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Resumen. Actualmente la interacción humano-ordenador utilizando gestos está 
muy difundida debido a los avances en el desarrollo de los dispositivos táctiles. 
Sin embargo aún hay dificultades en la especificación de gestos y su inclusión 
en el código fuente de una interfaz de usuario. Este artículo describe gestUI, un 
método dirigido por modelos que permite que un usuario especifique gestos tác-
tiles de acuerdo a las acciones que va a realizar con el software y, mediante 
transformaciones de modelos, obtener el código fuente de una interfaz de usua-
rio que soporta la interacción gestual definida. 
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Este artículo describe gestUI, un método definido conforme con el paradigma 
Model-Driven Architecture (Fig. 1) cuyo objetivo es reducir las dificultades 
aún existentes en el proceso de especificación de gestos y su inclusión en el 
código fuente de una interfaz de usuario [1]. La función de cada capa es:  

 

Fig. 1. Resumen del método propuesto 

(i) capa independiente de plataforma: en la cual se efectúa la especificación 
de requisitos de interacción, donde el desarrollador, coordinando con los usua-
rios finales, realiza la definición de gestos táctiles multi-trazo de manera per-
sonalizada (Actividad A1). El resultado es el modelo del catálogo de gestos 
multi-trazo que contiene la definición dirigida por modelos de los gestos tra-
zados previamente, conforme al metamodelo definido en este trabajo (Fig.  2), 



que describe gestos en base a trazos, la relación de precedencia, posturas, 
coordenadas y la relación gesto-acción a ejecutar; (ii) capa específica de pla-
taforma: se efectúa el diseño de interacción basada en gestos (A2) y se obtie-
ne un modelo para este tipo de interacción. Usando una transformación sobre 
el modelo del catálogo se genera la especificación de gestos multi-trazo (A3) 
para una plataforma específica. (iii) capa de código: con el modelo de inter-
acción y la especificación mencionada se realiza una transformación de mode-
los (A4) y obtiene código de una interfaz de usuario con interacción gestual.  

 

Fig.  2. Metamodelo del lenguaje de modelado del catálogo de gestos 

Para soportar este método se implementó una herramienta usando Java y 
Eclipse, para especificar el catálogo de gestos (A3) para usarlos en tres mar-
cos tecnológicos existentes: quill [2], $N [3] e iGesture [4]. Con los reconoce-
dores asociados a estos marcos, se puede probar los gestos definidos (A5). La 
herramienta permite generar código Java para incluir interacción gestual en 
aplicaciones de escritorio para el sistema operativo Windows. Como prueba 
de concepto, se ha aplicado la propuesta al desarrollo de la interacción gestual 
(i) en una herramienta CASE para realizar diagramas, y (ii) en un prototipo de 
sistema de información de gestión basado en formularios. En ambos tipos de 
aplicaciones se obtuvieron interfaces de usuario con interacción gestual in-
cluida para ejecutar acciones con gestos táctiles (Fig.  3). 

 

Fig.  3. Interfaces de usuario con interacción gestual incluida: N (nuevo) y G (grabar) 
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