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RESUMEN

Durante los tltimos 10 afios, la tecnologia multitouch ha evolucionado répidamente y se ha ejecu-
tado en una multitud de dispositivos, programas de software y hardware. En los proximos afios, la
tecnologia que sera aun mas utilizada y pronto se convertird en parte de la vida de las personas
dia a dia que les permite interactuar facilmente con una pantalla de computadora o dispositivo que

utiliza inicamente los dedos.

Palabras claves: Multi touch, touchscreen, touchpads, Tablet PC

ABSTRACT

During last the 10 years, the technology multitouch has evolved quickly and it has been executed
in a multitude of devices, programs of software and hardware. The next years, the technology that
still more will be used and soon will partly turn of the life of the people day to day that allows them

to interact easily with a computer screen or device that uses the fingers solely.

Keywords: Multi touch, touchscreen, touchpads, Tablet PC
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1. INTRODUCCION

En computacién multi-touch se refiere a un toque
(trackpad o touchscreen) poder la superficie reconocer
la presencia de dos 0 més puntos de contacto con la
superficie de deteccion. Esta conciencia plural - punto
a menudo se utiliza para implementar funcionalidad
avanzada como pellizcar para hacer zoom o activar
programas predefinidos.

Tecnologias Multi-Touch tienen una larga historia. Para
ponerlo en perspectiva, mi grupo en la Universidad de
Toronto estaba trabajando en 1984 touchin multi (Lee,
Buxton & Smith, 1985), el mismo afio que se lanzé la
primera computadora Macintosh, y no fuimos los pri-

Figura N.° 1. Pantalla Muititouch

2. MARCO TEORICO

Aproximadamente desde el afio 2007 desde el lanza-
miento del iPhone de Apple y del Surface de Microsoft
la atencion de la esfera tecnologica mundial ha estado
pendiente de las tecnologias tactiles aplicadas al uso
masivo en dispositivos de usos tan comunes como los
teléfonos moviles.

La historia de las tecnologias tactiles o muiti-fouch
se remontan a aproximadamente 25 afios atras, tanto
como 1984 (Lee, Buxton & Smith, 1985) o antes, ya
encontrandose la definicion del gesto pinch en el afio
1983 por Wayne Westerman de FingerWorks, una
compafia adquirida por apple en 2005. (Westerman,
Wayne, 1999, Hand Tracking,Finger ldentification,
and Chordic Manipulation on a Multi-Touch Surface)

La verdadera historia del multi-touch empieza con los
teclados fisicos, antepasados a los que usamos en la
mayoria de nuestros ordenadores, dispositivos meca-
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meros. Por ofra parte, durante el desarrollo del iphone,
Apple fue muy consciente de [a historia de multitouch,
por lo menos data de 1982 y el uso del gesto de pelliz-
co, que se remonta a 1983. Esto es demostrado clara-
mente por la bibliografia de la tesis doctoral de Wayne
Westerman, cofundador de FingerWorks, una compa-
fiia que Apple adquirid a principios de 2005 y ahora un
empleado de Apple

Multi — Touch se ha aplicado en varias formas diferen-
tes, dependiendo del tamafio y del tipo de interfaz .La
forma mas popular son paredes, tabletas, touchtables
y dispositivos moviles. Paredes touchtables y toque
proyectan una imagen a través de acrilico o vidrio y, a
continuacién, contraluz [a imagen con LEDs.

Figura N.° 2. Pantalla Multitouch

nicos que ofrecen combinacion de teclas para la acti-
vacion de modos de introduccion de informacion (Shift,
Alt, Control, Fn, etc.) o de operacion del ordenador.

Sin embargo la verdadera aplicacién de la tecnologia
sobre pantallas se remonta a 1972 con |a terminal PLA-
TO IV Screen Terminal en la Universidad de lllinois; las
investigaciones se iniciaron sobre la segunda mitad de
1960 y para 1971 ya existia cierta informacion dispo-
nible sobre los prototipos, sensibles al tacto y ninguno
sensible a la presién (en contraste con el teclado fisico).

El desarrollo de la robética jugd un pape! importante
sobre el crecimiento del area, los sensores tactiles de-
sarrollados para poder determinar formas, orientacion e
incluso presion llegan a datar de 1981 (Wolfed, Jeffrey,
1981 Real Time Control of a Robot Tacticle Sensor)
y llegaron a evolucionar hasta las pantallas multi tacti-
les (no tabletas) que utilizaban una matriz de sensores
capacitivos superpuestos sobre una CRT, llegando a
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ofrecer buenos tiempos de respuesta en la manipula-
cion de objetos gréficos.

Cercanos al afio 1990 se lanzan los primeros prototipos
de realidad aumentada, es destacable el Digital desk
de Pierre Wellner, desarrollado en Cambridge, consis-
tia en un proyector sobre un escritorio que utilizaba téc-
nicas optico-acusticas para determinar la posicion de
manos y dedos, asi como la posicién de determinados
objetos, en particular controles e informacion en hojas
de papel. Se demostraron conceptos como el escala-
do utilizando 2 dedos y el desplazamiento de objetos
graficos, entre otros. También cercanos en el tiempo
(1992) la empresa japonesa Wacom lanza una serie de
tabletas digitalizadores, permitian determinar la posi-
cion de un stylus, su presion sobre la superficie, grado
de inclinacion, etc.

Mas recientemente la Universidad de Toronto (2003)
publicé varios papers con técnicas para el uso de
multiples dedos, mdltiples manos y miltiples usuarios
en un unico sistema (Mike Wu, Mike & Balakrishnan,
Ravin, 2003. Multi-Finger and Whole Hand Gestural
Interaction Techniques for Multi- User Tabletop Dis-
plays. CHI Letters). También Microsoft di6 muestras
publicas de.estar trabajando en el area tan temprano
como 2004 con TouchLight (Wilson, Andy), un sistema
con pantalla tactil que empleaba un sistema de cama-
ras, retroproyeccion y procesamiento de imagenes que
transformaba una pantalla de plastico acrilico en una
superficie preparada para la interaccion gestual.

En el afio 2007 se lanzo el iPhone de Apple, teléfono
movil que incluye una interfaz tactil, con un disefio in-
dustrial destacable y una interaccion gestual integrada
de forma limpia en el sistema. Las primeras versiones
empleaban gestos multi tactiles de forma limitada, por
ejemplo el pinching (introducido por Krueger) sobre una
foto 0 mapa para hacer zoom dentro o fuera de los mis-
mos. También en el mismo afio Microsoft di6 a conocer
Surface Computing como una mesa de superficie inte-
ractiva, capaz de determinar la posicién de mdiltiples
dedos y manos, de identificar varios objetos y su po-
sicion sobre la mesa. Muestra una imagen proyectada
por un retroproyector y la interaccion con los usuarios
es capturada a través de camaras, constituye uno de
los mas claros indicadores de la transicion de la tecno-
logia multitouch desde el mundo de la investigacién al
del desarrolio y produccion tras la creacion de aplica-
ciones comerciales para el dispositivo.
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Figura N° 3. (Investigacion de interfaz multitouch). Nueva strukta-
ble para ordenar en struktable.com. Cuenta con una carcasa mas
robusta de aluminio. Completamente redisefiado y mejorado segui-
miento y facil instalacion y transporte. Ver el video del producto en
struktable.com.

Figura N.° 4. En el centro de exposicion (investigacion de interfaz
multitouch), la struktable, muestra estos signos y los hace interactivo.
Ponen a ambos lados ~ buenas o malas — y una estadistica sigue la
tendencia y registra como se interpreta este signo por los visitantes
durante toda la duracién de la exposicion.

Chirpy portal redes social Twitter est& a punto de ob-
tener un enorme impulso de Consumer Electronics
Show (CES) en unas pocas semanas. Multitouch Ltd
Finlandia ha anunciado que permitira mostrar visitantes
y expositores interactuar con fa pared oficial 2011 in-
ternational CES Twitter, conformado por al menos seis
pantallas de Multitouch Cell 46 3 x 2 metros. Tweets
seran alimentados a la pared en tiempo real de has-
htags seleccionado, incluyendo la etiqueta oficial #CES
y palabras clave. Asi como poder abrir puestos de in-
dividuos y moverlos alrededor, los usuarios también
podran ver videos y ver fotos, demasiado.
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Estara compuesto por el muro de Twitter de CES de
Multitouch de 46 pulgadas multi-touch, multiusuarios
pantallas LCD desarrollados para aplicaciones de se-
fializacion digital y minorista. Cada uno es de unas 12
pulgadas (30 cm) profundos, pesa 82 kilos (37 kg) y
puede configurarse para instalaciones horizontales o
verticales. El sistema de vision de 100 fotogramas por
segundo equipo puede manejar los puntos de contacto
ilimitado en el vidrio frontal resistente a arafiazos y ofre-
ce resolucion de alta definicion completa con un area
de Tweets vivos se mostrara como la rotacién de las
esferas, qué usuarios pueden desplazarse por la panta-
lla, arrastrandolos desde un extremo a otro si el estado

de animo les agarra. Contenido de foto desde Flickr y
contenido de video desde el espectaculo en si también
contard, con los usuarios abrir elementos individuales
por golpeteo en el bloque correspondiente, después
de que el contenido puede ser pellizcado y ampliado a
cualquier tamafo deseado. Altavoces Panphonics so-
nido ducha completara la experiencia proporcionando
audio direccional para los usuarios.

El muro de Twitter de CES se ubicaran en el vestibulo
de la sala norte del centro de convenciones de Las Ve-
gas durante todo el evento, que se extiende desde 6-9
de enero de 2011.

Figura N° 5. Pared Multitactil Twitter encabezada por CES 2011

3. ESPECIFICACIONES HID

Las pantallas tactiles se encuentran definidas dentro
de la especificacion de dispositivos HID para puerto
USB como digitalizadores, junto con dispositivos como
touchpads y tabletas digitalizadoras entre otros. Las
pantallas tactiles se identifican con el usage ID 04.

La especificacion incluye los campos utilizados para
el manejo de este tipo de dispositives. Algunos de los
mas interesantes para el manejo de las pantallas tac-
tiles son:

Tip Pressure: que representa la fuerza por un
transductor, habitualmente un estilete o también
un dedo;
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Barrel Pressure: fuerza que ejerce el usuario en el
sensor del transductor, como por ejemplo un botén
sensible a la presién en el puntero de manejo;

In Range: que indica que el fransductor se encuentra
en el area donde la digitalizacion es posible. Se
representa por un bit;

Touch: indica si un dedo esta tocando la pantalla.
El sistema suele interpretario como un dlic de boton
primario;

Untouch: indica que el dedo ha perdido contacto
con la superficie de la pantaila. Se interpreta como
ta accion de soltar el botdn primario;

Tap: indica que se ha realizado un togue con el
dedo en la pantalla, levantandolo rapidamente sin
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prolongar el contacto. Se interpreta como un evento
provocado por un botén.

Existe una gran variedad de software dirigido al ma-
nejo de maquinas con pantallas tactiles y que pue-
de ejecutarse en los principales sistemas operativos
como son GNU/Linux, MacOS y Windows. En estos
dos ultimos casos existen versiones especiales que
son adaptadas para su uso en dispositivos Tablet PC,
MacBook e iPad en el caso de Apple y Windows XP
Tablet PC Edition en el caso de Microsoft, existiendo
asi mismo software especifico para estas versiones.

En otro tipo de dispositivos como las PDAs o telé-
fonos con pantalla tactil también existen sistemas
operativos como PalmOS, Windows Phone, iOS,
Android, BlackBerry OS, WebOS, Symbian OS,
MeeGo o Maemo.

Respecto al software especifico para pantallas tacti-
les, al igual que en el caso de otros dispositivos si-
milares como las tabletas digitalizadoras, destacan
los programas de reconocimiento de escritura manual
como Inkwell en Macintosh. En el caso de Windows
XP Tablet PC Edition el propio sistema operativo inclu-
ye reconocimiento de escritura. También son habitua-
les los programas de dibujo, como por ejemplo Corel
Painter, que pueden incluso reconocer la fuerza con
la que se esta pulsando sobre la pantalia o la inclina-
cion del objeto con el que se esté tocando.

4. DESARROLLO Y UTILIZACION

La gran mayoria de las tecnologias de pantalia tactil
mas significativas fueron patentadas durante 1970 y
1880 y actualmente han expirado. Este hecho ha per-
mitido que desde entonces los disefios de productos y
componentes que utilizan dichas tecnologias no estén
sujetos a royalties, lo que ha permitido que los disposi-
tivos tactiles se hayan extendido mas faciimente.

Con la creciente aceptacion de multitud de productos
con una pantalla tactil integrada, el coste marginal de
esta tecnologia ha sido rutinariamente absorbido en los
productos que las incorporan haciendo que practica-
mente desaparezca. Como ocurre habitualmente con
cualquier tecnologia, el hardware y el software aso-
ciado a las pantallas tactiles ha alcanzado un punto de
madurez suficiente después de mas de tres décadas
de desarrollo, lo que le ha permitido que actualmen-
te tengan grado muy alto de fiabilidad. Como tal, las

pantallas tactiles pueden hallarse en la actualidad en
aviones, automoviles, consolas, sistemas de control de
maquinaria y dispositivos de mano de cualquier tipo.

Tipos

Segun la tecnologia que usen, hay dos tipos de panta-
llas tactiles:

Resistivas: Son mas baratas y no les afectan el
polvo ni el agua, y ademas pueden ser usadas con
un puntero o con el dedo. Sin embargo, pierden
hasta un 25% de! brillo.

Capacitivas: La calidad de imagen es mejor, son
mucho mas precisas y permiten el uso de varios
dedos a la vez (multitouch). Sin embargo, son mas
caras y no se pueden usar con puntero normal, sino
con uno especial para ias pantallas capacitivas.
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Interfaces Liquidas: la investigacion hace realidad la Ciencia
Ficcion? Casi como un desafio a la ciencia ficcion estos investigadores
disefiaron una forma de vestir la tecnologia incorporando una
camara de video, un proyector, una camara digital dentro de un
dispositive movil, como podria ser el teléfono celular. Estas interfaces
ademas de ser multi touch son también de reconocimiento gestual.

5. SENSORES TACTILES

Las pantallas multitactiles estan haciendo furor en la
mayoria de las aplicaciones de consumo masivo actua-
les. Los teléfonos moviles y ordenadores se encuen-
tran al tope de la lista de dispositivos que utilizan esta
tecnologia que no deja de avanzar. El futuro sera sin
pulsadores mecénicos y la interfaz hombre-maquina ya
no seré texto o nimero. Sélo habra simbologia especi-
fica y frases hechas. Y alli estaran los sensores tacti-
les, confiables y durables. No se puede pretender mas.
Entérate como es la tecnologia de transferencia de
carga, la resolucion de los sensores, la selectividad, el
problema del ruido y la mayoria de los inconvenientes
que deben sortearse para obtener un funcionamiento
optimo en la interfaz del futuro que ya esta aqui.
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+ Las grandes pantallas tactiles basadas en sen-
sores capacitivos estan ganando el mercado de
los teléfonos méviles donde interacttian en forma
directa con las aplicaciones que ofrecen en imagen
y con el usuario. Capaces de detectar una suave
pulsacién hasta la accion de arrastrar un dedo por
su superficie, estos sensores se transformaron en
el corazon de la mayoria de estos dispositivos.
Ellos “sienten y son sensibles” al medio ambiente
y al comportamiento del usuario, permitiendo que
el producto que se esta utilizando responda de ma-
nera intuitiva y a la vez segura. Sin embargo, las
peliculas del sensor en si no son inteligentes. No
son capaces de diferenciar entre lo que es un dato
atil, un error o discriminar entre las distintas opcio-
nes que el menl ofrece en pantalla.

Projected capacitive touchscreen.

Colincted chargn
H \[——l
Ocive putses

La proximidad de un objeto, provoca la alteracion del campo
dentro del dieléctrico

Lo que en |a realidad fisica realizan es proyectar un
campo eléctrico a través de un material dieléctrico y
recibir “el eco” devuelto por nuestros dedos, gracias a
un chip inteligente de deteccion capacitiva. Este tipo de
sensores son conocidos como tecnologia de capaci-
dad proyectada y estan siendo utilizados en la mayo-
ria de los modernos disefios de soluciones de pantailas
tactiles o touchscreen. Por supuesto que no estamos
diciendo que no sean complejos en su construccion.
Por el contrario, un sensor de pantalla tactil capacitiva
consta de una gran variedad de materiales tales como
oxido de estafio e indio (Indium Tin Oxide, ITO), con-
ductores en una o més capas de vidrio y plasticos como
el tereftalato de polietileno (Polyethylene Terephtha-
late, PET), entre otros elementos.
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Touchscreen sensor construction.
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Vista transversal de las capas que componen un sensor modemo

La buena claridad 6ptica y la baja resistividad de los
materiales empleados en las diferentes capas (ITO)
hacen posible la realizacion de una pantalla tactil de
alta performance. Cuando estas capas estan conecta-
das al chip que las opera y se encuentran en un am-
biente donde existe una aceptable relacion senal/
ruido (SNR), es posible detectar cambios minimos de
capacidad con absoluta precision. La presencia de un
dedo, por ejemplo, provoca una alteracién de capaci-
dad en la zona de un picoFaradio (1pF). Sin embargo,
lograr hacer realidad un entorno donde exista una SNR
aceptable es muy complicado ya que siempre se estara
trabajando en un hébitat donde existiran capacidades
parasitas de varios nanoFaradios (nF) que cambian
constantemente segun la manipulacion y el funciona-
miento del dispositivo.

La tecnologia de transferencia de carga permite ope-
rar en @mbitos adversos con excelente SNR y es capaz
de detectar la aproximacion minima de un dedo a la
pantalla. A tal punto esto es asi que permite la detec-
cion del toque con s6lo apoyar la ufia sobre la superfi-
cie. Esta técnica basa su funcionamiento en un sencillo
grupo de finos electrodos sensores para cada canal
capacitivo. Uno de ellos es encargado de transmitir un
tren de impulsos logicos en forma de rafaga (burst). El
electrodo receptor, por su parte, se acopla al transmisor
a través del panel dieléctrico que los separa. Cuando un
dedo toca el panel, el acoplamiento del campo eléctrico
entre emisor y receptor se favorece y el tacto se detecta.

La mayoria de los sistemas de adquisicion de sefa-
les de carga dejan fas lineas “en caliente” (sensibles
al tacto) durante el proceso de conversién de la sefial,
por lo que pequefias corrientes parasitas dentro del
sensor pueden ser incluidas como parte del calculo
de la posicion de toque, introduciendo de este modo
inexactitudes en la medicién de la posicién real. La po-
sicién del cableado y el largo de los conductores des-
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de la pantalia sensible hasta el chip de proceso de la
informacién se convierte en un problema serio cuando
la distancia supera apenas unos pocos centimetros.

La técnica de transferencia de carga mantiene en forma
constante a todas las lineas receptoras a un potencial
cero restringiendo solo la adquisicion de datos a los pun-
tos donde se detecta el toque. De esta forma, resuelve
el problema de errores en la medicién. La técnica utili-
zada es la activacion secuencial de las pequefas rayas
resistivas que forman toda la zona (til del sensor. De
esta manera, se realiza un barrido constante y se puede
detectar en forma segura un toque. Al momento de apo-
yar el dedo sobre la pantalla, se produce la adquisicion
de cargas de esa zona especifica mientras el sistema
anula todas las demas filas y columnas (X e Y) veci-
nas al sector detectado, aislando la zona por completo.
Es decir, a los bordes del punto tocado, los electrodos
estaran deshabilitados para prevenir errores de medicion
y proporcionar una aita relacién sefal/ruido.

5.1 Capacidad Mutua Vs. Capacidad Propia

Estos son los dos enfoques principales que podrian
determinar la posicién de los dedos en una pantalla
tactil de capacidad proyectada. Por un lado, la ca-
pacidad propia funciona bien para sistemas de un
solo toque. Pero con sistemas de “toque muitiple”
no hay manera de resolver la ambigiiedad de po-
sicion reflejada en los resultados de méas de un con-
tacto simultaneo en diferentes partes de la pantalla.
Por ejemplo, si el usuario toca en una grilla capacitiva

Charge transfer.

determinados lugares (X1, Y1) y (X2, Y2), lainformacion
entregada simplemente le diré al chip que las lineas X1,
X2, Y1 e Y2han sido tocadas sin tener un verdadero co-
nocimiento de la combinacién real entre los puntos acti-
vados. Podria ser que el chip interprete los grupos (X1,
Y2) y (X2, Y1) como los sitios alcanzados por el tacto.
Este problema se conoce como el “efecto fantasma”.

En cambio, la medicién de capacidad mutua utiliza
una matriz ortogonal de electrodos transmisores y re-
ceptores dispuestos en una organizacién de multiples
nodos de contacto mas pequefios creados por la geo-
metria de la estructura de los electrodos. En un siste-
ma basado en capacidad mutua, cada toque es Uni-
co y detectado como un par de coordenadas X-Y,
mientras que en un sistema de capacidad propia, la
deteccion del toque entrega coordenadas X e Y inde-
pendientes. Ademas, si dos toques estan presentes en
un sistema de capacidad mutua, esto seria detectado
como (X1, Y1) y (X2, Y2), mientras que en un sistema
de capacidad propia este evento seria detectado como
(X1, X2, Y1, Y2), dejando dos posibles combinaciones
de coordenadas. El efecto fantasma en la capacidad
propia es exponencial y se vuelve imposible de resolver
a medida que vamos avanzando hacia tres o mas to-
ques. Debido a que el acoplamiento capacitivo formado
dentro de un arreglo puede ser medido en forma inde-
pendiente, podemos decir que no existira confusion en
las coordenadas reportadas por multiples toques. Por
este motivo es técnicamente posible el reconoci-
miento de ilimitados toques en la pantalla.

capaditanon

Siepe tesisior %

fRRruad

El sistema de transferencia de carga, pone a potencial cero los sensores y efectia la conversion sobre el almacenamiento del dato obtenido
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Motual vs. self capacitance.
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El efecto fantasma en las grilias de capacidad propia

Los sistemas de adquisicion de datos a través de los
sistemas de transferencia de carga, junto con la imple-
mentacion de la técnica de capacidad mutua, ofrecen
una relacion sefal/ruido superior y una mejor tolerancia
a las capacidades paréasitas, permitiendo que las se-
fiales débiles, como la capacidad inducida a fraves de
una ufia, la moneda o el stylus, puedan ser procesadas
y correctamente interpretadas.

5.2 Resolucion del sensor

Cuando hablamos de resolucién nos referimos a la
capacidad que tendra la pantalla de detectar el ele-
mento mas pequefio posible. Esto estarg directa-
mente relacionado con el disefio de las tramas de
electrodos ITO colocados sobre la superficie. Un pa-
tron de alta resofucion estard formado por una gran
cantidad de lineas verticales (transmisoras) separa-
das por un dieléctrico a una segunda capa que con-
tiene una matriz horizontal de lineas (receptoras). A
mayor cantidad posible de lineas involucradas,
mayor resolucién. En cada punto de cruce entre li-
neas horizontales y verticales se formara un punto de
capacidad detectable por el procesador del sistema.
A pesar de que el proceso de fabricacion se vuelve
mas complejo, siempre seré més provechoso sumar la
mayor cantidad que se pueda de lineas en la panta-
lla para mejorar la resolucion y la relacion sefial/ruido.
La distancia que puede considerarse minima de separa-
cion entre lineas de electrodos es de aproximadamen-
te 5 milimetros o algo menos. Esto significa que una
pantalla de 4,3 pulgadas, en una proporcién de aspecto
de 16:9, idealmente debiera tener aproximadamente 19
filas por 11 columnas, es decir, un total minimo de 209
intersecciones individuales de capacidad mutua. Por
supuesto que incrementando la densidad de electrodos

podemos lograr una mejor calidad de interpretacién de
los datos capturados que permitiria seguir una continui-
dad de movimiento en el foque realizando asi dibujos
o firmas que puedan ser reconocidas de manera eficaz
por el sensor tactil.
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La gran resolucion de los sensores permite dibujar o escribir sobre
las pantalias

Con una tasa de refresco suficientemente alta (200
Hz.), la tecnologia puede incluso permitir una firma
a velocidad completa y el reconocimiento de una es-
critura con un lapiz de tan solo 2 milimetros de diame-
tro. Al incrementar demasiado la resolucion, se choca
de manera inevitable con un nuevo inconveniente: la
selectividad de los datos que son introducidos por
toque, sean estos voluntarios o no. El reto consiste en
recopilar los datos, descartar los inutiles y utilizar los
datos Utiles de una manera selectiva y precisa. La intro-
duccion de la selectividad y precision consiste en orga-
nizar y medir el cambio en la capacidad de una manera
significativa, al tiempo que se obtiene una adquisicion
de datos suficientes y la aplicacion de algoritmos ade-
cuados para permitir una diferenciacion cualitativa.



RISI 10(1), 75 - 85 (2013)

TecNoLOGIA MULT! TOUCH PRESENTE Y FUTURO

5.3 La necesidad de un sistema de deteccion de
toques mdltiples.

Dos simples toques (realizados por los dedos del usua-
rio) permiten en una pantalla que un objeto pueda ser
activado, estirado, achicado y girado. Entonces, uno
puede preguntarse acerca de la real necesidad y uti-
lidad de procesar 5 0 10 toques simultaneos cuando
apenas caben tres dedos en la pantalla de un teléfono
movil. La realidad, sin embargo, nos indica la necesi-
dad de hacer sistemas tactiles mas selectivos de las
informaciones deseadas por sobre las accidentales o
fortuitas. De esta forma, los trazos o toques ttiles seran
procesados correctamente mientras que el procesador
desechara las acciones identificadas como no validas.

Una pantalla capacitiva tactil por si sola no tiene
nocién de lo que esta tocando, de quién o qué Ia
esta tocando y por qué. No puede distinguir entre un
dedo, |a oreja, la cara, el codo o una mariposa. Por lo
tanto, es muy posible emitir comandos accidentales
con sélo asir el teléfono por los bordes o al apoyar-
lo contra el oido o la cara para poder comunicarse.

De este modo, se buscan procesadores capaces de
determinar en forma correcta e inequivoca los falsos
toques que pueden producirse en forma accidental.
Un avance hacia la deteccion de formas geométricas o
dimensionales puede ser el camino para detectar que
los sensores pueden deshabilitarse parcialmente en la
zona de la cara o la oreja al hablar por teléfono. Para
que esto sea posible, la densidad de lineas que formen
la mayor cantidad de capacidades mutuas como sea
posible es un factor primordial.

El problema del ruido

Como dijimos antes, los circuitos que procesan la infor-
macion capturada a partir de cambios muy pequefios
en la capacidad de un punto de cruce entre una linea
y una columna estan obligados a tener un alto rechazo
al ruido externo e interno que acechan al sistema para
poder operar de manera correcta.

El ruido proviene de todas las direcciones imaginables
y se presenta sobre el dispositivo (en primera instancia)
desde el propio display del equipo que muestra la ima-
gen sobre la cual vamos a trabajar. A menudo, los LCD
provocan transitorios de tension de varios voltios con
tiempos de subida y caida mesurables en microsegun-
dos. Gracias a las técnicas de conversién de las capa-
cidades medidas en valores digitales y a los algoritmos
de supresion de ruidos, es posible rechazar la mayor
parte del ruido que acecha a nuestro equipo.

Otro fenébmeno que se presenta es al utilizar una fuen-
te de alimentacion conectada a la red domiciliaria al
momento de operar una pantalla tactil. Los ruidos pre-
sentes en la red y una tensién flotante y permanente in-
ducida desde la fuente se enfrentaran a nuestros dedos
que descargaran esa tension alterna deformada de 50
0 60 Hz. dando lugar a tremendas colisiones eléctri-
cas que pueden parecernos inexistentes. Porque debe-
mos tener siempre en cuenta que algo inperceptible por
nuestros sentidos, no lo es para el sensor que basa su
funcionamiento en la variacion de pequefas capacida-

des equivalentes a pocos picoFaradios.

Una mayor densidad de electrodos permite la activacion de zonas
cada vez més pequefias

Lé interfaz del futuro sera tactil
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6. CONCLUSIONES

La evolucion hacia pantallas integradas con matrices
mas densas de sensores transmisores y receptores
que utilicen el método de transferencia de cargaes el
futuro inmediato en el mundo de las pantallas multi-tac-
tiles. La sofisticacion y evolucion necesaria en el disefio
de procesadores capaces de individualizar, categorizar
y seleccionar entre instrucciones vélidas o no, es la se-
gunda meta a alcanzar en la evolucién hacia el dominio
total de los sensores capacitivos tactiles por sobre cual-
quier otro tipo de interfaz entre la maquina y el usuario.
Tal vez hoy no podamos imaginar los alcances de uso
que pueda tener esta tecnologia.
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