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Una vez recuperada la situacion de normalidad tras la
pandemia de COVID-19, en 2022 por fin el Congreso
Internacional de Interaccion Persona-Ordenador, que auspicia
la Asociacion Interaccion Persona-Ordenador (AIPO) pudo
volver a celebrarse de manera totalmente presencial, en lo que
fue su edicién XXII. El congreso tuvo lugar en el campus de
Teruel de la Universidad de Zaragoza, con la organizacion por
parte de miembros de los grupos AffectiveLab y EduQTech y
la colaboracion de la Escuela Universitaria Politécnica de
Teruel, la Fundacion Universitaria Antonio Gargallo y la
propia Universidad de Zaragoza. El congreso integré también
la sexta edicion del workshop Rehab.

En la linea que se viene siguiendo desde que se cred esta
revista, se presenta aqui un nimero especial con una seleccién
de articulos presentados en esta edicion del congreso. En
concreto, se presentan diez trabajos originales de
investigacion y dos presentaciones de la actividad de grupos
de investigacion.

Uno de los &mbitos de investigacion que viene ganando peso
en el congreso es el del arte interactivo, sobre todo a raiz del
empuje dado en la edicion 20/21 celebrada en Méalaga. En ese
sentido, en este nimero especial, Blanca Montalvo, Javier
Artero y Alberto Cajigal presentan el trabajo “Disefio y
desarrollo de una obra de arte electronico para vision
periférica: Imagen imperfecta 2.0”, en el que se presenta la
segunda version de una obra en la que exploran los limites de
la percepcion visual y en concreto de la vision periférica del
individuo.

Pasando a un ambito méas clasico del congreso, como es la
experiencia de usuario, en el trabajo “Efectos de las
condiciones ambientales en la aceptacion tecnoldgica de los
vehiculos autdnomos a partir de un enfoque de simulacion:
Disefio preliminar de investigacion”, los autores, Tatiana
Ximena del Pilar Ortegén Sarmiento, Patricia Paderewski,
Francisco Gutiérrez Vela, Sousso Kelouwani y Alvaro Uribe
Quevedo, presentan un disefio de investigacion preliminar,
basado en el modelo de aceptacion tecnolégica TAM, que
busca evaluar e inferir el nivel de aceptacion de los vehiculos
auténomos, asi como el comportamiento de los usuarios a la
hora de utilizarlos e interactuar con ellos.

En el ambito de la realidad virtual aplicada a temas sanitarios
esta enmarcado el trabajo “Desarrollo y evaluacion de un
simulador de RV para la valoracion obstétrica de cérvix y
fontanelas”, cuyos autores son Carolina Ordofio Lopez, José
Pascual Molina Mass6 y Ana Belén Garcia Bravo. En ese
trabajo se describe el desarrollo y evaluacion de un simulador

de realidad virtual para el entrenamiento de la técnica de
exploracion en el campo de la Obstetricia. Especificamente, el
trabajo estd centrado en la exploracion que realizan las
matronas para localizar las fontanelas en la cabeza del feto y
asi averiguar su orientacion, clave para adelantarse a posibles
complicaciones.

Dentro del campo de la inteligencia ambiental se enmarca el
trabajo “Construir modelos de reconocimiento de la actividad
simple humana mediante simulaciones 3D basadas en
agentes” de Susana Bautista Blasco y Marlon Cérdenas-Bonet.
En él, se propone aprovechar datos del usuario y del entorno
para aprender patrones de actividad a través del entrenamiento
mediante el uso de simulaciones basadas en agentes, siendo el
objetivo final configurar avatares en escenarios 3D para que
reproduzcan aquellas actividades fisicas que el usuario real no
puede realizar o repetir a demanda por su condicion fisica.

Los entornos y metodologias para el disefio y desarrollo de
sistemas interactivos conforman un campo tradicional dentro
de la Interaccion Persona-Ordenador. Ahi se enmarca el
trabajo “Co-CIAT: Un Entorno para el Modelado
Colaborativo en Notacion CIAN”, en el que los autores, Yoel
Arroyo Rodriguez-Peral, Ana Isabel Molina y Miguel Angel
Redondo, presentan un editor gréfico colaborativo para la
especificacion de sistemas de trabajo en grupo usando una
notacion existente desarrollada en el dmbito de su propio
grupo de investigacion.

El reconocimiento de expresiones faciales y de emociones a
partir de ellas es abordado en el trabajo “Sobre el
reconocimiento de emociones y la precision de los
clasificadores” de los autores Maria Francesca Roig-Maimo,
Miquel Mascaré Oliver, Esperanga Amengual Alcover y
Ramon Mas-Sans6. En él, se plantean la cuestion de si el
objetivo a perseguir al entrenar modelos de redes neuronales
en el ambito del reconocimiento de expresiones faciales debe
basarse Unicamente en alcanzar altos valores de precision de
reconocimiento o si también es importante centrarse en tratar
de emular el comportamiento humano.

También esta relacionado con el ambito de la deteccion de
emociones el trabajo “Anadlisis emocional para el bienestar de
los ancianos en el proceso de interaccion digital” de los
autores Javier Navarro Alaman, Raquel Lacuesta, Ivan
Garcia-Magarifio y Silvia Hernandez Mufioz. En él se
presenta el disefio de un algoritmo que permita detectar
estados emocionales en el usuario fruto del proceso de
interaccion, de cara a que la determinacion de dichos estados
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y la adaptacién realizada pueda repercutir en una mayor
adhesion y aceptacion del sistema.

El campo de los juegos, en sus diferentes variantes, viene
recibiendo mucha atencién en las Ultimas ediciones del
congreso. Asi, se presentan en este ndmero especial varias
contribuciones en ese sentido. Un primer trabajo en esa linea
es “Objetivos de juego y motivadores en sistemas basados en
juego” de Juan Antonio Trillo Manzano, Francisco Luis
Gutiérrez Vela y Patricia Paderewski Rodriguez. En el
articulo se clasifican los objetivos de juego que prevalecen en
los sistemas basados en juego, asi como los factores
motivadores que se pueden encontrar en ellos. A partir de ahi,
los autores establecen una relacién entre ambos elementos
para finalmente obtener una representacion de la influencia de
los tipos de motivadores en los diferentes objetivos de juego,

Otro trabajo en ese ambito es el titulado “Un Catdlogo de
Patrones de Mecénicas y Elementos de Juego para
Experiencias de Juego Sociales Pervasivas”. En ¢él, los
autores, Ramon Antonio  Valera-Aranguren, Patricia
Paderewski-Rodriguez, Francisco Luis Gutiérrez-Vela y
Jeferson Arango-Loépez, describen la recopilacién de un
conjunto de patrones relacionados con los juegos sociales que
funcionan en un ambiente de computacion pervasiva. Esa
recopilacion parte del andlisis de un conjunto de experiencias
de juego, a partir del cual se ha hecho el reconocimiento de un
conjunto de mecanicas y elementos de juego que sirve de base
para el catalogo final.

Finalmente, el Gltimo articulo de investigacion, también del
admbito de los juegos es el titulado “Clasificacion de los tipos
de jugadores en la poblacion adulta mayor en sistemas
basados en juego”, cuyos autores son Johnny Alexander

Salazar Cardona, Francisco Luis Gutiérrez Vela, Jeferson
Arango Lopez y Patricia Paderewski. Los autores han buscado
en este trabajo plantear una caracterizacion de tipos de
jugadores en adultos mayores cuando interactiian con sistemas
basados en juego, tomando como referencia diferentes tipos
de motivaciones.

En cuanto a los dos trabajos consistentes en descripciones de
la actividad de grupos de investigacion, para empezar, el
grupo de Investigacion Tecnologias Interativas-Teclnt, de la
Universidad Presbiteriana Mackenzie, de Brasil, presenta su
actividad en cuanto a trabajos de investigacion relacionados
con las interacciones de los usuarios en Realidad Virtual,
Aumentada y Mixta, Interfaces Multimodales, Usabilidad,
Aplicaciones Mdviles, etc., aplicando todo ello en las areas de
salud y educacion.

Por su parte, el grupo de investigacion MCFLAI, de la
Universidad de Cantabria, Espafia, presenta en su articulo su
trabajo en lineas relacionadas con Interaccion Persona-
Ordenadores tales como: medicién de la calidad en uso de
sistemas interactivos, soluciones m-health y u-health en el
admbito de la neurologia o sistemas de ayuda en entornos
colaborativos.

Para terminar, queremos manifestar nuestro agradecimiento a
las editoras de la revista por habernos dado la posibilidad de
publicar este numero especial, que permite difundir trabajos
notables presentados en el congreso. Nuestro agradecimiento
también a los autores de los articulos y a los revisores de los
mismos por su disponibilidad y su trabajo en beneficio de la
calidad de este nimero especial.
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