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Introduccion

Con el transcurso de los afios, el humano ha desarrollado la habilidad de percibir y procesar
informacién grafica en forma cada vez mas rapida y eficiente, llegando a convertir a los graficos en
uno de los medios de comunicacién mas naturales que existen.

Paralelamente, las computadoras han logrado ocupar un rol importante, (por no decir dominante)
dentro de nuestra cultura: la cultura de las computadoras; y con ellas la demanda por una interaccion
Hombre-Maquina mas simple, natural y con el menor costo de esfuerzo humano posible.

La Computacién Grifica **® es el 4rea que tiene como finalidad lograr la produccién de imagenes
que transmitan informacién visual. Las Interfaces Gréficas (Graphics User Interfaces - GUI) !*'7'#],
es una rama de la misma que intenta simplificar la operatividad de las aplicaciones computacionales
asi como también mejorar la interaccion Hombre-Méquina; todo ello a través de la representacion de
la informacién en una pantalla de computadora por medio de graficas que permitan al usuario de una
computadora inferir informacién a partir de la simple observacion de la misma, para luego, actuar en
consecuencia.

Interfaces Graficas

Hoy en dia, la computacién grafica es altamente interactiva: el usuario controla y manipula el
contenido, estructura y apariencia de objetos (y por supuesto, de sus imégenes asociadas), por medio
del uso de diversos dispositivos de entrada, tales como: teclado, mouse, panel sensitivo al tacto, etc..

Debido a que el numero de parametros a ser controlados por el usuario es generalmente grande y varia
en funcién de la aplicacién en particular que se esta estudiando, la investigacién en el area de las
interfaces abarca desde el estudio de la manera en que el humano procesa la informacién visual
(psicologia cognitiva), hasta la manera en que se aplicara la teoria de las interfaces para la generacién
de mismas (interfaces de 2D o 3D).

Existe una diversidad de 4reas en las cuales el uso de aplicaciones con capacidad gréifica no sélo
permite sino que también mejora la interaccién con algunos aspectos de las mismas. Entre ellas se

. . ) L 2,
encuentran las areas de Control de Procesos "*'“! y Cartografia o Informacién Geografica !'"!"'>"],

Como un caso particular al area de Control de Procesos se puede mencionar la representacion y
manipulacién de informacidn relacionada con una red de computadoras; datos representativos de los
componentes criticos de los sistemas que conforman la misma (recursos, procesos, paquetes, etc.).

"Bl grupo de investigacion estd soportado por la Universidad Nacional de San Luis y la ANPCYT (Agencia Nacional para
Promover la Ciencia y la Tecnologia). http://www-pr.unsl.edu.ar/proyecto338403/home_page.html.
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En cuanto al 4rea de cartografia, se puede hacer mencién al anilisis y manipulacién de informacién
geoldgica representada por medio de mapas y su procesamiento interactivo a modo de permitir inferir
informacion y generar representaciones esquemiticas (tales como perfiles topogrificos, etc.) a partir
de los datos procesados.

Por otro lado, existen miltiples disefios, implementaciones y procesos que involucran gran cantidad de
datos donde la informacién que una imagen puede transmitir se convierte en indispensable. Este es el
caso del drea de Visualizacién de Datos Cientificos “*>'! que intenta interpretar grandes cantidades
de datos generados (datos multivariables definidos en dos dimensiones, datos volumétricos, etc.)

resumiendo los mismos y resaltando tendencias y fendémenos por medio del uso de diferentes
representaciones graficas.

En particular, en los iltimos afios es cada vez mayor la necesidad de generar implementaciones que
permiten visualizar modelos matemaéticos del comportamiento variable en el tiempo de fendmenos
reales simulados. En otras palabras, algoritmos que en forma automaética interpreten y grafiquen en
pantalla los datos procesados sin intervencion del usuario.

Este grupo de investigacion perteneciente al Proyecto de Sistemas Inteligentes para Scheduling y
Control dirigido por el MSc. Raiil Gallard se encuentra trabajando en el desarrollo de aplicaciones
destinadas a las ireas antes mencionadas, a saber:

Control y manipulacion gréfico de los procesos que se encuentran ejecutando en una red local de
computadoras (Intranet).

Anilisis de informacion de tipo geolégico para la generacion de representaciones graficas
(perfiles, superficies, etc..) que muestren la interaccién de los datos asociados conceptualmente
con un significado geoldgico.

Interpretacion de las tendencias de los datos variables en el tiempo, generados por algoritmos
genéticos y su posterior graficacion en forma automatica.
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