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RESUMEN: En la Lingüística Computacional los corpus han sido uno de los recursos más utilizados para estudiar 
los diferentes fenómenos lingüísticos. La recopilación de corpus en los cuales se presenta interacción entre el 
humano y el computador presenta como problema fundamental los errores que se pueden inducir por parte del 
humano, cuyo lenguaje se simplifica en presencia del computador. Para realizar la recopilación de estos corpus se 
han empleado los Experimentos Mago de Oz  (MDO). En este artículo se muestra una mirada retrospectiva del 
Experimento Mago de Oz, clasificando sus principales aplicaciones. 
 
PALABRAS CLAVE: Corpus, Mago de Oz, Lingüística Computacional, Reconocimiento del habla. 
 
ABSTRACT: In Computational Linguistics, corpora have been ones of the most useful resources for several 
linguistic phenomena studies. Corpus collection in Human-Computer Interaction has a main problem: humans 
simplify their language in presence of a computer and they can introduce errors in collection. For achieving corpus 
collection, Wizard-of-Oz Experiments have been used. In this paper, we show an overview of Wizard-of-Oz 
Experiment, and we classify its main applications. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
La forma en que se realiza la transmisión de los 
mensajes entre los seres humanos y su 
replicación a la relación hombre-máquina han 
sido del interés de la Lingüística Computacional 
desde sus inicios. Uno de los recursos utilizados 
por esta ciencia desde entonces es el corpus, una 
gran cantidad de datos recolectados a partir de 
diálogos, textos u otras fuentes, con el fin de 
realizar estudios de tipo lingüístico. 
Generalmente, se procura estudiar alguna 
característica que pueda ser posteriormente 
transferible a los sistemas que interactúan con 
los humanos.  Entre los usos identificados de los 
corpus se encuentran: desambiguación de textos, 
extracción de términos, construcción de bases de 
conocimientos, evaluación de sistemas de 
procesamiento del lenguaje y anotación 

automática a partir de anotación manual 
(McEnery, 2003). 
 
En el contexto de este artículo, uno de los usos 
más significativos de los corpus tiene que ver 
con su recolección para el diseño y evaluación 
de sistemas de diálogo. Los corpus que se 
emplean en estos sistemas suelen ser de dos tipos: 
persona-persona o persona-computador. En la 
recolección de la información para los corpus 
persona-computador se encuentran un obstáculo 
que es aparentemente contrario a la intuición, 
pues las personas que se someten a hablar o 
interactuar con un computador tienden a utilizar 
un lenguaje más sencillo que cuando hablan con 
otras personas, como si estuvieran 
comunicándose con un niño (Whittaker y 
Stenton, 1989). De esta forma, tales personas 
pueden introducir errores en la recolección del 
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corpus y hacerlo inútil para el objetivo que se 
busca lograr. Para superar esta limitación, desde 
inicios de la década de los ochenta se usa un tipo 
de experimento denominado “Mago de Oz”, que 
permite la recolección de corpus de diálogos 
persona-computador, simulando el computador 
con una persona oculta que realiza todas o 
algunas de las funciones que realizará el 
computador en el sistema de diálogo definitivo 
(Dahlbäck et al., 1993). 
 
En este artículo se presenta una mirada 
retrospectiva del Experimento Mago de Oz y sus 
aplicaciones, enfatizando en los sistemas de 
diálogo, pero tomando en consideración otras 
aplicaciones de la técnica en diferentes entornos. 
 
Este artículo está organizado de la siguiente 
manera: a continuación de esta introducción, en 
la Sección 2 se define la Lingüística de Corpus, 
como área en la cual se realizan los 
Experimentos Mago de Oz; el experimento 
Mago de Oz se describe en la Sección 3 y una 
mirada retrospectiva a sus principales 
aplicaciones se presenta en la sección 4. 
Finalmente, en las Secciones 5 y 6 se muestran 
las conclusiones y los trabajos futuros 
respectivamente. 
 
2. LINGÜÍSTICA DE CORPUS 
 
Un corpus es un cuerpo de evidencia lingüística 
compuesta típicamente por usos probados del 
lenguaje, tales como conversaciones diarias, 
publicidad radial, escritos publicados, etc. Los 
corpus adquieren su real utilidad cuando se 
encuentran en un formato legible por máquina, y 
en ese caso se convierten en colecciones bien 
organizadas de datos, recolectadas mediante un 
marco de ejemplos diseñado para permitir la 
exploración de cierta característica lingüística 
mediante los datos recogidos (McEnery, 2003). 
Tognini-Bonelli (2001) ejemplifica un 
acercamiento a la Lingüística de Corpus que 
toma evidencia de este recurso como la fuerza 
primaria detrás de las descripciones lingüísticas. 
 
Meyer (2002) ofrece una guía teórica combinada 
con un manejo práctico para el diseño, 
 

 construcción, anotación y explotación de un 
corpus en inglés. Llisterri et al. (2003) y Llisterri 
(2003) presentan un resumen interesante de las 
Tecnologías del habla, con un apartado especial 
para el manejo de corpus, incluyendo la técnica 
Mago de Oz, la cual se describe en la sección 
siguiente. 
 
En Aijmer y Altenberg (2004) se presentan 
algunas de las tendencias actuales en adquisición, 
anotación e interpretación de corpus. Otros 
ejemplos de nuevas tendencias en el uso de 
corpus son las siguientes: 
 
• Jönsson y Dahlbäck (2000) plantean un 

método para la reescritura (destilación) de 
diálogos naturales, con el fin de elicitar el 
diálogo que podría ocurrir si uno de los 
participantes del diálogo es un computador. 

• Segarra et al. (2002) presentan un enfoque 
para el desarrollo de sistemas de 
comprensión del lenguaje, el cual se validó 
en cuanto a precisión utilizando un corpus de 
diálogos telefónicos de itinerarios de trenes 
en España. 

• Freddi (2005) propone el uso de corpus de 
los capítulos introductorios de 10 libros de 
texto en lingüística para estudiar la forma de 
argumentación de los autores y para discutir 
sus peculiaridades estilísticas. 

• Wang (2005) realiza un análisis del 
fenómeno de reduplicación y repetición de 
palabras en un discurso, empleando un 
corpus construido específicamente para ese 
fin. 

• Hyland y Tse (2005) utilizan un corpus 
académico para explorar los usos de la 
palabra inglesa “That” en escritos 
académicos. 

• Meurers (2005) utiliza un corpus del 
lenguaje alemán  para obtener ejemplos 
significativos de ese lenguaje para 
propósitos de lingüística teórica. 

 
En la siguiente sección se presenta el 
experimento Mago de Oz, con sus principales 
características y las fases que conforman una 
ejecución típica de este experimento. 
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3. EL EXPERIMENTO MAGO DE OZ 
 
Ogden y Bernick (1996) describen ampliamente 
el uso de Interfaces de Lenguaje Natural en la 
Interacción humano-computador. En esta 
descripción se incluyen aspectos de evaluación y 
diseño de este tipo de interfaces, para las cuales 
una de las técnicas principales de diseño está 
constituida por los denominados “Experimentos 
Mago de Oz” (en adelante MDO). 
 
Estos experimentos se realizan con la 
participación de un humano que se conoce como 
“Mago”o “Cómplice”, quien simula, sin 
conocimiento del participante en el experimento, 
el papel que desempeña el computador durante 
una interacción humano-computador (Fraser y 
Gilbert, 1991). 
 
La primera referencia al nombre de este tipo de 
experimentos se remonta paradójicamente a una 
época en la cual no existían computadores, con 
la novela de Baum (1900) que lleva el mismo 
nombre de esta técnica y en la cual un Mago 
Gigante gobierna los destinos en la mágica 
ciudad de Oz, pero se revela posteriormente que 
es un hombre protegiendo su identidad a través 
de una máquina. Se presume que quien bautizó 
esta técnica fue Kelley (1983), por una serie de 
experimentos en los cuales literalmente se 
escondía de la vista de los participantes a través 
de una cortina. Esta técnica también se suele 
llamar PNAMBIC (Pay No Attention to the Man 
BehInd the Curtain – no preste atención al 
hombre tras la cortina), que se suele atribuir a J. 
Berstein (Newell, 1987). Respecto del nombre 
“Mago de Oz” Kelley (2006), en su página Web, 
entrega una alusión al  término “OZ” como un 
acrónimo de “Offline Zero”, para expresar el 
hecho de que el mago interpreta las solicitudes 
del usuario en un sistema en tiempo real. 
 
La primera noción a una experimento de este 
tipo se remonta a Gould et al. (1983), aunque no 
tenía ese nombre aún. En su artículo se trataba 
de simular una máquina de escribir que 
respondiera a la voz humana, mostrando 
automáticamente los textos que fuera 
reconociendo; como en esa época la tecnología 
de reconocimiento del habla no estaba 
suficientemente avanzada, se recurrió a 

simulaciones en las cuales los usuarios miraban 
a una pantalla y dictaban a través de un 
micrófono, el cual estaba conectado a un 
digitador humano en otra alcoba y a través de un 
teclado escribía en la pantalla del usuario. 
 
Para poder emplear esta técnica se deben 
cumplir tres precondiciones (Fraser y Gilbert, 
1991): 
 
• Es posible simular el sistema futuro, dadas 

las limitaciones humanas del Mago, tales 
como la velocidad de respuesta ante la 
solicitud de un usuario y la posibilidad de 
que el Mago no sea capaz de procesar una 
solicitud. 

• Es posible especificar el funcionamiento 
futuro del sistema. 

• Es posible que la simulación sea convincente. 
 
En Dahlbäck et al. (1993) se encuentra una 
descripción detallada de la técnica, al igual que 
en Fraser y Gilbert (1991). Estos últimos autores 
reportan las tres fases que se suelen tener en la 
metodología, en las cuales coinciden con Gibbon 
et al. (1997): 
 
• Fase Pre-experimental: en la cual se definen 

las estructuras y restricciones del diálogo. En 
esta fase se analiza el dominio de la 
aplicación, los escenarios posibles (rol del 
sujeto y antecedentes), la locación y el 
software y hardware requerido para la 
realización del experimento. 

• Fase Experimental Primaria: en la cual se 
realiza una primera evaluación del sistema. 
En esta fase se aplican algunas restricciones 
al Mago o al sujeto y se debe recopilar 
información básica sobre el vocabulario 
inicial, la gramática y el modelo de diálogo. 

• Fase experimental secundaria o subsecuente: 
En la cual se realizan recolecciones de 
corpus y se realizan mejoras al sistema. 
Puede no ser solo una fase sino un conjunto 
de iteraciones en las que paulatinamente se 
vaya sustituyendo el papel del mago por 
funcionalidades de la aplicación definitiva; 
en este caso se suele hablar de un Mago 
“biónico” en el sentido de que algunas de 
sus funciones las desempeña el sistema 
definitivo. En cada iteración se añaden 
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restricciones identificadas a partir de la fase 
anterior. 

 
En Meyer (2002) se establecen algunos usos 
identificados de la técnica MDO en relación con 
la elaboración de prototipos de sistemas: 
 
• Probar la eficacia del sistema: Se pueden 

modificar las estrategias de diálogo de 
acuerdo con los resultados sucesivos que 
vaya arrojando el experimento. 

• Analizar el comportamiento de las personas 
en la interacción con una máquina, con el fin 
de extraer la información lingüística que 
necesitará el sistema real cuando deba 
interpretar los mensajes del usuario. Se 
deberían comparar los corpus persona-
persona que se tengan disponibles con los 
corpus persona-sistema informático que se 
recolecten con el experimento; para ello, se 
toman en consideración: la duración de la 
interacción, los tiempos de espera, el número 
de turnos utilizados desde que el usuario 
solicita la información hasta que se le facilita 
y el número de llamadas que se desvían 
porque el Mago no es capaz de contestarlas. 
Estos elementos suministran parámetros de 
diseño del sistema definitivo. 

• Entrenar el módulo de reconocimiento, ya 
que en la mayoría de las aplicaciones se 
requiere el reconocimiento del habla 
espontánea. 

 
Es de aclarar que en desarrollo del experimento 
se pueden usar modalidades de lenguaje natural 
(hablado o escrito) o usar otras modalidades, 
como por ejemplo manipulación de símbolos o 
tonos de toque, como se realiza por ejemplo en 
experimentos para máquinas contestadoras de 
teléfono, como se muestra en la siguiente 
sección (Fraser y Gilbert, 1991). Además, en 
dicha Sección se realiza un listado de las 
aplicaciones identificadas para el experimento 
MDO, constituyendo una visión retrospectiva del 
mismo. 
 
 
 
 
 

4. UNA MIRADA RETROSPECTIVA A LAS 
PRINCIPALES APLICACIONES DEL 
EXPERIMENTO MAGO DE OZ 
 
Entre los usos identificados para el Experimento 
MDO, uno de los principales es el diseño, 
construcción y evaluación de Sistemas de 
Diálogo. Otras aplicaciones que se incluyen en 
esta sección se relacionan con la recolección de 
corpus para propósitos generales y los entornos 
de desarrollo para la realización de experimentos 
MDO. Se encontraron pocas aplicaciones para 
apoyar el ciclo de vida del desarrollo de software, 
un área en la cual tendría mucho potencial este 
tipo de experimentos, en especial para la 
recolección de requisitos para el desarrollo de 
sistemas. Al final de la sección se muestran otro 
tipo de aplicaciones que por su especificidad no 
se pueden clasificar en ninguna de las categorías 
anteriores. 
 
4.1 Sistemas de Diálogo: 
 
Una de las principales aplicaciones del 
experimento MDO se relaciona con los sistemas 
de diálogo y especialmente en el tema de errores 
en la comunicación. A este respecto, algunos de 
los trabajos identificados son: 
 
• Mayfield y Burger (1999) emplean dos 

técnicas (una de las cuales es MDO) para 
recolectar una base de datos de hablantes no 
nativos del inglés, con el propósito de 
analizar los errores más comunes en que 
incurren. 

• En Batliner et al. (2003) se trata la 
identificación de problemas en la 
comunicación de los usuarios de un sistema 
de call center y los turnos para pasar la 
atención del usuario a un operador humano; 
aquí se emplea la técnica MDO para simular 
el sistema y obtener los indicios de 
problemas en la comunicación. 
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Sin embargo, con el uso de esta técnica se 
pueden presentar problemas puesto que, cuando 
el usuario se percata de que está hablando con un 
computador inhibe el manejo involuntario de 
ciertos errores en la comunicación, restándole 
utilidad al manejo de la técnica (Skantze, 2005). 
En Karsently y Botherel (2004) se recurre a la 
denominada estrategia de “transparencia” (hacer 
visible el sistema de acuerdo con las necesidades 
del usuario) para ayudar a los usuarios a 
responder adecuadamente a los errores del 
sistema; en este caso se utilizó la técnica MDO 
para evaluar el sistema TRAVELS, con el cual 
se pretendía obtener itinerarios aéreos y férreos 
por vía telefónica. 
 
Otro de los aspectos de los Sistemas de Diálogo 
en que es útil la información arrojada por los 
experimentos MDO es el habla espontánea. Al 
respecto, en Zhang et al. (2005b) se propone un 
método para determinar la prioridad pragmática 
y semántica del habla espontánea en inglés, 
utilizando los conceptos de contraste y enfoque; 
en este caso, el experimento MDO se empleó 
para recolectar un escenario de diálogo de 
enseñanza que posteriormente permite validar 
los cálculos del contraste. En esta misma línea, 
pero en idioma español, Bonafonte et al. (2000) 
reportan el desarrollo de un sistema de diálogo 
oral que utiliza tanto corpus de diálogos persona-
persona como corpus recopilados con MDO para 
analizar los fenómenos de habla espontánea. 
 
Un tercer aspecto de utilidad de los 
experimentos MDO en relación con los Sistemas 
de Diálogo es la evaluación de dichos sistemas. 
A este respecto, en Sparck y Galliers (1995) se 
provee una perspectiva histórica de los esfuerzos 
realizados para proveer evaluaciones de los 
sistemas de Procesamiento del Lenguaje Natural, 
describiendo las deficiencias de esos esfuerzos y 
proponiendo un direccionamiento de las mismas; 
uno de los esfuerzos listados es el experimento 
MDO. Un estudio similar se puede consultar en 
Whitakker y Stenton (1989). Paek (2001) emplea 
un protocolo para la conducción de un 
experimento MDO y un conjunto básico de 
estadísticas descriptivas de los datos 
recolectados en el experimento para realizar la 
evaluación de dichos sistemas.  
 

Un último aspecto de los Sistemas de diálogo 
tiene que ver con los Modelos de diálogo. En 
este tema, Dybkjaer et al. (1993) se realiza un 
estudio basado en MDO de los Modelos de 
diálogo en lenguaje oral, haciendo especial 
énfasis en la negociación que se produce entre la 
naturalidad del sistema y las restricciones 
tecnológicas impuestas por el reconocedor de 
voz. 
 
4.2 Recolección de Corpus con fines generales. 
 
En cuanto a recolección de corpus con fines 
generales, algunos de los trabajos que se pueden 
listar son: 
 
• En Moore y Morris (1992) se emplea la 

técnica MDO para la recolección de un 
corpus que denominan “genuino”, porque no 
se refiere a un escenario previamente 
preparado; el corpus se refiere a un servicio 
de demanda telefónica en lenguaje hablado. 
Otra aplicación telefónica fue realizada por 
Gamm et al. (1997) para el proceso 
completo de desarrollo de un sistema de 
habla que controla una máquina contestadora; 
en este caso se usó, durante el análisis, un 
prototipo MDO, en el cual un mago 
simplemente escuchaba las órdenes del 
usuario y presionaba los botones 
correspondientes. 

• Hindle y Rooth (1993) utilizan un corpus 
recolectado mediante un experimento MDO 
sobre información de viajes para resolver la 
ambigüedad de posición de modificadores en 
frases preposicionales. 

• Jokinen (1996) emplea un corpus 
recolectado con la técnica MDO para 
encontrar información en compañías de 
alquiler de autos y restaurantes en un área 
particular, para presentar lo que denomina el 
“Modelo de diálogo constructivo” como un 
nuevo enfoque para la formulación de metas 
en Sistemas de Diálogo inteligentes. 

• Villaseñor et al. (2002) recopilan, mediante 
experimentos MDO, una serie de corpus 
para el diseño de cocinas, denominados 
DIME (Diálogos Inteligentes Multimodales 
en Español) y los utilizan para compararlos 
con otros corpus recolectados en la Web 
para la construcción de modelos del lenguaje. 
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• Steininger et al. (2002) emplean la técnica 
MDO para recopilar corpus de datos 
multimodales. Este proyecto, denominado 
SmartKom, busca el desarrollo de una 
interfaz inteligente computador-usuario que 
permita una comunicación casi natural con 
una máquina adaptativa y autoexplicatoria. 
El sistema acepta lenguaje natural y gestos. 

• Zhang et al. (2005a) usan un corpus 
recolectado con experimentos MDO en los 
cuales el tutor (un mago humano) intentaba 
ayudar niños a aprender física y matemáticas 
con fichas ensamblables. Con este corpus se 
intenta estudiar un modelo híbrido  que 
permite la comprensión del habla y que 
combina connotación y significado literal de 
las palabras. En Benzmüller et al. (2003) se 
trabaja utiliza la misma técnica para la 
recolección de datos empíricos, escritos en 
diálogos tutoriales de matemáticas en 
alemán y se presenta adicionalmente un 
enfoque metodológico que permite optimizar 
las ganancias de los estudios empíricos 
empleando la técnica MDO. 

 
4.3 Entornos para el desarrollo de 
experimentos MDO 
 
En este tipo de aplicaciones se busca desarrollar 
un sistema genérico que posibilite la realización 
de diferentes experimentos MDO de manera 
dinámica y no enfocarse en el diseño de un único 
experimento. A este respecto, se encontraron los 
siguientes trabajos en la literatura: 
 
• En Dahlbäck et al. (1993) se describe ARNE, 

un entorno de simulación para experimentos 
MDO que es adaptable para cada nueva 
aplicación y que ha permitido la recolección 
de varios corpus usados en el diseño de 
sistemas de diálogos. 

• Munteanu y Boldea (2000) presentan 
MDWOZ, un entorno de desarrollo de 
sistemas de diálogo hablado basados en la 
técnica MDO, que facilita la colección de 
datos y la interacción para la construcción de 
modelos. Por su manejo modular, se pueden 
reutilizar partes del mismo en el sistema de 
diálogo final. 

• En Fiedler y Gabsdil (2005) se presenta 
DiaWoZ, un sistema que soporta el diseño y 

ejecución de experimentos MDO para 
recolectar datos de diálogos tutoriales.  En 
este sistema, la arquitectura es altamente 
modular y permite el refinamiento 
progresivo de los experimentos; esta 
característica lo puede hacer apropiado para 
examinar diálogos de tipo general. 

 
4.4 Aplicaciones orientadas al Ciclo de Vida 
del Software: 
 
En este aspecto, se detectaron pocos trabajos en 
la literatura, pero puede ser un área muy 
promisoria para los experimentos MDO, 
especialmente en aspectos tales como la 
recolección de requisitos de los sistemas de 
información. Cabe aclarar que la funcionalidad 
de evaluación de sistemas de diálogo descrita en 
la sección 4.1 se podría extender a los sistemas 
de información. 
 
Salber y Coutaz (1993) y Coutaz et al. (1994) 
describen una plataforma MDO genérica 
denominada NEIMO, que se emplea para la 
evaluación de la usabilidad de una pieza de 
software. Esta plataforma digitaliza y guarda 
datos comportamentales que varían desde 
acciones internas del software hasta comandos 
ejecutados por un usuario empleando una 
interfaz multimodal. 
 
En Sommerville y Sawyer (1997) se discute una 
forma de elaboración de prototipos para 
cualquier tipo de sistema, empleando para ello la 
técnica MDO. En este caso sólo se desarrolla la 
interfaz de usuario, con la cual interactúan los 
usuarios de prueba; las peticiones 
correspondientes a esa interfaz se entregan a una 
persona que las interpreta y genera una respuesta 
adecuada. En esta línea de trabajo, Mørch et al. 
(2005) usan la técnica MDO para simular con 
usuarios humanos el comportamiento de agentes 
de software; este estudio lo realizan para 
elaborar prototipos de los agentes de software. 
 
Fraikin y Leonhardt (2002) proponen un proceso 
de retroalimentación con el usuario, que puede 
ser considerado como una ampliación de la 
técnica MDO para el desarrollo de prototipos de 
piezas de software partiendo de los casos de uso. 
Para realizar la retroalimentación, se emplea una 
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herramienta de captura y repetición que 
posibilita que el prototipo desarrollado ejecute 
interacciones que cada vez más se aproximen al 
sistema definitivo. 
 
4.5 Otras aplicaciones: 
 
Otras aplicaciones del experimento MDO con 
propósitos diferentes a los analizados en las 
secciones previas son: 
 
• Petrelli et al. (1997) emplean una simulación 

de un sistema multimodal con la técnica 
MDO para determinar qué tan importante es 
la experiencia del usuario en este tipo de 
sistemas. 

• Manstetten et al. (2001) describen un 
simulador de conducción que emplea 
parcialmente la técnica MDO para controlar 
un diálogo ficticio entre un conductor y un 
computador en su vehículo; el objetivo es 
determinar los efectos de las distracciones 
del conductor en su modo de conducción. 
Un sistema similar es presentado por Cheng 
et al. (2004) para recolectar diálogos 
humano-computador en los cuales el 
humano no tiene como prioridad el diálogo 
por estar realizando una actividad simultánea 
(por ejemplo conducir un vehículo). 

• Mäkelä et al. (2001)  emplean un 
experimento MDO para realizar la 
interpretación de los mensajes en lenguaje 
natural que caracterizan los diálogos durante 
el diseño de un sistema de computación 
denominado “Doorman”, que se emplea para 
la localización de personas. 

• Whittaker et al. (2002) describen una 
herramienta basada en la técnica MDO que 
aplica modelos de usuario basados en la 
teoría de Decisión Multiatributo al problema 
de la generación de respuestas de un sistema 
de diálogo hablado.  El sistema se aplicó a 
un conjunto de restaurantes en la ciudad de 
Nueva York. 

• Paiva et al. (2003) describen SenToy, una 
muñeca con sensores que capturan las 
emociones de su usuario en forma de juego. 
Se realizó para ello un experimento MDO 
con diferentes tipos de muñecos controlados 
a control remoto por un mago; así, se 
pudieron identificar las acciones más 

comunes asociadas con ciertas emociones y 
emplearlas en el diseño de la muñeca. 

• Höysniemi y Read (2005) discuten los 
aspectos éticos y organizacionales de los 
experimentos Mago de Oz que involucran la 
participación de niños. 

• En De Ruyter et al. (2005) se emplea el 
experimento MDO para tratar de 
comprender el comportamiento humano en 
relación con la tecnología en el hogar, con el 
fin de incorporar inteligencia social en este 
tipo de aplicaciones; esto puede contribuir al 
mejoramiento de la aceptación de la 
tecnología en el hogar y el inicio de 
comportamientos sociales del usuario en 
relación con los sistemas de diálogo en el 
hogar. 

 
5. CONCLUSIONES 
 
Como principales conclusiones del experimento 
MDO, a partir de la mirada retrospectiva que se 
ha realizado en este artículo, se pueden 
mencionar las siguientes: 
 
• La Lingüística Computacional ha empleado 

los corpus como uno de los recursos para 
estudiar ciertos fenómenos. Para la 
recolección de corpus hombre-máquina una 
de las técnicas que se ha utilizado en la 
literatura es Mago de Oz. 

• En esta técnica un operador humano se suele 
esconder tras una interfaz de un sistema 
informático para simular su comportamiento, 
sin que el usuario humano se entere de ello. 

• Como técnica se ha utilizado especialmente 
en el diseño, desarrollo y evaluación de 
sistemas de diálogo, la recolección de corpus 
con propósitos generales, los entornos para 
el desarrollo mismo de experimentos MDO, 
el apoyo al ciclo de vida del Software y otras 
aplicaciones más específicas que varían 
desde simuladores de conducción hasta 
diseño de juguetes. 

 
6. TRABAJOS FUTUROS 
 
Dentro de las áreas examinadas para la 
aplicación de los experimentos MDO, algunas de 
las oportunidades identificadas de trabajos 
futuros se centraron en el Ciclo de Vida del 
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Software y la Ingeniería de requisitos, y son las 
siguientes: 
 
• En lo que respecta al Ciclo de vida del 

Software, conjuntamente con la definición 
de entornos para la realización de 
experimentos Mago de Oz, se puede 
explorar la posibilidad de generar un sistema 
que emplee esta técnica para la recolección 
de requisitos de cualquier tipo de sistema 
informático. En este caso el Mago sería 
sustituido por un analista humano que se 
oculte a través de una interfaz, para lograr 
que los interesados en una pieza de software 
expresen sus requisitos de manera más 
concreta a través de la interacción con este 
sistema. 

• Otra oportunidad de trabajo en el área de 
requisitos sería el análisis de los corpus 
existentes persona-persona para el 
levantamiento de requisitos de diferentes 
sistemas, con el propósito de identificar las 
características que permitirían diseñar el 
sistema de levantamiento de requisitos 
planteado. 

• Continuando con el área de Ingeniería de 
requisitos, y tomando en consideración que 
mucha de la información que se recolecta en 
esta área se encuentra en forma de modelos, 
sería conveniente la realización de algún tipo 
de sistema que recopilara corpus de 
diagramas en lugar de diálogos y sobre el 
cual se pudieran realizar análisis y consultas. 
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