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Más Información sobre los autores

Chris Harrison

Es un estudiante de Doctorado en la interacción humano computadora, en el instituto Carnegie Mellon University, también es el Jefe de edición de ACM XRDS, de la nueva revista de flagship de ACM para estudiantes, que saldrá en el verano 2010.

Sus investigaciones se enfocan en la novela de técnicas de interacción y tecnologías de input. Especialmente aquellas que permitan (pequeñas) a los dispositivos móviles que cada día salga una mejor interacción.

Algunos de sus proyectos e investigaciones son:

Skinput
El cual ya detalle en una sección anterior, sin embargo en pocas palabras es una tecnología que se apropia del cuerpo humano para la transmisión acústica, permitiendo a la piel ser utilizada como una superficie de entrada de los dedos. En particular, resolver la ubicación de los taps de los dedos en el brazo y la mano mediante el análisis de las vibraciones mecánicas que se propagan a través del cuerpo. Recogemos estas señales usando una matriz de sensores de la novela lleva como un brazalete. Este enfoque proporciona un siempre disponible, superficie interactiva natural-portátil, y en el cuerpo. Publicado en CHI 2010  (la mejor adjudicación) 
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Minput

Es un sensor y método de entrada que permite la interacción intuitiva y precisa en dispositivos muy pequeños. Los demasiado pequeños para el uso práctico de la pantalla táctil y con poco espacio para acomodar botones físicos. Esto lo conseguimos mediante la adición de dos, de bajo costo y de alta precisión sensores ópticos (como los encontrados en los ratones ópticos) en la parte inferior del dispositivo. Esto permite que todo el dispositivo, para ser utilizado como un mecanismo de entrada, en lugar de la pantalla, evitando la oclusión por los dedos. El sistema también captura movimiento giratorio, lo que permite muchas oportunidades de interacción interesantes se encuentran típicamente en sistemas más grandes y mucho más compleja. Publicado en CHI 2010 (nominado mejor papel).
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Abracadabra

Ah desarrollado un enfoque impulsado por la entrada magnética que hace uso del espacio (más grande) en torno a un dispositivo (muy pequeño). Su técnica proporciona información robusta, de bajo costo y tecnología inalámbrica de los dedos, sin necesidad de alimentación componentes externos. Al ampliar el área de entrada a muchas veces el tamaño de la pantalla del dispositivo, nuestro enfoque es capaz de ofrecer una ganancia de C-D de alta, permitiendo el control de un motor fino. Además, la oclusión de pantalla se puede reducir al mover la interacción fuera de la pantalla y en el espacio no utilizado en el dispositivo. Publicado en Uist del 2009.
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Interacción con el humano (comentario final sobre Chris Harrison)

Esos fueron unos de sus proyectos, todos muy interesantes y podríamos concluir que su estilo de paradigma e interacción van de la mano con la ubicuidad y la herramienta con los humanos, ya que se enfoca en que las herramientas o los dispositivos que crea, se enfoquen y sirvan como herramienta para los humanos utilizando los brazos, dedos y otras partes del cuerpo como interacción.

 Desney Tan
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Es un investigador Senior en el área de visualización y de interacción de Microsoft Research, donde puede manejar el cómputo de grupos de usuarios experiencias en Redmond, Washington, así como el grupo de Interacción Persona-Ordenador en Beijing, China. También tiene una afiliación con la facultad de afiliados en el Departamento de Ciencias de la Computación e Ingeniería en la Universidad de Washington. 

Sus intereses de investigación incluyen la Interacción humano computadora e Informática fisiológica. Pasó gran parte de su tiempo en la aplicación de procesamiento de señales y aprendizaje automático para el reconocimiento de señales ruidosas, especialmente aquellas en o sobre el cuerpo humano, y utilizarlos de maneras interesantes. Sin embargo, es un investigador con esquizofrenia y ha trabajado en proyectos en muchos otros dominios. 

Licenciatura en Ciencias en Ingeniería Informática por la Universidad de Notre Dame en 1996, después de que pasó un par de años en la construcción de puentes y explotar cosas en las Fuerzas Armadas de Singapur. Más tarde regresó a la Universidad Carnegie Mellon, donde trabajó con Randy Pausch y obtuvo su doctorado en Ciencias de la Computación en 2004. Fue nombrado uno de los jóvenes SciFi Channel de Visionarios en TED 2009, así como revolucionarios de Forbes: los pensadores radicales y su mundo-que cambia las ideas para mi trabajo en Todo el Cuerpo de Informática. 
Muscle-comuter interfaces

Interfaz que decodifica y siente la actividad musuclar humana en lugar de depender de actuación o las acciones perceptibles del usuario. Usando una wireless EMG armband, han demostrado relativamente altas precisiones decodficadas por el simple dedo o gestos del dedo, incluso cuando el brazo descansa en una superficie.
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Bionic Contact Lenses

Millones de personas usan lentes de contacto diario. Él junto con otras personas están incorporando directamente la tecnologia en una estructura de ese estilo, que proporciona una oportunidad sin igual para contruir pantallas de realidad aumentada y explorar nuevos paradigmas de interacción así como realizar la supervisión de la asistencia sanitaria continua.
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Physical Size Affects Spatial Task Performance 
Se compara la actuación de los usuarios en grandes pantallas de tamaño de pared a la de los usuarios en las pequeñas pantallas, equivalentes visto en ángulos visuales. Los resultados de los experimentos muestran grandes pantallas de polarización a los usuarios a la adopción de estrategias egocéntrica que les permitan un mejor desempeño en las tareas de orientación espacial, incluida la navegación en 3D virtual.
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Interacción con el humano (comentario final sobre Desney Tan)

Muchos proyectos interesantes, pero los que más me agradaron los propuse en este documento, su interacción es similar a la de Harrison, ya que el también se enfoca mucho a la interacción humano computadora a través de ciertas partes del cuerpo humano, se podría decir que su paradigma va orientado hacia la tecnología para gente discapacitada o con algún tipo de enfermedad, tales como cataratas por ejemplo.

Dan Morris

 Es un investigador en el CUE (Experiencia de usuario computacional) en el grupo de Microsoft Research. Algunos de sus temas de interes son:

Soporte de computadora para las composiciones musicales, Systemas de entrada para la interfaz natural del usuario (descrita anteriormente) y por último mejorando la accesibilidad de la información por los pacientes.

Patient-centric information displays

Los registros médicos electrónicos son cada vez más globales, sin embargo, esta información no suele ser accesible a los pacientes, que frecuentemente no son informados e incluso no son informados de sus cursos propios del hospital. En este trabajo, sepropone un diseño de la habitación, muestra la información centrada en el paciente. usaron esto como la base para un estudio de onzas en un departamento de emergencia, para evaluar las respuestas del paciente y el proveedor de pantallas de información en la habitación.
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Songsmith

Producto liberado por Microsoft research, desarrollado por mysong research, donde con tan solo un micrófono puedes experimentar la creación de música, y proporciona un blog de notas “inteligente” a los compositores para explorar nuevas ideas.
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Interacción con el humano (comentario final sobre Dan Morris)

Sus proyectos son interesantes, muchos de sus proyectos van relacionados con los de los autores descritos anteriormente, su enfoque es más centralizado y hubicado hacía la música, tacto y sentido de los pacientes (referiendo a los pacientes de los doctores que no están bien informados al terminar su cita con el Doctor).
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Jorge Raul Lira Benavides


Algunos proyectos de algunos investigadores en el área de IHC.
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