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Es indudable que el disefio y la construccion de herramientas para apoyar la realizacién
de tareas marcé un punto de inflexion en nuestro desarrollo como especie y sociedad. Incluso
algunos argumentan que es este punto el que define nuestra transicion a seres inteligentes.
Una de las consecuencias mas relevantes es que pudimos comprender nuestra capacidad de
cambiar y modificar el entorno para nuestro beneficio y comodidad. Sin embargo, fue
necesario que pasaran varios miles de afios, con la llegada de la era informatica y de la
computacién, para que sintiéramos la necesidad de reflexionar sobre como interactuamos y
nos relacionamos con una herramienta en particular, aquella que ha permitido grandes
transformaciones en nuestro entorno. Fue esa necesidad la que convirtié la relacién humano-
computador en un objeto de interés, estudio e investigacion [1], [2].

Es imposible no preguntarnos qué tiene de especial la relacion humano-computador.
Mirando de forma retrospectiva, debemos recordar que el computador fue la primera
herramienta programable que tuvimos a nuestra disposicién, lo que le conferia la capacidad
potencial de apoyarnos en cualquier tarea. Asi, las tareas realizadas con la ayuda de un
computador se volvieron mas complejas desde el punto de vista cognitivo, lo que requirié el
disefio de artefactos visuales que abstraian procesos, introduciendo la interfaz grafica de
usuario [1], [2]. Lograrlo implicaba disefiar todo un flujo de actividades que un "usuario" debia
realizar de manera adecuada. Los términos "usuario" e "interfaz" comenzaron a estudiarse en
el campo de la Interaccion Humano-Computadora (HCI, por sus siglas en inglés), con el
objetivo de buscar alternativas para mejorar, evaluar y entender esa simbiosis [1], [2]. Han
pasado varias décadas desde que los primeros estudios en el disefio y evaluacion de interfaces
sentaron las bases teodricas y conceptuales del HCI, aunque estas bases siguen siendo
vigentes, los avances tecnologicos han introducido cambios que han afectado de manera
sustancial esa relacién humano-computador.

Lo primero que debemos considerar es que actualmente cualquier dispositivo a nuestro
alrededor puede tener un elemento de computacién, es decir, que cualquier "objeto" es
potencialmente un computador y, como tal, requiere una interfaz adecuada para su uso [3],
[4]. Un ejemplo muy cotidiano son los televisores inteligentes, que hoy cuentan con un sistema
operativo que nos permite instalar y desinstalar aplicaciones segin nuestras necesidades, y
donde la interaccion se realiza mediante un control remoto, comandos de voz o incluso gestos
manuales [5]. Otro ejemplo son los sistemas de infoentretenimiento, cada vez mas comunes
en los autos, que permiten, mediante comandos de voz, un mando empotrado en el volante o
una pantalla tactil, elegir la musica que queremos escuchar, cambiar la temperatura del aire
acondicionado, escuchar la lista de actividades pendientes, conocer la prediccién del clima vy,
por supuesto, guiarnos mediante un GPS a nuestro destino [6], [7]. Podemos seguir
mencionando ejemplos similares, como los relojes inteligentes [8], asistentes virtuales que
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domotizan nuestro hogar [9], o nuestros teléfonos méviles [10]. Se espera que, en los préximos
anos, practicamente cualquier cosa sea técnicamente un computador, como una nevera, la
parada del autobus, nuestras gafas e incluso la ropa que llevamos puesta [3], [4].

El segundo elemento por considerar es el otro extremo de la relaciéon: el humano. Aunque
hay vacios importantes y muchos aspectos que discutir sobre la teoria de los nomadas y
nativos digitales, la evidencia ha demostrado que el ambiente en el cual se desarrolla un
individuo estructura sus modelos mentales y, con ellos, la forma en que se relaciona con su
entorno [11]. Un ejemplo de esto son los ensayos en los que se ha permitido a grupos de nifios
o adolescentes interactuar con teléfonos analdgicos de disco. En estos casos, se ha observado
cémo el modelo mental de un teléfono constituye una barrera que les impide identificar la
ruta adecuada para realizar la tarea para la cual fue disefiado ese aparato: hacer una llamada.
Otro ejemplo esta en nuestras relaciones sociales: la mensajeria por texto esta cambiando
nuestro protocolo estandar de comunicacién. Para muchos, hoy en dia es una falta de respeto
llamar a alguien sin antes preguntar por mensaje si esta disponible para atender la llamada.
No podemos olvidar la manera en que hoy trabajamos; es impensable que un empleado no
cuente con un teléfono maévil para leer inmediatamente las solicitudes que se le realizan.
Incluso existen estudios lingliisticos que analizan el impacto de los emoticones y las
transformaciones que han generado en nuestro lenguaje. Es decir, los desarrollos en nuestro
ambiente estan generando cambios en los modelos mentales que facilitan o dificultan
cualquier proceso de interacciéon [11].

Es por esta razén que hemos hablado de la relacién simbidtica entre humanos y
computadoras, donde nosotros construimos y disenamos herramientas computacionales que
facilitan nuestra vida, y estos dispositivos computacionales modifican los modelos mentales
con los cuales nos relacionamos con el entorno. Esa simbiosis se esta evidenciando en la
famosa Inteligencia Artificial Generativa (GenlA), la cual ha sido presentada al publico
general hace unos afnos y ha generado grandes controversias en todos los sectores de nuestra
sociedad. Las discusiones han permeado el sector educativo y académico, el ambito legal, el
mundo econémico, entre otros, sin dejar de mencionar el mercado audiovisual. La idea detras
de la GenlA es fascinante y, al mismo tiempo, perturbadora [12]. Con un solo fragmento de
texto, incluso mal escrito, con errores ortograficos, gramaticales y de redacciéon, podemos
pedirle a un sistema que nos genere la imagen de un nifio comiendo helado frente al Castillo
de Chapultepec, o que nos entregue el texto de un poema que exprese la preocupaciéon de una
persona por la situacién politica de Venezuela, el video de un nifo bailando en el Carnaval de
Barranquilla o el modelo de un personaje para un videojuego que, aunque sea un conejo, tenga
los rasgos faciales del futbolista Messi. Si, todo eso con solo un fragmento de texto, texto que
cualquiera puede escribir. Si bien es cierto que todavia hay muchos problemas en los
resultados que estas herramientas generan, también es evidente los cambios que esta
generando y puede generar en nuestros modelos mentales de trabajo. Solo para dar un
ejemplo, probablemente la herramienta mas usada en edicion fotografica es Adobe Photoshop.
Se requerian afos de experiencia para realizar tareas como eliminar un molesto perro de una
foto o para corregir una mala iluminacién. Con Adobe Firefly es posible hacer estas tareas con
una descripcién en texto de lo que queremos hacer: “Elimina el perro blanco de la foto” [13].
No podemos negar el impacto que tendra en la forma en que interactuamos cuando podamos
simplemente solicitar con nuestras voces algo como: “Cambia el estilo de la presentaciéon por
el fondo que usé en el lanzamiento de la marca de hace dos semanas e incluye el logo de
nuestro nuevo socio” [12].

Si bien es cierto que los conceptos de ubicuidad e interaccién natural han sido
fundamentales en el estudio de la relacién hombre-maquina, no se puede negar que durante
muchas décadas la investigacién y desarrollo se ha centrado en las interfaces graficas de
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usuario. Por esta razén, los principales congresos y foros de HCI han creado espacios
especificos con sesiones y conferencias especializadas en temas como la interaccién con
automoviles, la interaccién tactil e inteligente, la interaccién afectiva, la inmersién y la
interaccidn, las interfaces ubicuas o pervasivas, y, por supuesto, la interaccién con GenlA.

Sin embargo, estas discusiones deben trasladarse rapidamente al sector profesional. En la
actualidad, la mayoria de las companias dedicadas al desarrollo de software y soluciones
informaticas tienen equipos de UI/UX enfocados principalmente en el disefio y evaluaciéon de
interfaces graficas, con personal que suele estar formado en comunicaciéon audiovisual o
disefio grafico. En conversaciones con el sector empresarial latinoamericano, se ha planteado
la necesidad de incluir en estos equipos a profesionales con formacién en informatica y
computacién, especialmente con conocimientos en HCI. Esta propuesta, sin embargo, no ha
sido bien recibida. Resulta curioso que, hace décadas, el sector académico fue el primero en
resaltar la importancia de incluir personas con formacién en disefo grafico, sociologia y
antropologia en el proceso de construccién de software.

Como ya hemos sefialado, la comunidad de HCI enfrenta los retos del cambio constante en
la simbiosis humano-computador. Surge, sin embargo, la pregunta: /cual es el estado de la
HCI en Latinoamérica? Es importante mencionar que nuestra comunidad académica ha
estado en sintonia con estos desafios. En el estado del arte, se encuentran estudios relevantes
que han sido discutidos tanto en congresos y foros latinoamericanos como en eventos de
impacto global. Autores latinoamericanos han realizado contribuciones sobre temas como
Interaccion natural [14], interaccién por voz con asistentes virtuales [15], realidad virtual y
aumentada [16]—[18], sistemas de infoentretenimiento [19]-[22], interaccién con GenlA [23],
entre otros. A pesar de estos avances, existe una brecha significativa en Latinoamérica. Segin
cifras de produccién académica indexadas en Scopus y de acuerdo con SciVal, solo el 6.7 % de
la produccién cientifica de la region esta entre el 10 % de las publicaciones mas citadas a nivel
mundial. En comparacién, el mismo indicador es del 11.6 % para Europa y del 15.9 % para
Norteamérica. Aunque las cifras no son las mejores, los indicadores han mostrado una
tendencia positiva en general, lo que nos permite mantener una perspectiva optimista [24].
Por esta razon, es fundamental identificar las estrategias que han permitido el desarrollo de
HCI en Latinoamérica, continuar trabajando en la misma linea e implementar nuevas
estrategias que impulsen el crecimiento en la region.

Posiblemente, la consolidacién de redes de colaboracién sea una de las mejores estrategias
para incentivar un trabajo colaborativo de impacto regional e incluso global. Un ejemplo
exitoso es la Red Colaborativa para Soportar los Procesos de Ensenanza-Aprendizaje en el
Area de Interaccién Humano-Computador a Nivel Iberoamericano (HCI-Collab)!. Esta red ha
buscado generar espacios de discusion académica, crear recursos para la ensefianza y
aprendizaje de HCI, y en general, proporcionar una dinamica que permita el trabajo conjunto
tanto dentro de Latinoamérica como con colaboradores en otras regiones [25]-[27]. En la
misma direccion estan los capitulos profesionales y estudiantiles de diferentes sociedades
académicas y profesionales, los cuales contribuyen en la organizacién de eventos, paneles,
conversatorios y la formacién de comités de expertos. En Latinoamérica, se destaca la
presencia de los capitulos de ACM SIGCHI (Special Interest Group on Computer-Human
Interaction), con capitulos en México, Costa Rica, Colombia, Chile y Brasil2.

Otra de las estrategias que ha generado importantes resultados es la consolidacién de
eventos académicos con presencia empresarial. Es el caso del Latin American Conference on
Human Computer Interaction CLIHC, evento bienal avalado por ACM, y de las Jornadas

I https://hci-collab.uxartetic.com/
2 https://www.acm.org/chapters/find-a-chapter
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Iberoamericanas de Interaccion Humano-Computadora, evento anual organizado por la Red
HCI Collab. Este tltimo evento se ha consolido como referencia de la comunidad HCI
latinoamericana convirtiéndose en una cita obligada para la discusiéon de nuevos avances,
retroalimentacion de los resultados obtenidos por estudiantes tanto de posgrado como de
pregrado, asi como la bisqueda de sinergias con el sector empresarial [25]—[27]. No obstante,
las publicaciones realizadas en estos eventos atn no han logrado la visibilidad e impacto
deseados, por esa razon se ha buscado alternativas que permitan una mayor difusiéon de estos
resultados. Por lo tanto, se ha buscado que diferentes revistas publiquen versiones extendidas
de los mejores trabajos, con es el caso del trabajo que se ha venido realizando con esta revista.

Las competencias de disefio estudiantil, como las organizadas por las dJornadas
Iberoamericanas de Interaccion Humano-Computadora, son otra importante estrategia que
ofrecen una plataforma invaluable para fomentar la innovacién, la colaboracién y la discusién
sin requerir el formalismo de un resultado de investigacién [28]. Con un enfoque en los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas (ODS), estas competencias
desafian a los equipos de estudiantes a desarrollar soluciones creativas para problemas
globales urgentes. La estructura rigurosa, que incluye un enunciado de disefio, un comité de
seleccion, un taller de cuatro dias para que todos los estudiantes desarrollen sus ideas y una
presentacion final ante un panel distinguido de jueces académicos e industriales, asegura que
los participantes estén completamente preparados y que sus ideas sean evaluadas
criticamente. Este formato no solo perfecciona las habilidades técnicas y creativas de los
participantes, sino que también fomenta un espiritu de colaboracién interdisciplinaria, ya que
estudiantes de diversos campos como la informatica, el disefio y el emprendimiento se unen
para enfrentar desafios comunes. Los resultados son proyectos mds innovadores, bien
elaborados y menos propensos al fracaso, gracias a las perspectivas y experiencias diversas
aportadas [28]. En este punto es importante resaltar la participacion de equipos
latinoamericanos en diferentes concursos de disefio e interaccién que se han destacado
ganando u ocupando importantes posiciones [29]-[31].

Ademas, el valor de estas competencias va mdas alla del desarrollo de proyectos
individuales. Al reunir a estudiantes de toda Ameérica Latina, estos eventos crean una
comunidad vibrante de futuros lideres que estan bien versados en los contextos regionales y
globales de su trabajo. Este aspecto de construcciéon de comunidad es crucial, ya que fomenta
el intercambio de ideas y experiencias a través de las fronteras, enriqueciendo la comprension
de los participantes sobre diferentes culturas y enfoques. Los eventos en Buenos Aires,
Argentina en 2023 y en Pereira, Colombia en 2024 ejemplifican esta dinamica, con
estudiantes y jueces de diversos origenes contribuyendo a un entorno de aprendizaje
enriquecedor. Tal exposicién es fundamental para ampliar los horizontes de los participantes
y mejorar sus habilidades de pensamiento critico [28]. Las competencias también sirven como
una oportunidad unica para que los estudiantes establezcan contactos con companeros,
académicos y profesionales de la industria, sentando asi las bases para futuras
colaboraciones. Es imperativo que las instituciones educativas, los lideres de la industria y
los responsables de politicas apoyen y se comprometan con estas iniciativas, reconociendo su
papel significativo en la formacién de la préxima generacién de pensadores innovadores y
solucionadores de problemas en Ameérica Latina [28].

En resumen, los retos derivados de los cambios en la relacién simbidética humano-
computador son significativos, generando nuevos espacios de discusién académica para
entender, explicar y mejorar los mecanismos de interaccién entre el ser humano y un diverso
ecosistema de dispositivos computacionales. El sector de HCI en Latinoamérica ha respondido
a estos desafios de manera adecuada, aunque persisten evidentes brechas. No obstante, se
han implementado estrategias que han permitido su crecimiento y visibilidad. Es
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fundamental seguir trabajando en estas estrategias y sumar esfuerzos para continuar
impulsando el desarrollo del sector de HCI en nuestra region.
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