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Resumen

La Interacciéon Humano-Computadora (HCI por sus siglas en inglés) y las Artes Interactivas (Al)
tienen tradiciones, objetivos, enfoques y herramientas diferentes, aunque mantienen desde hace
mucho tiempo una relacién de didlogo, intercambio de ideas e incluso polinizacién cruzada. La presente
investigacién buscé explorar parte de estas influencias mutuas: identificar temas de HCI que puedan
enriquecer la prictica artistica y reconocer ideas de Al que puedan incorporarse a la agenda de HCI.
La metodologia empleada consistié en un estudio de caso exploratorio organizado como una experiencia
pedagégica de conceptos de HCI para profesionales de Al que involucrdé a mas de 100 artistas que
desarrollaron proyectos de interacciones enactivas. Para la recoleccién de datos se utilizé el método de
Observacién Participante. Los principales resultados del andlisis de los datos mostraron un
entrelazamiento de aportes entre ambas disciplinas en al menos tres aspectos: a) la importancia del
trabajo en primera persona, b) las relaciones entre el engagement del usuario y el tiempo de uso, y ¢)
la necesidad de contar con definiciones de Experiencia de Usuario con mayor consenso para facilitar
las practicas de evaluacién. En conclusion, este trabajo exploratorio proporciona evidencia de la
apropiacion por parte de las Al del contenido de la HCI y la existencia los tres aspectos mencionados
de entrelazamiento entre las agendas de HCI y las Al

Palabras clave
Interaccién Humano-Computadora, arte digital, experiencia de usuario, computacién afectiva,
sistemas ciberfisicos.

Abstract

Human-Computer Interaction (HCI) and Interactive Arts (IA) have different traditions, objectives,
approaches, and tools, although they have long maintained a relationship of dialogue, exchange of
ideas, and even cross-pollination. The present research sought to explore some of these mutual
influences: identify HCI themes that can enrich artistic practice and recognize Al ideas that can be
incorporated into the HCI agenda. The methodology used consisted of an exploratory case study
organized as a pedagogical experience of HCI concepts for Al professionals that involved more than
100 artists who developed enactive interaction projects. The Participant Observation method was used
to collect data. The main results of the data analysis showed an interweaving of contributions between
both disciplines in at least three aspects: a) the importance of first-person work, b) the relationships
between user engagement and time of use, and c) the need to have definitions of user experience with
greater consensus to facilitate evaluation practices. In conclusion, this exploratory work provides
evidence of the appropriation by IAs of HCI content and the existence of the three aforementioned
aspects of intertwining between the HCI and IA agendas.

Keywords
Human Computer Interaction, digital art, user experience, affective computing, cyberphysical
systems.
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1.  INTRODUCCION
1.1 Contextualizacion del problema

Las artes y las ciencias son dos motores de la cultura que antes del Renacimiento eran
dificiles de distinguir con claridad. Durante mucho tiempo, Occidente estuvo embarcado en
una carrera de especializacion que dividié profundamente el arte de la ciencia al punto de
generar dos culturas irreconciliables durante mucho tiempo. Sin embargo, hoy vivimos en
una época apasionante, con visiones entrelazadas entre el arte y la ciencia que a veces hacen
dificil distinguir entre el trabajo tecnocientifico y la especulacién artistica [1]. Aunque
algunos artistas consideran los nuevos medios tecnolégicos sélo como versiones sofisticadas
de sus herramientas tradicionales, muchos otros los reconocen como la punta de un iceberg
de un nuevo sistema tecno-cultural. Véanse, por ejemplo, las obras de arte basadas en el grito
de las plantas y en la convergencia entre especies [2], [3]. En el campo de la Interaccion
Humano Computadora (HCI por sus siglas en inglés), se ha desplegado un cambio de
paradigma similar. Desde los enfoques cognitivistas iniciales, basados en una idea de
Interacciéon como uso de herramientas, se ha caminado hacia la generaciéon de experiencias
humanas (con el costado hedénico implicito) y una creciente integracién de dispositivos en los
cuerpos [4]. En este nuevo paradigma, el horizonte es una suerte de fusién entre la especie
humana y las maquinas [5].

Este contexto sugiere que en la misma medida que no se puede comprender el futuro de
las artes sin prestar atencién a la ciencia y la tecnologia, las nuevas formas de arte no pueden
ser ignoradas cuando se exploran nuevos horizontes del sistema humano-computadora. Los
campos de la HCI y las Artes Interactivas (AI) han mantenido durante mucho tiempo una
relacién fructifera de didlogo, intercambio, polinizacién cruzada y complementacion. Desde
el punto de vista del arte, el conocimiento y las estrategias de HCI ofrecen herramientas
novedosas para ofrecer experiencias al publico y abren nuevas posibilidades para que los
artistas investiguen y experimenten. Desde la perspectiva de HCI, los artistas aportan
nuevas representaciones y experimentaciones de formas de interaccién, asi como acercan el
cruce de areas de conocimiento que a menudo estan lejos del radar de HCI.

Este articulo es una extension del presentado en las IX Jornadas Iberoamericanas de HCI
[6] e informa sobre un Estudio de Caso exploratorio basado en la ensefianza de conceptos de
HCI a practicantes de las Al. La experiencia tuvo por objetivo identificar los aspectos de HCI
que pueden beneficiar el trabajo del artista y, en ese proceso, reconocer las ideas que pueden
ser capturadas para la agenda de HCI.

Este articulo esta organizado en cuatro partes. Esta Seccién de Introduccién contintia con
la presentacién de antecedentes y trabajos relacionados con nuestra investigacién. La
Seccién 2, Metodologia, describe el disefio e implementaciéon del caso en estudio, cuyos
resultados se presentan y discuten en la Seccién 3. Finalmente, se plantean las Conclusiones
y propuestas de futuros trabajos.

1.2 Antecedentes y trabajos relacionados

Las Al y la HCI tienen tradiciones, objetivos, enfoques, y herramientas diferentes. Sin
embargo, comparten varios aspectos que construyen una relacién estrecha y potencialmente
beneficiosa para ambos. Una revisibon de la literatura orientada a contribuciones
metodoldgicas en HCI [7], [8] permite hallar aportes en ambos sentidos.

Por una parte, puede trazarse un paralelismo en el devenir de ambos campos. La
evolucion de la HCI suele describirse en tres olas. La primera, que estuvo centrada en los
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factores humanos y los modelos de la ciencia cognitiva, dio origen a algunas nociones basicas
como la usabilidad; la segunda, que impulsé las aplicaciones colaborativas en el entorno de
trabajo y la proliferacién de métodos para el disefio centrado en usuarios (DCU); la tercera,
disparada por la expansién de la computacién hacia todos los aspectos de la vida cotidiana,
puso un énfasis en los valores humanos, la construccién de significados y las experiencias
humanas [4]. Dentro de la ultima ola, el giro relacional (un enfoque hacia una mejor
comprension del vinculo dinamico y de influencia mutua entre personas y maquinas) [9], la
corporeidad (la busqueda del uso de todas las capacidades corporales de la persona, mas alla
de la interaccién de pantalla, teclado y mouse) [10] y la computacién sensorial (con su enfoque
hacia experiencias mas ricas centradas en la integracién de multiples capacidades
sensoriales) [11], tienen una fuerte relaciéon con el trabajo presentado en este articulo. En
este devenir de la disciplina hacia lo tangible y corporizado [10], [12], se produce una mayor
integracion de los dispositivos tanto con el cuerpo como con la mente [13].

Ese recorrido hacia una interactividad integrada con la totalidad de la persona también
puede reconocerse en la evolucion de las artes. Atn en la pintura tradicional ya puede
descubrirse la importancia que para los artistas tenia la interactividad. Frente a cualquier
obra de van Gogh o Velazquez nuestro sistema perceptivo se involucra activamente. A medida
que nuestra observacién se prolonga, podemos llegar a ver mas en la obra «mas de lo que
efectivamente hay»; sin embargo, el inico cambio se produjo en nuestra percepciéon. Aunque
ese tipo de interaccién no afecta la pintura, los artistas siempre buscaron generar con sus
obras un conjunto de percepciones particulares. En la segunda mitad del siglo XX, con la
incorporacién de tecnologias digitales en el proceso de creaciéon e implementacién de nuevas
obras, la Al se plantearon la idea de que la participacion del publico era esencial en el proceso
creativo de una obra de arte. Se consideraba al publico como colaborador del artista para dar
vida a la obra. Ernest Edmonds, citando a Burnham, sefiala que el publico se convirtié en
una parte intrinseca de la obra de arte [14]. Desde la década de 1960 los artistas han
propuesto situaciones que exigen la interaccidon real del publico, permitiéndole «crear»
explicitamente la obra. Por ende, es ahora la obra misma la que experimenta cambios y
evolucidon a través de la audiencia. Gracias a las tecnologias informaticas, la computacion
ubicua e internet, esa interaccién se expandi6 y profundizé notablemente. Las obras de arte
que incorporan las tecnologias informaticas pueden leerse, entonces, como un paso mas en
ese progresivo entrelazamiento del publico, la obra y el artista con la cultura material de la
época.

Sin embargo, esos caminos similares no son paralelos, sino que se entrelazan. HCI
informa la practica de los artistas con datos sobre la percepcién y el comportamiento humano,
principios, métodos y herramientas de disefio y de evaluacién. Las preocupaciones naturales
de HCI sobre la participacion del usuario en el disefio de las experiencias son relevantes para
el arte interactivo. Como sostiene Edmonds: «El artista (siempre se ha preocupado) por c6mo
se comporta la obra de arte, cdmo interactia el publico con ella (y posiblemente entre si a
través de ella) y, en dltima instancia, con la experiencia y el grado de compromiso de los
participantes» [15]. El canon contemporaneo, aquello que es considerado bueno, promueve de
manera explicita de este interés dentro de las Al [15]. Cuando los artistas son sensibles a los
efectos tUnicos de cada tipo de interaccion, pueden elegir el mas apropiado para su propodsito
y proporcionar experiencias de usuario mas ricas para narrar mejores historias. Al mismo
tiempo, la tercera ola de HCI, encuentra su sustento en las teorias de la cognicién corporizada
y enactiva que desafian el dualismo mente-cuerpo y amplian el espacio de disefio de la
interaccién para considerar todo el cuerpo [10]. Esta forma de relacién humano-computadora
requiere investigar la percepcion, la planificacion y la realizacién de acciones con el cuerpo,
que es el area de especializacién de los artistas. Los investigadores de HCI pueden aprender
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cémo los artistas ven e interpretan los objetos en el mundo y cémo interactiian con el mundo
[16].

La propuesta de Penny para que el arte contemporaneo pase de un modelo
«representacional» a uno «performativo» sugiere el uso de la interaccion corporizada como un
paradigma nuevo para la practica estética, que plantea nuevas preguntas a los artistas e
investigadores [17]. En primer lugar, los usuarios pueden aprender haciendo. Piensan por
gestos y movimientos e identifican facilmente las limitaciones y los problemas implicitos. En
segundo lugar, los usuarios pueden actuar a través de un artefacto en lugar de actuar sobre
él. Perciben el artefacto como una extensiéon de su cuerpo méas que como un objeto
independiente. Esto explica la creciente importancia de las emociones y los afectos en el
diserio de interaccién [17]. En tercer lugar, los usuarios pueden percibir facilmente el estado
y la respuesta de otros usuarios, como sugiere la teoria de la cognicién distribuida [18]. La
encarnacion facilita el aprendizaje al participar en una comunidad de practica y mejora la
coordinacién basada en la participaciéon periférica. En cuarto lugar, la encarnacién trae la
oportunidad previamente no disponible de integrar los mundos fisico y digital. Esta
Integracion crea materiales y experiencias maleables.

Desde la agenda de HCI, estimular la creatividad de los disefiadores de interaccién es una
preocupacion recurrente [19]. Una forma posible es comprender los procesos creativos tanto
de quienes deben someterse profesionalmente a las restricciones que plantean la ciencia, la
tecnologia o el propio mercado para el desarrollo de innovaciones validas. Pero también, es
inspirador y util analizar los abordajes de aquellos que usan todo el tiempo el error como
fuente de inspiracion y ponen en juego una creatividad «sin fronteras», sin responder a mas
limitaciones que su propia imaginacién (como es el caso de las Al). En un estudio clasico sobre
los errores como fuentes para la exploracién creativa, [20] argumentd: ... «la creatividad de
las personas se desarrolla en respuesta a experimentar fallas en sus actividades» [20], [21].
Por ejemplo, la obra artistica titulada «Ergonomia Subversiva» pone en cuestion el paradigma
de un «usuario normal» que utilizan los Factores Humanos para proponer una experiencia de
malestar y error que permita visualizar los supuestos capacitistas que esconde ese canon [22].
En el mismo sentido, [23] argumentando sobre interfaces incomodas, muestra la forma ciclica
en que se basa en la HCI y la psicologia para crear arte y luego obtiene conocimientos que
pueden, a su vez, contribuir a la HCI.

La reflexion sobre las practicas de ensefianza no es algo nuevo para la comunidad de HCI.
Desde hace varios afios, se ha estado desarrollando una comunidad de practica sobre el tema
con el aval de SIGCHI (el grupo de trabajo en HCI de la Association of Computing Machinery)
[24]. Entre otras, esta comunidad considera responder preguntas como cudles son las formas
maéas impactantes y efectivas para ensefiar y aprender HCI. Se han propuesto diferentes
enfoques pedagdgicos para involucrar a los estudiantes y profundizar su comprensién de los
conceptos, habilidades y métodos de HCI [19]. Sin embargo, en todos los casos, se trata de
enseflar HCI a poblaciones que utilizaran ese conocimiento en el desarrollo profesional
tradicional para el campo. La literatura identifica varias lecciones de la investigacion
artistica de las que puede beneficiarse la HCI, para lo cual son necesarias acciones conjuntas
y reciprocas, como la ensefianza de temas de una de estas areas a los practicantes de la otra
[17].

La importancia de la estrategia pedagdgica de aprender haciendo y su componente
reflexivo en el disefio de interaccién ha sido oportunamente sefialada entre otros por [25].
Senalan la conveniencia de incluir en los cursos los aspectos corporizados del aprendizaje, el
razonamiento situado, el pensamiento a través de la creacion de prototipos y el riesgo
implicito en la accion. Todos estos son componentes naturales de un estudio de arte
interactivo. El Marco de Aprendizaje Experiencial [26] se presenta como una forma
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sistematica de lograr este objetivo de aprender haciendo. Este marco se basa en cinco temas:
«los alumnos estan involucrados, son participantes activos; el conocimiento se sitia en el
lugar y en el tiempo; los educandos estan expuestos a experiencias novedosas, que implican
riesgos; el aprendizaje exige indagacién a problemas especificos del mundo real; la reflexién
critica actia como mediadora del aprendizaje significativo» [26]. El Marco organiza la
ensefianza en cuatro etapas: una experiencia concreta contextualmente rica, una observacion
reflexiva critica, una conceptualizacién abstracta contextual especifica y una
experimentacion activa pragmatica. Esta organizacion en etapas de hacer y reflexionar esta
alineada con el mecanismo béasico del disefio reflexivo [27] y puede contribuir a facilitar la
inclusién del conocimiento de HCI o del Disefio de Experiencia de Usuario (UX) en la practica
del artista interactivo. Por simplicidad, en adelante se utilizara sélo HCI para hacer
referencia al conjunto multidisciplinar que constituyen tanto a los estudios cientificos sobre
la Interaccién Humano-Computadora como la versién practica del Disefio de Experiencias de
Personas Usuarias (UX).

1.3 Objetivos y preguntas de investigacion

En HCI los métodos centrados en el usuario son esenciales para adaptar el modelo
conceptual del sistema al modelo mental del usuario [28]. En las Al, los artistas también se
benefician con el conocimiento de habilidades y limitaciones de su audiencia o publico
usuario. Sin embargo, los trabajos de Al rara vez buscan satisfacer demandas o necesidades
de las personas, sino més bien buscan provocar nuevas experiencias (aunque resulten
incémodas, desafiantes o conflictivas). En efecto, como sefiala [23] en el arte hacer que el
usuario se sienta coémodo no es la Ginica opcidn, y puede que no siempre sea la mejor.

Los diferentes abordajes de la participacion de usuarios (o audiencia) en las Al y la HCI
constituyen un area de investigacién significativa y fructifera [28] que puede beneficiar a
ambos campos de conocimiento. Desde la perspectiva del artista, puede conducir a un uso
mejor informado de la percepcién, cognicién y acciones motoras posibles por su publico sobre
la obra. De esa manera, dispondra de mas herramientas desafiar, perturbar, alarmar o
confundir a los participantes (o para relajarlos, complacerlos e influir en su comportamiento).
Desde la perspectiva del disefiador o investigador de HCI, existe un creciente interés por
fomentar el compromiso de los usuarios a través de la provisién de experiencias mas creativas
y con mayor contenido hedénico. Descubrir nuevas formas de aproximacion inspiradas por
las Al podria ser de provecho para esta expansion de la HCI [29].

Con el objetivo general de comprender las posibles influencias mutuas entre las Al y la
HCI, buscamos reconocer las ideas y aproximaciones sobre la consideraciéon de la persona
como audiencia objetivo o ptublico usuario que ambas disciplinas ponen en juego y que pueden
alimentar a la otra. A partir de estos objetivos nos planteamos para este trabajo dos
preguntas principales de investigacion:

PI1. ;Qué lecciones puede dar HCI al Arte Interactivo? ;Como incorporan los
artistas interactivos el conocimiento de HCI sobre publico usuario en su proceso de trabajo?

PI2. ;Qué informacion puede obtener HCI del trabajo de los profesionales del
arte interactivo? ;Qué conocimiento relevante para nuevas formas de compromiso de
usuario en HCI puede inspirar el arte interactivo?

A continuacién, describimos los métodos y procedimientos disefiados para buscar
respuestas a estas preguntas.
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2. METODOLOGIA
2.1 Procedimiento

El método elegido para esta investigacion es el estudio de caso de tipo exploratorio, en los
términos definidos por [30]: «Un estudio de caso cuyo propésito es identificar las preguntas o
procedimientos de investigacién que se utilizaran en un estudio de investigacién posterior».
Se trata de una investigacién cualitativa que busca explorar las influencias mutuas entre las
Al y la disciplina HCI.

El caso se desarroll6 a través de una experiencia pedagégica, en una serie de talleres para
practicantes de Al. El caso aqui descrito corresponde al Gltimo médulo de una serie de 3,
incluidos en un programa de Maestria en Estética y Tecnologia de Artes Electronicas ofrecido
por la Universidad Nacional Tres de Febrero en Argentina [31]. Los mddulos se titulan
Disefio Digital (DD), Programacion de Entornos Sensoriales Interactivos 1 (PESI1) y
Programacién de Entornos Sensoriales Interactivos 2 (PESI2).

Como parte del disenio de la investigacién para explorar cruces entre las Al y HCI, este
conjunto de médulos se organizoé a partir de dos premisas: a) proporcionar contenido HCI con
una progresion creciente de corporeizacion, como metafora de las oleadas HCI (ver
Seccién 1.2), b) utilizar un enfoque de aprendizaje experiencial.

DD es un médulo introductorio de programacién para artistas, que utiliza Processing [32].
La practica se organiza en torno al estudio de ilusiones 6pticas como tema de interés para los
artistas y requiere el disefio y desarrollo de aplicaciones simples, basadas en el paradigma de
Interfaces Graficas de Usuario (GUI por sus siglas en inglés), gracias al bajo umbral de acceso
de Processing. Durante el segundo semestre, los estudiantes toman PESI1, un curso
avanzado de programacion para artistas con un enfoque en Visién por Computadora (CV por
sus siglas en inglés) e interacciones gestuales. Estos dos médulos sirven como una
introduccion a las estrategias basicas de ensenanza experiencial de HCI.

PESI2, foco del caso que se analiza, se centra en la ensefianza de las interacciones
enactivas, aquellas que se apoyan sobre la capacidad coordinada de accién y percepcion y el
buen uso de las habilidades sensoriomotoras de los usuarios, para garantizar que los medios
de control continuos basados en el movimiento alcancen el grado de usabilidad e intuicién de
la que son capaces [33].

Los contenidos del PESI2 estan organizados en torno a tres nociones ordenadoras para
facilitar la introduccién de contenidos HCI en contexto artistico: «Umwelt», sustitucion-
aumento sensorial e interfaces hapticas. La nocién de «Umwelt», propuesta por [34], se refiere
al mundo subjetivo o la realidad percibida de un organismo individual. Cada organismo vive
en su propio «Umwelt» Unico, que es construido por sus percepciones sensoriales y su
capacidad para interactuar con el entorno, su "burbuja" perceptual y experiencial [34]. La
sustituciéon-aumento sensorial implica ofrecer informaciéon al usuario a través de una
modalidad sensorial inusual, por ejemplo, convertir los datos visuales en estimulos tactiles,
como los desarrollos de [35] o [36], que generan en el receptor nuevas capacidades sensoriales.
Las interfaces hapticas son las que estimulan de manera programada los sentidos del tacto
humano [37]. Este conjunto de estrategias para abordar al disefio de interfaces es reconocido
como un campo fértil para la creaciéon de la interaccién enactiva [33].

Para el proyecto final del taller, los estudiantes se organizan en grupos de tres o cuatro
integrantes para disefiar una Interfaz Enactiva (IE) con sustitucion sensorial. La consigna
indica que deben proporcionar al usuario una de las siguientes capacidades: «percepcién
visual a través de la audicién», «percepcidn visual a través del tacto», «percepcién incorporada
de algtin entorno fisico remoto o algin entorno digital», «interaccién enactiva multisensorial».
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El disefio del grupo tiene que ser desarrollado en un prototipo interactivo. El taller estuvo
organizado en diez encuentros semanales de cuatro horas de duracién cada uno. La Figura 1
presenta un diagrama del proceso de organizacion del caso. Cada taller incluyé la misma
estructura de disertaciones y proyecto.

Taller 1...N -

Disertacionesy
ejercicios individuales sobre
Umwelt
Sustitucion sensorial

Interfaces hapticas
{5 encuentros)

Proyecto grupal Recoleccion de datos

(7 Encuentros) (Observacién Participante)

Analisis preliminar de datos

Analisis final de datos

Figura 1. Esquema de la organizacion del Caso. Fuente: elaboracion propia.

La progresion de contenidos, actividades y reflexiones sigue la revision de Morris del
proceso de Aprendizaje Experiencial [26]. Los estudiantes pasan por las cuatro fases a lo
largo del curso y dentro de cada reunién:

e Experiencia concreta contextualmente rica: El curso se desarrolla en formato
taller donde los estudiantes construyen su proyecto final desde el primer dia, trabajando en
grupos. El aula proporciona las herramientas y materiales necesarios para el trabajo (aunque
los alumnos suelen llevar también sus propias herramientas). Esta experiencia de trabajo en
situaciones que requieren la practica de ideacion, construcciéon y evaluacién proporciona el
contexto adecuado para que la experiencia de disefio de IE sea concreta, rica, situada y
especifica del entorno de cada grupo.
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e Observacion critica reflexiva: Para contribuir al aprendizaje experiencial, la
observacion reflexiva debe ser critica: los estudiantes deben adoptar la postura de desafiar la
adecuacién de las conceptualizaciones abstractas (nuevas o preexistentes) frente a lo que
experimentan en el mundo real. En este sentido, a nivel macro, las tareas tienen objetivos
pedagdgicos que se comunican al inicio. Aun asi, son abiertas, y los profesores aceptan el
impulso natural de los artistas de guiar su trabajo también en funcién de sus motivaciones
(que pueden cambiar a lo largo del curso). Los estudiantes necesitan revisar criticamente los
conocimientos presentados en las disertaciones docentes para poder incorporarlos a sus
practicas a través de la observacién critica y la reflexién. Esto requiere, a su vez, un entorno
en el que los estudiantes se sientan comodos con la ambigiiedad y la incertidumbre por la que
pasa todo proyecto.

o Conceptualizacion abstracta especifica del contexto: Esta es probablemente la
etapa mas importante para nuestros objetivos. Pretendemos que los estudiantes puedan
conceptualizar lo que han aprendido de una manera que sea beneficiosa para su practica
artistica. Todos los conocimientos de HCI que se imparten se adaptan en cada curso al camino
que toman los diferentes proyectos. Por ejemplo, en algunos cursos anteriores, los proyectos
se organizaron rapidamente en torno a las interacciones vibrotdctiles y los dispositivos
portatiles. En estos casos, las disertaciones conceptuales se organizaron en torno a
construcciones practicas del estilo "bocetado de haptica” [38] que permitieron a los
estudiantes saltar a los conceptos abstractos de interaccién haptica desde el contexto
especifico de cada grupo.

e Experimentacion activa pragmatica: Un Dbeneficio clave de las
conceptualizaciones abstractas especificas del contexto es que permiten a los estudiantes
actuar de manera pragmatica, basando sus acciones en la experimentaciéon activa para
encontrar una nueva experiencia concreta. Implica probar si la conceptualizacién a la que
llegan puede aplicarse o no a sus nuevas experiencias concretas. Todo aprendizaje
experiencial saca a los estudiantes de su zona de confort para que se den cuenta de que las
condiciones cambian, a veces muy discretamente, a través del tiempo y el lugar. Cada reunién
termina con instancias de uno de los métodos de evaluaciéon emergentes en HCI: la critica de
disenio [39]. El curso esta organizado para garantizar al menos tres ciclos de iteracion, prueba
y critica para cada proyecto.

2.2 Recoleccion de datos

Mas de 100 estudiantes han tomado el curso PESI2 (N = 101, mujeres cisgénero = 44,
hombres cisgénero = 53, mujeres transgénero = 4), con formaciones académicas diversas
(arquitectura, artes visuales y electrénicas, musica, disefio, ciencias de la computacién e
ingenieria). Todos ellos eran practicantes activos en sus areas de especializacion en el
momento de las clases. Los participantes son en su mayoria de Argentina (aproximadamente
el 50 %) con una amplia variedad de otros origenes: Brasil, Chile, Colombia, Ecuador, Espania,
Italia, México y Venezuela. La edad media es de 32,1 afios (DE = 5,09).

Utilizamos la observacion participante como herramienta de recoleccion de datos durante
los estudios. Este método requiere dos actividades complementarias por parte del
investigador: observar todo lo que sucede y participar en las actividades de la poblacion de
estudio [40]. El primer autor (con experiencia en disefio) se desempend como Observador
Participante (OP) en el papel de consultor de disefio externo para cada grupo.
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Al final de cada edicién del curso (ver Figura 1) realizamos un analisis de los datos
recopilados para crear un registro con el modelo Personas-Actividades-Tiempo-Espacio
(PATE). Este modelo registra «quién», «cuantos» y realizando «qué roles» hay (Personas);
«qué» esta pasando, «qué» son las actividades predominantes, «qué situaciones son
frecuentes» (Actividades); «cuando» y durante «cuanto tiempo» estan realizando cada
actividad (Tiempo); «como» es el lugar y los «qué objetos» se gestionan (Espacio) [40].

Vale senalar que durante el periodo de confinamiento por pandemia (afio 2020) el curso
se desarrollé completamente en forma remota, con clases sincrénicas utilizando la plataforma
Zoom. En el resto de las instancias, las clases fueron presenciales en un aula taller de la
Universidad. Todas las ediciones de PESI2 tuvieron una clase semanal de 3 a 4 horas de
duracién, con un total de 12 clases.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

A lo largo de las instancias del curso comprendidas en el Caso de Estudio, se completaron
29 proyectos, que se enumeran en la Tabla 1.

A continuacion, se describen algunos proyectos y el tipo de datos recolectados en el proceso
de creacion, prototipado y evaluacién. Descripciones de otros trabajos que formaron parte del
mismo Caso se pueden consultar en [43].

3.1 Proyecto 16: Te mando un abrazo

En este proyecto, los estudiantes partieron de un analisis fenomenolégico del abrazo, méas
alla de la mera instrumentalidad del acto de abrazar, tomando como base su propia
experiencia durante el confinamiento al comienzo de la pandemia de COVID-19. En ese
momento los abrazos dejaron de existir temporalmente, por lo que se preguntaron «;Qué
dariamos por recuperar los viejos abrazos?.

Esta forma de abordar el trabajo, aparentemente alejada de las instrucciones del curso,
es un enfoque que se repite en todos los proyectos y muestra la rebeldia natural, la actitud
desafiante, la posicién critica que es comun en el trabajo artistico.

A partir de ahi, el anéalisis de la experiencia perdida del abrazo se tradujo en las practicas
habituales de disefio de interaccion: identificar quién abraza, cuando lo hace, en qué consiste
el acto de abrazar, como termina y como se puede almacenar en recuerdos virtuales. Este
analisis, tan propio de las etapas «empatizantes» del design thinking a la IDEO [44], continud
con una descomposicién de los posibles elementos a integrar en una «méquina de almacenar
y recibir abrazos», los parametros configurables, las posibles formas de almacenamiento y
transmision, etc.

Los bocetos iniciales para definir el escenario de envio, que ellos mismos definieron como
"un WhatsApp de abrazos", que proponia enviar mensajes con «abrazos» adjuntos (cada
abrazo consistiria en un patréon especifico de inflado del chaleco receptor, ver Figura 2),
pronto dieron lugar a exploraciones formales y técnicas de construccion. En todos los pasos,
era obvio ver como cada miembro del grupo buscaba experimentar en su propio cuerpo lo que
seria una experiencia deseada y deseable.
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Tabla 1. Lista de proyectos. Fuente: elaboracién propia.

No. Titulo Descripciéon
Abuela Marioneta que adapta en formato lidico la Linterna Enactiva [41]

2 Atrapa pesadillas Parodia del atrapasuenios. Un atrapasuefios es un adminiculo cuya base es un
aro con una red en su interior y decorado cominmente con plumas que, segun
la creencia popular, filtra los suefios de las personas, dejando pasar solo los
suefos y visiones positivas. Adaptado de [42]

3 Mouse haptico Mouse aumentado con retroalimentacién vibrotactil

4 Zona de frontera Instalaciéon para percibir en el cuerpo de la audiencia las sensaciones de un
migrante al aproximarse a zona de frontera

5 Aplausos en el cuerpo Dispositivo para sentir sobre la piel el aplauso recibido

6 Tocar el alma Dispositivo para detectar visualmente la frecuencia cardiaca de otra persona

7 Sphaira Objeto ludico con diferentes respuestas vibrotactiles.

8 Imagen haptica Dispositivo que convierte una imagen en efectos vibrotactiles

9 Sonar para ciegos Dispositivo tipo casco que realiza una transduccion vibrotactil de la distancia a
obstéculos fisicos

10 Color por calor Chaleco para convertir el color en estimulo térmico

11 Zapatillas para ciegos Calzado para la transduccion de caracteristicas del suelo en senales
vibrotactiles

12 Letras en los dedos Guante para convertir el audio en efectos vibrotactiles

13 4.7k luz haptica Convierte la luz en acariciar la piel

14 Empatheia vibratio Instalacion para la camparfia sobre el aborto legal

15 Caricias remotas Posibilidad de generar estimulos hapticos a distancia a través de Internet

16 Te mando un abrazo Chaleco para enviar y recibir abrazos por Internet

17 Buenas ondas Emojis aumentados vibrotactiles

18 El bar de Andrés Bar virtual con chalecos hapticos

19 Cobdigo haptico Convertir los gestos aéreos en estimulos vibrotactiles

20 Cafunet Diserio Especulativo de la Estimulacion Tactil Craneal

21 Aquae vivae Diserio especulativo de la estimulacion sexual tactil

22 Velo de neén Velo de neén haptico

23 Olorin Juguete multisensorial portatil

24 Paisaje podal Vias estimulantes t4ctiles para los pies

25 Pulsotron Pendrive que persiste latidos del corazén del ser querido

26 Chupetin afectivo Chupetin con estimulos vibrotactiles

27 Baticueva Instalacién para explorar una cueva llena de murciélagos

28 Caricias desde lejos Dispositivo para explorar el tacto afectivo remoto

29 Al calor de tu mirada Instalacién que retribuye la mirada sostenida con calidez y estimulacién tactil

La discusién en torno al formato de estimulacion haptica a proporcionar en la «entrega»

del abrazo virtual fue muy interesante. Comenzaron con ampliaciones de los pequeiios
gjercicios mostrados en el curso de actuaciéon vibrotactil con motores ERM. Sin embargo,
rapidamente abandonaron esos actuadores porque no creian en la capacidad de esta
tecnologia para entregar «la riqueza de estimulos que merece un buen abrazo» (sic). A
continuacién, comenzaron a explorar el accionamiento neumatico mediante la adaptacién de
bombas de inflado de neumaticos, que continuaron utilizando hasta la propuesta de cierre.

El prototipo final, que incluia los mecanismos de control e inflado neumatico en la espalda

(ver Figura 3) y su presentacién acompanada de un video es una combinacién perfecta de la
obra de arte «Oda al abrazo» y la demostracién tipica de una propuesta de disefio de
interaccion (video disponible en https:/youtu.be/cKap-G3E0zE).
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Figura 2. Proyecto enviando abrazos. Fuente: elaboracién propia.

3.2 Proyecto 23: Olorin

En este proyecto los estudiantes buscaban una interaccién multisensorial, centrada en lo
olfativo y apoyada en percepciones visuales y hapticas. Plantearon un disefio especulativo
sobre dispositivos para llevar calma a través de la grabacién, almacenamiento y reproduccion
de aromas de seres queridos. Abordaron el trabajo con un proceso mas cercano al design
thinking, con la exploracién de posibles requerimientos entre el resto de los estudiantes del
curso y la recopilaciéon de propuestas previas en el Ambito tecnoldgico sobre el registro o
reproducciéon de aromas, en un esquema de apropiaciéon de métodos y herramientas propias
del trabajo profesional en disefio de interacciones (ver Figura 4).

Rapidamente se centraron en posibles alternativas para aumentar el compromiso con los
aromas generados. El dispositivo dejé de ser el centro de la obra para convertirse en «la
experiencia». Exploraron mil y una formas tecnoldgicas de generar aromas (incluso
canibalizaron un nebulizador electrénico). Finalmente, optaron por una experiencia ludica,
que en parte surgié como un disefnio oportunista. Encontraron un aromatizador electrénico
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portatil con forma de lim6én y con ese descubrimiento, activaron varias alternativas de
mufiecos colgantes, dando lugar al nacimiento de Olorin.
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Figura 4. Proyecto Olorin. Fuente: elaboracién propia.

Este proyecto fue el caso méas claro de algo que se repitié en mas de la mitad de los
trabajos: para comprometerse con algo y sentirse como propio, necesitas interactuar (y jugar)
con ello todo el tiempo. Los miembros de este grupo (y muchos otros) una vez que alcanzaron
un estado de prototipo con cierta funcionalidad, pasaron casi toda la clase refinando los
bocetos y prototipos e interactuando individualmente con ese disefio (ver Figura 5.). La

combinacién de olores, apariencia de juguete y grandes brazos cosidos a mano hicieron de
Olorin la «mascota» de ese curso.

3.3 Proyecto 29: Al calor de tu mirada

Este proyecto surgi6 a partir de la pregunta /Como traducir la mirada a una sensacion
corporal? Un musico, una escendgrafa y un disefiador grafico concibieron, bocetaron y
construyeron un dispositivo-instalacion que se activa a partir del cruce de miradas entre dos
personas y produce outputs hapticos, visuales y sonoros (ver Figura 5). La experiencia es
guiada por un artista performer que fuerza el contacto visual con el interactuante o
partenaire y habilita el resto de la interaccion.
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Figura 3. Proyecto Olorin. Recorrido visual de la realizacién el proyecto. Fuente: elaboracién propia.

En su informe final, los artistas describen parte de la experiencia que buscaron conseguir:

«Se busca generar una experiencia sensorial-inmersiva en dénde se pueda traducir la
potencia y la intensidad de mirar a otra persona a los ojos a través de otras sensaciones
corporales. ;Cémo se siente una mirada en la piel, en el cuerpo? ;Qué sensaciones nos
produce? ;Es algo placentero, agradable? ;O es algo que parece agradable, pero con el
tiempo se vuelve incomodo o intimidante? A partir de esas preguntas, como disparadores,
Intentamos componer un dispositivo que juegue entre esos limites, proponiendo y
despertando sensaciones en los usuarios que se muevan en ese espectro. Por ejemplo, la
sensacién suave generada por los motores sobre una superficie calida y mullida puede ser
algo muy placentero y agradable, pero es algo que, si se sostiene mucho tiempo, puede
comenzar a resultar molesto, irritar, o cansar. Pensamos que jugando con esos limites
podemos generar sensaciones corporales andlogas a lo que nos sucede cuando miramos a
alguien a los ojos, puede pasar de ser algo encantador, amable o enamoradizo a algo
incémodo o tenso, es «impredecible».

Para conseguir esa experiencia ladica extendida eligieron el tiempo como variable central.
Para que el mundo de sensaciones compartidas pueda construirse de a dos, es necesario
cruzar las miradas y, mas importante, sostenerlas. Mientras mas tiempo se sostienen las
miradas mas se acentua y enfatiza la experiencia sensorial, esto sucede progresivamente. Los
estimulos que activa el dispositivo sobre los usuarios son la vibracion, el calor, el sonido, y la
luz. Todos estos estimulos estan articulados y programados de manera que se van sumando
y se van incrementando a medida que pasa el tiempo y los usuarios sostienen el mirarse entre
si.

Es una muestra clara de un proceso de creacién basado en la experiencia en primera
persona y con una intencién de manejo controlado del compromiso creativo por parte del
interactuante. Discutiremos mas sobre esto en la Seccion 4.
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3.4 Discusion

Este trabajo presenta un estudio exploratorio de tipo cualitativo sobre relaciones entre
HCI y las Al Por ello, las respuestas a las Preguntas de Investigacién que impulsaron la
Iinvestigaciéon se describen en formato de lecciones aprendidas (o generalizaciones analiticas)
segun [30].

Formulamos inicialmente dos preguntas de investigacién dirigidas cada una a las
disciplinas involucradas en el estudio: PI1. ;Qué lecciones puede dar HCI al Arte Interactivo?
y PI2. /Qué informacion puede obtener HCI del trabajo de los profesionales del arte
interactivo?

Durante esta exploracién, sin embargo, nuestro primer hallazgo fue que, en cierta
manera, cada una de esas preguntas constituye el anverso de una moneda cuyo reverso
contiene la otra. Encontramos en literatura trabajos con evidencia de las relaciones de
influencia mutua entre Al y HCI (por ejemplo [17], [45]). Ese tipo de vinculacién ha permitido
que las mejoras en cada una de ellas influyan en el desarrollo y comprensién de la otra,
generando un dialogo interdisciplinario. En los datos recolectados en este trabajo, emerge
una relacién diferente, mas estrecha y simbidtica. En los proyectos descritos, hay una
apropiacién de métodos y practicas que deriva en una posible fusién de los campos, con una
vinculacién simbidtica. «Olorin», «Al calor de tu mirada» o «Te mando un abrazo», sin dejar
de ser propuestas artisticas, se desplegaron con procesos de disefio multisensorial y
corporizado que se aproximan a lo que se ha llamado la nueva era del entrelazamiento [1].

Durante la ensefianza de temas de HCI a artistas (métodos como design thinking,
conocimientos perceptuales y motores para interacciones hapticas, abordajes cientificos como
la sustitucién sensorial) resulta claro el surgimiento de algunos temas de la agenda para la
investigacion de HCI, la investigacion conjunta entre ambos campos o incluso la emergencia
de una forma diferente de explorar o crear tecnologias y arte. Para el arte digital interactivo,
la experiencia y las emociones del publico son factores clave, pero no se trata de como se ve o
suena una obra. Se trata de lo que la audiencia experimenta al interactuar con la obra de
arte. Por lo tanto, no es sorprendente que el creciente cuerpo de investigacion basada en la
practica de las Al esté empujando los limites de nuestro conocimiento en HCI (en particular
el lado de la practica profesional [46]) hacia una nueva época de entrelazamientos [1], [47].

A continuacidn, discutimos las tres principales lecciones que entrelazan el aprendizaje
potencial y la polinizacién mutua entre HCI y Arte Interactivo que arroja este trabajo.

3.4.1 La experiencia en primera persona del diseriador o artista también imporita

Todas las obras ponen en juego la experiencia interactiva de la audiencia. Incluso, algunas
también integran la experiencia del propio artista (como participante performativo, como el
caso de «Al calor de tu mirada»). Sin embargo, la nocién tradicional de usuario para HCI no
coincide completamente con la de publico o audiencia de Al. Ser usuario implica una postura
pasiva, la de alguien a quien se le da un disefio terminado, no la de un coconstructor activo
de la interaccién. En las Al, el destinatario es un actor participante [48]. El publico
coconstruye activamente su experiencia y el significado de las interacciones mediante sus
practicas y compromisos a lo largo del tiempo.

Algo similar se produce en el disefio HCI. Con sistemas basados en software que parecen
ser betas permanentes, todo producto interactivo es una especie de perpetuo trabajo en
progreso. En estos casos, la linea entre ser artista o disefiador y ser participante o usuario se
torna difusa. La perspectiva de un cocreador o participe activo en primera persona coloca la
experiencia vivida por el usuario en el centro del proceso de disefio. Todos los proyectos de
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este estudio mostraron que un artista se apoya en su cuerpo vivido [49], intencional, sensible
y perceptivo o la subjetividad corporal de la perspectiva en primera persona. Un artista no
evita el involucramiento de sus propias percepciones, sentimientos e incluso pulsiones
subjetivas. Alguien que quiere disefiar para una experiencia corporal vivida /tendria
entonces que involucrarse con su propio cuerpo y vivencia, haciendo y experimentando en el
momento de crear?

En el proyecto instalaciéon «Al calor de tu mirada», la actuaciéon del artista mirando
fijamente al participante y manteniendo sus manos sobre la mesa, motiva al ocasional
partenaire a responder con los mismos gestos (ver Figura 6). Es entonces cuando la obra cobra
acciéon mediante la entrega de luz y temperatura, apoyando la expresiéon de calidez en esa
mirada, y vibro-estimulacién, estableciendo una mayor conexién corporal. En este caso, la
actuacién del artista es la que habilita y da lugar a la experiencia del publico.

Figura 6. Proyecto «Al calor de tu mirada». Fuente: elaboracion propia.

En otros casos, como el proyecto «Aplausos en el cuerpo» artista y publico participan de
forma simultanea en cualquiera de los dos roles de la instalacién (generar los aplausos o
sentirlos en el propio cuerpo). Sin embargo, al igual que en «Al calor de tu mirada», ambas
participaciones son imprescindibles para dar sentido a la obra.

Esta nocién, que puede parecer obvia cuando se disefia para una experiencia corporal en
movimiento, puede ser util en cualquier disenio de interaccion. De hecho, es esa vivencia en
primera persona la que busca el «disefio de experiencias». ;Como hacerlo sin sentir, tocar,
Interactuar con las posibilidades de los materiales que compondran lo que [50] llama la
«Gestalt dinamica» de la interaccion? Es entonces que se vuelve valiosa esta leccién que el
Arte Interactivo entrega tan claramente a HCI: la experiencia en primera persona del
disennador realmente importa. En todos los casos, el propio artista ademas de contemplar
posibles interacciones con el publico, sus percepciones, acciones y emociones inducidas,
necesita entender y «disefiar» su propia experiencia. El principio de HCI enunciado por
Hansen como «conoce a tu usuario» [51] ha derivado en una especie de mantra: «el disefiador
no es el usuario». Lo que implica que siempre hay que descartar las propias experiencias,
percepciones, capacidades y limitaciones del disefiador como indicadores de similitud con los
usuarios finales. Pero lo que nuestras experiencias muestran es que antes de descartarla,
hay que buscar la mejor manera de incluirla en el proceso de disefio.

Las bases tedricas para la creacién o disefio en primera persona (el trabajo en relaciéon con
el cuerpo vivido, con el que experimentamos el mundo) para distinguirla de la perspectiva en
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tercera persona (el cuerpo como otro objeto en el mundo) fueron aportadas por [49]. Sin
embargo, el devenir de HCI ha privilegiado el abordaje de tercera persona. El disefio centrado
en usuario significa observar, entrevistar y hacer pruebas con usuarios para empatizar
cognitivamente con ellos, pero sin ponerse (realmente) en sus zapatos. Una de las razones
mas comunes es la falta de conciencia sobre las diferentes maneras en que vivimos nuestro
cuerpo y como eso afecta nuestras experiencias: podemos imaginarnos con otro cuerpo (mas
alto, mas flaco, etc.), pero no podemos experimentar en primera persona ser otro cuerpo. A lo
sumo, con una perspectiva de segunda persona podemos usar nuestro cuerpo como
Instrumento para experimentar aspectos de la experiencia de otra persona [52]. En el trabajo
de disefio, la perspectiva en primera persona ha sido introducida en trabajos de disefno
autobiografico que «se basa en la necesidad genuina del usuario del sistema», lo que permite
«un acoplamiento mucho mas estrecho entre la entrada del usuario y la implementacion»
[63]. Los resultados de esta investigacién indican que los artistas comprenden los riesgos y
limitaciones que asumen al trabajar sélo desde la perspectiva de primera persona, aunque
eso no los detiene. Por el contrario, se apropian de las técnicas que les provee HCI para
conocer a su audiencia y mitigar esos riesgos. Los disenadores podrian aprender a incorporar
experiencias en primera y segunda persona al estilo artistico para expandir el del disefio
centrado en las personas usando su propio cuerpo con innovaciones metodoldgicas en las fases
tempranas similares a técnicas del body-storming [54] o el disefio con el cuerpo en primera
persona [52].

3.4.2 Con el tiempo de uso, el compromiso y el aburrimiento se compensan entre si

Se ha dicho que la obra de arte sélo queda completa con la experiencia del publico [15]. Es
legitimo pensar que los artistas buscaran que esa experiencia esté caracterizada por un
compromiso creativo. {Como disefiar para aumentar el compromiso creativo de la audiencia?
,Qué forma deberia tener la interaccién para hacerla mas interesante o desafiante? ;Se puede
mantener ese desafio en interacciones sucesivas?

Al mismo tiempo, para HCI el disefio de la UX plantea la disyuntiva entre la busqueda de
consistencia (ante un mismo input el sistema siempre devuelve el mismo output) y el
aumento natural de la expertise del usuario después de cada interaccién con el sistema. Esa
expertise que crece justamente por el comportamiento consistente del sistema, puede conducir
a UX aburridas o poco desafiantes y sacar de flujo a los usuarios [55]. Algunos autores
propusieron disenar pensando en el usuario intermedio, con ayudas para los novatos y atajos
para los expertos, pero sin renunciar a la consistencia para cada uno de ellos [56]. La
consistencia (piedra angular de la usabilidad [57]) podria entonces conspirar contra la
experiencia significativa y desafiante.

En consecuencia, la obtenciéon de un compromiso con la obra o sistema es un desafio
importante tanto para HCI como para el Arte Interactivo, aunque el sentido de ese
compromiso pueda ser diferente. Un artista puede ver al publico interactuar con su trabajo
para averiguar si la obra genera un alto o bajo compromiso. El asunto aqui es céomo
determinar la medida de ese compromiso. La mera suposicién de que alguien que interactia
durante largos periodos de tiempo con una obra esta mas comprometido que otra persona que
entra y sale rapidamente no parece la mejor estrategia. Puede haber muchas razones en uno
u otro caso. Por el lado de HCI, se dispone de diferentes métodos para informar al proceso de
creacién sobre los comportamientos posibles y esperables de los usuarios. Todo el paradigma
DCU se basa justamente en utilizar esa caja de herramientas (cuestionarios, entrevistas,
grupos focales, investigaciéon de campo, pruebas con usuarios, etc.) para disminuir el riesgo
de generar interacciones destinadas al fracaso. Algunas de esas herramientas estan
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orientadas a los aspectos pragmaticos de la experiencia (la tarea), otras hacia el bienestar o
el placer (el costado hedénico). ;Tienen sentido estas practicas en el proceso creativo del arte?
(Qué significa un «compromiso creativo» en HCI y en Arte?

Muchas veces, la familiaridad con una obra de arte lleva a la disminucién del compromiso.
Por ejemplo, el placer y la emocion iniciales de una interacciéon simple y bien disefiada pueden
convertirse en aburrimiento después de 10 repeticiones. El publico puede llegar a «hacerse
expert» en la obra y desear que el sistema alguna vez haga algo diferente. Como se describe
en la Seccion 3.4.1, para HCI este cambio de habilidades y expectativas que se da con las
sucesivas interacciones es deseable y se obtiene con la consistencia del sistema (obtener el
mismo resultado para la misma entrada). Entonces, ;/qué pasa con los aspectos hedodnicos y
emocionales de la experiencia? Los trabajos reportados en esta investigacion mostraron el
interés de los artistas de apropiarse del conocimiento de las personas cristalizado en
informacién sobre la percepciéon o las respuestas conductuales esperables ante estimulos
adecuados. En particular, eso se verificé en los proyectos descritos «Olorin» (Secciéon 3.2) y
«Al calor de tu mirada» (Secciéon 3.3). Sin embargo, intencionalmente desafiaron las
sugerencias de la informacién y guias recopiladas.

El aroma de Olorin se difunde en momentos aleatorios y por eso su formato es
intencionalmente ludico: promueve el contacto y experimentacién del usuario, pero entrega
su aroma de forma inesperada (estimulando a su vez la continuidad de la experiencia en
busqueda de la retribucién, que podria no llegar nunca). Es decir, los artistas pensaron en el
cambio de comportamiento de las obras a lo largo del tiempo para sostener el compromiso del
publico (Es la tnica forma de conseguirlo? ;Cémo hacerlo de una manera «disefiada», no
aleatoria? ;Ese comportamiento desafiante (o «inconsistente» en términos de la usabilidad)
tiene sentido en HCI? Las primeras pruebas del proyecto «Al calor de tu mirada» mostraron
que en la experiencia imaginada por los artistas podia decaer rapidamente el compromiso
con la interaccién. Entonces agregaron una secuencia de cambios de comportamiento en
sucesivas interacciones, en un caso de manera progresiva y en otro, aleatoria. Por una parte,
modificaron los materiales de la superficie de la mesa para inducir la «exploracién» por las
riquezas de texturas. Por otra parte, las estimulaciones vibrotactiles se hicieron aleatorias
en términos del momento de aparicién, pero crecientes en intensidad y duracién. Estos
cambios provocados por «errores» de conceptualizacion inicial resultan habituales en todos
los proyectos, son propios de la exploracién artistica. En HCI se verian como fallas de
consistencia que no deberian permitirse (excepto en dominios de entretenimiento). Sin
embargo, /se puede aprovechar este enfoque de una manera controlada para mejorar los
aspectos heddnicos y emocionales de la experiencia? Estas obras son ejemplos en las
categorias que [58] propuso para lograr el compromiso creativo de acuerdo con la relaciéon con
el publico: la estética y comportamiento ludico de Olorin obtiene la atencién (es un atractor),
la estrategia de Al calor de tu mirada mantiene en el tiempo la atencion con sus activaciones
térmicas y vibrotactiles (son sustentadores). En ambos casos, la forma de desafiar el
comportamiento consistente genera la suficiente intriga para mantener la relaciéon en el
tiempo con ambas obras e intentar una nueva interaccién (son relacionadores, en los términos
de [58]).

La investigacion presentada aqui muestra que los artistas, atin sin conocer trabajos como
[58], aplicaron naturalmente una estrategia para el compromiso basada en formatos
diferentes de relaciéon entre la obra y el publico. Cabe preguntarse entonces si una
categorizacion similar, que para las Al inspir6 al menos dos Marcos de Trabajo, puede servir
de base para nuevas metodologias de disefio de UX en su costado heddnico. [56] propuso un
modelo para el compromiso activo basado en identificar los componentes cognitivos de la
interaccién y usarlos como elementos de base a través de cinco modos y cuatro fases de la
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interaccion [59]. Este modelo, tiene un claro paralelismo con las categorias de usuario novato,
entendido y experto que los profesionales de HCI utilizan para determinar la progresion de
automatizaciones y disponibilidad de atajos en el uso del sistema. Otro modelo derivado de
la categorizacién en atractores, sostenedores y relacionadores es la herramienta de para
ayudar al disefio de obras de arte mediante la estimulacién de comportamientos ltadicos [60].
La ludificacion es una estrategia que HCI también ha incorporado para sostener el
compromiso de los usuarios en HCI [61].

Estos dos cruces son s6lo una muestra de la posibilidad de entrelazar formas artisticas y
conscientes de impulsar un compromiso creativo a lo largo de interacciones sucesivas. HCI
podria favorecerse en gran medida aplicando adaptaciones en su practica e incluyéndolas en
la panoplia para ludificacién de todo tipo de experiencias, no sélo las orientadas a dominios
de entretenimiento que, obviamente, se veran beneficiadas.

3.4.3 No se puede evaluar lo que no se puede medir, y no se puede medir lo que no esti definido

Uno de los principales hilos de la urdimbre que entrelaza HCI y las Artes Interactivas es
la busqueda de una «experiencia» para interactuante. Como se ha repetido en este texto,
desde hace mucho tiempo esta claro que la obra de arte no esta completa sin la participacién
de la audiencia [15]. En el campo de HCI, se ha enfatizado en las tltimas décadas la
centralidad de ofrecer nuevas formas de experimentar lo digital, mas alla de lo meramente
instrumental [29], [62]. En consecuencia, muchas de las preocupaciones de los disenadores
de interaccién son similares a las de los artistas interactivos y también lo son algunos
métodos y herramientas, aunque sus objetivos e intenciones puedan ser muy diferentes.

Esta necesidad de buscar una forma particular de experiencia conducida por la
Interaccion entre la obra-disefio y el publico y la dificultad de predecir el comportamiento
humano, otorgan importancia central a la evaluacién. Si la obra sélo est4 completa cuando
alguien interactia con ella es necesaria la observacién (que podra ser mas o menos
sistematica seguin la etapa del proceso creativo) para comprender la naturaleza de la
experiencia que puede conseguirse con lo creado. Y esto vale tanto para una obra de arte como
para un prototipo de aplicacién para teléfonos méviles.

Todo profesional de HCI considera la practica de la evaluacién constante como algo dado
en cualquier proyecto. Desde pruebas tempranas para medir la usabilidad [57] hasta el uso
de técnicas cualitativas para analizar comportamientos y factores culturales [63]. Sin
embargo, los artistas suelen presentar reparos a este «fendmeno evaluador». En todos los
talleres que formaron parte de este Caso, los artistas resistieron a implementar evaluaciones
sistematicas de sus prototipos, aun si sélo involucraban a sus companeros de Taller. Se
quejaban de la desventaja de «perder el poco tiempo de proyecto» (sic) para evaluar, en lugar
de «seguir creando libremente» (sic), frases que resuenan con el trabajo de Candy [46].

Ademas de ese «costo temporal», el riesgo de no obtener resultados que redunden en
informacién significativa para la continuidad del proyecto los desalent6 de enfrentar una
prueba sistematica. En ninguno de los Talleres fue posible desarrollar pruebas méas o menos
sistematicas ni formativas (durante el proyecto, contribuye a mejorar la forma del resultado
final) ni sumativa (al finalizar el trabajo, para extraer las lecciones aprendidas) [56]. Sin
embargo, en todos los proyectos de este caso los artistas se involucraron de manera continua
en tareas de analisis del estado de sus propuestas a la luz del conocimiento disponible o
imaginado sobre el publico (aunque no quisieran llamarlas evaluaciones o pruebas, ni
quisieran darles sistematicidad, estaban evaluando). Entonces, /cual podria ser el motivo de
la resistencia?
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En HCI, la nocién de UX surgi6 entre otras razones por el nacimiento de una sociedad de
la experiencia [64] que llev) la computacién a cada ambito de la vida cotidiana e impulsé
nuevos usos orientados a lo hedénico [63]. En estos casos, el marco de evaluacién ya no es un
conjunto de tareas predecibles y medibles en términos de usabilidad, sino la diversidad de
escenarios situados y sujetos a indicadores o descriptores de comportamiento mas que de
rendimiento. Si en las Al la obra queda completa cuando la audiencia se involucra con ella y
la experimenta, esa experiencia se puede evaluar con observacion del comportamiento de las
personas. Como se discute en la Secciéon 3.4.2, uno de los elementos importantes en esa
evaluacion es el grado de compromiso creativo que las personas tienen con la obra. Existen
muchos métodos y técnicas para evaluar este compromiso. Sin embargo, a menudo es
necesario adaptarlos al contexto especifico en el que se utilizan.

Es aqui donde aparece una nueva lecciéon que las Al aportan a la agenda del HCI. En
areas tan multidisciplinarias como el disefio de experiencias digitales de usuario es necesario
obtener la habilidad de explorar de qué manera cada una de esas disciplinas aporta a la
reflexidn, la observacién y la evaluacién en el proceso creativo y sus resultados. No se puede
pensar en un catalogo que prescriba de manera taxativa qué técnica o método corresponde
en cada situacion. Se trata de comprender cabalmente el escenario concreto del caso y como
acoplarlo con la mejor combinacién de las herramientas disponibles en la caja. Y esa parece
ser percepcidon que los artistas tienen de su propia experiencia, nadie mejor que ellos mismos
para evaluar la potencialidad de la experiencia que estan proponiendo. De alli, su resistencia
a evaluar con métodos de terceros. Sin embargo, creemos que la raiz es la falta de una
definicién acertada de UX (en HCI) o Experiencia en general (para las Al). En HCI atin no
existe una caracterizacién con un consenso amplio de los elementos que componen la UX [29]
(,Como podemos entonces operativizar su evaluacién? El desarrollo de métodos de evaluacion
basados en la practica del concepto de UX puede ser un camino valido hacia una mejor
comprension de la UX. «UX es lo que medimos» podria ser un enfoque siempre y cuando no
exista una definicién aceptada de UX. Sin embargo, este enfoque requiere cierta reflexion
sobre las necesidades y practicas de evaluacion. Al discutir las nociones implicitas en los
requisitos y los métodos de evaluacién, podemos articular mejor lo que realmente deberia ser
la experiencia del usuario.

El entrelazamiento entre las investigaciones de HCI y Artes Interactivas facilitara la
construcciéon de una nocién mas comprehensiva de la UX, que a su vez llevara a mejores
métodos y técnicas de evaluacién [46], [65].

4. CONCLUSIONES

En este trabajo exploratorio, aportamos evidencia sobre la relacion de naturaleza
entrelazada entre HCI y las Al y los aportes mutuamente fructiferos que pueden encontrarse.
Hemos descrito una investigacion que explora las posibilidades de esclarecer el trabajo
artistico con la practica pedagoégica desde HCI, que a su vez permite extraer elementos de
interés para la investigacion en el area de la creacién de tecnologias interactivas.

La relacién entre el disefio de la experiencia, la comprension del usuario o la audiencia y
el compromiso constituye una intersecciéon particularmente relevante y enriquecedora tanto
para las Al como para la HCI. En las Al podemos esperar un uso informado de la percepcién
y la cognicién de la audiencia y su contexto. Esto no significa que las obras de arte estén
hechas para complacer o satisfacer las demandas de los usuarios. Més bien, implica que el
artista sera mas capaz de desafiar la percepcién y la cognicién, perturbar, alarmar o
confundir a los participantes, asi como relajarlos o complacerlos si esa es su elecciéon. En HCI,
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UX y el disefio de tecnologias interactivas, la busqueda de un comportamiento creativo de los
usuarios basado en una mejor comprension del proceso creativo que ofrecen las artes
interactivas puede ocupar un lugar relevante no solo para el desarrollo de herramientas de
apoyo a la creatividad sino también para explorar nuevas relaciones con sistemas de agencia
como la nueva Inteligencia Artificial Generativa.

La actual ola de HCI orientada hacia la corporalidad, la interaccién social y el disefio de
experiencias ofrece un campo fértil para la incorporacién consciente, adaptacion y
apropiacion de las técnicas creativas que ofrecen las Al.

Para profundizar en esta linea de trabajo, emprenderemos dos acciones simultaneas. Por
un lado, la continuidad de los cursos de la MAE que dieron origen a este trabajo permitira
avanzar en la investigacion exploratoria ya iniciada. Al mismo tiempo, estamos planificando
acciones reciprocas a las aqui descritas con la participacion de profesionales del Arte
Interactivo como docentes en una nueva carrera de posgrado en HCI recientemente iniciada
en la Facultad de Informatica de la UNLP. Una posible derivacion de estas acciones podria

ser la formulacién de un proceso experiencial de ensefianza para Al basado en métodos de
DCU.
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