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 ¿IH‐qué?

 Interacción Humano‐Computadora (IHC)

 Campo multi‐disciplinario cuya meta es 
elevar la calidad y mejorar la experiencia de la 
interacción de los usuarios con las 
tecnologías de información



 Incluye áreas como:
 Estilos emergentes de interacción (visualización, 
agentes, superficies interactivas, interfaces 
gestuales/corporales, ambientes de inmersión,…)
 Usabilidad y experiencia de usuario
 Diseño de interfaces de usuario
 Construcción de prototipos
 Modelado de usuarios



 Profesionales, investigadores,
fabricantes, vendedores, 
estudiantes de:
 Ciencias de la computación
 Tecnologías de información
 Comunicación
 Diseño de información
 Educación
 Psicología
 Sociología
 Antropología
 Artes gráficas…



 Otras iniciativas:

 AMexIHC
 SIGCHI Capítulo México (CHI‐México)
 SIGCHI LAIHC (Comunidad Latinoamericana de 
IHC)

 Ver AMexIHC en Facebook



 Uso intensivo de redes de alto desempeño: Visualización, 
ambientes de inmersión, interfaces gestuales remotas, …

 Proyectos multi‐institucionales

 Sinergia con otras comunidades: IHC es transversal 
(educación, bibliotecas digitales, ingeniería, matemáticas, 
etc.)

 Promoción de redes de alto desempeño entre 
instituciones integrantes de CHI‐Mexico, AMexIHC, CLIHC

 Organización conjunta de MexIHC y reuniones de CUDI





 ¿Por qué “naturales”?

 Interfaces que aprovechan las habilidades 
que los usuarios ya tienen
 Hacer ademanes y gestos
 Hablar
 Adoptar posturas corporales
 Escribir, colorear con plumas y lápices 



 Tecnologías base:
 Superficies interactivas multi‐táctiles, sensores de 
movimiento y proximidad, interfaces tangibles

 Dominios de aplicación
 Salud, innovación, enseñanza, recuperación de 
información,

 Herramientas para construcción de 
aplicaciones




