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Este artículo revisa la bibliogra-
fía existente sobre entrelazamien-
tos entre seres humanos y anima-
les para explorar cómo las personas 
que diseñan con enfoque en la 
justicia utilizan artefactos tangibles 
como herramientas y mediadores 
para repensar las relaciones multies-
pecie. Al analizar el uso de herra-
mientas documentadas en la litera-
tura a través del lente de la 
relacionalidad, nuestra investiga-
ción presenta vías para repensar 
las herramientas de investigación y 
las formas de hacer que priorizan la 
interacción multiespecie con enfo-
que en la justicia. Nuestros hallaz-
gos ilustran cómo trabajos previos 
que siguen modos de conocimiento 
y diseño de interacción centrados 
en las personas para los entrelaza-
mientos entre seres humanos y 
animales respaldan, implícitamen-
te, relaciones de poder injustas 
entre especies. Al identificar modos 
emergentes de herramientas de 
investigación, este artículo ofrece 
un conjunto de recomendaciones 
para que las personas que diseñan 
consideren dichas herramientas 
como participantes dentro de 
prácticas relacionales entrelaza-
das, recíprocas y a largo plazo en 
entornos no controlados por seres 
humanos.

Palabras clave
relacionalidad
participación con enfoque en la justicia
diseño de interacción
interacciones ser humano‒animal 
entrelazamientos multiespecie 
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I N T R O D U C C I Ó N :  R E L A C I O N A L I D A D,  S I N T O N Í A  Y 
H E R R A M I E N TA S  D E  I N V E S T I G A C I Ó N  E N  E L  D I S E Ñ O 
D E  I N T E R A C C I Ó N  M Á S - Q U E - H U M A N O
El diseño de interacción más-que-humano (MtH-IxD, por su abre-

viatura compuesta en inglés) es un campo de estudio orientado a descentrar 
los roles humanos investigando y cultivando las interacciones entre múltiples 
especies. Como contraargumento a una aproximación centrada en lo humano, 
los estudios de MtH-IxD han cuestionado las prácticas antropocéntricas al 
priorizar la cohabitación y reconocer la agencia de los animales, otros seres 
vivos y entidades no vivientes (Foth, 2017; Jönsson & Lenskjold, 2014). Este 
corpus también explora las dimensiones relacionales de la sostenibilidad en 
contextos más amplios, como los sistemas alimentarios, los entornos natu-
rales y la vida urbana (Biggs et al., 2021; Frawley & Dyson, 2014; Heitlinger et 
al., 2019; Li et al., 2022; S. Y. Liu et al., 2019), así como el papel de la tecnología 
en la mejora del bienestar animal (Mancini, 2011).

Comprender las dimensiones relacionales del MtH-IxD y crear 
interacciones corporizadas, orientadas a la justicia y no antropocéntricas, 
así como los artefactos relacionados, sigue siendo un desafío para quienes 
se dedican al diseño y la investigación en este campo. Los artefactos corpori-
zados y tangibles incluyen nuevos sistemas, arquitecturas, herramientas, kits 
de herramientas, técnicas, bocetos, mockups y entornos que revelan nuevas 
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posibilidades, permiten nuevas exploraciones, facilitan nuevos conoci-
mientos o nos impelen a considerar nuevos futuros posibles (Eriksson et al., 
2024). En nuestra investigación, es importante comprender los aspectos rela-
cionales de la corporización, entendida como la experiencia vivida y sentida 
del cuerpo. 

En este estudio, empleamos el enfoque de la relacionalidad 
propuesto por Arturo Escobar (Escobar, 2018; Escobar et al., 2024), antropó-
logo y ecólogo político colombiano que cuestiona, a través de un enfoque 
decolonial, los discursos de la modernidad y el desarrollo ―en tanto marcos 
ontológicos y éticos―, priorizando la interdependencia y la mutualidad por 
sobre la separación. Utilizamos este marco para examinar las herramientas 
de investigación corporizada existentes y reflexionar sobre cómo, en el futuro, 
quienes diseñan podrían asumir un rol activo en la creación de herramientas 
tangibles alineadas con el fomento de mundos pluriversales.

La “relacionalidad” se refiere a una visión del mundo y a una prác-
tica basadas en la interdependencia de todos los seres y procesos orien-
tados al cuidado, la responsabilidad y la reproducción de la vida, donde las 
relaciones preceden a las entidades y donde la realidad es continuamente 
cocreada a través de la participación relacional (Escobar et al., 2024). No se 
trata de una definición fija, sino de una forma de ser, conocer y actuar emer-
gente, situada y dependiente del contexto. La relacionalidad es operaciona-
lizada mediante la “sintonización”. A partir de la forma en que Escobar utiliza 
el concepto, entendemos la sintonía como una práctica situada de escu-
char-con, ajustarse-con y co-responder a las dinámicas que se desarrollan en 
un lugar. La sintonización operacionaliza la relacionalidad al permitir formas 
éticas de observación, responsividad y cocreación basadas en el contexto, el 
cuidado y la reciprocidad (Escobar, 2018; Escobar et al., 2024). En este estudio, 
utilizamos el concepto de relacionalidad y su práctica situada de sintoni-
zación para examinar las herramientas de investigación como mediadores 
físicos creados y empleados por personas dedicadas al diseño y la investi-
gación para su uso con animales en diversos contextos.

Aunque el campo del MtH-IxD aún se encuentra en sus etapas 
iniciales, se están realizando esfuerzos notables para examinar, desde un 
enfoque de justicia, la participación de los animales, particularmente en rela-
ción con su bienestar. Tschakert et al. (2021) sostienen que la participación 
orientada a la justicia debe aspirar a ser relacional, centrándose en la crea-
ción de entornos inclusivos, interactivos, funcionales y de florecimiento o vida 
plena. La naturaleza interseccional y pluralista de la participación orientada 
a la justicia en el MtH-IxD puede explicarse mejor a partir de varias dimen-
siones. Por ejemplo, quienes investigan la interacción animal‒computadora 
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(ACI), con un enfoque específico en las interacciones, han concebido desde 
hace tiempo la interdependencia y la interconexión, caracterizadas por inte-
racciones recíprocas entre animales y seres humanos (Mancini, 2011). El juego 
recíproco (French et al., 2021; Noz & An, 2011), el compromiso participativo 
(Chisik & Mancini, 2019; Mancini & Lehtonen, 2018), los sistemas de comunica-
ción bidireccional (Hirskyj-Douglas et al., 2021; Sadetzki & Hirsch-Matsioulas, 
2021; Ur Réhman & Li, 2014), la comprensión mutua (Westerlaken & Gualeni, 
2016) y las interacciones sociales (Mankoff et al., 2005; Rault & Huber, 2017) 
son solo algunos ejemplos de iniciativas orientadas a la justicia. A partir de 
estos antecedentes, hacemos una contribución a la participación equitativa 
y orientada a la justicia de los animales en las interacciones multiespecie, 
centrándonos en las herramientas de investigación. 

Se pueden encontrar ejemplos más precisos de relacionalidad 
y sintonización en los siguientes trabajos: J. Liu et al. (2018) presentan el 
concepto de “supervivencia colaborativa” y lo exploran mediante el diseño 
de tres herramientas portátiles para la recolección de hongos: un guante 
para obtener lecturas de datos, un chaleco con localización para encontrar 
hongos y un bastón modificado para analizar esporas. French et al. (2020) 
exploran cómo los principios estéticos pueden informar el diseño de sistemas 
interactivos para animales a través de dispositivos de enriquecimiento, 
como un controlador para duchar elefantes. Dado que las señales directas 
y físicamente arraigadas son asociaciones contextualmente establecidas, 
comprender cómo se conceptualizan, materializan e implementan las herra-
mientas corporizadas en estudios orientados por diseño favorece enfoques 
más inclusivos para diseñar en sintonía con la relacionalidad entre los seres 
humanos, los seres más-que-humanos y sus entornos compartidos (Mancini 
et al., 2012; Nicenboim et al., 2024).

Apoyándonos en las posibilidades de corporización, tangibilidad 
e interacción multiespecie, nuestro estudio examina cómo se construyeron 
los procedimientos de participación de animales en estudios previos de 
MtH-IxD y cómo se utilizaron las herramientas de investigación. Ofrecemos 
una visión general de las herramientas tangibles y las interacciones exami-
nadas en investigaciones inscritas en el ámbito del MtH-IxD, con especial 
atención a los entrelazamientos entre seres humanos y animales. Nuestro 
objetivo es revelar cómo se conceptualizan las herramientas de investiga-
ción y cómo podrían ser reimaginadas como participantes en ecologías rela-
cionales que fomenten interacciones multiespecie más  entrelazadas y recí-
procas. Este estudio tiene como objetivo apoyar a quienes investigan, diseñan 
y trabajan en pro de una participación animal orientada a la justicia, situando 
a los animales dentro de relaciones multiespecie más amplias y entendién-
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dolos como coparticipantes cuya agencia, consentimiento y necesidades 
situadas dan forma al diseño y uso de las herramientas de investigación, en 
lugar de considerarlos como entidades individuales aisladas.

En términos más específicos, abordamos las siguientes preguntas: 
(1) ¿Cómo lograron quienes diseñan e investigan en HCI y ACI la participa-
ción orientada a la justicia de los animales mediante herramientas de inves-
tigación? y (2) ¿qué pueden aprender quienes diseñan de estos enfoques 
emergentes de diseño para deconstruir las herramientas de investigación 
occidentalizadas y centradas en el ser humano o en el bienestar? Al analizar 
cómo los estudios seleccionados abordan el diseño de herramientas tangi-
bles de investigación, identificamos patrones recurrentes y consideraciones 
relevantes para los entrelazamientos entre seres humanos y animales con 
foco en la justicia. Nuestro estudio contribuye a los debates en curso en la 
comunidad MtH-IxD sobre cómo cultivar modos de cohabitación más justos 
y compasivos entre especies.

M É T O D O :  R E V I S I Ó N  E S T R U C T U R A D A  D E  L I T E R AT U R A 
Y  A N Á L I S I S  T E M Á T I C O  R E F L E X I V O
Nuestro enfoque sigue los procedimientos de revisión de DiSalvo 

et al. (2010) y Baumer et al. (2014): recopilamos una muestra de artículos de la 
ACM Digital Library (DL), la mayor base de datos de trabajos científicos sobre 
interacción mediada por tecnología en este ámbito, utilizando una combina-
ción de palabras clave que abordan los siguientes temas: por un lado, “animal” 
(animal) y “multiespecie” (multispecies) y, por otro, “diseño” (design) e “interac*” 
(interact*). Combinamos los términos utilizando el operador booleano AND 
para garantizar que los artículos recuperados abordaran ambos temas. 

Iniciamos un proceso de selección en varias fases con un conjunto 
inicial de 2.834 artículos. Tras eliminar del conjunto de datos los artículos que 
no estaban en inglés o que no contaban con el texto completo, el corpus se 
redujo a 1.327 artículos. Eliminamos los duplicados (n = 505) y nos quedamos 
con 822 resultados para la fase de selección. Tras una reunión de negociación, 
filtramos 710 artículos irrelevantes, lo que dio como resultado 112 artículos. 
Consideramos que 40 artículos de este conjunto quedaban fuera del alcance 
de este trabajo, lo que dio como resultado un conjunto final de 72 artículos.

Adoptamos las directrices de análisis temático reflexivo de Braun 
y Clarke (2006, 2021) para el análisis detallado. Iniciamos nuestro análisis 
formulando tres preguntas diseñadas para explorar cómo se conceptua-
lizó e implementó la participación orientada a la justicia: (a) ¿Qué tipos de 
herramientas de investigación se utilizan cuando se realizan estudios con 
animales? (b) ¿Qué formas de agencia ofrecen las herramientas de investi-
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gación a los animales durante las interacciones? (c) ¿Cómo interactúan los 
animales con estas herramientas de investigación? 

Utilizamos las preguntas como marco para identificar temas 
adicionales a lo largo del proceso de revisión, lo que dio como resultado un 
resumen y una imagen instantánea situada del panorama actual de las herra-
mientas de investigación utilizadas con animales para su participación orien-
tada a la justicia en el MtH-IxD. Discutir los resultados a la luz del concepto 
de relacionalidad de Escobar (Escobar, 2018; Escobar et al., 2024) nos permite 
identificar lagunas y explorar posibles alternativas que podrían ayudarnos a 
implementar de manera práctica la tangibilidad de una forma más relacional.

Posicionalidad de las autoras
Adoptamos una postura interseccional sobre la justicia en la 

tecnología y el diseño. Vivimos en un país donde muchas personas consideran 
que una relación dual con los animales es parte integral de la vida cotidiana 
(especialmente arraigada en las prácticas culturales de “no dañar a ningún 
ser vivo” y en el deseo de vivir en paz colectiva dentro de una sociedad alta-
mente polarizada). Posicionamos nuestra visión inspirándonos en Suchman:

El mundo es una visión desde algún lugar ―que está inextricablemente 

basada en una perspectiva corporizada y, por lo tanto, parcial―, lo que 

nos hace personalmente responsables de ella. La única vía posible hacia 

la objetividad, desde esta perspectiva, es a través del conocimiento 

colectivo de las posiciones específicas de nuestras respectivas visiones 

(Suchman, 2002, p. 96).

R E S U LTA D O S :  H E R R A M I E N TA S  D E  I N V E S T I G A C I Ó N 
Q U E  D A N  F O R M A  A  L A  PA R T I C I PA C I Ó N 
M U LT I E S P E C I E  C O N  E N F O Q U E  D E  J U S T I C I A
La forma en que se conceptualizan y construyen las herramientas 

de investigación determina de manera fundamental la naturaleza de las inte-
racciones que estas posibilitan. Dado que la interacción activa es esencial 
para fomentar la participación orientada a la justicia, centramos nuestro 
análisis en las herramientas de investigación reportadas en los estudios. En 
nuestra clasificación, identificamos patrones en la forma en que las herra-
mientas tangibles y corporizadas configuran la participación, los roles, la 
agencia y las dinámicas relacionales entre seres humanos y animales, lo que 
reveló las prestaciones (affordances) y las limitaciones de las herramientas 
actuales de investigación para apoyar las interacciones multiespecie orien-
tadas a la justicia. 
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La sección de “Resultados” se divide en dos partes. La primera 
ofrece una descripción general de las herramientas de investigación utilizadas 
en los estudios revisados y las categoriza según la manera en que configuran 
el grado de interacción animal‒tecnología. La segunda parte examina las pres-
taciones y las intenciones de estas herramientas a través de cuatro temas 
que surgieron de nuestro análisis. En conjunto, estas subsecciones rastrean 
cómo las diferentes configuraciones materiales y tecnológicas influyen en la 
participación, las dinámicas relacionales y las interacciones multiespecie 
orientadas a la justicia.

El contexto planificado de las herramientas de 
investigación para las interacciones con animales 
En esta subsección, ofrecemos una introducción descriptiva a 

las herramientas de investigación utilizadas en los entrelazamientos ser 
humano‒animal. En total, las cinco herramientas más utilizadas en los estu-
dios son los dispositivos con pantalla táctil (n = 12), las herramientas de control 
(n = 6), los chalecos (n = 4), los juguetes (n = 4) y las cámaras (n = 4), aunque sus 
categorías de participación varían. Se emplea una amplia gama de tecnologías 
y herramientas para diversos propósitos. Este análisis condujo a la identifi-
cación de tres tipos de herramientas de investigación, categorizadas según 
el grado de interacción animal‒tecnología:  (1)  herramientas activadas por la 
presencia de animales (p. ej., sensores de movimiento o sistemas de joystick); 
(2) herramientas interactivas que invitan a la participación activa (p. ej., juegos 
con pantalla táctil o dispositivos de enriquecimiento); y (3) herramientas de 
observación que monitorean comportamientos sin requerir ninguna inter-
vención (p. ej., sistemas de biotelemetría o sensores ambientales). Estas 
categorías reflejan diferentes enfoques para facilitar la interacción multies-
pecie, desde los pasivos hasta los participativos (Holder et al., 2021; Schnei-
ders et al., 2024).

 Las herramientas activadas por la presencia de animales corres-
ponden a aquellas que proporcionan a estos un control directo y mayor auto-
nomía sobre su entorno o sus acciones durante el proceso de investigación, 
y que favorecen una participación más orientada a la justicia. Sin embargo, 
este grupo incluye un número reducido de herramientas para la participa-
ción animal. Se trata principalmente de dispositivos con pantalla táctil (n = 
6) y herramientas de control (n = 5) que proporcionan control y capacidad de 
elección a los animales (p. ej., joysticks). Estas herramientas se utilizan prin-
cipalmente con aves (n = 7), perros (n = 4) y elefantes (n = 3) y, aunque propor-
cionan el mayor control a los animales, se utilizan con especies que viven en 
refugios y/o en entornos domesticados.
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Las herramientas interactivas que implican activamente la participa-
ción animal ocupan el segundo lugar en términos de participación animal en 
los procesos de diseño y comprenden herramientas que facilitan la interac-
ción directa entre el animal y la tecnología, permitiendo la comunicación 
o la participación. Esta categoría incluye principalmente diversos tipos de 
herramientas, como dispositivos con pantalla táctil (n = 6), juguetes (n = 3) y 
estaciones de alimentación (n = 2) para enriquecer las interacciones.

Las herramientas diseñadas únicamente para la observación consisten 
en dispositivos que supervisan o rastrean los comportamientos y las 
respuestas fisiológicas de los animales sin requerir una intervención activa 
ni aprender de ellas. Aunque este grupo es el que ofrece menor control a los 
animales entre las herramientas de investigación, es el que cuenta con el 
mayor número y la mayor diversidad de herramientas. Existen dos tipos de 
herramientas de investigación: las de uso humano y las de uso animal. Las 

Figura 1: Diagrama radial 
de herramientas de 
investigación tangibles y 
corporizadas, agrupadas 
en tres niveles de 
participación animal a 
través de herramientas.

Grupo ⬤ Herramientas activadas por la presencia de animales ⬤ Herramientas interactivas que invitan a la participación activa
 ⬤ Herramientas diseñadas únicamente para la observación
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herramientas de uso animal se componen principalmente de herramientas 
de seguimiento y medición, como collares (n = 4) y chalecos (n = 3). Las herra-
mientas de uso humano se basan en la monitorización mediante cámaras (n 
= 3) y drones (n = 2); la documentación mediante visualización de datos (n = 
4) y diarios (n = 2); y herramientas educativas, como cajas de herramientas (n 
= 5), espectrogramas (n = 2), biocalendarios (n = 2) y barajas de cartas (n = 2). 

Un patrón recurrente en las herramientas de investigación revi-
sadas es la tendencia a centrarse en la indagación humana en lugar de permitir 
la participación autónoma o la agencia de los animales en las interacciones.  

Prestaciones e intenciones de las herramientas  
de investigación  
Del análisis basado en el grado de interacción animal‒tecno-

logía surgieron cuatro temas: ( 1) “Adaptación a las necesidades de especies 
e individuos”, (2) “Participación, consentimiento y agencia”, (3) “Construcción 
de sentido interespecie” y, por último, (4) “Dinámicas relacionales de crea-
ción de confianza”. En la Tabla 1, presentada al final del artículo, resumimos 
las prestaciones y las intenciones de las herramientas de investigación agru-
padas por tema. A continuación, ofrecemos ejemplos narrativos de cómo los 
artículos materializan la participación de los animales.

Adaptación a las necesidades de especies  
e individuos 
Adaptarse a las necesidades de especies e individuos 

significa reconocer y valorar las características, necesidades y perspectivas 
distintivas de todos los actores. Las personas diseñadoras desarrollaron 
juegos interactivos (French et al., 2015; Noz & An, 2011); artefactos tecnológicos 
como dispositivos de seguimiento, sensores, teléfonos para perros y tablets 
(Bell et al., 2024; Hirskyj-Douglas et al., 2021; Jackson et al., 2013; Kleinberger 
et al., 2023; Ruge et al., 2018); y hábitats y recintos especialmente diseñados 
(Schneiders et al., 2024) para favorecer los comportamientos naturales y la 
interacción social.

Mientras muchos estudios priorizan los rasgos a nivel de 
especie, otros hacen hincapié en las diferencias individuales. Ruge y Mancini 
(2019) señalan que es fundamental tener en cuenta la variación en los rasgos 
individuales, ya que afecta a la forma en que se expresa e interpreta el compor-
tamiento durante las interacciones. Por ejemplo, las interfaces para perros de 
compañía se ajustaron a las características individuales (p. ej., presión táctil, 
modalidad de retroalimentación), reconociendo la personalidad y el historial 
de adiestramiento junto con los rasgos de la especie (Holder et al., 2021). Estos 

Se
n

a 
C

u
c

u
m

ak
Ö

zg
e 

Su
ba

şı
 M

ap
ea

n
d

o
 in

te
ra

cc
io

n
es

 t
an

g
ib

le
s 

y 
 co

rp
o

ri
za

d
as

 e
n

 e
l 

d
is

eñ
o  

m
ás

-q
ue

-h
um

an
o

: U
n

a 
re

vi
si

ó
n

 d
e 

h
er

ra
m

ie
n

ta
s 

d
e 

in
ve

st
ig

ac
ió

n
Diseña 28
Ene 2026    
article.2

1 0



enfoques más personalizados se aplican a menudo a animales en cautiverio, 
como delfines, elefantes y orangutanes (Andreou et al., 2023; French et al., 
2017; Hirskyj-Douglas et al., 2021), así como a especies de compañía como 
los perros (Holder et al., 2021; Mancini et al., 2016; Schneiders et al., 2024).

En general, las herramientas de investigación clasifi-
cadas en este tema actúan como interfaces tanto de reconocimiento como de 
participación: de reconocimiento a la hora de identificar lo que es importante 
para una especie o un individuo, y participativas al permitir que esos animales 
determinen activamente cómo se utilizan y se comprenden las tecnologías 
en las interacciones multiespecie. En última instancia, las personas inves-
tigadoras consideran que estos actos de reconocimiento y adaptación son 
prácticas relacionales de cuidado. 

Participación, consentimiento y agencia 
Este tema se centra en herramientas de investigación 

que priorizan el consentimiento, la agencia y las formas de expresión (señales 
corporales) de los animales. Mientras algunos estudios se basan en objetivos 
centrados en los seres humanos, como mejorar la eficiencia de las personas 
cuidadoras o desarrollar sistemas de alarma para animales de asistencia 
(Robinson et al., 2015), otros adoptan enfoques que permiten a los animales 
actuar como copartícipes, con la facultad de participar o no mediante señales 
de interés, desinterés o consentimiento expresadas a través de señales corpo-
rales (Mancini et al., 2016; Schneiders et al., 2024).

Diseñar para una participación orientada a la justicia 
animal implica navegar por un terreno complejo en torno a la agencia, el 
consentimiento y el poder. Los indicadores clave de una participación con 
enfoque en la justicia, como la capacidad de los animales para iniciar y 
suspender su participación, se miden y se facilitan mediante herramientas 
y protocolos específicos de investigación. Para fomentar la participación, 
a menudo se utilizan motivadores tangibles, como juguetes o comida; sin 
embargo, algunas personas que investigan se preguntan si estos métodos 
promueven un comportamiento voluntario o condicionado (French et al., 2020). 
Por ejemplo, los paneles de comunicación basados en tablets que se utilizan 
con loros (como la cacatúa de Goffin) permiten a los animales comunicarse e 
iniciar interacciones a través de señales de solicitud de comida, interacción 
o actividades de aprendizaje expresadas mediante símbolos pictóricos (J. 
Cunha & Rhoads, 2020). Estos sistemas otorgan a los animales opciones y 
agencia sobre su entorno al contribuir directamente a su empoderamiento.

Algunos estudios emplean herramientas de investiga-
ción diseñadas para captar la agencia y el consentimiento de los animales, tal 
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como se expresan a través de señales corporales, minimizando la interpreta-
ción por parte del representante humano (p. ej., consentimiento contingente 
frente a consentimiento mediado). Por ejemplo, las herramientas activadas 
por animales, como DogPhone, permiten que los perros inicien acciones como 
llamar a una persona distante. Estas herramientas refuerzan el tema del empo-
deramiento al dar a los animales control y autoridad sobre la tecnología en el 
hogar (Hirskyj-Douglas et al., 2021). Estos estudios muestran cómo las herra-
mientas de investigación pueden redistribuir el poder en las interacciones 
multiespecie al permitir que los animales actúen en sus propios términos, 
avanzando así hacia un diseño más orientado a la justicia.

Construcción de sentido interespecie 
Comprender las necesidades, intenciones y emociones 

de los animales es uno de los deseos fundamentales del MtH-IxD. Prácticas 
como la observación (Rodgers et al., 2023; Sadetzki & Hirsch-Matsioulas, 2021), 
la empatía (Bell et al., 2024) y la interpretación del lenguaje corporal o del 
comportamiento (Mancini et al., 2016; Paci et al., 2020) se utilizan para extraer 
significados de los encuentros interespecie.  

Las personas investigadoras utilizan dispositivos 
vestibles y biotelemetría, incluidos rastreadores GPS, para monitorear a los 
animales (Paci et al., 2020); interfaces de comunicación vestibles para perros 
de trabajo (p. ej., FIDO) para captar cómo interactúan los animales con la tecno-
logía al realizar ciertas tareas (Jackson et al., 2013); y sensores corporales que 
registran reacciones ocultas ante dispositivos acoplados (como rascarse o 
sacudir la cabeza o el cuerpo) como indicadores de incomodidad o adapta-
ción (Paci et al., 2019a), para derivar significados a partir de la medición del 
estado físico de los animales y sus interacciones con dichos dispositivos.

Para comprender las elecciones, preferencias y capaci-
dades cognitivas de los animales, quienes investigan utilizan herramientas 
con las que estos pueden interactuar directamente, como pantallas táctiles o 
tablets para estudiar las preferencias visuales y las capacidades cognitivas en 
especies como orangutanes y perros (Webber et al., 2020), así como botones 
o activadores como modalidades de entrada canina que revelan aspectos 
de usabilidad y de toma de decisiones (Robinson & Torjussen, 2020). Para la 
comunicación interespecie, Sadetzki y Hirsch-Matsioulas (2021) utilizan la 
correa como un canal bidireccional que transmite acciones, intenciones y 
señales de movimiento entre el perro y la persona humana.

Aunque diseñar herramientas tangibles para compren- 
der a los animales ha permitido una participación más orientada a la justicia, 
en ocasiones los esfuerzos por construir sentido siguen siendo impulsados 
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por perspectivas humanas y filtrados por epistemologías y representaciones 
técnicas humanas, como transformar el comportamiento en datos visuales 
o crear lenguajes simbólicos (Erceg & Palamas, 2023; J. Liu et al., 2018). No 
obstante, estos esfuerzos no hablan directamente a los animales: contri-
buyen a facilitar la conciencia sobre las relaciones interespecie (Gaver et al., 
2019), las ecologías locales (Pons et al., 2015; Soro et al., 2018) y los comporta-
mientos a través de la interacción corporizada (Gupfinger & Kaltenbrunner, 
2019; S. Y. Liu et al., 2019).

Por ejemplo, la observación se enmarca como un método 
y una posición política que permite visibilizar injusticias sistémicas, desigual-
dades entre especies y entrelazamientos multiespecie (Bell et al., 2024; 
Rodgers et al., 2023). Las traducciones visuales o táctiles del comportamiento 
animal, facilitadas mediante espectrogramas y dispositivos de retroalimen-
tación musical, permiten nuevas formas de sintonía e interpretación (Dema 
et al., 2020; Erceg & Palamas, 2023). Al mismo tiempo, las personas investi-
gadoras reconocen los límites de la empatía y la persistente asimetría de la 
interpretación dirigida por seres humanos (Robinson et al., 2014). 

Por lo tanto, las herramientas tangibles desempeñan un 
papel fundamental en la extracción de significado interespecie mediante la 
observación, la captura, la medición y la reflexión sobre las experiencias y 
preferencias de los animales. 

Dinámicas relacionales de creación de confianza
Las rutinas compartidas, la retroalimentación constante 

y la comprensibilidad en el diseño de la interacción son cruciales para la parti-
cipación orientada a la justicia de los animales, ya que estos elementos cons-
tituyen la base para su implicación cognitiva, psicológica y ética en el proceso 
de diseño (Mancini et al., 2016). Garantizar el acceso continuo de los animales 
y su seguridad también ha sido una preocupación central en el diseño de ACI 
desde una perspectiva orientada a la justicia (Mancini & Nannoni, 2022). Por 
último, en la ACI la confianza se fomenta con frecuencia a través de meca-
nismos que hacen que el comportamiento del sistema sea comprensible y 
predecible. En conjunto, estas características crean un entorno de interac-
ción estable en el que los animales pueden interpretar la lógica del sistema, 
anticipar los resultados y participar con menor estrés.

Los sistemas fiables son aún más complejos: son aque-
llos que se comportan de manera predecible, fomentando la confianza a través 
de la comprensibilidad (French et al., 2021; Mancini et al., 2016), la consistencia 
(Hirskyj-Douglas et al., 2024; Mancini et al., 2016) y la habituación (Foster et 
al., 2019; Hirskyj-Douglas et al., 2024; Pons et al., 2015). Por ejemplo, asociar 
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repetidamente la pulsación de un botón específico con la apertura de una 
puerta permite a los animales desarrollar confianza en el comportamiento 
del sistema (Robinson & Torjussen, 2020). Estos patrones de consistencia 
reducen la ambigüedad, facilitan el aprendizaje y favorecen la inteligibilidad 
mutua entre los actores humanos y animales (Mancini et al., 2016; Wirman 
& Jørgensen, 2015).

La habituación, es decir, la exposición gradual a un estí-
mulo para reducir el estrés, es esencial cuando los animales se encuentran 
con artefactos que no les resultan familiares (Hirskyj-Douglas et al., 2021). Las 
personas investigadoras suelen facilitar la introducción de dichos elementos 
aprovechando la confianza establecida en entornos conocidos, estimulando 
así la transición a nuevos contextos de interacción (Mancini et al., 2015). Por 
ejemplo, introducir drones como herramienta de investigación requiere 
habituación y un proceso de diseño y evaluación por fases, centrado en los 
animales, para minimizar el estrés, al tiempo que se tiene en cuenta el bien-
estar y las capacidades sensoriales de los animales (Foster et al., 2019; C. 
Kresnye et al., 2021).

Sin embargo, aunque la familiaridad reduce la ansiedad, 
también conlleva el riesgo de desinterés cuando los estímulos se vuelven 
demasiado predecibles. Especialmente en escenarios de enriquecimiento, 
la ausencia de novedad puede socavar la calidad estimulante de las interac-
ciones, generando una disminución del interés (Hirskyj-Douglas et al., 2021). 
Por ejemplo, Andreou et al. (2023) abordan este desafío diseñando juguetes 
de enriquecimiento con múltiples piezas desmontables que pueden combi-
narse de diversas maneras durante diferentes sesiones de juego. Mientras las 
interacciones corporizadas consistentes fomentan la confianza, la novedad 
mantiene la implicación. 

En última instancia, al introducir nuevas herramientas 
para los animales en los diseños de los estudios, factores como la compren-
sibilidad, la consistencia, la habituación y la novedad se entrecruzan para 
dar forma a la confianza en las relaciones e influir tanto en la selección de 
los artefactos (Kleinberger et al., 2023; Linden et al., 2019; Pons et al., 2015) 
como en el entorno físico.

D I S C U S I Ó N : R E P E N S A R  L A S  H E R R A M I E N TA S  D E 
I N V E S T I G A C I Ó N  R E L A C I O N A L E S  E  I N T E R D E P E N D I E N
T E S  PA R A  E L  “E N R I Q U E C I M I E N TO ” Y  L A  “ S I N TO N Í A” 
El MtH-IxD enfatiza las relacionalidades entre los actores parti-

cipantes al empoderar a todas las partes afectadas por el diseño (Chisik & 
Mancini, 2019). Amplificar las voces marginadas a través de tecnologías e 
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interacciones analógicas y digitales codiseñadas permite una práctica de 
diseño relacional al desplazar la mirada desde las narrativas dominantes 
hacia una pluralidad de voces y saberes (Kambunga et al., 2023). Siguiendo el 
concepto de relacionalidad de Escobar (Escobar, 2018; Escobar et al., 2024), 
que cuestiona las divisiones modernas entre naturaleza y cultura, sujeto y 
objeto, y humano y no humano, reexaminamos el papel que desempeñan 
las herramientas de investigación en el diseño multiespecie orientado a la 
justicia en tanto agentes insertos en redes entrelazadas de devenir-con. En 
lugar de solo categorizar las herramientas por cómo enriquecen, fomentan 
o encarnan la participación orientada a la justicia, consideramos además 
cómo contribuyen a crear mundos relacionales.

De lo doméstico a lo ecológico: Ampliar el 
enriquecimiento hacia entornos no estructurados
En el ámbito del ACI, el enriquecimiento suele consistir en esti-

mular los comportamientos naturales de los animales mediante dispositivos 
interactivos, herramientas de aprendizaje o sistemas de monitoreo (J. Cunha 
et al., 2024; Kleinberger et al., 2020; Scheel, 2018). Como muestran nuestros 
resultados, estos sistemas suelen estar diseñados para entornos controlados 
por seres humanos, como hogares, refugios o laboratorios: espacios donde 
la interacción puede estructurarse y supervisarse. Estos contextos permiten 
adaptar las herramientas para satisfacer necesidades a nivel de especie y de 
individuo (Holder et al., 2021; Schneiders et al., 2024), garantizando la segu-
ridad, la previsibilidad y la habituación (French et al., 2021; Mancini et al., 2016). 
Sin embargo, también reflejan y reproducen el dominio humano, configurando 
la forma en que ocurren la participación y la interacción. Kneile et al. (2025) 
reportan un resultado similar en su revisión, señalando que la mayoría de los 
diseños de los estudios sobre interacción naturaleza‒seres humanos utilizan 
artefactos de investigación que surgen de experiencias humanas directas en 
la vida cotidiana y permanecen incrustados en entornos domésticos.

Nuestro análisis apunta a la necesidad de ampliar las prácticas 
de enriquecimiento hacia entornos no controlados por seres humanos, como 
bosques, bordes de carreteras y ecologías urbanas, donde las dinámicas 
relacionales son más equilibradas e impredecibles y están moldeadas por 
múltiples especies. En estos entornos, las herramientas operan en condi-
ciones controladas y se adaptan a contextos ambientales y relacionales 
cambiantes. Por ejemplo, sensores de seguimiento basados en el olfato (Paci 
et al., 2019b), juguetes modulares para el enriquecimiento silvestre o semi-
silvestre (Andreou et al., 2023) o dispositivos interactivos de sonido de uso 
abierto utilizados en contextos de campo (Dema et al., 2020) ilustran cómo 
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se pueden diseñar herramientas para responder al cambio ambiental y a la 
presencia multiespecie, en lugar de gestionarlos. La investigación sobre inte-
racción multiespecie requiere herramientas de investigación adicionales 
para operar de manera eficaz en entornos no controlados.

Basándonos en el llamado de Escobar a llevar el diseño al pluri-
verso ―donde muchas especies y mundos‒vida importan― y en nuestros 
hallazgos de que la confianza, la agencia y la implicación se fortalecen cuando 
los animales pueden actuar en sus propios términos, incluso en entornos 
no controlados (Escobar, 2018), abogamos por herramientas de investiga-
ción que apoyen enfoques más relacionales, adaptativos y orientados a la 
justicia. Estas herramientas van más allá de “enriquecer” el comportamiento 
y favorecen compromisos relacionales que reflejan los propios ritmos de 
los animales, sus elecciones y sus interacciones con ecologías impredeci-
bles. Cuando las herramientas de investigación se diseñan para adaptarse 
al entorno, en lugar de controlarlo, contribuyen a orientar la investigación en 
MtH-IxD hacia enfoques más relacionales y orientados a la justicia.

Herramientas de sintonización: Diseñar una 
comprensión situada entre actores multiespecie 
Desde una perspectiva relacional, comprender es un devenir 

mutuo dentro de mundos‒vida entrelazados y co-constituidos (Escobar, 2018). 
Desde esta perspectiva, las herramientas utilizadas para facilitar la cons-
trucción de sentido interespecie ―ya sea a través de sensores, traducciones 
simbólicas o rutinas corporizadas― deben ser consideradas participantes 
activas en el tejido de las ecologías relacionales.

A lo largo de los estudios revisados, las personas investigadoras 
diseñan herramientas que hacen que las señales de los animales sean visi-
bles, audibles o táctiles a través de dispositivos de mediación tecnológica, 
como sistemas de retroalimentación musical, espectrogramas o visualiza-
ciones vinculadas al comportamiento (Dema et al., 2020; Erceg & Palamas, 
2023). Estas herramientas no se limitan simplemente a traducir el comporta-
miento en datos, sino que también coproducen la forma en que las entidades 
interactúan entre sí en su espacio relacional. Por ejemplo, herramientas como 
sensores vestibles, interfaces basadas en correas y paneles con botones 
permiten a los animales iniciar, consentir o desvincularse de las interacciones 
(J. Cunha & Rhoads, 2020; Hirskyj-Douglas et al., 2021; Sadetzki & Hirsch-Mat-
sioulas, 2021). Esto respalda la idea de que la construcción de sentido es un 
proceso evolutivo y negociado, arraigado en la reciprocidad y la agencia.

Como hemos señalado, las herramientas de investigación se 
utilizan a menudo en entornos controlados por el ser humano, como laborato-
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rios, espacios interiores o entornos domésticos, donde los estímulos, la retro-
alimentación y la interpretación están estructurados principalmente por las 
expectativas humanas. En contraste, estudios realizados por personas investi-
gadoras como S. Y. Liu et al. (2019) y Soro et al. (2018) demuestran cómo diseñar 
para la sintonía ecológica en entornos exteriores que involucran a un grupo 
de actores multiespecie desafía estas suposiciones. En estos entornos, los 
diálogos surgen de forma inherente entre especies, los significados emergen 
de forma relacional y las tecnologías deben operar con mayor sensibilidad 
hacia todos los actores de la red. Nuestros hallazgos respaldan la impor-
tancia de desarrollar herramientas de sintonización que puedan adaptarse 
a entidades vivas y no vivas, permitiendo la observación, la improvisación y 
la interpretación corporizada incluso en contextos ambiguos y fluctuantes.  

Esto concuerda con el llamado de Escobar a diseñar para el pluri-
verso ―donde muchos mundos coexisten― y respalda una postura de diseño 
que resiste el aplanamiento epistemológico (Escobar, 2018). En lugar de asumir 
que una mejor traducción resuelve la asimetría, nuestros hallazgos confirman 
que descentrar lo humano y diseñar para temporalidades compartidas, ritmos 
mutuos y saberes situados entre los actores fomenta una sintonía relacional 
más profunda (Akama et al., 2020; Rodgers et al., 2023). Por eso, para incluir 
y diseñar-con animales de manera éticamente fundamentada, debemos 
reimaginar las tecnologías como compañeras en la interacción multiespecie, 
haciéndolas flexibles, co-responsivas y capaces de habitar ecologías silves-
tres y entrelazadas donde la comprensión es siempre parcial, situada y en 
constante desarrollo.

Recomendaciones de diseño:
1. Reformular las herramientas como participantes: Consi-

derar las herramientas de investigación como participantes en ecologías rela-
cionales. Por ejemplo, en lugar de utilizar un botón únicamente para activar la 
comida, diseñarlo de manera que los animales puedan explorar, jugar o tomar 
decisiones, convirtiendo la herramienta en un co-actor. 

2. Diseñar para el entrelazamiento: Acoger los contextos 
desordenados y enredados más allá de los entornos controlados para permitir 
interacciones multiespecie más fluidas. Por ejemplo, colocar un dispositivo de 
enriquecimiento en un espacio forestal compartido puede atraer a diferentes 
animales con el tiempo, lo que lleva a las personas que diseñan a adaptar las 
herramientas a ecologías cambiantes. 

3. Priorizar la reciprocidad por sobre el control: Diseñar 
pensando en la reciprocidad y la sintonía, en lugar de la direccionalidad o el 
control. Por ejemplo, un panel táctil que se ilumina de manera diferente según 
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la interacción del animal permite una comunicación bidireccional continua, 
en lugar de limitarse a resultados definidos por seres humanos. 

4. Apoyar las relaciones continuas: Fomentar prácticas rela-
cionales sostenidas, prestando atención a cómo las herramientas configuran 
y son configuradas por los campos relacionales en los que se introducen. Por 
ejemplo, en un refugio, un panel mural activado por el tacto que reproduce 
sonidos familiares puede ayudar a los animales a crear rutinas y reducir el 
estrés a través de interacciones repetidas y confiables.  

Tabla 1: Resumen de temas; 
prestaciones asociadas e 
intenciones de las herramien-
tas de investigación; artículos 
que contribuyen; y número de 
estudios en cada tema.

Temas  Prestaciones e 
Intenciones

Artículos  Nº 

Adaptación a las 
necesidades de 
especies e indi-
viduos 

Accesibilidad para los 
animales, aceptación de 
las diferencias, diseñar 
para los requerimientos 
específicos de cada 
especie, consideración 
de las diferencias indivi-
duales, actos de cuidado 
(reconfortar, establecer 
límites).

Andreou et al., 2023; Aspling et al., 2015, 2018; Brown et al., 2023; 
Foster et al., 2019; French et al., 2015; Holder et al., 2021; Klein-
berger et al., 2024; Kliman-Silver, 2020; C. Kresnye et al., 2021; K. C. 
Kresnye et al., 2019; Linden et al., 2019; Mancini et al., 2012, 2015; 
Mancini & Lehtonen, 2018; Mankoff et al., 2005; Paci et al., 2019b; 
Pollastri et al., 2021; Robinson et al., 2014, 2015; Ruge et al., 2018; 
Ruge & Mancini, 2019; Sadetzki & Hirsch-Matsioulas, 2021; Schnei-
ders et al., 2024; Smith, 2021; Wakkary et al., 2023.

26 

Participación, 
consentimiento y 
agencia 

Elección y control, interac-
ción voluntaria, animales 
como stakeholders, formar 
parte de la comunidad, 
considerar las preferen-
cias de los animales, 
aplanar las relaciones 
jerárquicas, empodera-
miento.

Andreou et al., 2023; Aspling et al., 2015; Bell et al., 2024; J. Cunha et 
al., 2024; J. M. Cunha & Renguette, 2022; J. Cunha & Rhoads, 2020; 
Dema et al., 2019, 2020; French et al., 2015, 2017, 2020; Gupfinger & 
Kaltenbrunner, 2019; Hirskyj-Douglas et al., 2021, 2024; Jackson et 
al., 2013; Kleinberger et al., 2020, 2023; Kuznetsov et al., 2011; S. Y. 
Liu et al., 2019; Mancini et al., 2012, 2015; Mancini & Lehtonen, 2018; 
Mankoff et al., 2005; Morrison et al., 2020; Noz & An, 2011; Paci et al., 
2019b; Pons et al., 2015; Robinson & Torjussen, 2020; Rodgers et al., 
2023; Ruge et al., 2018; Sandbhor et al., 2021; Scheel, 2018; Schnei-
ders et al., 2024; Sheikh et al., 2021; Smith, 2021; Wakkary et al., 
2023; Wallis et al., 2017; Webber et al., 2020; Westerlaken & Gualeni, 
2014, 2016; Ziegler et al., 2021.

41 

Construcción de 
sentido interes-
pecie 

Comprender la interac-
ción, comprender las 
emociones, buscar el 
significado, imitar para 
comprender, enseñar/
entrenar al animal, 
empatía, interpreta-
ción de las acciones, 
monitoreo, conciencia, 
comprensión somática.

Aspling et al., 2018; Bell et al., 2024; Brown et al., 2023; Byul et al., 
2016; J. Cunha et al., 2024; J. M. Cunha & Renguette, 2022; J. Cunha 
& Rhoads, 2020; Dema et al., 2020; Erceg & Palamas, 2023; Foster et 
al., 2019; French et al., 2017; Gaver et al., 2019; Gupfinger & Kalten-
brunner, 2019; Hirskyj-Douglas et al., 2021, 2024; Hirskyj-Douglas & 
Webber, 2021; Holder et al., 2021; Jackson et al., 2013; Kasuga et al., 
2017; Khot & Yi, 2020; Kleinberger et al., 2020, 2023, 2024; Kliman-
Silver, 2020; C. Kresnye et al., 2021; K. C. Kresnye et al., 2019; 
Kuznetsov et al., 2011; Linden et al., 2019; J. Liu et al., 2018; S. Y. Liu 
et al., 2019; Mancini et al., 2015, 2016; Mankoff et al., 2005; Noz & 
An, 2011; Oliver et al., 2021; Paci et al., 2020; Pollastri et al., 2021; 
Robinson et al., 2014, 2015; Robinson & Torjussen, 2020; Rodgers 
et al., 2023; Ruge et al., 2018; Ruge & Mancini, 2019; Sadetzki & 
Hirsch-Matsioulas, 2021; Smith, 2021; Soro et al., 2018; Wallis et al., 
2017; Webber et al., 2020; Westerlaken & Gualeni, 2016; Ziegler et al., 
2021.

51 
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Temas  Prestaciones e 
Intenciones

Artículos  Nº 

Dinámicas rela-
cionales de crea-
ción de confianza

Relacionalidad e interde-
pendencia, familiaridad, 
asumir la responsabi-
lidad, crear un espacio 
seguro, rutina y novedad, 
fiabilidad y consistencia, 
estímulo.

Andreou et al., 2023; Aspling et al., 2015; Bell et al., 2024; Brown 
et al., 2023; J. Cunha et al., 2024; J. M. Cunha & Renguette, 2022; 
Dema et al., 2019, 2020; Erceg & Palamas, 2023; Foster et al., 2019; 
French et al., 2020; Gaver et al., 2019; Hirskyj-Douglas et al., 2021; 
Hirskyj-Douglas & Webber, 2021; Holder et al., 2021; Khot & Yi, 2020; 
Kleinberger et al., 2020, 2024; Kuznetsov et al., 2011; Linden et al., 
2019;  J. Liu et al., 2018; S. Y. Liu et al., 2019; Mancini et al., 2012, 
2016; Markazi & Magee, 2023; Oliver et al., 2021; Pollastri et al., 
2021; Rodgers et al., 2023; Scheel, 2018; Schneiders et al., 2024; 
Sheikh et al., 2021; Soro et al., 2018; Wakkary et al., 2023; Wallis et 
al., 2017; Webber et al., 2020; Ziegler et al., 2021.

36 
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