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información actualmente es mediante 
interfaces gráficas planas, pero en 
el futuro podremos usar dispositivos 
“wearables” que nos den una 
representación del hogar extendida 
para una usabilidad y accesibilidad 
superior de nuestro entorno. 

-¿Ud. cree que dentro de la enor-
me gama de aplicaciones para 
móviles, aquellas relacionadas 
con Realidad Extendida tendrán 
un crecimiento importante? 

Personalmente considero que habrá un 
gran crecimiento de aplicaciones que 
afecten de forma directa a la mejora 
de la calidad de vida de las personas. 
Ejemplos de estas aplicaciones son la 
formación a distancia con presentadores 
virtuales, los sistemas de tele asistencia 
o e-Health para cuidados de personas 
mayores o con necesidades especiales 
y finalmente todos los aspectos lúdicos 
que permitan a cualquier colectivo evitar 
el aislamiento social, especialmente a 
los ancianos o personas excluidas por 
diversos criterios. 

-Desde el importante grupo de 
I+D+I que Ud. dirige ¿cuáles serían 
los focos temáticos relacionados 
con Investigación y Desarrollo en 
Realidad Extendida?

Nos enfocamos en la interacción natural 
entre persona y ordenador. En los 
escenarios de RE la interacción debe 
ser natural entre los componentes tanto 
reales como virtuales y los sistemas 
propuestos deben ir en la dirección 
de la creación de sistemas centrados 
en el usuario (DCU) y pensando en el 
diseño universal. Los RE son un nuevo 
tipo de interfaces y deben ser usables, 
accesibles y promover una satisfacción 
al usuario. 

-A su criterio ¿qué temas de base 
debe conocer un futuro profe-
sional informático para poder 
generar desarrollos con valor 
agregado en el área de Realidad 
Extendida? 

La formación de profesional debe 
encaminarse en la adquisición de 
conocimientos relacionados con la IPO 
(Interacción Persona-Ordenador). Esta área 
es multidisciplinar y requiere de una visión 
holística. En el apartado más ingenieril 
se pueden especializar en los campos 
relacionados con la Informática Gráfica 
(Modelización y Animación por Ordenador, 
Humanos virtuales, Realidad virtual / 
Aumentada, Interfaces perceptuales 
o multimodales, Visión por ordenador, 
Accesibilidad y Diseño universal)

La interacción entre personas y 
computadoras ha evolucionado en 
los últimos años y la investigación 
en estas temáticas ha cobrado auge. 
Actualmente, se busca crear nuevas 
interfaces adaptables a los dispositivos, 
al entorno y a los usuarios. Al mismo 
tiempo, nuevos dispositivos informáticos 
basados en formas de interacción 
natural e intuitiva están alcanzando gran 
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Figura 1 – Vista 3D del edificio de la Facultad de Informática y sus posibilidades de recorrido

éxito comercial y acercando las nuevas 
tecnologías a una mayor cantidad de 
usuarios.
Las interfaces tangibles, la realidad 
aumentada, los mundos virtuales 3D, 
las capacidades de los dispositivos 
móviles y de los sensores, permiten 
hoy hablar de entornos aumentados y/o 
extendidos, donde lo digital y lo físico 
se entrelaza para dar a la persona una 

experiencia multisensorial y sumamente 
interactiva. El diseño de actividades 
y juegos educativos que aprovechan 
estas posibilidades están siendo 
ampliamente estudiados. También 
este tipo de interfaces ofrecen nuevas 
oportunidades para personas con 
necesidades educativas especiales. 
Diversos investigadores mencionan 
el concepto de “Interfaces de Usuario 
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Figura 2 – A- Muestra 
un juego sobre la Mesa 
interactiva

Figura 2 – B – Muestra el 
uso del juego FraccionAr

Distribuidas (IUD)”, que soportan trabajo 
colaborativo en habitaciones o espacios 
de trabajo digitalmente aumentados. 
Los usuarios en estos espacios, pueden 
usar diferentes métodos de interacción 
basados en la manipulación física a 
través de objetos del propio contexto 
(paredes táctiles, tabletops, wereables, 
objetos inteligentes, entre otros) 
para interactuar con una aplicación 
informática. Al mismo tiempo,  trabajar 
con interfaces tangibles proporciona 
un canal adicional para transmitir 
información, activar el conocimiento 
del mundo real y mejorar la memoria a 
través de la manipulación y la acción 
física que se mantiene con el objeto.
Algunos de los proyectos en los que 
se trabaja en la investigación de 
estas temáticas en el ámbito de la 
Facultad de Informática de la UNLP, 
integran estas posibilidades tanto en 
experiencias educativas como en otras 
de diversas disciplinas.
Por ejemplo, se ha desarrollado una 
aplicación móvil denominada InfoUNLP3D 
que sirve de guía para los estudiantes en 
su primer acercamiento a la Facultad de 
Informática (ver Figura 1). Esta aplicación 
presenta, además, características de 
virtualidad aumentada.
En la línea de la interacción tangible, 
se han desarrollado diversos juegos 
educativos. Uno de ellos es ITCol,  una 
aplicación basada en IT para trabajar 
sobre una mesa interactiva con el fin 
de vivenciar el aprendizaje colaborativo 
(ver Figura 2 A). También se implementó 
FraccionAR, un juego digital para el 
aprendizaje de fracciones que combina 
el uso de objetos físico con una mesa 
interactiva (ver Figura 2 B).
Estas investigaciones siguen en curso, y 
se ha avanzado en su difusión en diversos 
ámbitos tales como eventos y congresos 
de la disciplina y en exposiciones. Al 
mismo tiempo, se ha trabajado con 
docentes y alumnos según el objetivo de 
cada proyecto

Robots y Drones en 
Agricultura
Gustavo Pereyra Irujo es Ingeniero Agrónomo del 
INTA, Instituto Nacional de Tecnología Agropecua-
ria, de la Estación Experimental de Balcarce. Desde 
allí analiza la situación actual del agro en relación 
a la incorporación de nuevas tecnologías e imagina 
cómo será el futuro del sector en este sentido.

-El uso de robots y drones en 
agricultura parece un fenómeno 
creciente en el país y en el mundo. 
¿Cuáles son las áreas de impacto 
que Ud. ve en el tema?

Desde el punto de vista técnico, los 
drones son ya una herramienta muy 
utilizada para el diagnóstico agronómico, 
y el uso de maquinaria automatizada 
permite en muchos casos un manejo 
agronómico más preciso y detallado 
-llamado ‘agricultura de precisión’. 
Además de mejoras en la rentabilidad, 
esto podría tener un impacto positivo en 
términos ambientales, ya que permite 
una utilización dirigida y reducida 
de agroquímicos. Por otro lado, uno 
de los impactos que suele tener la 
automatización es una disminución en 
los requerimientos de mano de obra, y 
esto ocurre también en la agricultura. Un 
incremento en la automatización podría 
generar por un lado una disminución de 
costos para los productores, pero podría 
ser negativo en términos de desarraigo 
de comunidades rurales y migración 
hacia centros urbanos.

-¿Cómo imagina el futuro desa-
rrollo de esta línea tecnológica en 
Argentina? ¿El INTA está trabajan-
do en el tema? 

Estas herramientas muestran 
actualmente una preponderancia de 
tecnologías propietarias, patentadas o 
cerradas, y de plataformas de servicios 
online. Así como el software libre y de 
código abierto (aquel que los usuarios 
pueden estudiar, modificar y mejorar) 
ha crecido enormemente en los últimos 
años, existe también un desarrollo 
incipiente de hardware abierto. En 
un país en vías de desarrollo como la 
Argentina, sería ideal en un futuro poder 
contar con herramientas (hardware y 
software) que tengan la posibilidad de 
ser modificados, reparados y adaptados 
a las condiciones locales. 
La maquinaria es esencial para el 
agricultor, por lo que siempre ha sido 
parte importante del trabajo del INTA. 
Y en los últimos años, junto con el 
avance en la tecnología, también ha ido 
avanzando el trabajo en la institución, 
con investigaciones en maquinaria 
automatizada para siembra, cosecha, 
fertización y también en drones para 
diagnóstico. El trabajo con hardware 
abierto, sin embargo, es reciente. 
En nuestro grupo de investigación 
en la Unidad Integrada Balcarce 
trabajamos con drones de código 
abierto para investigación en fisiología y 
mejoramiento de cultivos. 
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-Seguramente las investigaciones 
y desarrollos en robots y drones 
para agricultura tienen participa-
ción de Universidades. ¿Ud. consi-
dera que es necesario potenciar la 
relación entre el sector productivo, 
el INTA y las Universidades en es-
tos temas? ¿Cómo se puede hacer 
posible?

Las tecnologías libres y de código 
abierto y los datos abiertos pueden 
potenciar enormemente la colaboración 
entre distintos organismos y con el 
sector productivo para la generación 
de tecnologías apropiadas y adaptadas 
a las condiciones y necesidades 
locales. De la misma forma, permite 
la libre colaboración y el intercambio 
de conocimientos con la comunidad 
internacional. En el caso de nuestro 
trabajo con drones de código abierto, 
hemos podido colaborar con gente 
dentro y fuera del sistema científico 
a través de nuestra participación en 
el proyecto “Vuela” (vuela.cc), y en los 
próximos meses vamos a estar llevando 
esta tecnología y forma de trabajo 
a colegas de Brasil, Chile, Paraguay 
y Uruguay (a través de un proyecto 
financiado por el PROCISUR; procisur.
org.uy).


