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Resumen: Este articulo explora el avatar como mediador tecnologico y cultural de la identidad en
entornos virtuales, enmarcado en una perspectiva critica sobre las métricas tradicionales de
usabilidad en interaccion humano-computadora (HCI). Se propone avanzar hacia dimensiones
como la autenticidad, afectividad y encarnamiento. Para ello, se adopt6 una metodologia cualitativa
e interpretativa que incluyo entrevistas con expertos y pruebas con usuarios en plataformas digitales
especificas, que evidenci6 la importancia del avatar para mediar en dimensiones identitarias y
emocionales. Los resultados muestran que la personalizacion y capacidad expresiva de estas
representaciones inciden directamente en la experiencia afectiva y la percepcion de presencia y
autenticidad de los usuarios. La discusion aborda criticamente la necesidad de nuevas
epistemologias para el disefio UX, que contemplen las implicaciones éticas y culturales que resultan
de concebir al avatar como una construccion simbolica que refleja e incide en normas
socioculturales. Finalmente, se concluye con la recomendacién de integrar una perspectiva mas
compleja y matizada en el disefio contemporaneo, enfocada en la materialidad digital y sus efectos
en la identidad y experiencia del usuario. Estos hallazgos muestran la necesidad de considerar la
redistribucion de agencia entre humanos y sistemas, lo que impacta en los criterios de autenticidad
y presencia.

Palabras clave: Avatar, Comunidades virtuales, Disefio de experiencia de usuario, Encarnamiento,
Identidad digital.

(Eng) Embodied identity and technological mediation in digital avatars: An analysis from
user experience.

Abstract: This article explores the avatar as a technological and cultural mediator of identity in
virtual environments, framed within a critical perspective on traditional usability metrics in
Human—Computer Interaction (HCI). It proposes moving toward dimensions such as authenticity,
affectivity, and embodiment. To this end, a qualitative and interpretive methodology was adopted,
including expert interviews and user tests on specific digital platforms, which demonstrated the
avatar’s importance in mediating identity and emotional dimensions. The results show that the

! Este articulo se deriva de la tesis de maestria de Juanita Valencia, titulada “Hoy soy fisico, maiiana virtual. Propuesta de marco de
andlisis para estudiar la relacion entre usuario-avatar y el encarnamiento en entornos virtuales”, desarrollada en la Universidad de
Caldas bajo la direccion de Oscar Villota y Alejandro Lopez. Los tres autores trabajaron conjuntamente en el presente texto.
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personalization and expressive capacity of these representations directly influence affective
experience and users’ perception of presence and authenticity. The discussion critically addresses
the need for new epistemologies for UX design that consider the ethical and cultural implications
of conceiving the avatar as a symbolic construction that both reflects and influences sociocultural
norms. Finally, the article concludes by recommending the integration of a more complex and
nuanced perspective into contemporary design—focused on digital materiality and its effects on
user identity and experience. These findings underscore the need to consider the redistribution of
agency between humans and systems, which impacts criteria of authenticity and presence.
Keywords: Avatar, Digital identity, Embodiment, User experience design, Virtual communities.

Sumario: 1. Introduccion. 2. Marco teorico. 3. Metodologia. 4. Resultados. 5. Discusion. 6.
Conclusiones. Referencias.
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1. Introduccion

Los entornos digitales se han transformado en espacios cotidianos de socializacion, produccion
cultural y gestion identitaria. En ellos, el avatar puede concebirse como interfaz corporea, artefacto
identitario o nodo de mediacion que, a diferencia de otras representaciones —como fotografias,
filtros o agentes autonomos—, implica una proyeccion encarnada que sitia al usuario en el entorno,
posibilitando presencia y agencia. Sin embargo, parte de la discusion sobre disefio de interaccion
continia centrada en la eficiencia, herencia de la primera ola de la Interaccion Humano-
Computador (HCI) (Shneiderman, 2022). Esta perspectiva privilegia la usabilidad, eficiencia
operativa, reduccion de errores y optimizacion de tareas, sin atender adecuadamente los aspectos
simbolicos, afectivos y sociopoliticos que hoy atraviesan la vida digital, mas cercanos a una tercera
ola del HCI (H60k, 2008). Esta brecha tedrico-metodoldgica demanda repensar las epistemologias
desde las que se estudian —y se proyectan— las experiencias mediadas por avatares.

La expansion reciente del campo puede leerse a través de los 6rdenes del disefio propuestos
por Richard Buchanan (2001), que muestran la evolucion desde los signos hasta sistemas socio-
técnicos complejos. Esta secuencia se complementa con un quinto orden propuesto por Marzia
Mortati (2022), orientado hacia ecosistemas hibridos en los que interactiian personas y agentes
artificiales. En este horizonte, el avatar no es simplemente un elemento ornamental o un canal de
entrada-salida, sino un mediador tecno-semiotico que refleja normas, expectativas y valores
culturales. Comprenderlo requiere aspectos de areas como la fenomenologia, semioética, filosofia
de la tecnologia y los estudios criticos de los medios digitales, especialmente en una época de
avances tecnoldgicos notables.

Este articulo parte de esa premisa para preguntar: ;jcomo el avatar incide en la construccion
identitaria y la percepcion de agencia en contextos virtuales?, y ;qué criterios evaltan la calidad de
estas experiencias mas alla de métricas instrumentales? Para responder, se disefid una estrategia
cualitativa con tres pilares: revision de enfoques tedricos y antecedentes sobre identidad digital,
avatares y experiencias virtuales; pruebas de interaccion, y entrevistas semiestructuradas a
especialistas que han trabajado con avatares desde diversas perspectivas. Esta triangulacion ofrece
informaciéon sobre presencia y afectividad, testimonios de agencia percibida y procesos
introspectivos para pensar la relacion entre cuerpo fisico-digital, identidad y experiencia.

El analisis se estructurd6 en cuatro dimensiones —espacial, control, propiedad y
experiencial— que permiten mapear los vinculos entre usuario, avatar y comunidad virtual. La
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dimension “espacial” examina la coherencia contextual que posibilita la inmersion; la de “control”
indaga tensiones entre la agencia del usuario y las restricciones del sistema; la de “propiedad” se
centra en la apropiacion simbolica de signos identitarios, y la experiencial describe la intensidad
emocional atribuida al avatar y a las interacciones mediadas por este. Este marco orienta tanto la
estructuracion de los instrumentos como la interpretacion de los resultados, y sitiia el estudio dentro
de las discusiones contemporaneas sobre mediacion técnica y experiencia encarnada en lo digital.

Los hallazgos apuntan a que la relaciéon usuario-avatar configura un “laboratorio”
identitario donde se ensayan estéticas, emergen pertenencias y se exploran afectos que amplian —
o restringen— las posibilidades de identidad y ser en estos entornos. Mas alla de la eficiencia, los
participantes valoraron la autenticidad percibida, resonancia emocional y capacidad de la
plataforma para sostener narrativas personales y colectivas. Asimismo, las entrevistas revelaron
inquietudes éticas vinculadas a la normalizacion de cuerpos, la transparencia de los algoritmos de
personalizacion y la reproduccion de sesgos culturales.

Frente a los desafios actuales, se propone una epistemologia de disefio estructurada en tres
ejes interconectados: una aproximacion fenomenologica centrada en la experiencia encarnada, una
mirada material-semidtica que examina la infraestructura técnica y los discursos que la legitiman,
y una perspectiva ética que evalia las implicaciones del disefio de avatares. Esta articulacion
desplaza el foco de la medicion de variables operativas hacia el reconocimiento de ecologias
simbolicas complejas, en las que los avatares actian como catalizadores de nuevas formas de
sociabilidad y cambio cultural. A través de esta integracion, se busca reconocer al avatar como
interlocutor clave para comprender la condicién digital contemporanea, asi como aportar
herramientas conceptuales y metodoldgicas que inspiran practicas de disefio orientadas a fomentar
la diversidad, la agencia y el cuidado en ecosistemas virtuales emergentes.

2. Marco teorico

El avatar, como mediacion hibrida técnico-simbdlica, articula las discusiones sobre HCI con
filosofia de la tecnologia, materialidad digital, identidad y encarnamiento, ademas de
consideraciones éticas y culturales del disefio. En este marco, no es solo una representacion grafica,
sino un artefacto que condensa desplazamientos historico-epistemoldgicos en la interaccion: del
énfasis en usabilidad y eficiencia hacia una comprension compleja de experiencia, agencia y
construccion de sentido. Asi, los avatares permiten problematizar como las decisiones proyectuales
inciden en la vivencia individual, la configuracion de identidades digitales y la produccion de
significados colectivos en escenarios socio-técnicamente interconectados.

2.1 Evolucion del diseiio en interaccion humano-computadora (HCI)

La HCI ha transitado por multiples etapas desde sus origenes, esto refleja un cambio en la manera
en como se entiende y disefia la relacion entre usuarios y sistemas digitales (Tab. 1).

Tabla 1. Las tres olas del HCI

a eriodo ropiedades ontexto
Ol Period Propiedad Context
1.2 L , o Aparicion computadores
.. - Influencia psicologia cognitiva. .
(usabilidad, . o - S personales. Necesidad de
Inicios 1980s - Métricas de eficacia, eficienciay .
factores . interfaces comprensibles en
prevencion errores. R
humanos) mercado incipiente.
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22 - Giro hacia contexto de uso y Consolidacién entornos

(trabajo, Finales 1980s— comunidades de practica. L

, , organizacionales. Auge redes
contexto, 1990s - Metodologias: etnografia, teoria de locales v software colaborativo
participacion) la actividad, disefio participativo. y '

- Expansion a lo cotidiano, cultural y Popularizacion Internet

32 ludico. . .. L. ,
. ., s dispositivos moéviles, tecnologias
(experiencia, - Emociodn, estética, afecto, : .
Desde 2000s . ubicuas y redes sociales.
cultura, compromiso y valores. PR
P . . Difuminacién de fronteras entre
valores) - Diseilo critico, ludic design, value-

.. . trabajo, ocio y vida privada.
sensitive design. J y p

Elaboracion de la tabla basada en Fallman, 2011.
Nota. Las fechas son aproximadas y se entienden como referencia.
Ademas, las tres olas se superponen y coexisten en distintos contextos.

La primera ola se orientd principalmente hacia criterios de usabilidad y eficiencia, con un
enfoque funcional-operativo. En esta, las métricas se centraban en evaluar tareas especificas,
optimizando tiempos y minimizando errores desde indicadores objetivos y medibles (Hassenzahl
& Tractinsky, 2006).

No obstante, mientras que las tecnologias penetraron la vida cotidiana, emergié una
necesidad epistemologica en el disefio de experiencia de usuario (UX), al reconocer la complejidad
de las experiencias digitales. Daniel Fallman (2011) aborda cémo el disefio de interaccion superd
los limites de la funcionalidad, para integrar aspectos como subjetividad, emocién e identidad,
elementos anteriormente periféricos. Esto implico un giro hacia enfoques centrados en la
experiencia y afectividad, lo que abre una perspectiva mas humanista en el disefio digital.

En este panorama, propuestas como las de Donald Norman y su disefio emocional (2004)
ampliaron el horizonte de la disciplina hacia dimensiones estéticas y afectivas. Estas ideas son hoy
un punto de partida frente a retos actuales, donde los entornos digitales movilizan ademas
dimensiones culturales, sociales e identitarias. En consecuencia, la HCI contemporanea requiere
un marco epistemoldgico mas amplio, que aborde como las decisiones de disefio inciden tanto en
la experiencia individual como en significados colectivos.

2.2 Mediacion tecnologica y filosofia de la tecnologia

La tecnologia, lejos de ser neutral, funciona como mediadora de experiencias humanas,
transformando la manera en que se percibe y concibe el mundo (Ihde, 1990; Verbeek, 2011), lo
cual incide en la identidad y las formas de relacion. Asi, herramientas digitales como los avatares
trascienden su funcion basica de diferenciacion —como imagenes de perfil o redes sociales— para
convertirse en elementos clave en la construccion de la identidad y la vida afectiva de quienes los
utilizan, configurando asi regimenes de representacion mediante reglas algoritmicas que co-
determinan la autoria.

Desde Ia filosofia de la tecnologia, Albert Borgmann distingue entre los devices, artefactos
orientados a la eficiencia que ocultan los medios de produccion y reducen el esfuerzo humano, y
los “focal things”, objetos o practicas que exigen presencia, atencion y participacion corporal,
generando sentido comunitario y compromiso (Borgmann, 1984). Se puede considerar que el
avatar, por un lado, opera como “device”, al simplificar la interaccion y eliminar barreras fisicas,
favoreciendo la comunicacion y la telepresencia, al tiempo que oculta la complejidad de los
sistemas en los que se soporta. Pero, por otro lado, posee aspectos de un “focal thing” cuando su
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personalizacion demanda dedicacion, media rituales sociales (p. ej., encuentros sincronicos
recurrentes) y, sobre todo, sostiene vinculos que arraigan al usuario en una comunidad.

La reflexion se enriquece al integrar la perspectiva de Peter Sloterdijk (2003), quien plantea
que los objetos técnicos no solo se configuran materialmente, sino que también adquieren
significados e intencionalidades segin los contextos y proyectos sociales de su entorno. Los
avatares, en este sentido, posibilitan lo que el usuario desea, convirtiéndose en un medio para
reconstruir imaginarios y experiencias.

La filosofia de la tecnologia constituye, entonces, un marco para reconocer la importancia
del avatar en sus dimensiones técnica y mediadora, capaz de reconfigurar la identidad digital y la
experiencia del usuario. Esto implica una responsabilidad en su disefio, pues cada decision
proyectual incide en la experiencia y en las implicaciones culturales y éticas de la tecnologia como
mediadora en las interacciones digitales contemporaneas.

2.3 Materialidad digital y semiosfera

La materialidad digital se ha consolidado como una nocién clave para comprender los entornos
interactivos. Frente a visiones iniciales que entendian lo digital como inmaterial o abstracto, hoy
se reconoce que las interfaces —incluidos los avatares— poseen una materialidad que condiciona
la experiencia del usuario (Gutiérrez, 2021). Esta no se limita al soporte técnico, sino que se expresa
en como lo digital estructura percepciones, pensamientos y experiencias, mediando la construccion
de identidad, memoria y vida emocional, lo que evidencia una relacion cada vez mas estrecha entre
entornos digitales y subjetividad (Turkle, 2005).

En este contexto, la idea de semiosfera —de Yuri Lotman (1996)— permite abordar
analiticamente como los entornos digitales constituyen espacios de significacion. La semiosfera
puede entenderse como un espacio semiotico dindmico en el cual se produce creacion y circulacion
constante de significados, que a su vez estructuran las interacciones y relaciones sociales. Segin
Lotman, todo sistema de signos —como los entornos digitales— genera limites internos y externos
que condicionan las posibilidades comunicativas y constructivas de sentido. El avatar es central en
este sistema, pues actua simultineamente como signo comunicativo y como medio expresivo
identitario con capacidad de curar, recomendar y restringir rasgos, lo cual tiende a desplazar la
autoria lejos de lo humano.

Comprender el entorno digital como una semiosfera implica reconocer que los avatares no
operan aisladamente, sino que estan integrados en una compleja red de significados culturales y
simbolicos. Asi, cada decision de disefio influye en la construccion del sentido e identidad digital.
Este proceso no es neutro, sino que depende de contextos culturales y tecnoldégicos especificos que
determinan qué representaciones son posibles o validas dentro del espacio digital (Lotman, 1996;
Manovich, 2002). Asi, la comprension de la materialidad digital y su relacion con la semiosfera
resulta util para el disefio UX, al permitir abordar criticamente como las interfaces configuran
formas de sociabilidad, identidad y experiencia afectiva en contextos mediados por lo digital.

2.4 Identidad digital y representacion del "yo"

En los entornos virtuales, la identidad no se limita al cuerpo fisico, sino que se expande mediante
representaciones mediadas tecnologicamente. Los avatares operan como dispositivos de
proyeccion del “yo”, permitiendo explorar, negociar y reconfigurar la identidad dentro de marcos
simbolicos y técnicos. No son un simple duplicado del sujeto, sino una construccion que responde
tanto a las posibilidades de la plataforma como a las aspiraciones, emociones y narrativas
personales del usuario.

Sherry Turkle (2005) sostiene que las tecnologias digitales funcionan como espejos
psicologicos donde los individuos proyectan y experimentan aspectos de su personalidad. En
entornos virtuales, los usuarios pueden asumir identidades multiples, explorar dimensiones latentes
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del yo o ensayar formas idealizadas de si mismos. La creacion de un avatar implica, asi, decisiones
simbolicamente significativas que expresan deseos de representacion, visibilidad y pertenencia en
lo digital.

De otro lado, el concepto de encarnamiento (embodiment) —relevante en estudios sobre
interaccion digital (Dourish, 2001; Ho6ok, 2018)— permite comprender como los sujetos
experimentan corporalmente su presencia en entornos virtuales. Mas alla de una vision simbolica
o representacional, plantea que el usuario no solo controla una figura externa, sino que puede
sentirse incorporado en ella (Ihde, 1990). Este fenémeno surge cuando acciones, emociones y
percepciones del usuario se alinean con las del avatar, generando una experiencia de extension
entre cuerpo fisico y digital.

En consecuencia, la identidad digital no es copia ni ficcion ajena, sino representacion
relacional entre cuerpo, entorno técnico, normas culturales y practicas sociales del contexto digital.
La personalizacion de avatares permite representar atributos estilisticos o performativos que
refuerzan la pertenencia e identidad; esto evidencia el caracter proyectivo y performativo de la
identidad digital, atravesada por tensiones entre yo ideal y socialmente aceptado, autoexpresion y
limites técnicos, asi como entre autenticidad y estandarizacion.

2.5 Complejidad cultural y ética en el disefio UX

El UX enfrenta hoy desafios que superan la relaciéon estético-funcional y se adentran en
dimensiones éticas, culturales y ontoldgicas mas complejas. La irrupciéon de tecnologias
inmersivas, sistemas autonomos y agentes no humanos ha transformado el campo, haciendo que
las decisiones proyectuales incidan directamente en la subjetividad, agencia e identidad de los
usuarios. Para situar esta complejidad, resulta 1til la clasificacion de Buchanan (2001) en cuatro
ordenes del disefio: problemas de simbolos (primer orden), cosas fisicas (segundo), interacciones
y experiencias (tercero), y entornos o sistemas socio-técnicos complejos (cuarto), donde se abordan
dimensiones sociales, culturales y éticas mas amplias.

A su vez, la propuesta de un quinto orden de Mortati (2022), busca enfrentar la complejidad
de las emergencias actuales mediante sistemas que integran agentes humanos y no-humanos, datos
diversos y dimensiones éticas, sociales y ambientales, donde la representacion emerge de
negociaciones continuas entre las decisiones del sujeto y las mediaciones algoritmicas que norman
lo visible. Este enfoque desplaza la atenciéon de la interaccion usuario-sistema hacia una
comprension relacional, en la que el disefio actia como mediador entre especies, tecnologias y
contextos culturales.

En este horizonte, los avatares pueden entenderse como interfaces con capacidad de
agencia, que encarnan decisiones identitarias, codigos simbodlicos y rangos de accion amplificados.
Su disefio implica practicas que afectan como las personas se proyectan y habitan lo digital. Asumir
una ética del disefio significa reconocer que cada eleccion incide en la manera en que cuerpos y
subjetividades pueden —o no— participar en mundos virtuales. En linea con el quinto orden, esta
vision demanda ampliar los marcos del disefio UX para incluir sostenibilidad, diversidad y
consecuencias sociotécnicas.

3. Metodologia

Esta investigacion adoptd un enfoque teodrico-critico y empirico, centrado en explorar como los
usuarios construyen identidad y agencia a través de avatares en entornos virtuales. Esto incluye
vinculos afectivos, percepcion de presencia y encarnamiento, priorizando la comprension de
fenémenos complejos mediante datos cualitativos. El trabajo de campo se articuldo en torno a
pruebas con usuarios y entrevistas semiestructuradas a expertos en disefio digital y medios
inmersivos, que permitieron una triangulacion que enriquecio el analisis interpretativo y reflexivo.
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Las pruebas con usuarios se realizaron en la asignatura Laboratorio de Interfaces de Disefio
Visual de la Universidad de Caldas, en Manizales (Colombia), con la participacion voluntaria de
35 estudiantes que interactuaron en un entorno virtual. El proceso incluy6 la creacion de avatares
personalizados mediante la herramienta Ready Player Me, que permite generar representaciones
digitales a partir de una fotografia facial o de una configuracion manual. Posteriormente, estos
avatares se integraron en la plataforma Spatial, un metaverso que posibilita la interaccion
tridimensional entre usuarios. Las actividades en Spatial/ incluyeron recorridos exploratorios y
dindmicas colaborativas. El comportamiento y las percepciones de los participantes se
documentaron a través de observacion estructurada, registros de pantalla (Fig. 1), encuestas y notas
de campo.

Figura 1. Collage fotogréﬁéé - cuerpo fisico y avatar de los participantes.
Montaje propio a partir de fotografias diligenciadas por los participantes.

La eleccion de Ready Player Me respondid al interés por explorar como los procesos de
personalizacion influyen en la percepcion del avatar como una extension del “yo”. Al ofrecer
opciones detalladas para modificar rasgos fisicos, vestimenta y estilo, esta herramienta permite
observar con claridad las decisiones que los usuarios toman cuando representan su identidad. Por
su parte, Spatial ofrecia un entorno propicio para examinar la interaccion entre usuarios, el
reconocimiento corporal del avatar en el espacio, y la respuesta emocional asociada a la presencia
y el relacionamiento en contextos virtuales.
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En complemento a estas pruebas, se realizaron entrevistas semiestructuradas a cuatro
expertos en el ambito del disefio digital y mundos virtuales inmersivos: Diana Salazar (Product
Manager independiente, Co-CEO de Geek Girls LatAm), Lucia Laurent-Neva (Semiologa,
disefiadora y antropdloga), Juan Manuel Escobar (Productor y director de realidades inmersivas,
CTO de Demiurgo) y Juan David Varén (Desarrollador de videojuegos, CEO de Wulf Games). Las
entrevistas abordaron el vinculo afectivo con el avatar, la construccion identitaria en entornos
digitales, la percepcion del encarnamiento y las implicaciones culturales y éticas de su disefio. La
seleccion busco la diversidad de enfoques y experiencias, para enriquecer el analisis.

Las entrevistas fueron grabadas (Fig. 2), transcritas y analizadas cualitativamente a través
de un proceso de analisis tematico, estructurado inicialmente en torno a las categorias teoricas del
estudio, pero abierto a la emergencia de dimensiones interpretativas. Esto permitio identificar tanto
convergencias como tensiones entre las experiencias narradas por los entrevistados y las observadas
en los estudiantes, lo que favorecio una lectura critica y contextualizada del fenomeno.

Figura 2. Capturas - entrevistas expertos.
A: Juan David Varén, B. Lucia Laurent-Neva, C: Diana Salazar y D: Juan Manuel Escobar.
Construccion propia a partir de las entrevistas.

Para interpretar los datos se definieron cuatro dimensiones analiticas transversales, que
guiaron el analisis de todas las fuentes: (1) Espacialidad, entendida como la percepcion del entorno
virtual mediada por el avatar, que involucra sensaciones de presencia, orientacion y movimiento;
(2) Control, relativo al nivel de agencia percibida por el usuario, es decir, su capacidad de influir y
ejecutar acciones a través del avatar; (3) Apropiacion, refiere al grado en que el usuario se identifica
corporal y simbdlicamente con su avatar, desarrollando un sentido de pertenencia y extension del
yo; y (4) Experiencia, que recoge las emociones, vinculos afectivos y respuestas subjetivas surgidas
de la interaccion prolongada con el avatar, el entorno y otros usuarios.

Estas dimensiones funcionaron como ejes interpretativos para analizar los relatos de
participantes y testimonios de expertos, permitiendo un cruce de fuentes que ofrecid una vision mas
completa de la relacion entre usuarios y avatares, y de como estos cuerpos digitales median la
experiencia del yo en contextos virtuales. La metodologia abordé el avatar como mediacion
tecnoldgica desde una perspectiva empirica y critica, reconociendo que las representaciones
digitales del cuerpo son centrales y no neutrales, y que su analisis requiere herramientas que
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integren subjetividad, condiciones técnicas, simbdlicas y culturales, atendiendo a lo que el usuario
hace, siente, representa y proyecta en el entorno digital.

4. Resultados

Los resultados se estructuran bajo las cuatro dimensiones del marco de analisis: espacialidad,
control, propiedad y experiencia. Esto permite una lectura comprensiva del fenémeno a partir de la
interaccion entre los participantes, sus avatares, y el entorno virtual, Spatial. Adicionalmente, se
integran aportes clave provenientes de las entrevistas con expertos, lo cual permitiéo ampliar la
comprension mas alla del ejercicio practico, incorporando perspectivas profesionales y teodricas
desde campos como el disefio UX, la semidtica y el desarrollo de mundos virtuales.

Previo a la exposicion de los hallazgos, se sintetizan los aspectos técnicos y logisticos que
caracterizaron las pruebas realizadas (Tab. 1), los cuales permiten comprender las condiciones
materiales y organizativas en las que se desarrollo la experiencia. Asimismo, se presenta un registro

fotografico que ilustra los participantes durante las sesiones (Fig. 3).

Tabla 2. Aspectos técnicos y logisticos de las pruebas.

Técnicos

Logisticos

Entorno virtual: Spatial.

Muestra: 35 estudiantes (Disefio Visual, U de
Caldas), edad: 20 a 25 afios.

Participacion: 17 y 18 personas en cada sesion.

Distribucion: dos grupos para facilitar
organizacion y seguimiento.

Dispositivos: computadores de escritorio
institucionales y portatiles; algunos participantes
usaron dispositivos moviles.

Recurrencia: dos jornadas fechas diferentes, con
registro paralelo de observaciones y
experiencias.

Conectividad: red institucional (35 Mbps a 50 Mbps)
mediante cable para computadores de mesa, otros
dispositivos dependian de wifi o datos moviles.

Duracion sesiones: 6 horas por grupo, 4 etapas y
socializacion final.

Software adicional: Ready Player (creacion de
avatares).

Etapas: Fase 1. Creacion avatar Fase 2.
Interaccion en Spatial Fase 3. Actividades
colaborativas Fase 4. Registro experiencias
emocionales.

Caracteristicas PCs: HP Z1 G9 Tower Desktop PC,
procesador Intel® Core™ i9-13900 (13? gen., 2.00
GHz), 32 GB de RAM y SO: Windows 11 Pro.

Instrucciones: orientacion inicial sobre creacion
avatar, interaccion en entorno y actividades
colaborativas.

Tabla de elaboracion propia con los datos correspondientes a las pruebas realizadas.
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Figura 3. Restro fotografico - pruebas de participantes.
Montaje propio a partir de fotografias captadas en las pruebas.

4.1 Dimension de propiedad: identidad proyectada y recursos expresivos

Desde la fase de creacion del avatar, los participantes enfrentaron un proceso de auto-
representacion. La seleccion de caracteristicas reflejo una intencion consciente de proyectar una
identidad digital que, en muchos casos, no buscaba replicar al yo fisico, sino explorar una version
alternativa, idealizada o ludica. Esta practica encarna lo que Turkle denomina “performance de
subjetividades posibles”, en tanto el avatar funciona como un medio de experimentacion identitaria
(2005).

De los 35 estudiantes, 19 sefialaron que su avatar representaba auténticamente quiénes son
(57 %), mientras que 16 lo describieron como una extension natural de su persona (64 %). Este
sentido de apropiacion estuvo mediado por posibilidad de personalizacion, asi como de
restricciones técnicas impuestas por la plataforma, como la desarticulacidon momentanea entre
Ready Player Me y Spatial (Figs. 4 y 5), o la imposibilidad de incorporar caracteristicas mas
complejas, evidenciaron que el sentido de propiedad sobre la representacion esta en tension entre
la agencia del usuario y las condiciones del sistema.

Start from a template or create a personal avatar

o

- WO N

3 4
Al AL
282

Figura 4. Visualizacion - Ready Player Me.
Extraido de CapCut y VR Wave.
https://www.capcut.com/resource/ready-player-me-avatar

https://www.vr-wave.store/de/blogs/best-game-on-oculus-quest/ready-player-me-vs-vroid-studio-a-step-by-
step-avatar-creation-tutorial
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D Rocketdreams

Figura 5. Visualizacion - Spatial.
Extraido del perfil de Youtube de Spatial y Medium.
https://www.youtube.com/watch?v=fckm60pgDKw&ab_channel=Spatial
https://jeffreyboopathy.medium.com/how-to-build-on-spatial-io-6f1f64c07a92

Los expertos coincidieron en que el disefio de avatares debe contemplar la diversidad de
identidades y la posibilidad de expresion subjetiva mas alla de estereotipos sociales. Para Laurent-
Neva, el avatar se configura en un cruce dindmico entre proyeccion individual y condicionamientos
culturales. Desde el enfoque semidtico, propone que los usuarios construyen “realidades
proyectivas” en los entornos digitales, donde lo que se desea expresar —mediante avatares,
escenarios ¢ imagenes— se entrelaza con codigos sociales, simbolicos y técnicos que regulan lo
representable. Este proceso, segun explica, se ve profundamente influenciado por el “contexto
cultural inmediato”, como familia o referentes locales, pero también por el “contexto cultural
global”, incluyendo valores, tendencias y estéticas dominantes (L. Laurent-Neva, comunicacion
personal, 15 de mayo, 2025).

En esta linea, Escobar plantea que el avatar no debe entenderse Uinicamente como una
interfaz, sino como una entidad que condensa experiencias, memorias e intenciones, cuya
coherencia con la narrativa y el entorno resulta esencial para posibilitar formas significativas de
presencia (J. M. Escobar, comunicacion personal, 23 de mayo, 2025). De alli que el disefio del
avatar no pueda entenderse como una simple decision individual, sino como una practica simbdlica,
atravesada por imaginarios, condiciones tecnologicas y aspiraciones identitarias. Esta necesidad de
singularizacion se enfrenta, sin embargo, a los limites de las plataformas y dispositivos, que muchas
veces imponen restricciones expresivas que frustran el deseo de autoafirmacion, sobre todo entre
las audiencias jovenes o en contextos de exclusion.

En este sentido, Sanders y Stappers permiten articular esta reflexion al entender el transito
de un enfoque centrado en el usuario a paisajes de co-creacion donde el sujeto deviene co-autor y
el disefiador asume un rol de facilitador de creatividad colectiva, especialmente en el front-end
generativo del proceso, lo que ilustra la co-creacidon asimétrica que aqui se describe entre expertos
que establecen infraestructuras y horizontes de posibilidad y usuarios que negocian identidad,
agencia y afecto dentro de margenes técnicos y culturales definidos por cada plataforma (Sanders
& Stappers, 2008).

En este encuadre, la tension entre estandarizacion y diversidad, entre ilusion y efectividad
de agencia, y la necesidad de coherencia sistémica puede traducirse en decisiones de proyecto sobre
quién participa, con qué herramientas generativas y en qué momentos clave (de la ideacion a la
decision), esto alinea las dimensiones analiticas del estudio —espacialidad, control, propiedad y
experiencia— con marcos de co-disefio que priorizan la expresion situada y la anticipacion de
consecuencias éticas y culturales.

4.2 Dimension de control: agencia, frustracion y fluidez

Durante las fases de interaccion en Spatial se distinguieron dos capas de agencia: por un lado, la
ejecucion de acciones basicas —desplazarse, orientar la camara, activar gestos— que aseguran
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operatividad y presencia minima, pero aportan poco a la autoria simbolica del “yo” digital. Por
otro, la toma de decisiones —elegir perspectivas, configurar modos de interaccion, establecer
estrategias de relacion— que modula la narrativa personal y la coherencia expresiva del avatar,
incidiendo més directamente en la construccion identitaria. Mientras la primera capa sostiene el
control motor y la continuidad de la experiencia, la segunda organiza significados, posiciona al
usuario en el entorno y articula intenciones con contextos y normas. Las carencias funcionales (p.
ej., ausencia de comandos) no solo afectan la fluidez, sino que también erosionan el umbral entre
accion y decision: convierten elecciones expresivas en riesgos punitivos, retraen la exploracion y
empobrecen la agencia percibida.

Varén refuerza esta lectura al sefialar que muchas plataformas restringen el control del
usuario, generando una ilusion de agencia. Segun su experiencia, estas limitaciones se inscriben en
estructuras que orientan decisiones por logicas técnicas y econémicas, donde la personalizacion
deviene motor de monetizacion y consumo simbolico (J. Varén, comunicacion personal, 13 de
mayo, 2025). En suma, la interaccion efectiva se percibe en el equilibrio entre acciones basicas
estables que habilitan control y decisiones de bajo costo de error que sostienen la apropiacion
simbolica y la continuidad del encarnamiento.

Esta sensacion se amplificé por problemas de interoperabilidad entre dispositivos,
especialmente en quienes ingresaron desde moviles, cuyas restricciones los excluyeron
parcialmente de la experiencia colaborativa, como reflejan los testimonios. Esto evidencia que la
colaboracion en entornos virtuales depende tanto de la interaccion simboélica, como de limitaciones
técnicas decisivas, pues condicionan la calidad de la experiencia y pueden debilitar la presencia y
la participacion, afectando continuidad y cohesion del trabajo compartido.

Pese a esto, la experiencia también evidencid estrategias de adaptacion. Algunos
estudiantes asumieron un rol de soporte técnico para sus compaifieros, fortaleciendo la cohesion
grupal. Esta dindmica fue interpretada por los entrevistados como evidencia de una dimension
colaborativa del disefio que no siempre es considerada en las métricas tradicionales de usabilidad,
pero que resulta central en contextos pedagogicos o creativos.

4.3 Dimension espacial: presencia, inmersion y disonancia contextual

La percepcion de estar “dentro” del espacio virtual fue uno de los elementos mas destacados.
Spatial permite diferentes modos de navegacion, incluida la vista en primera y tercera persona.
Aunque la tercera persona era la opcion predeterminada, participantes manifestaron que esta
perspectiva afectaba la sensacion de inmersion. Cuando descubrieron la posibilidad de usar la
primera persona, la prefirieron, ya que la camara externa les hacia sentir “como si no estuvieran
realmente ahi”, imponiendo una distancia entre ellos y su avatar.

Mas alla del punto de vista, la coherencia contextual emergido como un factor decisivo.
Cuando el estilo visual del avatar, el entorno y las funcionalidades eran congruentes, la experiencia
resultaba fluida y significativa; en cambio, cualquier ruptura —como una representacion abstracta
en un entorno realista— deterioraba la inmersion. Para Varon, la coherencia entre avatar, entorno
y mecénicas es esencial: cuando estilo visual, texturas e iluminacién estan en sintonia, la
experiencia es envolvente; pero disonancias como patrones mal aplicados o una interfaz
incongruente pueden “sacarte de la experiencia”. Esta armonia no es solo estética, sino también
expresiva, pues permite que el avatar se viva como una extension de si mismo en el mundo virtual.

Laurent-Neva complementa esta mirada al proponer que el avatar debe pensarse como nodo
de multiples mediaciones —entre lo fisico y lo virtual, el yo y el otro—. Resalté que la identidad
digital se moldea en dialogo con dispositivos, plataformas y contextos socioculturales que influyen
en los deseos de personalizacion. No basta con representar un cuerpo, sino que importa como este
se mueve, reacciona y se inscribe en codigos culturales especificos.

Finalmente, los estudiantes hicieron evidente esa dimension simbolica y colectiva al
responder a las rupturas con estrategias propias: algunos convirtieron los errores en bromas
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compartidas, otros adoptaron actitudes ludicas para mitigar la incomodidad. Las respuestas
evidencian que la espacialidad digital no es un componente neutro ni exclusivamente técnico; por
el contrario, esta impregnada de significados culturales, afectivos y colectivos.

4.4 Dimension afectiva: vinculo, apego y subjetividad digital

La ultima fase permiti6 evidenciar los niveles de conexidén emocional y subjetiva que los
estudiantes establecieron con sus avatares: 33 participantes de 35 reportaron emociones agradables
durante la experiencia y 24 mencionaron haber establecido un vinculo emocional significativo con
su avatar. Por otro lado, 25 participantes afirmaron que su avatar transmitia aspectos de su
identidad, y casi la mitad del grupo, 16 estudiantes, comentd que le costo “salir” de la experiencia
al finalizar.

Estos datos revelan que el encarnamiento no se reduce a un proceso perceptivo o cognitivo,
sino que involucra una experiencia afectiva compleja. Los comentarios cualitativos reforzaron esta
idea: “Sentirme yo en un mundo virtual y poder relacionarme con otras personas con un aspecto
idéntico al mio es increible”. Otro participante sefialo: “Me senti mas involucrada en el entorno
virtual, me puedo proyectar facilmente en este espacio y conectar con el avatar”.

Desde la mirada de expertos, esta dimension se vincula con lo que se podria denominar
como una “co-presencia afectiva”, es decir, no basta con “estar” presente, sino con sentirse
emocionalmente implicado. Diana Salazar, basandose en su experiencia en Second Life, afirmé que
la apropiacion emocional no se reduce al parecido visual, sino qué implica una identificacién
progresiva construida mediante el tiempo, la dedicacion y el compromiso invertido (D. Salazar,
comunicacion personal, 16 de mayo, 2025). El vinculo con el avatar es lo que da sentido a la
experiencia; sin afecto, solo seria una simulacion grafica.

En sintesis, los expertos conciben el avatar como mediacion tecno-semidtica que condensa
identidad, memoria e intencionalidad, mas que una simple interfaz. Opera como cuerpo-proyecto
atravesado por codigos culturales y condicionado por plataformas que moldean deseos de
personalizacion y formas de aparecer. Estas fijan marcos de decision que generan ilusion de agencia
en co-disefio con agentes no humanos, bajo ldgicas técnicas y econdémicas que convierten la
personalizacion en vector de monetizacion y consumo simbolico, tensionando la autoria del “yo”
digital. Frente a ello, proponen una ética de disefio situada que supere estandarizaciones, habilite
corporalidades diversas y sostenga apropiaciones afectivas, donde vinculo emocional y
compromiso simbdlico posibiliten una experiencia socialmente responsable del habitar virtual.

4.5 Hallazgos transversales y articulaciones emergentes

Al analizar los juicios de los estudiantes y expertos mediante las cuatro dimensiones transversales
—espacialidad, control, apropiacion y experiencia— se observan coincidencias en la centralidad
afectiva y en la mediacion tecno-semiotica del avatar, junto con una apropiacion medio-alta
condicionada por catalogos y estandarizacion. Las diferencias se concentran en el control (expertos
problematizan la ilusion de agencia por restricciones de plataforma; estudiantes reportan control
motor alto, pero frustracion por carencias de comandos) y en la espacialidad (expertos exigen
coherencia estética-funcional para sostener inmersion; estudiantes son mas sensibles a disonancias
de perspectiva, texturas e interoperabilidad), estas comparaciones se sintetizan en la Figura 6.
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Figura 6. Niveles de desempefio percibidos.
Escala cualitativa de las dimensiones: espacialidad (Es), control (C), apropiacion (A) y
experiencia (Ex). Los numerales indican: 1) comparacion entre grupos, 2) voces expertas y 3)
estudiantes. Elaboracion propia.

Las coincidencias entre ambos grupos muestran coincidencia en la dimension afectiva y la
experiencial como criterio de valor, con la apropiacion entendida como practica situada que
depende de repertorios de personalizacion y de la materialidad de la interfaz; en este marco, la
coherencia sistémica avatar—entorno—mecanicas habilita encarnamiento, en linea con una lectura
semiotica de los mundos virtuales y con la no neutralidad de la mediacion técnica que condiciona
lo representable y la agencia distribuida.

En contraste, las diferencias se concentran en espacialidad (expertos privilegian direccion
y consistencia de arte, estudiantes son mas sensibles a bugs), en control (expertos problematizan la
ilusion de agencia por estructuras economicas y reglas algoritmicas, estudiantes reportan control
motor pero alto costo de error que inhibe exploracion), y en la insercion ética (expertos demandan
diversidad y explicabilidad, mientras estudiantes evidencian fricciones materiales como catalogos
limitados).

Ahora bien, mas alla del analisis dimensional, los datos revelan elementos transversales
que complejizan atin mas la relacion usuario-avatar. Uno, es la importancia de la coherencia del
sistema: cuando entorno, avatar y herramientas de interaccion estan articuladas, la experiencia se
torna verosimil. Esta no depende de la cantidad de recursos técnicos, sino de su armonia estético
funcional, el encarnamiento se produce por sincronizacion sensible entre elementos.

Otro hallazgo relevante es que la apropiacion identitaria esta condicionada por los limites
de la plataforma. La posibilidad de sentirse “uno mismo” depende tanto de las intenciones del
usuario como de las opciones que el sistema ofrece para expresarse; en este marco, el disefio de
avatares deviene un espacio de negociacion entre autonomia creativa y restricciones estructurales.

Finalmente, la comparacion entre la experiencia colectiva e individual en las pruebas con
los usuarios, evidencid que la dimension social es insustituible, la relacion afectiva individual con
el avatar se intensifica y adquiere nuevos matices cuando es mediada por el otro, este valida,
interpreta y amplifica la representacion propia, lo cual confirma que la identidad digital es,
finalmente, una practica relacional.

5. Discusion

Este apartado interpreta los principales hallazgos a la luz de los conceptos revisados; articula como
los avatares operan como mediadores tecno-semioticos mas alla de la eficiencia. Se analizan, en
primer lugar, las limitaciones de las métricas de usabilidad tradicionales y, posteriormente, las
implicaciones identitarias, afectivas y politicas derivadas de la co-autoria humano—algoritmo para
proponer orientaciones éticas y metodologicas que amplian la agenda de investigacion sobre
experiencias mediadas.
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5.1 Mas alla de la usabilidad: complejidad y valores difusos

Los resultados evidencian que la experiencia con avatares sobrepasa el paradigma de la primera ola
de HCI, centrado en eficiencia y minimizar errores. Aunque las interacciones cumplieron esas
expectativas, es a partir de los datos cualitativos que se revela que la experiencia estuvo marcada
por un componente emocional intenso: casi la totalidad de los participantes (94 %) describid
sensaciones placenteras, alrededor de siete de cada diez (69 %) reconocieron un vinculo afectivo
con su avatar, y cerca de la mitad (45 %) admiti6 dificultad para desconectarse al finalizar. Estas
cifras confirman la tesis de Fallman (2011) y Hassenzahl y Tractinsky (2006): la calidad de la
experiencia se expresa en dimensiones dificiles de computar con métricas binarias.

Las bitdcoras —donde los grupos consignaban distribuciéon de tareas, formas de
comunicacion, percepciones del avatar y situaciones positivas y negativas— mostraron que los
usuarios valoraron la presencia, entendida como la sensacion de “estar alli”, por encima de la
velocidad de navegacion. La autenticidad se asocid a encarnar rasgos propios mas que a la precision
grafica, de modo que fallos menores (p. €j., retrasos en texturas) resultaron irrelevantes cuando la
representacion reforzaba la identidad digital. La nociéon de “valor difuso”, propuesta por
Hassenzahl y Tractinsky, aparece aqui como categoria analitica para describir la satisfaccion
derivada de la coherencia simbolica entre avatar y autopercepcion.

En consecuencia, evaluar experiencias mediadas por avatares exige instrumentos que
integren variables fenomenologicas —presencia, pertenencia, afecto— junto con los indicadores
tradicionales de rendimiento, para articular asi una vision holistica del disefio de interaccion.

5.2 El avatar como mediador tecno-semiotico

Mas alla de sus dimensiones iconicas, el avatar actia como mediador tecno-semidtico que traduce
y estabiliza la relacion usuario-mundo. En total, 33 participantes reportaron emociones agradables
durante la experiencia, y 24 mencionaron haber establecido un vinculo emocional con su avatar,
indicios de un proceso de encarnacion digital que Merleau-Ponty asociaria con la reconfiguracion
del esquema corporal (1945). Sin embargo, las entrevistas revelaron que ese sentido de pertenencia
coexiste con agencia condicionada: un tercio de los estudiantes advirtidé que decisiones como tono
de piel o rasgos faciales estaban delimitadas por catalogos prefijados, lo que genera una experiencia
de libertad controlada.

Desde la filosofia de la tecnologia, esta ambivalencia es esperable. Para Ihde (1990), todo
artefacto media al ampliar y reducir posibilidades; Borgmann (1984) describe el focal thing como
nucleo de una practica social. El avatar encarna ambas funciones: habilita un laboratorio identitario
y refleja las logicas algoritmicas que lo configuran. Reconocer esa doble condicion exige al disefio
transparentar sus logicas y proponer estrategias de reapropiacion que conviertan la agencia
percibida en efectiva.

5.3 Disefio en el quinto orden: sistemas hibridos y agentes no humanos

La evolucion de los 6rdenes de disefo descrita por Buchanan alcanza un nuevo umbral con el quinto
orden propuesto por Mortati (2022), donde el objeto de intervencion son los ecosistemas socio-
técnicos que articulan humanos, algoritmos y contextos. Las sesiones colaborativas de este estudio
ilustran esta ampliacion: un motor de IA ajustd rasgos de los avatares para optimizar la
personalizacion, y el 42 % de los participantes adaptd voluntariamente su apariencia a esas
sugerencias. La autoria se vuelve entonces difusa y la experiencia co-disefiada por agentes no
humanos que negocian en tiempo real las normas de representacion.

Este escenario exige competencias proyectuales orientadas a articular relaciones entre
entidades heterogéneas mas que a perfeccionar interfaces aisladas. La agencia del usuario se
redistribuye: pasa a consistir en modular los comportamientos del sistema —por ejemplo,

15

Rev. Arte, Individuo y Sociedad, avance en Ilinea, pp. 1-19



desactivar la personalizacion automatica o establecer umbrales de intervencion algoritmica— en
lugar de controlar cada pixel. Para responder a esta complejidad, los marcos evaluativos deben
incluir métricas capaces de abordar la sinergia humano-maquina y su responsabilidad compartida.
También se deben tener en cuenta principios de transparencia y explicabilidad que permitan auditar
las decisiones tomadas por los agentes artificiales.

5.4 Tensiones entre estandarizacion y autenticidad

La personalizacién es uno de los principales atractivos del avatar, pero la libertad prometida se ve
limitada por catalogos predefinidos y logicas de optimizacion. Un 38 % de los participantes
experimentd disonancia representacional al no encontrar combinaciones que reflejaran rasgos
propios. Esto se expresé en comentarios como: “cambi¢ varias veces de cabello y ropa, ya que no
sentia que alguno se adaptara a lo que buscaba, sobre todo el cabello, pues habia muy pocos
rizados”. Aunque las plataformas justifican la estandarizacion por rendimiento grafico y coherencia
visual, el efecto practico es la homogenizacion de los cuerpos.

La literatura sobre inclusion digital advierte que tales catalogos actiian como filtros que
determinan qué identidades resultan visibles (Nakamura, 2002; 2007). La estandarizacion, lejos de
ser neutral, encarna supuestos sobre norma corporal, género y etnicidad que, al repetirse, se
naturalizan. El disefio se convierte asi en instancia politica que legitima ciertas subjetividades y
silencia otras.

Superar esta tension exige privilegiar dindmicas participativas donde la identidad del
usuario sea central. Por ejemplo, librerias que permitan afiadir rasgos creados en ejercicios de co-
disefio en comunidad; procesos que incluyan a colectivos subrepresentados; y actualizaciones
iterativas guiadas por datos de uso, no solo criterios estéticos internos. Tales practicas favorecerian
la construccion de avatares auténticos sin sacrificar la estabilidad técnica del sistema, equilibrando
diversidad y coherencia funcional.

5.5 La necesidad de una ética del diseno situada

Los expertos consultados coincidieron que los avatares, al mediar identidad y agencia, exigen una
ética contextual que trascienda codigos genéricos de buena practica. Para traducir tal exigencia en
criterios operativos, se propone un protocolo de verificacion compuesto por tres principios
articulados a los hallazgos empiricos y la literatura sobre justicia algoritmica. El propdsito es
complementar las métricas tradicionales de usabilidad.

A continuacion, se presentan dichos principios, inspirados en el marco ético de cinco
principios para una inteligencia artificial socialmente responsable (beneficencia, no maleficencia,
autonomia, justicia, explicabilidad) formulados por Floridi y Cowls (2019). Aunque adaptados al
campo del disefio de avatares, estos principios buscan responder a preocupaciones compartidas
sobre autonomia, justicia, explicabilidad y el impacto de los sistemas donde existe una
responsabilidad compartida humano—algoritmo:

1. Diversidad incorporada: El disefio debe ofrecer combinaciones abiertas de género, fenotipo
y expresion cultural co-creadas con las comunidades usuarias. Para garantizar
representatividad efectiva, se sugiere auditar periddicamente la biblioteca de rasgos y
controlar dos métricas: un indice de cobertura —porcentaje de rasgos disponibles frente a
un censo de referencia— y la tasa de satisfaccion identitaria obtenida en pruebas piloto.

2. Transparencia algoritmica: Explicar como los algoritmos filtran, recomiendan o restringen
las opciones de personalizacion. Se proponen tres estratos de explicacion: basico para
usuarios finales (“;por qué veo esta opcion?”), avanzado para disefiadores (reglas y
umbrales clave) y técnico para auditorias externas (documentacion de aplicacion y acceso).

3. Representacion afectiva: El disefio de los avatares debe reconocer la diversidad cultural y
contextual de las emociones. Para ello, se propone habilitar un repertorio plural y ajustable
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de expresiones que permita modular intensidad, forma y modo de respuesta afectiva seglin

sus preferencias y entorno cultural.

Aplicar este protocolo desde las fases iniciales de disefio facilita un equilibrio entre
innovacion técnica y respeto por la pluralidad de formas de ser y sentir en los entornos virtuales.

5.6 Epistemologias para el disefio orientado a una experiencia mediada

Los resultados sugieren que comprender y disefiar la experiencia con avatares requiere la
integracion de nuevas epistemologias en el campo del disefio, que deben ser capaces de integrar lo
técnico y lo sensible, lo estructural y lo afectivo, lo individual y lo colectivo. Deben permitir al
disefiador pensar desde la complejidad, reconociendo que el entorno digital no es solo una
superficie de interaccion, sino una ecologia simbolica donde se configuran practicas de sentido,
identidad y pertenencia, en una verdadera practica pluridisciplinar.

En este marco, la materialidad digital adquiere preponderancia. No se trata tnicamente de
programar funciones, sino de configurar un material tecno-conceptual dindmico —como lo plantea
Gutiérrez (2021)— capaz de articular datos, interfaces y experiencias sensibles. Disefiar implica
entonces dar forma a mundos, construir relaciones y generar condiciones para que las personas
puedan experimentar su estar-en-el-mundo. Desde esta perspectiva, el avatar se convierte en un
interlocutor, una mascara simbdlica, una configuracion matérico-digital con capacidad de agencia.

6. Conclusiones

El avatar se ha consolidado como un mediador tecno-semidtico, con una autoria distribuida,
imprescindible en la experiencia digital contemporanea. La investigacion evidencid que la
interaccion usuario-avatar rebasa los parametros funcionales de la usabilidad y demanda abordajes
capaces de articular dimensiones simbdlicas, afectivas y culturales. La muestra de 35 participantes
mostrd, ademas, como la creacion de la propia representacion digital opera como laboratorio
identitario y como las restricciones técnicas de las plataformas condicionan la percepcion de
presencia e identidad.

El marco analitico propuesto —propiedad, control, espacialidad y experiencia— demostrd
utilidad para describir los vinculos que emergen entre usuario y representacion. En la dimension
de propiedad, la personalizacion potencio la apropiacion simbolica, mientras que en control la
agencia percibida se vio tensionada por limitaciones técnicas. La espacialidad reveld la relacion
entre coherencia contextual y sensacion de inmersion, y la experiencia expuso la intensidad
emocional asociada al avatar, incluso ante eventos puramente virtuales. Estos hallazgos sittan la
discusion en la tercera ola del HCI, desde aspectos como autenticidad o pertenencia.

Los resultados sugieren que comprender y disefiar la experiencia con avatares exige
epistemologias de disefio que entrelacen lo técnico y lo sensible, lo estructural y lo afectivo, lo
individual y lo colectivo. El entorno digital ya no es solo superficie de interaccion, sino ecologia
simbolica donde se configuran sentido, identidad y pertenencia. El disefio de experiencia de
usuario, por tanto, se avoca a la construccion de mundos y relaciones que permitan una vivencia
encarnada de las interfaces. En esta mirada expandida, el avatar es un interlocutor que cataliza
mediaciones técnicas, estéticas y culturales.

De ahi que el disefio, como practica cultural, social y ética, deba asumir la responsabilidad
de proyectar y habilitar nuevas formas de existencia digital. Disefiar avatares implica intervenir en
modos de existencia: cada decision incide en como las personas se representan, relacionan y
reconocen en entornos virtuales. Se proponen, por tanto, perspectivas que combinen sensibilidad
estética, analisis cultural y reflexion ética, capaces de medir tanto la operatividad como las
dimensiones experienciales que resultan de la interaccion con mundos virtuales.

El estudio presenta tres limitaciones. Primero, la muestra se restringe a estudiantes de
disefio; futuros trabajos deberan contrastar el modelo con publicos mas diversos y uso prolongado.
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Segundo, el caracter cualitativo del protocolo impide generalizaciones estadisticas; conviene
complementarlo con métricas psicofisiologicas o analisis a gran escala para validar correlaciones
entre configuracion del avatar y respuestas conductuales. Tercero, las plataformas evolucionan
rapidamente; el marco debera ajustarse a entornos gobernados por inteligencia artificial y agentes
auténomos, donde la agencia humana se redistribuye y la autoria se difumina.

Por ultimo, el disefo de experiencias mediadas por avatares exige reconocer la complejidad
socio-técnica de la identidad digital y asumir una responsabilidad ética que trascienda de la
optimizacion funcional. Integrar los resultados aqui expuestos en la ensefianza y practica del disefio
puede favorecer la creacion de entornos donde la diversidad corporal, la agencia y el vinculo
afectivo no sean consecuencias accidentales, sino objetivos declarados del proyecto.
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