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Resumen  

Interfáciles es un videojuego controlado por sonido, accesible para personas con movilidad reducida.

De un tiempo a esta parte el cuerpo ha ido tomando un lugar muy importante con respecto a la tecnología. Los nuevos medios están diseñados para que el usuario pueda controlarlos con el movimiento de su cuerpo, pero, ¿qué ocurre si no se puede utilizar el propio cuerpo como herramienta? ¿qué hay de las personas con discapacidades y/o movilidad reducida?

El objetivo de esta pieza es crear una interfaz que facilite la independencia, en algunos aspectos, de la persona, mejorar su calidad de vida mediante el entretenimiento no pasivo, exigiendo el mínimo esfuerzo posible al usuario para que se adapte a ella. Para ello el dispositivo está controlado completamente mediante el sonido. En este caso, para el control mediante sonido, no se pretende utilizar un sistema de reconocimiento de voz ni de órdenes directas (speech interfaces) en las que se “dialoga” con la máquina, a parte de ser algo fastidiosas para el usuario, que se cansa de esperar a que la máquina reconozca o “entienda”, la orden, hay personas que no pueden articular palabras concretas, solo producen sonidos. Debido a esto y para que la interacción sea más intuitiva y accesible, se utilizarán valores de medición como el tono, el volumen y la duración o constancia del sonido.
Palabras-clave: ACCESIBILIDAD, DISPOSITIVOS E INTERFACES, INTERACCIÓN, CUERPOS, HCI (HUMAN COMPUTER INTERACTION), SUI (SOUND USER INTERFACES),  TECNOLOGÍA ASISTIVA, ENTRETENIMIENTO
Abstract

Interfáciles is a sound-controlled video game accessible to people with disabilities.

For a time the body has been taking an important place with respect to the technology. The new media are designed so that the user can control it with the movement of his/her body, but what happens if the own body cannot be used as a tool? What about people with disabilities or reduced mobility? 

The objective of this work is to create an interface that facilitates somehow the independence, in some aspects, of the person; improve their quality of life using a not passive way of entertainment (such television), requiring minimum effort of the user to getting adapted to it. For this purpose the device is controlled completely through the sound. In this case, for the sound control, is not going to be used a system of speech recognition or direct orders (speech recognition interfaces) which are based on an indirect conversational model with the machine, besides being somewhat annoying for the user, he/she gets tired of waiting for the machine to recognize or "understand" the order, there are people who can not articulate specific words, only produce sounds. Because of this, and with the aim of making the interaction more intuitive and accessible, there are going to be used measure values of voice such as pitch, volume and continuation.
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1. INTRODUCCIÓN
Hoy en día ya no solo tenemos pantallas táctiles y dispositivos que se controlan con el movimiento de las manos y los dedos, ahora todo el cuerpo nos sirve para comunicarnos con la máquina. Pensando en las personas que no pueden utilizar su cuerpo para ello, se plantean una serie de cuestiones, ¿sería conveniente adaptar o crear interfaces para estas personas?, ¿podrían estas interfaces (dedicadas al entretenimiento) ayudarles a tener una mejor calidad de vida, o incluso incentivar o hacer más llevadera su rehabilitación en algunos casos?

Existen dos tendencias más claras en el uso de la tecnología en el campo de la rehabilitación o en la relación de esta con las personas con movilidad reducida.

Por un lado está el uso de las consolas y videojuegos en la rehabilitación de un paciente. Es una técnica en auge, los videojuegos y consolas más utilizados son precisamente los que se controlan con el cuerpo. Con ellos se trabaja la habilidad motora y la capacidad cognitiva. Además hay un feedback inmediato para el paciente, ya sea mediante la puntuación o directamente el conseguir hacer ciertas cosas en el juego.

 Por otro lado, existe una amplia investigación tecnológica en el desarrollo de aplicaciones (en la mayoría de los casos protésicas) cada vez más sofisticadas. Se trabaja en las interfaces cerebro-ordenador (BCI) en las que se recogen y procesan las ondas cerebrales para que puedan ser interpretadas por un ordenador, de esta forma, estas tecnologías (basadas en técnicas no invasivas) permiten, por ejemplo, mover una silla de ruedas; también existen técnicas invasivas en las que, mediante el implante de prótesis neuronales, el usuario puede mover, por ejemplo, un brazo robótico. 
En la mayoría de las soluciones aportadas por ambas tendencias, el usuario debe hacer un esfuerzo de adaptación a la interfaz para poder trabajar con ella, pero no todas las personas pueden hacer esto, adaptarse a la interfaz. Estas personas quedan lejos de los objetos cotidianos de hoy en día.
Lo que pretende esta pieza es crear una interfaz sencilla que se adapte a las personas con movilidad reducida y capacidad de habla; y con un sistema de interactividad intuitivo basado en el sonido que necesite muy poco aprendizaje por parte del usuario.
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1.1. Referentes
Hay trabajos similares que buscan nuevas formas de establecer una comunicación entre el usuario y el dispositivo, como el que han desarrollado el colectivo Graffiti Research Lab, EyeWriter, en el que utilizan un sistema de tracking en los ojos del usuario para que pueda dibujar mediante el movimiento de sus pupilas. Esta pieza ayuda a un graffitero impedido por la ELA (esclerosis lateral amiotrófica) a volver a pintar (digitalmente). Digital Wheel Art de YoungHyun Chung, es también una herramienta de dibujo digital para gente en silla de ruedas. El sistema trabaja enviando datos desde un mando de la Wii (Wiimote), que está adherido a una silla de ruedas, mediante bluetooth al ordenador. Se van dibujando los recorridos de la silla y el usuario puede cambiar el color con el que pinta con pequeños movimientos de la cabeza gracias a un dispositivo de contacto.
En la línea de los BCI (brain-computer interaction) también existen ejemplos de dispositivos dedicados al ocio como por ejemplo Mindball, un juego ya comercializado, en el que se usan electrodos con biosensores que detectan la actividad cerebral y son usados para mover una pelota. Este juego no está enfocado a personas con discapacidad, pero es un nuevo medio de comunicación en desarrollo.
Cabe mencionar que este no es un Critical game, como podría ser Depression Quest, en el que se quiere hacer ver y entender determinadas enfermedades a personas que no las padecen para dar a conocer y concienciar.
2. DESCRIPCIÓN

La pieza se vale del sonido para establecer una comunicación entre el usuario y la máquina. Se trata de un videojuego diseñado para que sea accesible a personas con discapacidades relacionadas con la motricidad y en casos también afecciones del habla. Se desarrollaría una interfaz sonora (SUI, sound user interface) no relacionada con el reconocimiento de voz (speech interfaces), sino con la medición de valores relacionados con el pitch, o tono, el volumen o la duración de los sonidos para el control de la interfaz gráfica. 
En cuanto al juego, hay dos opciones, crear un videojuego muy sencillo en el que las normas sean fáciles y rápidas de aprender para que el jugador se concentre en manejar bien los controles; o cambiar los controles a un juego ya conocido, como Tetris, Frogger, o juegos tipo de coches en los que mueves a izquierda y a derecha para evitar obstáculos. 
3. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO
Este videojuego se crea para acercar la tecnología a personas que por condiciones ajenas a ellos quedan apartadas de esta. Como trabajo futuro se podrían crear versiones para diferentes tipos de discapacidad, en los que las condiciones de la persona no sea la misma, en este caso se enfoca a personas tetrapléjicas, que no pueden mover ninguna extremidad, pero en otros casos los tipos de control podrían ser distintos incluso pudiendo añadirse un interfaz físico de control.
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Gráfico 1: Jan Scheuerman utilizando, mediante interfaz cerebro-computadora, el brazo robótico desarrollado por investigadores de la Universidad de Pittsburgh.





Gráfico 2: competición de Mind Game, juego que se vale de la actividad cerebral para funcionar.
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