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Influencia de los Avatares Virtuales. Analisis critico

Descripcion

La interseccidn entre tecnologia y psicologia ha desembocado en el nacimiento
de la ciberpsicologia, un campo dedicado a entender como las interacciones
digitales afectan el comportamiento humano.

Influencia del avatar en la toma de decisiones

Un reciente estudio de la Universidad SWPS! ha arrojado luz sobre un aspecto intrigante
de esta interaccion. El estudio aborda un tema crucial en la interseccién de la psicologia
social y la tecnologia digital: como la presion de grupo, ejercida tanto por agentes
humanos como no humanos (avatares), influye en nuestras decisiones morales.

Este estudio se llevd a cabo en dos partes para investigar la influencia de la presién de
grupo en entornos digitales y fisicos.

Los investigadores encontraron que las decisiones morales de los participantes podian ser
influenciadas significativamente por la presion social, tanto en entornos fisicos como
virtuales. Especificamente, en el primer estudio, se observd que, bajo la presion de grupo,
los participantes cambiaban sus juicios morales privados en aproximadamente el 43% de
los casos.

Este efecto se extendid al &mbito virtual en el segundo estudio, donde se utilizé la realidad
virtual (VR) para simular la presién de grupo.
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Los resultados demostraron que tanto los agentes humanos como los avatares controlados
por IA podian ejercer una presion social efectiva, llevando a los participantes a
conformarse con juicios morales que no coincidian necesariamente con sus creencias
personales iniciales.

Estos hallazgos subrayan la potente influencia de la presion social en la conformidad
moral, extendiéndose mas alld de las interacciones cara a cara para incluir entornos
digitales y virtuales.

La capacidad de los avatares, como representantes de IA, para influir en decisiones
morales plantea preguntas significativas sobre el disefio ético de entornos virtuales y la
necesidad de conciencia critica entre los usuarios de estas tecnologias.

Asi mismo, este estudio destaca la importancia de considerar cdmo las interacciones
virtuales afectan el comportamiento y las decisiones morales humanas, lo cual es
especialmente relevante en la era digital actual donde las interacciones virtuales se estan
volviendo cada vez mas comunes.

Cabe destacar otras investigaciones en la misma linea como la realizada por Di Dio et al.2
Este estudio, enfocado en el comportamiento de toma de riesgos en adolescentes,
descubrié que los avatares pueden influenciar significativamente este comportamiento,
alentandolo o desalentdndolo, dependiendo de si el avatar tenia una apariencia mas
humana o robdtica.

Este efecto se evalué mediante la Tarea Analdgica de Riesgo con Globos (BART), donde se
observo que la presencia de avatares (tanto humanos como roboéticos) podia condicionar
el comportamiento de los participantes hacia mayor o menor toma de riesgos.

Este hallazgo sugiere una compleja interaccién entre la percepcién de los avatares y la
influencia social en entornos virtuales, subrayando la importancia de considerar cémo se
disefian estos agentes virtuales, especialmente en contextos accesibles a adolescentes.

Otro estudio reciente investigo la posibilidad de utilizar la toma de perspectiva virtual para
mitigar el sesgo de género en decisiones de contratacién en campos de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM)3.

A través de entornos virtuales en linea e inmersivos, se exploré cémo la encarnacién en un
cuerpo virtual, percibido como propio, puede alterar los comportamientos para ser
consistentes con las representaciones digitales de uno mismo, reduciendo potencialmente
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los sesgos implicitos y aumentando la empatia y el comportamiento prosocial. Aungue los
resultados preliminares mostraron promesa en la modulacién del sesgo de género,
también destacaron la necesidad de enfoques mas inmersivos y conductuales en
comparacion con los ejercicios tradicionales de toma de perspectiva, lo cual podria tener
implicaciones para mejorar la participacién y el progreso de las mujeres en STEM.

Autonomia Personal vs. Manipulacion Social

La autonomia personal, la capacidad de tomar decisiones libres de influencias externas, se
ve desafiada por la manipulacién social en entornos virtuales.

La ciberpsicologia sugiere que los avatares, especialmente cuando son percibidos como
autoridades o mayorias dentro de un grupo, pueden inducir a individuos a conformarse
con opiniones o acciones que de otra manera no elegirian.

Este fendmeno plantea preocupaciones éticas sobre la manipulacién y la autenticidad de
las decisiones tomadas en entornos virtuales, donde la influencia de los avatares puede
ser mas dificil de discernir o resistir en comparaciéon con las interacciones cara a cara.

En la era de la digitalizacién y la realidad virtual, la autonomia personal enfrenta desafios
sin precedentes, especialmente cuando se sumerge en entornos virtuales donde la
manipulacién social puede ser mas sutil y omnipresente. Investigaciones recientes han
comenzado a desvelar cdmo estas interacciones digitales influyen en nuestras decisiones,
planteando preguntas éticas fundamentales sobre la autenticidad y la libertad en el
mundo virtual.

Los avatares y agentes virtuales, especialmente cuando son percibidos como autoridades
0 mayorias dentro de un grupo, poseen una capacidad notable para inducir a los
individuos a conformarse con opiniones o acciones que de otra manera no elegirian.

Esta influencia, que se extiende mas alla de las interacciones cara a cara para incluir
entornos digitales y virtuales, resalta la importancia de considerar cémo las interacciones
virtuales afectan el comportamiento humano y las decisiones morales.

Una investigacion destacada en este campo es el estudio publicado en el Journal of
Computing and Information Science in Engineering4, gue explora la efectividad de la
realidad virtual y la gamificacién en la ingenieria, subrayando el potencial de las tareas
gue incorporan un alto grado de autonomia.
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Este estudio, junto con otros que investigan desde la optimizacion del control de sistemas
de edificios® hasta plataformas de aprendizaje gamificadas6, pone de manifiesto el poder
transformador y a veces perturbador de los entornos digitales en la percepcién humana y
la toma de decisiones.

El creciente cuerpo de literatura sobre la dinamica humano-agente y la interaccién en
entornos virtuales destaca tanto las oportunidades como los riesgos asociados con la
tecnologia digital avanzada.

Por un lado, hay un potencial significativo para mejorar la educacion, el disefo, la
fabricacién y las ciencias mediante el uso innovador de la realidad virtual y los agentes
auténomos.

Por otro lado, la posibilidad de manipulacién social y la pérdida de autonomia personal en
estos mismos entornos exigen una reflexién critica y el desarrollo de marcos éticos
robustos que guien el disefio y uso responsable de tecnologias inmersivas.

A medida que avanzamos hacia un futuro cada vez mas digitalizado, es imperativo
fomentar un debate publico sobre los limites éticos de la influencia digital y desarrollar
politicas que promuevan practicas tecnoldgicas responsables. La construcciéon de un futuro
ético en el metaverso y mas alla depende de nuestra capacidad para comprender y
gestionar estas influencias digitales, asegurando que la tecnologia sirva para enriquecer la
experiencia humana sin comprometer nuestra autonomia y libertad fundamental.
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El Efecto Proteus y la Conformidad Virtual

La interaccién entre la psicologia y la tecnologia digital, especialmente en entornos
virtuales, ha revelado fendmenos intrigantes que desafian nuestras nociones tradicionales
de identidad y comportamiento. Uno de estos fendmenos, el efecto Proteus, sugiere que la
apariencia y las caracteristicas de nuestros avatares en entornos virtuales pueden influir
significativamente en nuestro comportamiento, no solo en la forma en que interactuamos
con otros, sino también en cdmo nos percibimos y actuamos en estos espacios digitales.

El efecto Proteus extiende estas preocupaciones, sugiriendo que la eleccion de un avatar
puede influir en el comportamiento del usuario, no solo en cémo interactla con otros, sino
en cdmo se percibe y actla en entornos virtuales. Este fendmeno indica una dimensién
adicional de cédmo la identidad virtual puede moldear y ser moldeada por las expectativas
sociales y personales, afectando no solo la interaccidn social sino también la percepcién
de uno mismo y sus decisiones morales.

Un estudio relevante en este campo es el realizado por Halbhuber et al’. Este estudio se
centra en cédmo la percepcion del avatar influye en la sensibilidad a la latencia en la
realidad virtual, ampliando la comprensién del efecto Proteus al investigar su impacto en
la conformidad de comportamiento con tamanos de efecto de pequefos a medianos.

El estudio de Halbhuber replica y extiende hallazgos anteriores respecto al efecto Proteus
en la realidad virtual, demostrando que las caracteristicas percibidas del avatar pueden
inducir cambios en el comportamiento y la percepcién de los usuarios. Estos hallazgos
sugieren que el disefio del avatar no solo afecta la inmersién y la experiencia del usuario,
sino gue también puede tener implicaciones mas profundas en la auto-percepcién y la
conducta social.

Este estudio subraya la necesidad de un disefio consciente y ético de avatares y entornos
virtuales. A medida que la tecnologia avanza y se vuelve mas integrada en nuestra vida
cotidiana, los disefadores y desarrolladores deben considerar cémo las caracteristicas de
los avatares pueden influir en la conducta y la percepcién de los usuarios, con el fin de
fomentar interacciones positivas y saludables en el ciberespacio.

El fendmeno del efecto Proteus, donde las personas alteran sus actitudes y
comportamientos para coincidir con las expectativas implicadas por los atributos de su
cuerpo virtual, se amplia a una gama mas amplia de comportamientos y contextos,
incluyendo la influencia social, la obediencia, y la conformidad en entornos virtuales.
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La investigacidn sobre la interaccidn social en entornos virtuales inmersivos® revela que

los avatares y los agentes virtuales pueden influir significativamente en la conducta
humana, desde mejorar la experiencia de juego hasta facilitar la practica de habilidades
sociales y de presentacién, tratando fobias y trastornos de ansiedad social.

Estas capacidades se extienden a aplicaciones educativas y terapéuticas, donde los
agentes virtuales pueden desempenfar roles criticos como profesores, estudiantes, o
terapeutas, mostrando el potencial para mejorar la experiencia de aprendizaje y el
tratamiento de condiciones psicolégicas.

El efecto Proteus y la conformidad en entornos virtuales plantean cuestiones importantes
sobre la interseccién de la identidad, la tecnologia y la psicologia social.

La complejidad en el uso de avatares. Casos practicos

De cara a ilustrar mejor la gran complejidad acerca del desafio que supone el uso de
avatares, a continuacion, se plantean tres casos para gue el lector analice y debata.

Caso de Estudio 1
Caso de Estudio 2
Caso de Estudio 3
Caso de Estudio 1

Educacion Personalizada a través de la IA en Metaversos

Contexto: una plataforma de metaverso educativo utiliza |A para crear avatares-tutores
personalizados para cada estudiante. Estos avatares se adaptan a las necesidades de
aprendizaje, estilos y ritmos individuales, proporcionando una experiencia educativa
altamente personalizada.

Desafios Eticos:

e Privacidad de Datos. La recopilacién intensiva de datos sobre el comportamiento y el
rendimiento de los estudiantes plantea preocupaciones sobre la privacidad y el uso
indebido de la informacion.

e Equidad. Existe el riesgo de gue solo los estudiantes con acceso a tecnologia
avanzada y conexiones a internet de alta velocidad puedan beneficiarse de estas
oportunidades de aprendizaje personalizado.
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Lecciones Aprendidas: la importancia de implementar sélidas politicas de privacidad y
esfuerzos para minimizar la brecha digital, garantizando que la innovacién educativa
beneficie a todos los estudiantes, independientemente de su contexto socioeconémico.

Caso de Estudio 2

Entornos de Trabajo Colaborativo en Metaversos

Contexto: una empresa global introduce un metaverso de trabajo colaborativo donde los
empleados de diferentes regiones pueden interactuar y colaborar a través de avatares. La
IA se utiliza para facilitar la comunicacién, superando las barreras del idioma mediante
traduccion instantanea.

Desafios Eticos:

e Autonomia. La monitorizacién constante de los empleados a través de sus avatares
puede llevar a una supervision excesiva, afectando negativamente su sensacién de
autonomia y privacidad.

e Manipulacién de Comportamiento. Los algoritmos disefiados para “mejorar” la
productividad podrian incentivar comportamientos de trabajo no saludables,
priorizando las metas de la empresa sobre el bienestar de los empleados.

Lecciones Aprendidas: la necesidad de equilibrar la eficiencia operativa con el respeto
por la privacidad y la autonomia de los empleados, asegurando que las tecnologias de IA
se implementen de manera ética y considerada.

Caso de Estudio 3

Entornos de Trabajo Colaborativo en Metaversos

Contexto: una empresa global introduce un metaverso de trabajo colaborativo donde los
empleados de diferentes regiones pueden interactuar y colaborar a través de avatares. La
IA se utiliza para facilitar la comunicacién, superando las barreras del idioma mediante
traduccién instantanea.

Desafios Eticos:

e Autonomia. La monitorizacién constante de los empleados a través de sus avatares
puede llevar a una supervisién excesiva, afectando negativamente su sensacién de
autonomia y privacidad.
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e Manipulacién de Comportamiento. Los algoritmos disefiados para “mejorar” la
productividad podrian incentivar comportamientos de trabajo no saludables,
priorizando las metas de la empresa sobre el bienestar de los empleados.

Lecciones Aprendidas: |la necesidad de equilibrar la eficiencia operativa con el respeto
por la privacidad y la autonomia de los empleados, asegurando que las tecnologias de IA
se implementen de manera ética y considerada.

Estos casos de estudio subrayan la complejidad de las consideraciones éticas en el uso de
IA 'y metaversos, destacando la necesidad de enfoques reflexivos y multidisciplinarios para
abordar estos desafios, garantizando que el avance tecnoldgico se alinee con los valores
éticos y el bienestar humano.

Conclusiones. Una llamada a la accion

La creciente interaccién con avatares y agentes virtuales demanda un debate profundo y
reflexivo sobre su regulacion e impacto a largo plazo en la sociedad.

Es imperativo fomentar la investigacidon y el didlogo multidisciplinario sobre estos temas,
estableciendo limites éticos claros y politicas para guiar el desarrollo y uso responsable de
tecnologias inmersivas.

El futuro de nuestras interacciones virtuales, y por extensién, de nuestra sociedad digital,
dependera de las decisiones y acciones que tomemos hoy para asegurar que estos
avances tecnoldgicos se alineen con valores éticos fundamentales.

Los analisis realizados subrayan la necesidad de una vigilancia continua y una reflexién
ética profunda sobre el rol de los avatares virtuales en la configuraciéon de nuestras
decisiones morales.

Al abordar estos temas con seriedad y consideracion, podemos navegar mejor los desafios
presentados por nuestra creciente interaccion con entornos virtuales, asegurando que
estas tecnologias sirvan para enriquecer y no comprometer nuestra autonomia y ética
moral.

Para llevar a cabo un desarrollo adecuado conviene tener presente una serie de aspectos
clave:

Page 8
del blog www.sergiocolado.com



BLOG DE SERGIO COLADO (WWW.SERGIOCOLADO.COM)
https://www.linkedin.com/in/scolado/

1. Responsabilidad en el disefio de avatares. La creacion de avatares y entornos
virtuales no es meramente una cuestion técnica o estética; conlleva una profunda
responsabilidad ética. Los disefiladores y desarrolladores de estas tecnologias deben
considerar cémo las caracteristicas y comportamientos de los avatares pueden influir
en las decisiones morales de los usuarios. Este debate se centra en la necesidad de
principios de disefio ético que guien la creacién de entidades virtuales, asegurando
gue promuevan interacciones positivas y éticamente sdlidas.

2. Influencia en los Jovenes. Los jévenes, en particular, estan en riesgo de ser
influenciados por avatares debido a su mayor susceptibilidad a la presion de grupo y
su busqueda de identidad. La discusién aqui se centra en cémo los avatares pueden
ser disefiados para servir como modelos positivos de comportamiento, y cémo los
entornos virtuales pueden ser estructurados para fomentar el desarrollo moral y
social. Es importante debatir acerca de cual debe ser el papel de los educadores,
padres y la sociedad en general en la supervision de la interaccién de los jévenes con
entornos virtuales.

3. Politicas de Gobernanza en Entornos Virtuales. Finalmente, es necesario disponer de
politicas de gobernanza en entornos virtuales. Con la creciente influencia de los
avatares en las decisiones morales y el comportamiento, surge la cuestiéon de cémo
deberian ser regulados estos entornos. Este debate se extiende a la privacidad, la
seguridad y la libertad de expresion, abordando cémo las politicas pueden equilibrar
la innovacién tecnoldgica con la protecciéon de los derechos individuales y sociales.

A medida que avanzamos hacia un futuro cada vez mas digitalizado, debemos ser
conscientes de coémo nuestra interaccién con avatares y agentes virtuales configura
nuestras decisiones morales. La construccién de un futuro ético en el metaverso y mas
alla depende de nuestra capacidad para comprender y gestionar estas influencias
digitales.
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