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1. Introduccion

El Plan de Vigilancia de Tecnologia para Todos tiene el objetivo de conocer las tendencias en
innovacion y desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacidn (TIC) accesibles.
Se trata de una serie de estudios que consisten en una busqueda focalizada de informacién
sobre investigaciones y desarrollo de productos y servicios basados en las TIC accesibles. En
este informe se presentan los resultados del andlisis realizado a lo largo del afio 2017.

2. Resultados

Los datos recopilados a lo largo de 2017 arrojaron un total de 641 entradas. De ellas 293
proceden de fuentes gubernamentales, 154 de universidades internacionales, 111 de startups
y 83 de grandes empresas.

El 30% de esa informacidn trata sobre proyectos y soluciones especificas para la discapacidad.
Como puede verse en la Figura 1, el 32% hace referencia a soluciones o servicios para la
discapacidad fisica; el 18% para la discapacidad visual el 14% para las discapacidades en
general (no especifican), el 10% para los mayores, el 9% para personas con condiciones
crénicas, el 7% para la discapacidad cognitiva, el 6% para la discapacidad auditiva y el 4% para
otras discapacidades, por ejemplo, trastornos de habla, aprendizaje, etc.

Figura 1. Representacion de la discapacidad en la informacion analizada (n=184)
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2.1. Categorias tematicas
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Del total de entradas recopiladas y analizadas, se generaron 278 etiquetas individuales que

fueron agrupadas en 27 categorias diferentes. La figura 2, presenta las categorias que
representan un 5% o mds de la muestra.



Figura 2. Categorias tematicas con porcentaje de frecuencia igual o mayor que 5% (n=2015)
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Las categorias que obtuvieron un porcentaje igual o superior al 5% fueron robética (15%),
vision artificial (14%), aprendizaje automatico (13%), tecnologia movil (12%), salud (9%),
tecnologia para la discapacidad (7%) y sensores (5%). Como puede verse, en este estudio la
categoria tecnologia moévil ha obtenido menos porcentajes que en estudios anteriores. Esta
vez no se encontraron proyectos especialmente novedosos. De hecho, se ha observado que
hay todavia una tendencia al desarrollo de aplicaciones para moviles para la salud y los
negocios. La Unica novedad observada es el creciente nimero de aplicaciones basadas en
inteligencia artificial.

La figura 3 muestra los temas que representan menos del 5% de los datos. Temas tan
populares como Internet de las cosas, Big Data, ciudades inteligentes o computacion en la
nube no alcanzan el 5% en esta muestra.

Figura 3. Categorias tematicas con porcentaje de frecuencia menor que 5% (n=2015)
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2.2. Categorias tematicas por grupo de fuentes

En este apartado se presenta un analisis comparativo de las categorias para conocer la
importancia que cada una de las fuentes consultadas otorga a los temas identificados. Para
ello, la muestra fue agrupada segun la fuente de procedencia, es decir, en los siguientes
grupos: gobierno, universidad, startups y empresas.

Para simplificar la presentacion de los resultados, en la figura 4 se ilustran las categorias
tematicas que representan el 5% o mas de la muestra en, al menos, un grupo.

Figura 4. Porcentaje de frecuencias de categorias por grupo de fuentes (n=2015)

25,0%
20,0%
15,0%
10,0%
0.0% I I I I I-
> 2> ) D Q> > W ] N
Sl §0 6@“0 <&® & & & @0@ gfo
[9) N N Q' .
TS S & & & &
X ? o N ® \©
AN N & @ ®
. <\,’Z> K& N &
S O A
< °
W "

B Gobierno H Universidades Startups B Empresas

2.2.1.Categoria: robdtica

Robdtica es la categoria con mas porcentaje dentro del grupo de informaciones obtenidas de
las universidades (20%) y entidades gubernamentales (17%). En ambos grupos, destacan los
proyectos de desarrollo de robots sociales disefiados para proveer asistencia, para el trabajo
industrial y otros en los que la interaccidn con seres humanos es necesaria. La novedad es el
objetivo de dotar estas maquinas de capacidad afectiva y sentido del tacto para mejorar la
interaccion con los usuarios. Se incluyen aqui proyectos de desarrollo de robots colaborativos,
denominados también como co-robots, que se estan utilizando, sobre todo, para la
manufactura.

Destacan, ademas, los proyectos de interaccién-persona robot, un drea que esta cobrando
cada vez mas importancia debido al creciente nimero de robots desarrollados para interactuar
con seres humanos en distintos dmbitos. De hecho, algunos gobiernos estdn proceso de
regular la existencia de robots en la sociedad. La Unidn Europea, por ejemplo, ya esta



trabajando para crear un codigo ético que regule la relaciones de las personas con los robots e
incluso incluir un estatus legal para estas maquinas’.

Otros temas frecuentes encontrados en la informacién procedente de fuentes
gubernamentales son la movilidad en robots y la robdtica médica, particularmente, el
desarrollo de manos y brazos robodticos para operaciones. Se trata de temas que también
aparecen con alguna frecuencia, aunque en menor medida, en la informacion sobre robética
de las universidades y en la obtenida de las grandes empresas y las startups. En estos dos
ultimos grupos, la robdtica representa el 8% y 5% de los temas, respectivamente.

Cabe sefialar que solo en los datos procedentes de las universidades y las startups aparecen
proyectos relacionados con el desarrollo de exoesqueletos para personas con discapacidad

motriz.
2.2.2.Categoria: vision artificial

La categoria vision artificial es la que mas porcentajes alcanza dentro del grupo startups,
representando el 22% de los datos. En este grupo abundan los proyectos de realidad virtual y
realidad aumentada, particularmente, aplicaciones para gafas 3D, videojuegos, desarrollo de
software para simulaciones como, por ejemplo, pilotar un avidn. Algunas de estas soluciones
son para ocio y otras para educacion.

Esta categoria representa el 16% de los temas en el grupo universidad. Aqui también hay un
notable numero de proyectos relacionados con la realidad virtual y la aumentada. No
obstante, los hay ademas sobre tecnologia 3D e incluso estudios sobre el efecto de la realidad
virtual en las personas.

Otros proyectos encontrados en la informacidn de las universidades tratan sobre aplicaciones
de realidad virtual y aumentada con fines médicos para tratar problemas de atencién en nifios,
evaluar la forma de andar de una persona e incluso para el tratamiento de enfermedades
mentales como la esquizofrenia.

En los grupos empresas y gobierno, esta categoria representa el 11%, respectivamente. En el
primero, se agrupan, sobre todo, informaciones sobre aplicaciones de realidad virtual y
aumentada para interactuar con objetos en 3D. En el segundo, soluciones médicas. Por
ejemplo, imagenes en 3D para radiografias, aplicaciones de realidad virtual para
intervenciones médicas, para tratamiento del sindrome de miembro fantasma®.

2.2.3.Categoria: aprendizaje automatico

La categoria aprendizaje automatico representa el 20% de la informacion obtenida de grandes
empresas, el 14% de las entidades gubernamentales, el 12% de las startups y el 9% de las
universidades. En los cuatro grupos de fuentes consultadas, hay un gran nimero de proyectos

! European Union (2017). Robots and artificial intelligence: MEPs calls for a EU-wide liability rules.
Disponible en: http://www.europarl.europa.eu/news/en/press-room/20170210IPR61808/robots-and-
artificial-intelligence-meps-call-for-eu-wide-liability-rules
2 , . . P .2

El sindrome de miembro fantasma es el dolor que siente una persona después de una amputacion,
como si todavia tuviese el miembro extraido.



de inteligencia artificial y de desarrollo de algoritmos estrechamente relacionados con la
robodtica y con el objetivo de dotar a los robots con capacidad afectiva y sentido del tacto.

No obstante, tanto en el grupo empresas como en las startups, hay también un notable
numero de proyectos dirigidos a crear soluciones para la tecnologia moévil basadas en la
inteligencia artificial.

2.2.4.Categoria: tecnologia movil

La categoria tecnologia mdvil no obtuvo tanto porcentaje en este estudio como en los
anteriores en ninguna de las fuentes consultadas. En donde mas porcentaje alcanza es en el
grupo de startups con un 19%, seguido por grandes empresas donde representa el 18%. El
grueso de los temas aqui incluidos esta relacionados con el desarrollo de wearables,
aplicaciones médicas y para internet de las cosas.

En el grupo universidad, esta categoria representa el 10% de los temas y en el grupo gobierno,
supone el 9%. En el primero, se agrupan proyectos para creacidon de wearables como
productos de apoyo, entre ellos los exoesqueletos que se consideran tecnologia ponible. De
hecho, aparecen con frecuencia denominados en inglés como wearable robotics.

En la informacidn obtenida de entidades gubernamentales también hay un notable nimero de
proyectos relacionados con el desarrollo de wearables con fines médicos. Por ejemplo, chaleco
para corregir posturas en personas con hemiparesia, para detectar e interpretar la actividad
muscular en una persona con alguna dificultad motora o para monitorizar la salud de una
persona.

2.2.5.Categoria: salud

La categoria salud representa el 11% de la informacidn de las universidades, el 9% de las
entidades gubernamentales, y el 6% de las startups y las grandes empresas. En todas estas
informaciones predominan proyectos de desarrollo de equipo médico. De hecho, muchos de
ellos estan relacionados con la robodtica y la visidn artificial (brazos robdticos para operaciones
y equipo de radiologia). Asimismo, destacan proyectos de creacién de proétesis de ultima
generacion y aplicaciones de salud para dispositivos moviles.

2.2.6.Categoria: tecnologia discapacidad

Tecnologia para la discapacidad no es una categoria muy frecuente en ninguno de los grupos
de fuentes consultadas. Representa el 8% de los datos obtenidos de startups, el 7% de las
universidades y el 6% de las entidades gubernamentales y las grandes empresas,
respectivamente.

En esta informacién predominan temas relacionados con el desarrollo de productos de apoyo,
en particular, prétesis para personas con discapacidad fisica, exoesqueletos y soluciones para
mejora la navegacion en interiores a personas ciegas, entre otros.

Cabe sefialar que, en comparacién con afios anteriores, no se han observado tecnologias muy
novedosas en este ambito, sobre todo, en la informacién publicada por entidades
gubernamentales. Por ejemplo, en la base de datos europea Cordis se encontraron muy pocos



proyectos relacionados con la discapacidad. De hecho, casi todos los datos recogidos de
fuentes gubernamentales proceden del programa GARDE de la agencia federal
estadounidense, National Science Foundation y consisten, fundamentalmente, en soluciones
para mejorar la experiencia de uso de prdstesis por personas con amputaciones.

2.2.7.Categoria: computacion

La categoria computacion agrupa, sobre todo, informacién relacionada con la computacidn
afectiva. Se trata de un tema que en este estudio solo tiene relevancia en la informacion
obtenida de las universidades, en la que representa el 7% de los temas. En el resto de los
grupos no alcanza el 5%.

2.2.8.Categoria: sensores

Las informaciones agrupadas en esta categoria representan el 6% de los temas en los grupos
universidad y startups. Tratan fundamentalmente sobre el desarrollo de sensores para robots.
En el resto de las fuentes, este tema no alcanza el 5%.

2.2.9.Categoria: tecnologia de voz

Esta categoria solo tiene alguna importancia en la informacién obtenida de las empresas,
donde supone el 6%. Esta informacidn recoge, sobre todo, proyectos para la mejora de los
sistemas de reconocimiento de voz en méviles. En el resto de los grupos, no alcanza el 3%.

3. Conclusiones: la tendencia en innovacion y desarrollo de TICs accesibles

Segun los datos analizados en este estudio, se podria decir que la tendencia actual en
tecnologia, en comparacién a la observada en los estudios anteriores, ha cambiado un poco.
En la informacidn sobre tecnologia movil no se observaron grandes novedades. Aunque hay
una tendencia a basar el desarrollo de aplicaciones en la inteligencia artificial, continta el
desarrollo de apps poco innovadoras, sobre todo, para negocios y la salud.

En la robdtica, sin embargo, se aprecia una creciente tendencia hacia el desarrollo de robots
con capacidades afectivas y sentido del tacto. Asimismo, se observa un gran interés hacia los
proyectos de interaccidon-persona robots que, como se ha afirmado previamente, tienen el
objetivo de mejorar la relacidn de los seres humanos con las maquinas en la vida doméstica y
laboral.

Asimismo, se ha observado un aumento en el uso de la robética para el desarrollo de
soluciones y equipo médico. Un ejemplo son los brazos y manos robéticas capaces de realizar
operaciones, coser heridas y otras funciones relacionadas con este tipo de intervenciones.
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