o
fecha del mensaje surgen de inmediato partiendo del funcionamiento del dispositivo.
Ademas, se llegb6 a la conclusién de que eran necesarias categorias que permitieran
establecer la importancia de la relacion de los usuarios, la intensidad de los mensajes o
la disponibilidad de los usuarios. Basindonos en la taxonomia se pueden identificar las
relaciones basicas que se establecen entre las categorias: Un mensaje tiene un usuario
receptor y otro emisor, que tiene relacionado un color y una fecha en la que se produce.
Pero también observamos relaciones no tan evidentes: Un mensaje tiene una fecha en
la que se emite, otra fecha en la que esta disponible para el receptor (que es cuando el
receptor pasa cerca de la lampara por primera vez) y una fecha en la que es recibido (el
mensaje es descartado por el usuario), este tltimo solo en el caso de mensajes directos.
De este modo la diferencia entre la fecha de recepcién y la fecha de disponibilidad
proporciona una idea de cudn importantes son los mensajes del usuario receptor,
pudiendo cambiar la importancia del usuario entre las 3 subcategorias. La diferencia de
la fecha de disponibilidad y de emisién, por otro lado, da una idea de cudn habitual es
que los usuarios puedan establecer una comunicacién sincrona. En especial los
mensajes de presencia.
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Figura 2 — Taxonomia de la ontologia propuesta

Con toda esta informacién las lamparas pueden modificar la intensidad con la que se
proporcionan los mensajes al usuario receptor. La presencia de un usuario con el que
no se coincide habitualmente, por ejemplo un familiar que vive en otra zona horaria, se
puede indicar con mayor intensidad que la de otro usuario con el que siempre se
coincide. De este modo se facilita la interaccion con aquellos con los que es mas dificil,
en caso de que se desee. Del mismo modo se puede relacionar la intensidad de un
mensaje directo con la importancia que tiene el remitente para el receptor. Siendo mas
facil percibir aquellos mensajes que resultan mas interesantes para el usuario. También
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se puede limitar la posibilidad de aquellos usuarios cuyos mensajes no solemos atender
de modo que no puedan realizar mensajes sonoros.

De modo que con la ayuda de estd ontologia se puede desarrollar un sistema mas
complejo que esperamos asegure que aunque se produzca un aumento del niimero de
lamparas conectadas, los niveles de intrusion de esta tecnologia se mantendran
controlados. Es necesario sin embargo realizar un nuevo estudio de usuario maés
complejo para poder ratificar esta propuesta.

~7. Conclusiones

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon actuales no facilitan todas las
formas en las que los seres humanos se comunican entre si, siendo dichas tecnologias
por lo general muy intrusivas. Es necesario por lo tanto que la tecnologia comience a
permitir otras formas de comunicaciéon que si estan presentes en la interaccion social
de los seres humanos.

Hemos definido el contexto como la informaciéon que estd presente en una
conversacion a causa del conocimiento previo que tienen los interlocutores el uno del
otro y de sus experiencias anteriores. Basidndose en el contexto se ha propuesto replicar
los mecanismos que permiten obtener informaciéon de un mensaje solamente a través
del contexto apoyado en la tecnologia, a lo cual se ha denominado Interaccién Sutil.
Para ello, se ha propuesto desarrollar nuevas interfaces que hagan uso del concepto de
Interaccion sutil para implementar la Tecnologia Calmada. Por lo tanto, se ha sugerido
un mecanismo para facilitar este tipo de interacciéon en la distancia. También se
desarrollado una prueba de concepto que consiste en un conjunto de lamparas
aumentadas que permiten la comunicacién basada en el contexto. Se ha presentado un
breve caso de estudio, que sugiere resultados favorables, pero que han de confirmarse
con un estudio mas amplio. Se ha realizado una propuesta a partir de una ontologia
para permitir usar el sistema presentado con mas de dos usuarios.

Conseguir que las tecnologias faciliten nuevas formas de comunicaciéon, que por otro
lado ya estan presentes en las relaciones sociales frente a frente, puede permitir acercar
a las personas que viven lejos de su familia o seres queridos, proporcionando
tranquilidad con menor intrusion.
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