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Resumen

Accesibilidad e Inclusion
Digital

Rehabilitacion Motora
Intervencion Lingistica
Aplicaciones moviles
Hardware

Interfaces multimodales
Evaluacion de usabilidad

Keywords

El grupo de investigacion Tecnologias Interactivas — TeclInt tiene como objetivo promover y realizar actividades de
investigacion relacionadas con Realidad Virtual, Aumentada y Mixta, Interfaces Multimodales, Usabilidad,
Aplicaciones Moviles, Integracion loT, etc., centrandose en soluciones en las areas de Salud y Educacion. El grupo ha
investigado en varias areas Yy, sobre todo, ha trabajado en proyectos en las siguientes lineas: Rehabilitacion motora y
cognitiva, Accesibilidad e inclusion digital, Serious games, Intervencion del lenguaje, Evaluacion de la Usabilidad y la
Accesibilidad. Teclnt estd asociado con el Departamento de Computacion e Informatica de la Universidade
Presbiteriana Mackenzie (UPM), y los Programas de Posgrado en Computacién Aplicada (PPGCA), Ingenieria
Eléctrica y Computacion (PPGEEC) y Trastornos del Desarrollo (PPGDD) en la UPM, en Brasil.

Abstract

Accessibility and Digital
Inclusion

Motor Rehabilitation
Language Intervention
Mobile Applications
Hardware

Multimodal Interfaces
Usability Assessment

The Interactive Technologies — Teclnt research group aims to promote and conduct research activities related to
Virtual, Augmented and Mixed Realities, Multimodal interfaces, Usability, Mobile Applications, IoT Integration
and so on, focusing on solutions in Health and Education areas. The group has made research in several areas,
and, above all, worked on projects along the following lines: Motor and cognitive rehabilitation, Accessibility and
digital inclusion, Serious games, Language intervention, Usability and Accessibility Evaluation. TeclInt is
associated with the Computing and Informatics Department of Universidade Presbiteriana Mackenzie (UPM), and
the Graduate Programs in Applied Computing (PPGCA), Electrical Engineering and Computing (PPGEEC) and
Developmental Disorders (PPGDD) at UPM, Brazil. Furthermore, the group has the participation of a Colombian
researcher associated with the Universidad del Cauca, Colombia
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1. Introducion

El grupo de investigacion Teclnt - Tecnologias Interactivas esta
formado por investigadores de la Universidade Presbiteriana
Mackenzie (UPM) de S&o Paulo, Brasil, pertenecientes a tres
Programas de Posgrado (Computacion Aplicada, Ingenieria
Eléctrica y Computacion y Trastornos del Desarrollo) e
investigadores asociados al Departamento de Computacion e
Informatica de esa universidad. El grupo también cuenta con la
colaboracién de un investigador del Departamento de Sistemas
de la Universidad del Cauca, Popayan, Colombia. Estas
caracteristicas hacen que el grupo sea bastante multidisciplinar
en su trabajo en proyectos de investigacion. Es posible acceder a
la informacion del grupo en la direccién del Consejo Nacional de
Desarrollo Cientifico y Tecnol6gico (Conselho Nacional de
Desenvolvimento  Cientifico e  Tecnolégico  [CNPq]:
http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/5154626770442830.

Creado en 2021, Teclnt estaba integrado por investigadores del
antiguo grupo de investigacion Visual Computing, activo de
2005 a 2019, centrado en la investigacion en Computacion
Gréfica, Juegos Digitales, Realidad Virtual y Aumentada,
Interfaz  Humano-Computadora y é&reas afines. A estos
investigadores se sumaron otros que trabajan con interfaces
moviles, hardware, 10T y tecnologias de la informacion en
educacion y logopedia, aumentando el caracter multidisciplinar
del grupo. Teclnt tiene las siguientes lineas de investigacion en
el area de sistemas interactivos:

*  Rehabilitacion motora y cognitiva: desarrollo y
evaluacion de dispositivos no convencionales para
apoyar la intervencién de rehabilitacion motora y
cognitiva de personas con discapacidad o trastorno
del desarrollo (Ferreira et al., 2021).

«  Accesibilidad e inclusién digital: implica trabajos
principalmente relacionados con la inclusion digital en
entornos educativos (Spigel et al., 2021).

» Juegos serios: desarrollo y evaluacion de juegos
serios para diferentes plataformas para apoyar la
salud y la educacion de las personas con
discapacidad o trastorno del desarrollo (Lima et al.,
2021; Figueiredo et al., 2021).

« Intervencidn del lenguaje: desarrollo de aplicaciones
y software relacionado con la evaluacion, prevencién
y tratamiento de los trastornos del lenguaje (Amato et
al., 2021).

«  Evaluacién de Usabilidad y Accesibilidad: el estudio
de metodologias de evaluacion de
usabilidad/accesibilidad de diferentes tipos de
interfaces convencionales y no convencionales
(Navikas et al. 2022).

Actualmente, el grupo cuenta con diez investigadores, un
investigador extranjero, un estudiante de doctorado, tres
estudiantes de maestria y un estudiante de pregrado. El grupo
dispone de un laboratorio fisico, denominado Laboratorio de
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Tecnologias  Interactivas  (Laboratério de Tecnologias
Interativas [LTI]), ubicado en la UPM. Participa en dos redes
de investigacion: HCI-Collab - Red Colaborativa para apoyar
procesos de ensefianza-aprendizaje en Interaccion Humano-
Computador a nivel Iberoamericano- y VG- Collab - Red
Iberoamericana colaborativa de investigacion y desarrollo de
videojuegos en Iberoamérica. En 2022, los investigadores del
grupo supervisaron alrededor de 4 proyectos de Iniciacion
Cientifica, 23 Trabajos de Finalizacion de Grado, 12
disertaciones de maestria y 8 tesis doctorales. El grupo ha
publicado alrededor de 200 trabajos en revistas cientificas,
libros, capitulos de libros y actas de eventos nacionales e
internacionales en los Gltimos cinco afios.

2. Proyectos de Investigacion

2.1 Smart Ecossystem for Learning and Inclusion
(SELI)

Iniciado en 2019, con el apoyo de ERANET-LAC, el objetivo
general del proyecto SELI es desarrollar e implementar un
conjunto de herramientas y entornos basados en TIC de acceso
abierto para fomentar la digitalizacion del ecosistema de
aprendizaje, revitalizar la educacion y mejorar la inclusion y la
accesibilidad. en las regiones de la Uni6n Europea y América
Latina y el Caribe. Proyecto internacional con diez miembros de
América Latina, el Caribe y Europa. Se propuso que el proyecto
SELI se centre principalmente en proporcionar nueva pedagogia y
métodos, nuevos entornos de aprendizaje y formacién digital de
educadores, incluidos profesores de educacion superior, futuros
profesores y formadores en los sectores de servicios sociales
(Martins et al. 2020; Tomczyk et al., 2022).

2.2 Juegos serios controlados por plataformas de
equilibrio para el entrenamiento del equilibrio

La manifestacion de los trastornos del equilibrio corporal es
uno de los principales cambios en el proceso de envejecimiento
y puede llevar a las personas mayores a reducir su autonomia
social, debido a la predisposicion a las caidas. Investigadores
del Laboratorio de Game Therapy y Realidad Virtual (Lab
GameVR) han desarrollado un juego serio denominado
“Snowboard Game”, disefiado para ayudar a los profesionales
de la salud en el entrenamiento del equilibrio. El sistema
consiste en un juego con tematica de snowboard en el que el
jugador debe esquivar obstaculos en el camino. El control del
juego se realiza a través de una plataforma de monopatin
electrénico. Nuestro préximo paso es investigar, mediante
ensayos clinicos aleatorizados, la eficacia de los juegos serios
en el entrenamiento del equilibrio.

2.3 Videojuegos para la salud y la educacion

El proyecto esta formado por un equipo multidisciplinar
(fisioterapeutas,  terapeutas  ocupacionales, educadores,
informaticos, ingenieros y disefiadores de juegos).
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Los investigadores del GameVR Lab han desarrollado un juego
llamado TurbeLab para desarrollar las funciones ejecutivas (EF) de
los nifios. El juego esta ambientado en la teméatica Microbiologia,
consta de 3 etapas, donde cada etapa del juego estd compuesta por 3
minijuegos. Cada minijuego explora una de las tres funciones
ejecutivas: flexibilidad cognitiva, control inhibitorio y memoria de
trabajo.

2.4 Acelera: juego serio para la rehabilitacién del pie

En este proyecto, iniciado por investigadores del GameVR Lab
en 2019, se desarroll6 un juego de obstaculos llamado
“Acelera”, donde el usuario necesita controlar un automovil
para esquivar conos y agujeros en la pista. El carro se controla
a través de los movimientos de los pies (dorsiflexion y flexion
plantar), llevandolos activamente hacia arriba y hacia abajo
respectivamente. Para capturar el movimiento del pie, se
desarroll6 un dispositivo portatil (acoplado a un zapato),
andlogo a un joystick para el juego, donde los sensores
integrados en el zapato transmiten informacion sobre el
movimiento del pie del usuario a una computadora. El juego de
obstéculos se desarrollé porque se considera un juego sencillo
que puede ser entendido y jugado facilmente por nifios a partir
de los 4 afios. La secuenciacion de obstaculos y
consecuentemente las actividades de dorsiflexion y flexion
plantar, propuestas por el juego, fueron estructuradas, con el
apoyo de fisioterapeutas, en torno a una simulacion de tareas
normalmente realizadas en sesiones de rehabilitacion para
nifios con Pie Zambo Congénito.

2.5 Tecnologias Interactivas Aplicadas a la Salud y la
Educacion

Iniciado en 2018, busca identificar como las tecnologias
interactivas pueden ser aplicadas y contribuir positivamente en
las éareas de Salud y Educacion, principalmente vinculadas a
temas de accesibilidad, inclusion digital, disefio universal para
el aprendizaje, dislexia, autismo, discapacidad intelectual, entre
otros.

Entre los trabajos desarrollados en este proyecto, podemos
mencionar algunos trabajos de grado y de maestria con
resultados muy satisfactorios. Farina, Amato e Martins (2021)
presentan la creacion de un software capaz de adaptar los sonidos
generados por un teléfono inteligente a un rango de intensidad de
acuerdo con las necesidades del usuario, es decir, imita la
funcionalidad de los audifonos para un teléfono inteligente.
Figueiredo et al. (2021) propone un juego digital, denominado
Kera Puzzle, con el objetivo de ser utilizado de manera
complementaria en estas sesiones de logopedia para ayudar en
la conciencia fonoldgica de los nifios antes del periodo escolar.
Martins et al. (2019) pretenden contribuir a la creciente inclusion de
personas que llevan mucho tiempo fuera de la sociedad, es posible
construir material didactico accesible para publicos especificos, como
por ejemplo para los adultos mayores.

2.6 La Industria 4.0 con enfoque en factores humanos

Iniciada en 2022, con el apoyo de MackPesquisa (Agencia de
financiacion interna de la Universidade Presbiteriana
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Mackenzie) esta investigacion tiene como objetivo promover
actividades que contribuyan a la transformacion tecnolégica de
las pequefas y medianas empresas brasilefias hacia la Industria
4.0, con foco en los factores humanos en el uso de la tecnologia
y el desarrollo sostenible e inclusivo. Se pretende analizar estas
empresas para conocer su situacion tecnologica, detectar
necesidades de desarrollo y gestién del conocimiento que
permitan mejorar los niveles de productividad. Ademas, se
pretende evaluar el potencial de los productos TIC,
considerando los factores humanos, la accesibilidad y la
integracion humano-computadora, para su adecuado uso en los
sectores productivos.

2.7 ldentificacion temprana de déficits lingdisticos -
La validacion de una herramienta digital

La propuesta de este estudio de desarrollar y validar una herramienta
digital para la identificacion temprana de déficits de lenguaje en un
gran nimero de nifios en la primera infancia con la posibilidad de
investigar evidencias de trastornos del desarrollo y determinar los
nifios que se beneficiarian de una evaluacion méas completa se
convierte en una prioridad. La aplicacién, denominada Tagarela, esta
compuesta por dos versiones: la version web para gestionar todo el
registro y control de guarderias, encargados, cuidadores, tutores y
nifios; y una version maovil que cuenta con cuestionarios segin la
edad de cada nifio, cuestionarios sobre habilidades de lectura y
escritura y estimulos si el nifio lo necesita desde el punto de corte. La
construccion para el grupo de edad de 3 a 5 afios, en cuanto a los
cuestionarios sobre habilidades de lectura y escritura y el programa
de estimulacion (Amato et al., 2021).

3. Diseminacion de la Investigacion

La difusién de la investigacion se ha realizado en varios
frentes. En congresos nacionales e internacionales se presentan
trabajos vinculados a proyectos de investigacion, ademas de
conferencias y talleres.

En el contexto de conferencias, el grupo organizo, en 2021, la
VIl Conferencia Iberoamericana de Interaccion Humano-
Ordenador, un evento en el contexto de los paises de América
Latina y la Peninsula Ibérica, impulsado por la red de
colaboracién HCI-Collab.

El grupo también se ha comprometido a colaborar con otros
investigadores en el desarrollo de libros. El primero (Del Rio y
Linares, 2022) trae el contexto de definicion y disefio de
servicios digitales en UX, lanzado en 2022, con 41 autores de
19 paises de América Latina y cont6 con la participacion de
uno de los investigadores del grupo. El segundo libro (Mufioz-
Arteaga et al., 2022) fue una accion de la red de colaboracion
HCI-Collab, en la que dos investigadores del grupo
participaron en la elaboracion de tres capitulos. Finalmente, el
tercer libro, ain en proceso de produccion, traera tres capitulos
de libro en el &rea de sistemas interactivos (Disefio de
Interaccion y Experiencia de Usuario, Andlisis de Usabilidad
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de Sistemas Interactivos y Organizacién y Arquitectura de
Sistemas Interactivos) que corresponden a una accion difusion
del Programa de Posgrado en Computacion Aplicada que opera
parte del grupo.6 Evaluacion de las TIC para impulsar la
transformacion tecnolégica de las micro y pequefias empresas
en la incorporacion de la Industria 4.0 con enfoque en factores
humanos
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