CONCEPT 1(26)/2023

"NO SON HUMANOS, PERO

LO PARECEN": UN ESTUDIO
CUASIEXPERIMENTAL SOBRE

LA EXPERIENCIA Y PERCEPCION
CON MODELQOS DE ROBOTS
VIRTUALES ENTRE PERSONAS

DE LATERCERA EDAD Y MENORES
EN ITALIA, RUMANIA Y ESPANA

VINNY FLAVIANA HYUNANDA

UCAM, Universidad Catdélica de Murcia, Espafia
Faculty of Socnal Sciences an d Communica tion
vfhyunanda@ucam.edu

PRAXEDES MUNOZ SANCHEZ

UCAM, Universidad Catélica de Murcia, Espafia
Faculty of Education
pmunoz@ucam.edu

ISABEL SARABIA ANDUGAR

UCAM, Universidad Catélica de Murcia, Espafia
Faculty of Social Sciences and Communication
toarabia@ucam.edu

b 180



I.RESEARCH

The research presented in this article was conducted as part of the Tele-Encounters:
Beyond the Human project, co-funded by the European Union’s Creative Europe
programme. Project coordinator: “George Ciprian” Theatre (Romania), with financial
support from Buziu County Council. Project partners: UCAM Universidad Catélica
San Antonio de Murcia (Spain) and Industria Scenica (Italy). Dissemination partner:
UNATC “I.L. Caragiale” (Romania). You can read the full study in English by
accessing the online project book: https://tele-encounters-beyond.eu/beyond-the-
human-theatre-robots-and-social-realities-project-book/

Abstract: The strong presence of products infused with Al in many of our homes has
made such an irnpact on the evolution of human needs that technology has become
key to our daily lives. In turn, the need to have such products in contemporary homes
has different consequences for different user groups. This study is based on the
development of six virtual robot models as part of the Tele-Encounters project, whose
objective is to understand how elderly people and children evaluate their experience
when interacting with these virtual robot models. A total of 150 children and 60 elderly
people from Spain, Romania, and Italy are involved, using a quasi-experimental
research design generated from each research location. The study highlights how both
groups have different preferences in their use of virtual robots, which is important to
take into account for future Al projects.
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Introduccion

En las altimas décadas, el desarrollo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha sido fascinante. Junto con la creciente importancia de la
sociedad sin fronteras, el papel de la tecnologia es primordial para mantener la
necesidad de ser relevante y estar al dia con los cambios constantes. Dichos cambios
han sido fundamentales para la configuracién actual de la relaciéon humana, que
se ha visto mediada gradualmente por la existencia de inteligencia artificial (IA) o
productos infundidos con IA que se han convertido en una necesidad en muchos
hogares. Los productos inspirados con IA, como agentes o asistentes virtuales (por
ejemplo, Alexa, Siri y Google Home), robots para electrodomésticos y dispositivos
inteligentes, han penetrado profundamente en nuestra sociedad contemporanea.
Ahora, casi todos los miembros del hogar tienen su propio dispositivo tecnologico
para servir como mediador clave, no solo para mantener las relaciones sociales
con otros humanos, sino también para facilitar el desempeno de las tareas diarias
de la manera mas eficiente posible. Por un lado, estas nuevas tecnologias brindan
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flexibilidad, oportunidad y eficiencia; por el otro, crea una barrera significativa
para aquellos que no estan al dia con el rapido ritmo de desarrollo.

La fuerte presencia de productos infundidos con IA en muchos hogares se
ha relacionado con el discurso de la teoria de la domesticacion, que analiza como
los usuarios implementan y modifican la tecnologia, la interacciéon entre ellos y
como los usuarios se adaptan a la tecnologia (Berker et al., 2005; Lie & Serensen,
1996; Seraa et al., 2021). Los estudios sobre la domesticacion de la tecnologia han
sido fundamentales para explicar las tecnologias como actores clave que constituyen
la vida cotidiana en nuestros hogares. Tal uso doméstico de la tecnologia a través
de la propiedad de productos para el hogar integrados con IA se ha convertido
cada vez mas en una necesidad en el hogar contemporaneo, que requiere agilidad
para adaptarse a un entorno en constante cambio debido al avance tecnolégico.
Como resultado, este rapido avance trae diferentes consecuencias para distintos
grupos de usuarios, en este proyecto se protagoniza a la poblaciéon adulta mayor
(ancianos en un lenguaje anglosajon) y los ninos/adolescentes jovenes. Czaja et al.
(2018) senalaron que los adultos mayores tardan mucho mas en adoptar nuevas
tecnologias que la poblacion de adultos mas jovenes. A diferencia de la poblacion
mas joven que es relativamente adaptable en el empleo de la tecnologia, los adultos
mayores pueden estar dispuestos a hacerlo solo cuando tiene un valor utilitario en
sus vidas (Chien et al., 2019; Heinz et al., 2013).

Al contrario de la poblacién de la tercera edad, los nifios son avidos usuarios
de la tecnologia digital. Un informe de la Organizacién para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémicos, OCDE de 2016 establece claramente que los nifios
de hoy en dia han estado expuestos a la tecnologia digital durante toda su vida
y son los usuarios mas frecuentes de los servicios digitales. Como resultado, el
mundo ha sido testigo de un aumento significativo en la conectividad de los nifios
en todo el mundo, especialmente los ninos de los paises de la OCDE y la UE
(EUROSTAT, 2017; OCDE, 2017La literatura denomina a los nifios de hoy en
dia como “nativos digitales” que han estado rodeados de dispositivos tecnologicos
y aparatos electronicos mientras crecian. Por el contrario, muchos adultos que no
crecieron de esta manera se denominan “inmigrantes digitales” en la sociedad
infundida por la tecnologia. Un estudio de Livingstone et al. (2018) explicaron
que el 73 % de los padres de ninos de 0 a 4 anos confirmaron que su hijo se habia
conectado a Internet y que los ninos de 0 a 3 anos habian usado frecuentemente
FaceTime y Skype para mantenerse en contacto con miembros de la familia.

Junto con la rapida evolucion de los dispositivos tecnologicos y la amplia
penetracion de Internet, las experiencias en linea de los nifios han cambiado
significativamente en las tltimas décadas. Un estudio reciente de la UE en 2020
describe que las principales actividades facilitadas a través de una presencia en
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linea son ver videos, escuchar musica, comunicarse con amigos y familiares, visitar
sitios de redes sociales y jugar juegos en linea (Smahel et al., 2020). En el area del
desarrollo y aprendizaje infantil, el aprendizaje a distancia basado en tecnologia
ha ganado cada vez mas atencion debido a la pandemia de COVID-19, donde la
tecnologia se convirti6 en la columna vertebral de la vida cotidiana. Varios estudios
que se centran en la tecnologia y el aprendizaje de los ninos han sefialado que
las habilidades mas importantes que son adquiridas por los ninos como resultados
directos de la aplicacion de la tecnologia son, conocimiento-saberes en general,
lectura, escritura, btsqueda de informacién y pensamiento critico (Bowers &
Berland, 2013; Jackson et al., 2011). Ademas, los entornos integrados de IA en
el contexto del aprendizaje infantil también indican una mejora en la creatividad
de los nifios, las habilidades de colaboracion (Kewalramani et al., 2021), las
habilidades lingiiisticas y el comportamiento adaptativo (Prentzas, 2013). A pesar
de ello, también somos testigos de las consecuencias negativas generadas por el uso
problematico de las TIC, especialmente en el area de la salud mental. Un estudio de
Twenge y Gampbell (2018) concluy6 que mas de una hora al dia de uso de Internet
se asocia con un menor bienestar psicolégico, incluido un menor autocontrol, una
mayor distraccién y una menor estabilidad emocional. En una nota similar, un
estudio que involucré a casi 600 nifios polacos de 9 a 13 afios por Zerebecki y
Opree (2022) encontr6d que el uso de la tecnologia social disminuy6 la satisfaccion
con la vida y aumenté el materialismo entre estos adolescentes.

El rapido avance tecnologico, junto con el auge del desarrollo de robots,
ha generado infinitas oportunidades para la civilizacion humana. Sin embargo,
esta rapida aceleracién también genera temores y preocupaciones imprevistas
debido a las consecuencias que puede traer. El miedo a la pérdida de empleos
debido a la automatizacion y la preocupacion de que los robots puedan tomar
el control de la existencia humana (Cellan-Jones, 2014) son dos de las muchas
imaginaciones horribles que los humanos predicen en respuesta a tales avances.
A pesar de eso, es importante tener en cuenta que las percepciones humanas
sobre la tecnologia, especialmente en el area del desarrollo de robots, estan
influenciadas por varios aspectos, incluido el factor demografico (Haring et
al., 2014) y la formacién académica (Szczepanowski et al., 2020). Ademas,
los crecientes estudios en esta area elaboran numerosos aspectos en torno a la
percepcion humana y los robots. Por ejemplo, un estudio de Ray et al. (2008)
senalaron que el 81% de los encuestados en el estudio indicaron actitudes positivas
hacia los robots que ayudan a los humanos a nivel personal, como en las tareas
del hogar, seguridad y entretenimiento, asi como a nivel social. Por otro lado, los
niflos participantes indicaron una preferencia por los robots con forma de dibujos
animados o animales y una expectativa de obtener ayuda con las tareas escolares
y domésticas, asi como brindar compaiia (Lin et al., 2009).
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Los mayores y la tecnologia

Debido a la flexibilidad inherente, las nuevas tecnologias permiten que se beneficien
diferentes segmentos de la sociedad. A pesar de ello, los beneficios de las nuevas
tecnologias no se distribuyen equitativamente entre los grupos de poblacion, con
especial énfasis en la poblacion de edad avanzada. Un estudio realizado con adultos
mayores por Vaportzis et al. (2017) subrayaron una serie de barreras que enfrentan al
interactuar con la tecnologia. Lo primero y mas importante es la falta de instruccion
y orientaciéon, ademas de la falta de conocimiento y confianza en si mismo entre la
poblacion de adultos mayores. Para este grupo, el uso de la tecnologia es demasiado
complejo, se sienten técnicamente inadecuados en comparacion con la generacion
mas joven. Por eso, se duda de la adopcion de la tecnologia entre los mayores de este
estudio, a pesar de su disposicion a utilizar una tableta como dispositivo discutido
en el estudio. Haciéndose eco de esto, Breazeal et al. (2019) senalaron desafios
importantes en el uso de la tecnologia, especialmente las redes sociales en linea
para personas mayores. Los sitios de redes sociales se disefiaron y desarrollaron
inicialmente para personas mas jovenes y carecian de caracteristicas adecuadas
para las personas mayores (Sheldon, 2012). Para ello, es importante considerar
como los adultos mayores adoptan y utilizan las nuevas tecnologias (Forlizzi et al.,
2004), en donde la edad es probablemente un factor determinante para determinar
su relacion con las TIC (Abbey & Hyde, 2009).

Los avances tecnologicos pueden traer varias ventajas a la poblacion
adulta mayor. Diversos estudios han indicado algunos beneficios para las personas
mayores debido al uso de robots en su vida diaria, como en las areas de salud
relacionadas con la estimulacion cerebral y el funcionamiento cognitivo de las
personas mayores (Optale et al., 2010), comunicacién social relacionados con
promover un acceso mas rapido a la informacion (Morris et al., 2013) y mantener
la conexién social y mantenerse en contacto con familiares y amigos (Beer &
Takayama, 2011; Sheldon, 2012). Aparte de eso, el uso de robots también mejora
la calidad de vida en el area de la salud mental, promueve la independencia para
vivir mas tiempo (Orpwood et al., 2010) y reduce la soledad (Sheldon, 2012).
Del mismo modo, las TIC juegan un papel clave en la terapia de memoria para
personas mayores. Sarne-Fleischmann et al. (2011) apuntan que las aplicaciones
basadas en la web son herramientas utiles para los terapeutas. Ademas, se
encontr6 que el uso de realidad virtual aumentada en este tipo de terapia, incluida
la interaccion con robots e IA a través de agentes conversacionales, resulto exitoso
para estimular la memoria y desarrollar la comunicacién debido a la capacidad de
simular una conversacion con un terapeuta humano (Caros et al., 2020), esto hizo
que los robots pudieran brindar apoyo emocional a través de sus interacciones
con usuarios mayores al reproducir material digital cargado (Kuwahara et al.,
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2006). Por ultimo, dicho uso también permite a los mayores acceder a las TIC al
reducir la brecha tecnolégica al ensefiarles a usarlas (Bailey y Ngwenyama, 2010).

En el entorno contemporaneo, la poblacién anciana tiende a ser ignorada
y marginada frente a los avances tecnologicos modernos. Vacek y Rybenska
(2016) encontraron que las personas mayores a menudo tienden a etiquetarse
como principiantes en sus interacciones con la tecnologia, ya que se enfrentan
a problemas importantes en torno a los aspectos técnicos de los dispositivos,
en los que no tienen suficiente comprensiéon sobre el uso de las TIC. Dichos
problemas también podrian verse agravados por las condiciones fisicas y las
barreras que les impiden acceder comodamente a los dispositivos tecnolégicos en
sus hogares (Koutsogianni et al., 2011). Un creciente cuerpo de literatura (Beer &
Owens, 2018; Cortellesa et al., 2021) ha prestado una atencién significativa a la
relacién entre los mayores y sus interacciones con la tecnologia, especialmente la
participacion de la IA para diversos fines.

Uno delos temas recurrentes en la relacion entre los mayores y la tecnologia
es la lucha contra el aislamiento social (Fraune et al., 2022; Isabet et al., 2021;
Perugia, Rodriguez-Martin et al., 2017). Este tema ha captado cada vez mas la
atencion debido al envejecimiento de la poblacién, especialmente en la mayoria
de los paises europeos. En respuesta a tales problemas, la tecnologia integrada de
IA se esta volviendo cada vez mas popular como alternativa. Un estudio realizado
por Razavi et al. (2022) encontraron que las personas mayores tendian a hablar
mas con agentes de didlogo basados en IA cuando los temas eran mas profundos
e intimos. Esto muestra que, en el contexto de temas de conversaciéon dificiles
que son emocionalmente intensos e intimos, el uso de un agente de conversacién
basado en IA brinda informaciéon valiosa para ayudar a los adultos mayores a
superar desafios importantes en sus vidas. A pesar de todo lo anterior, existe una
creciente preocupacion ética en torno a la rapida aceleracion del uso de la IA,
que sigue siendo desconocida. Una de algunas alternativas posibles es asegurar
qué valores produce el desarrollo de la IA y su uso a lo largo de la trayectoria de
la tecnologia (Ruiz, 2018).

Sumandose a Ruiz, Chu et al. (2022) — refiriéndose a otro estudio de
Whittlestone et al. (2019) — desarrollaron un esquema que demostré el ciclo de
injusticia en la forma en que los miembros de la sociedad desarrollan, aplican
y entienden la tecnologia. Como se muestra en la Figura 1, esta reconstruccion
simbolica empuja a ciertos grupos de adultos mayores a la periferia a medida
que la IA impone valores discriminatorios basados en la edad, lo que podria
entenderse como una brecha digital.
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Los nifios y la tecnologia

A diferencia de los mayores como “inmigrantes digitales”, los nifos como “nativos
digitales” crecenrodeados dela existenciade una tecnologia que cambiarapidamente.
Esta explosion tecnologica hace que los niflos sean expertos en tecnologia desde una
edad muy temprana (Hooft-Graafland, 2018; Romero Tena et al., 2019) debido
al amplio acceso a diversos medios digitales y su incorporaciéon como tecnologia
en su vida diaria (Danby et al., 2018; Lorna & Yelland, 2020). Del mismo modo,
Romero Tena et al. (2019) demostraron que los nifios participantes en su estudio
tenian acceso y uso de la tecnologia desde los 2 anos. Los niflos pequenios navegan
con cierta fluidez en el ambito digital en casi todos los aspectos de su vida. A pesar
de ello, es necesario ver el desarrollo tecnologico en el contexto de los nifios como
un arma de doble filo que genera influencias tanto positivas como negativas a la vez.
Un estudio de Rideout (2010) encontr6 que, en promedio, los nifios entre las edades
de 8 a 10 afios pasaban casi ocho horas al dia interactuando con diferentes formas
de medios, mientras que los adolescentes pasaban no menos de 11 horas al dia de
la misma manera. Como consecuencia de dicha exposicion desde una edad muy
temprana, un estudio realizado por Cheung et al. (2017) entre 715 padres revel6
que cuanto mas tiempo jugaban los niflos pequenos con dispositivos de pantalla
tactil, menos dormian.

Ha habido una proliferacion significativa de investigaciones en varios
campos que elaboran vinculos potenciales entre los resultados de bienestar
emocional/salud mentaly el uso de la tecnologia entre los nifios. Se ha encontrado
comunmente que la mayoria de los niflos modernos en los paises occidentales,
como en los paises de la UE, usan computadoras durante el horario de clase,
poseen un teléfono inteligente para mantenerse en contacto con sus amigos
y familiares, y disfrutan jugando videojuegos en linea con sus amigos en su
tiempo libre. Datos recientes de la Unién Internacional de Telecomunicaciones
(UIT) registraron que en 2020, el 71% de la poblacién joven mundial (entre 15
y 24 afios) usaba Internet en comparaciéon con el 57% de los otros grupos de
edad. Este segmento de la poblacién muestra diversas preferencias en el uso de
Internet para diferentes propositos, como juegos, chat y redes sociales (Durkee
et al., 2012). Este uso intensivo de la tecnologia impulsada por los medios ha
generado una preocupacion significativa por el desarrollo infantil, especialmente
en relaciéon con problemas sociales emergentes como el ciberacoso, la imagen
corporal (Garett et al., 2016; Holland & Tiggemann, 2016), menor capacidad
de atencion (Takeuchi et al., 2016) y riesgo de problemas de salud mental. El
uso excesivo de la tecnologia generalmente se asocia con peores resultados
en los adolescentes, incluidos problemas fisicos, conductuales, de atencion
y psicologicos (Rosen et al., 2014). Una serie de estudios sobre la adiccion a
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los dispositivos, particularmente relacionados con la adiccion a los juegos,
destacaron algunos efectos negativos que llevaron a los niflos a la pasividad,
la alienaciéon (Chiu, 2014), aumento del estrés, problemas de autopercepciéon
(Andreassen et al., 2017), escapismo, trastornos del estado de dnimo y agresién
fisica (Jap etal., 2013). Ademads, como el uso excesivo de videojuegos ha sido cada
vez mas preocupante, habiéndose incluido el Internet Game Disorder o IGD en
la pendltima version del Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos de
Salud Mental o DSM-V 2013, asi como el 2015 DSM-V-TR'. Sin embargo, la
inclusiéon de IGD sigue siendo problematica y muy controvertida, y se cuestiona
la validez de su construcciéon (OCDE, 2019b: 9). En particular, esto se relaciona
con el uso de “Internet” y “juegos” como st estos dos términos fueran nociones
intercambiables que determinan este tipo particular de adiccién. Dicho esto,
aunque el DSM-5-TR no incluye la adiccién a las redes sociales y otros tipos
de adiccion a Internet, el debate sigue abierto. A pesar de tal controversia, se
puede sugerir que permitir una participaciéon moderada en actividades en linea,
en realidad, puede ser beneficioso en términos de bienestar mental subjetivo
y conexién adolescente, mientras que demasiado es perjudicial (Przybylski &
Weinstein, 2017).

Por el contrario, un uso controlado de la tecnologia para apoyar el
desarrollo cognitivo en el area de educacién infantil ha mostrado resultados
agradables. El aprendizaje automatico y la tecnologia de inteligencia artificial
se han utilizado para promover el aprendizaje efectivo entre los ninos mediante
el uso de contenido de aprendizaje generado por robots en las aulas (Belpaeme
et al., 2018; Park & Kwon, 2023; Yang, 2022). Estudios de Pérez-Marin (2021)
y Song et al. (2017) concluyeron que los agentes conversacionales impulsados
por IA han tenido éxito en brindar oportunidades para mejorar las habilidades
de los nifios. Este tipo de aprendizaje con la ayuda de un agente conversacional
basado en IA tiene el potencial de ayudar a los nifios con su lectura, ya que
el chatbot les ayuda a comprender en un entorno diferente (Liu et al., 2022;
Xu et al., 2021). En el entorno de la educaciéon infantil, las herramientas de
IA se utilizan cada vez mas para fomentar el aprendizaje y el desarrollo entre
los ninos pequetios (Lin et al., 2020; Su & Ng, 2023; Xie et al., 2022). Algunos
paises utilizan el aprendizaje basado en TIC como la columna vertebral de
la educacién, en una encuesta reciente en Singapur, se indicd que el uso de
la tecnologia digital afectaria las habilidades de lectura de los ninos en los
primeros anos (Mah et al., 2020). Si bien el uso de la tecnologia digital en el area
de la educacién infantil ha introducido muchas oportunidades de aprendizaje,

1 Para obtener més informacién, consulte https://www.psychiatry.org/patients-families/internet-gaming
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también puede generar resultados educativos desiguales (Martinez-Dominguez
& Fierros-Gonzalez, 2022; van de Werfhost et al., 2022). Ademas de eso, los
estudios emergentes han informado que las herramientas impulsadas por IA,
incluidos los robots inteligentes o sociales, pueden mejorar las interacciones
sociales entre los nifios y promover una mayor participacion en las actividades
de aprendizaje (Belpaeme & Tanaka, 2021;; Kewalramani et al. , 2021).

Ademas del entorno educativo, los robots se utilizan como robots de
telepresencia para apoyar el cuidado de los nifios (Abe et al., 2018; Arroyo
et al., 2017). Algunas empresas como Bloomz, Eleyi, Oncare, MyKidzDay
y KidCheck ofrecen software, aplicaciones y tecnologias de cuidado infantil
para ayudar a los padres a controlar a sus hijos. Ahora, cada vez hay mas
dispositivos con inteligencia artificial presentes en la vida de los nifios, como
asistentes personales de voz, robots domésticos y juguetes inteligentes en red
(Williams et al., 2019). Por esa razén, la presencia de robots sociales gana un
interés destacado, ya que estan disenados para mostrar un comportamiento
socialmente apropiado y significativo en sus interacciones y comunicaciones
naturales con los humanos (Feil-Seifer & Mataric, 2005; Fong et al., 2003). En
consecuencia, los estudios emergentes han subrayado una tendencia creciente
en el uso de aplicaciones de robots sociales para el cuidado de ninos. Por
ejemplo, los robots desempenian funciones clave en la entrega de mensajes
entre padres e hijos, como compafieros de juego, tutores y compaifieros de
conversacion (Kory-Westlund & Breazeal, 2019; Osada et al., 2006; Smakman
et al., 2022; Vogt et al., 2017). Por Gltimo, Lee et al. (2022) sefalaron en su
estudio claramente el uso prominente del robot social para el cuidado de los
ninos. Este estudio concluyé que los robots sociales pueden ayudar a los padres
de doble ingreso a criar a sus hijos al facilitar las interacciones sociales y el
entretenimiento, seguido de consultas de especialistas en desarrollo infantil
para esos padres y madres.

Metodologia Diseiio del Estudio y Enfoque

El estudio se basa en un diseno de investigaciéon cuasi-experimental en
combinacion con un enfoque de experiencia del usuario. La seleccion del estudio
cuasi-experimental permiti6 al equipo de investigaciéon elaborar ampliamente
las experiencias de la poblacién objetivo sobre sus interacciones con los modelos
de robots virtuales, como intenciéon principal de este estudio. Este estudio
abarc6 una intervencion no aleatoria mediante la seleccion de participantes del
estudio (Cook y Campbell, 1979), que se involucraron en una serie de prueba
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interactivas con modelos de robots virtuales alojados en una plataforma en la
web, el equipo de investigaciéon consider6 la practicidad de la plataforma, que
con frecuencia se asocid con la experiencia del usuario o la investigaciéon de la
experiencia del usuario (UX).

La investigacion tiene como objetivo ayudar a desentranar una serie de
problemas que pueden explicar la comprension y la percepcion de los disefios
por parte de los usuarios, incluida la forma en que la prueba de intervenciéon
puede influir en su percepcion de los productos o caracteristicas asociados
(Marsh, 2022; Nunnally & Farkas, 2016). Después de eso, la combinacion
de un disefio cuasi-experimental con el proposito de la investigacion de UX
brindé una oportunidad para que el equipo de investigacion recopilara datos
sobre las experiencias que experimentaron los participantes de la investigacién
durante la intervencién del ensayo. Por altimo, esta composicion del disefio de
investigaciéon permitio futuras modificaciones necesarias para mejorar el disefio
de la plataforma con el fin de optimizar su usabilidad.

La plataforma https://imaginaryrobots.eu/ se cre6 a partir de una serie
de talleres creativos en Espana, Rumania e Italia. El proceso de creacion paso
por tres fases: diseno visual, disefio de audio y, por Gltimo, el desarrollo de la
plataforma. En la primera fase, los artistas 3D utilizaron la aplicacién Blender
para transformar los dibujos de los talleres en figuras animadas 3D digitalizadas
que representaban seis prototipos de robots virtuales: robot enfermera, robot
deportivo, robot amigo, robot narrador, robot bailarin y robot reflectante. Cada
robot estaba equipado con un conjunto de rasgos de personalidad que tenian
como objetivo proporcionar al usuario potencial una historia narrativa sobre
su identidad. Por ejemplo, Friend Robot se disené para brindar compaifia a
los humanos y aliviar cualquier sentimiento de soledad, mientras que las
funciones de Storyteller Robot eran contar historias, entretener y entrenar la
memoria y la comunicaciéon. A continuaciéon, el ingeniero de sonido integré
aspectos relacionados con el audio en estas figuras animadas. Una vez que los
componentes visuales y de audio de cada figura animada se desarrollaron y
sincronizaron por completo, se colocaron en una plataforma de alojamiento
basada en la web utilizando la tecnologia Unity, que destaca por ser una
plataforma usada para el desarrollo de videojuegos. La imagen 1 a continuaciéon
muestra como se ve la plataforma.
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Nota. Elaboracién propia

En la tercera fase, una vez que las figuras animadas en 3D se colocaron
por completo en el sitio web, el equipo de TIC empledé Microsoft Azure, una
plataforma enlanube para el almacenamiento de datos, servicios de infraestructura
y una plataforma web, para el desarrollo y la implementacion de este proyecto.
Ademas, con el proposito de desarrollar modelos conversacionales de cada
chatbot asociado a su respectivo modelo de robot, el equipo utiliz6 recursos de
Procesamiento del Lenguaje Natural (NLP) a través del servicio proporcionado
por Azure denominado Cognitive Service, que se complementod con el modelo
de lenguaje OpenAl GPT-3. Azure Cognitive Service también permitio el
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analisis de sentimientos derivado de la conversaciéon que luego representé uno
de los seis conjuntos de animacién. Esto representaba vagamente las expresiones
emocionales producidas por los robots virtuales. Aparte de eso, es importante
tener en cuenta que la plataforma no almacené ninguna conversaciéon previa
entre los chatbots y los usuarios. Asi, los bots no tenian ninguna continuidad en su
conversacion en base a las interacciones anteriores.

Name of

the robot

Ejemplo de interaccion de chat con el modelo de robot virtual

Language options

e i

(o Yo

Roate function

Nota. Elaboracién propia

Chatbot

Robot Respense

User’s
Response

[ Audio function
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Descripcion de los participantes del estudio (mayores y niiios)

Tabla 1

Perfil de género, edad y educacion de los encuestados

Nifios (n=150)

Mayores (n=60)

Espafia

Distribucion por género

Masculino 2il
Femenino 29
Otros

Distribucion por edades

Edad 10 3
Edad 11 11
Edad 12 2l
Edad 13 10
Edad 14 4
No contesta 1

Nivel de educacion
Educacioén basica
Nivel Secundaria
Postsecundaria
Grado
Universitario
Postgrado y
superior

Rumania

Italia

Espafia Rumania Italia

4 10 10

16 10 10

14 2 6

4 1 10

2 5 -

- 12 2

- - 2

Principales resultados de la investigacion sobre inteligencia artificial

Comparacion Percepcion sobre uso digital

El siguiente grafico describe la distribuciéon de las opiniones de los encuestados
sobre como se evaltian a si mismos en relacion con el uso de dispositivos digitales.
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Gréfico 1

Autopercepcion sobre habilidades digitales entre los adultos mayores participantes

ELDERLY SELF-PERCEPTION ON DIGITAL SKILLS

Good
17%

Nota. Elaboracién propia

El estudio entiende que el papel de la tecnologia, en particular a través
de los dispositivos digitales, en la vida de los niflos es inevitable. Para tener una
mejor idea de como los nifios interacttian con la tecnologia utilizando dispositivos
digitales, el estudio recopilé informacién sobre la frecuencia de uso de seis tipos
de dispositivos: televisores inteligentes, videojuegos, computadoras de escritorio,
tabletas, computadoras portatiles y teléfonos inteligentes. En general, entre todas
las opciones disponibles, los ninos usaron mas los teléfonos inteligentes y menos
las computadoras de escritorio. Desde la perspectiva del pais, el uso diario de
smartphones entre los nifios rumanos era superior al uso entre los ninos espafioles.
El 82 % de los ninos rumanos participantes usaban teléfonos inteligentes a diario,
en comparacion con el 32 % de los ninos espafioles. Ademas, el uso diario de
portatiles en Espana fue mayor que en Rumania; el 57% de los nifios espafioles
usaban portatiles a diario frente al 18% de los ninos rumanos. Para los nifios
italianos, destacé el uso de los moéviles en un 48%, seguido de la Tablet, 2% y tan
solo en ordenadores un 2%.
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La experiencia interactuando con los robots virtuales

Entre los participantes mayores, el estudio encontr6 que articulaban los asistentes
virtuales de tres maneras diferentes. Primero fue como un proveedor o prestador
de ayuda. Dichas tareas incluian buscar informacién en Google, hacer preguntas
especificas, navegar durante la conduccion, pedir recordatorios, hacer llamadas
a amigos y familiares y hacer funcionar sus electrodomésticos. En segundo lugar,
los mayores también citaron a un proveedor al describir a un asistente virtual.
Esta funcion estaba asociada a la tercera descripcion, que era “entretenimiento”.
Este rol de entretenimiento fue articulado por los mayores a través de sus érdenes
especificas, como tocar musica, citada con frecuencia por los participantes. Dicho
esto, a pesar de que el nimero no es significativo, el estudio identificé que el
resentimiento de los mayores por la tecnologia se articulé como una “distracciéon”
por parte de un adulto mayor espaiiol, lo que indicaba una actitud poco favorable
de los encuestados hacia el asistente virtual.

Por el contrario, el panorama de las interacciones hombre-maquina entre
los nifios participantes mostr6é un resultado muy contrastante. Mas de la mitad
de los nifios encuestados, representados por el 52%, habian interactuado antes
con un robot. Este resultado aparecié de manera mas prominente en Espafa
y Rumania, ya que una proporcién respectiva del 73% vy el 63% indicod sus
experiencias de interacciéon con un robot. Por otro lado, esto mostré una gran
diferencia en comparacién con los nifios italianos, ya que una gran proporcion,
alrededor del 72%, nunca habia interactuado con un robot de antemano.

Ademas de eso, el estudio también profundiz6 en la experiencia de los
nifios con asistentes virtuales. Gomo se predijo y a pesar de que la frecuencia de
la interaccion fue bastante variada, la gran mayoria de los nifos participantes
tenian experiencia en el uso de un asistente virtual, y solo menos de una cuarta
parte de ellos, o el 22 %, nunca antes habia usado un asistente virtual. Ademas,
a nivel de paises, el resultado entre los nifios espanoles estuvo sesgado hacia un
uso menos frecuente de asistentes virtuales. Esto estuvo representado por un 38%
de nifios espafoles que rara vez o de manera menos frecuente utiliza un asistente
virtual, mas una pequeiia proporcion de nifios espanoles (10%) que nunca lo ha
utilizado. También se observé una tendencia similar entre los niflos rumanos.
Alrededor del 30 % de los nifios rumanos nunca habia usado un asistente virtual
y alrededor del 22% rara vez usaba dicha tecnologia. En Italia se observo un
resultado ligeramente diferente, ya que mas de un tercio de los ninos participantes,
a pesar de no hacerlo con regularidad, habia utilizado un asistente virtual de vez
en cuando, una cuarta parte de los nifios participantes en Italia nunca habian
usado esta tecnologia.
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De manera similar, a los participantes mayores, también se les pidi6 a los
nifos que describieran el significado y la funcion de un asistente virtual. De todas
las respuestas recibidas, el estudio categorizo las respuestas de los nifios en dos
grupos, la descripciéon material de un asistente virtual (que se puede interpretar
como estos nifios definieron esta tecnologia) y la definicion cualitativa (que se
vincul6 a los roles y tareas para lo cual se desarroll6 el asistente virtual). En primer
lugar, en cuanto a la descripciéon material de un asistente virtual, se generd una
descripcion homogénea a partir de sus respuestas. Como la mayoria de los nifios
estaban familiarizados con la presencia de asistentes virtuales en sus hogares y
en la vida cotidiana, los vieron integrados en sus dispositivos tecnologicos. Por lo
tanto, respuestas como “robot”, “maquina”, “dispositivo” o “electrodomésticos”
fueron encontradas y citadas con frecuencia por estos nifios. A pesar de que la
mayoria de los nifios respondieron de esa manera, el estudio también not6 que
varios de ellos mencionaron una “persona virtual” para definir lo que significaba
para ellos el asistente virtual. Para ellos, una “persona virtual” estaba dotada
de un conjunto de caracteristicas que se relacionan con un ser humano, con un
fuerte énfasis en el dominio en el que vive, es decir, “no en una vida real”. Algunas
respuestas de los nifios se citan a continuacion:

“Es como una persona virtual que te ayuda si tienes alguna duda o si
quieres ver algo, incluso para ver el lugar al que quieres ir” (Nina, 11
anos, Espania)

“Me gustan porque me entretienen cuando estoy aburrida y me ayudan
a veces cuando tengo algunas dudas, sobre todo cuando hago los deberes.
Son como una persona comun que me ayuda, pero en un teléfono movil”
(Nina, 13 afos, Espafia)

“Son personas virtuales que nos ayudan en nuestra casa” (Niflo, 12 afios,
Espana)

De lo anterior, el estudio subraya la interseccién entre “maquina”
y “humano” bajo la idea de hibridez. Para estos ninos, el asistente virtual no
tenia forma humana, sino que en realidad realizaba tareas humanas. Asimismo,
el asistente virtual incorpord aspectos humanos, especialmente en términos de
desarrollar una relacion social con humanos como usuarios. Al mismo tiempo,
sin embargo, el asistente virtual no vivia en la realidad humana. Para los ninos,
se proyectaba un caracter no humano por la idea de que no estaba construido
biolégicamente como humano, sino que era una “cosa” o producto que se describia
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como maquina, robot o electrodoméstico. Dicho esto, los nifios también notaron
que a pesar de que el asistente virtual era un producto y su comportamiento
se asemejaba al humano, por ejemplo “responden a tus preguntas” (Nifio, 13 anos,
Espana), “para hablar cuando estoy aburrido” ( Nina, 12 anos, Rumania), “con mz mejor
amiga, le pedimos a Alexa que me ayude con la tarea, sobre todo inglés y matemdticas” (Nifo,
12 afios, Italia). Hasta cierto punto, los ejemplos anteriores muestran como estos
nifios retrataron su relacién con el asistente virtual reflejando la relaciéon social
mas que en la caracterizacion fisica.

En segundo lugar, ademas de la descripciéon material, las respuestas de los
ninos también destacaron una serie de definiciones cualitativas y caracteristicas de
un asistente virtual. En ese aspecto, las respuestas de los nifios compartieron similitud
con las de los mayores, que fueron: el proveedor de asistencia e informacion, con
fines de entretenimiento y receptivo a preguntas y consultas. Ademas de estos,
el estudio también identificd que el tiempo surgid6 como un tema recurrente en
sus respuestas, especialmente cuando los ninos mencionaron “todos los dias” o
“cuando lo necesito”. Este tema surgid con varias anécdotas que resaltaban cuando
se sentian solos o tristes, incluyendo los momentos en que no tenian nada que hacer,
hablar e interactuar con los asistentes virtuales pidiéndoles chistes o poniendo
musica les ayudaba a paliar tanta soledad y aburrimiento. Posteriormente, los nifios
percibieron a los asistentes virtuales como clave para mediar en las interacciones
sociales con otros seres humanos, asi como para facilitar la realizaciéon de las tareas
diarias controladas a través de dispositivos tecnoldgicos.

Percepcion sobre los robots virtuales

Los participantes interactuaron con seis modelos de robots a través de esta
plataforma basada en la web, cada uno de los cuales se construy6 de acuerdo
con una base de conocimiento especifica disenada para ellos. Estos robots fueron
Robot Enfermero, Robot Deportivo, Robot Bailarin, Robot Narrador, Robot
Reflexivo y Robot Amigo. Entre los participantes de edad avanzada, no habia
un modelo de robot dominante que provocara una atraccion particular. De los
seis modelos disponibles se observd un panorama bastante distinto a en cada pais
de los participantes mayores, el 30% ecligieron el Robot Enfermero como el mas
preferido, le siguié el robot bailarin como el segundo robot virtual preferido (21%
de los encuestados). En Rumania e Italia, la Enfermera Robot fue favorecida
por un 30% y un 35% respectivamente, en Espana tuvo una proporcion menor,
concretamente un 24%. Significativamente menos encuestados mayores espaioles
eligieron el Robot Enfermera que los que seleccionaron el Robot Bailador, que
obtuvo el 40% de los votos, y el Robot Deportivo, que fue seleccionado por el 29%.
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Por otro lado, el Robot amigo recibié mas votos en Rumania, seleccionado por
el 25% de los encuestados, mientras que el robot cuentacuentos fue seleccionado
por una cuarta parte de los participantes mayores italianos.

A diferencia de los resultados de los mayores, la preferencia de los ninos por
su robot virtual favorito sefiald una tendencia diferente. A pesar de que no hubo
un solo modelo de robot dominante que apareciera con fuerza en el resultado,
el Robot Amigo obtuvo mas atencién en comparacién con el resto. Entre los
nifos participantes, fue elegido por un 35%. Siguiendo esa tendencia, los nifos
también se sintieron atraidos por el robot deportivo, que fue seleccionado por un
23%. A nivel de pais, la tendencia indicaba un panorama ligeramente diferente.
El Robot amigo ocupé el primer lugar en dos paises, Espana y Rumania?, que
fue preferido por un 35% y un 46% respectivamente. Por el contrario, los nifios
italianos prefirieron el Robot Deportivo, que fue elegido por un 31% y super6 en
namero a los otros modelos de robots. Ademas, también fue interesante observar
que el Robot Cuentacuentos fue el favorito del 23% de los ninos italianos, este
modelo de robot recibid poca atencién en Espainia y Rumania.

Por dltimo, el estudio pidié a todos los participantes de ambos grupos,
mayores y nifios, que eligieran como llamar a los modelos de robots. Entre una
seriec de opciones proporcionadas en la encuesta, casi todos los participantes
en los tres paises seleccionaron “ser virtual” como la més apropiada para los
modelos de robots. Algunas respuestas de los participantes mayores se muestran
a continuacion:

“Porque no tienen lo que tiene un ser real — sentimiento.” (Hombre, 71
anos, Rumania)

“Ser virtual, y mejor que por ahora se quede virtual, en el mundo de
la ficcion. Porque creo que este tipo de robots todavia no estan
tan avanzados como para saberlo todo, pueden ser una buena idea para
jugar online o hacer experimentos.” (Mujer, 65 anos, Italia)

“Porque son maquinas.” (Mujer, 68 afios, Espana)

“Como tienen la caracteristica de un ser, pero no tienen vida real.”

(Mujer, 72 afios, Rumania)

2 En Rumania, debido a algunos problemas relacionados con la tecnologfa durante la implementacién de
algunas sesiones en linea pequefias y la falta de tiempo, no se probaron los seis robots por igual. Por esa
razén, Robot Amigo se convirtié en el modelo preferido entre los robots probados.
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Grafico 2

Percepciones de los mayores sobre las interacciones con los modelos de robots virtuales
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Nota. Elaboracién propia

Segun el grafico anterior, en general, las percepciones de los mayores con
respecto a sus interacciones con los modelos de robots virtuales fueron generalmente
positivas. De los 16 indicadores utilizados en los cuestionarios, el estudio identifico
las cinco sensaciones mas fuertes y dominantes que los encuestados ilustraron sobre
su interaccion con los modelos de robots virtuales. En primer lugar, la sensacion
dominante citada fue “juguetén”, expresada por el 84% de los mayores encuestados.
Le sigui6 el “informativo”, que fue mencionado por el 83% de los encuestados.
Ademas, alrededor del 75% describi6 su interaccion con el modelo de robot virtual
como “amigable”, mientras que el 72% de los mayores describi6 que su interaccion
era “similar a la de una computadora”. Por altimo, el 71% de los participantes
eligi6 “divertido” para ilustrar sus interacciones con los modelos de robots virtuales.
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Gréfico 3

Senvacion emocional producida tras la interaccion con el modelo robot

Emotional sensation produced after the interaction with the
robot model (children)
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Nota. Elaboracién propia

El grafico anterior indica una serie de sensaciones emocionales experi-
mentadas por los nifos después de sus interacciones con los modelos de robots
virtuales. En general, las interacciones con los modelos de robots virtuales no
proyectaron ninguna emocién negativa de estos nifios. Los resultados expuestos
anteriormente indican que la sensaciéon emocional dominante experimentada por
los nifios fue “feliz”, lo cual fue expresado por el 78% de los participantes; la
sensacion de estar “entretenido” fue favorecida por el 74% de los encuestados. Otra
sensacion destacable fue la experiencia de aprender algo nuevo, expresada por
cerca del 70% de los nifios. Ademas, se indico la experiencia positiva de los nifos
al estar en desacuerdo con las afirmaciones negativas que se les pregunté. Casi
el 90% de los nifios no sinti6é ninguna sensacion de ira después de su interacciéon
con el robot. De igual forma, el 80% no sintié miedo al interactuar con el robot
virtual, ni preocupado, como lo expresé el 77% durante su participacion.
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Conclusiones

Con base en la literatura emergente, el uso de robots ha indicado: 1. el potencial
para aliviar el aislamiento entre la poblacién de la tercera edad; 2. el uso de la
tecnologia roboética también puede aumentar la calidad de vida de los mayores
a través de diversas actividades que estimulan el cerebro y el funcionamiento
cognitivo, incluso retrasando los sindromes mentales; 3. el uso de robots virtuales
podria facilitar a las personas mayores el acceso a los servicios externos necesarios,
asi como atender sus necesidades diarias (atenciéon médica, banca, compras, etc.).

El uso de robots virtuales basados en chat o asistentes facilitados por IA
también se destaca en el area de desarrollo infantil. En algunas areas, como la
educacion de la primera infancia, el empleo de robots permite un entorno de
aprendizaje eficaz. Finalmente, el uso de aplicaciones impulsadas por IA ha
ganado cada vez mas atenciéon como cuidadores de ninos.

Este estudio demuestra claramente que las personas mayores enfrentan
barreras significativas en sus interacciones con los robots virtuales. Como se
experimento en el estudio, los mayores que participaron en el proyecto, requirieron
asistencia para operar el robot virtual, asi como una facilitacion intensiva para su
ejecucion y practica. Esto ocurre debido a la falta de instrucciones y orientacion
intuitivas en el uso de robots virtuales, lo que gener6 una gran confusién entre
las personas mayores. El estudio también identifica una falta de confianza entre
los usuarios mayores en cuanto a su capacidad para utilizar la tecnologia digital.
Ademas, el hecho de que la poblacién de la tercera edad haya sido generalmente
excluida del avance tecnoldgico significa que se ha convertido en un tema central
a considerar al desarrollar cualquier tecnologia que se dirifja a las personas
mayores como usuarios potenciales, frente al uso de menores que tanto en la
literatura como en el estudio se observa el uso excesivo de la tecnologia puede
traer resultados negativos para los nifios, entre los que se encuentran problemas
de adiccién a Internet y consecuencias relacionadas con la salud debido al tiempo
de pantalla excesivo y no regulado que, en ocasiones, puede provocar problemas
de salud mental u otros problemas de comportamiento social.

Entre los seis modelos de robots virtuales disponibles en la plataforma
basada en la web probada por los participantes, los ninos y los mayores tienen una
clara preferencia; los ninos prefieren al Robot Amigo, mientras que los mayores
eligen Robot Enfermero.

El estudio también identifica que una experiencia tan positiva de los
mayores y los nifios genera una interpretacién mas agradable en cuanto a su
interaccion con la plataforma web. Para los participantes mayores, la naturaleza
de la interacciéon con el robot virtual a través de la plataforma se considera
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lddica e informativa. Ademas de eso, los mayores son conscientes de que las
conversaciones con los robots virtuales estan escritas, con un conjunto de
respuestas preparadas previamente. Sin embargo, también es importante senialar
que, debido a la diversidad de preguntas de los participantes, la probabilidad de
producir respuestas con guién es muy baja. Por esa razon, el papel de la tecnologia
GPT-3 en la generacion de respuestas es una caracteristica crucial de este
modelo de robot virtual. Por lo tanto, la capacidad de generar respuestas creibles
similares a las humanas podria tener consecuencias peligrosas para quienes no
posean conocimientos previos sobre GPT-3 y un modelo de lenguaje similar.
Aparte de eso, los mayores también ven sus interacciones con los robots virtuales
como amigables porque no sienten ninguna sensaciéon ofensiva o amenazante
mientras interactian con la plataforma. Asimismo, los niflos notan sensaciones
emocionales positivas una vez que interactian con los robots virtuales. Para
estos niflos, el sentimiento de felicidad y estar entretenidos son las dos respuestas
citadas mas destacadas. A continuacion, la sensacion de aprender algo nuevo tras
su interacciéon con los robots virtuales ha sido repetidamente mencionada por
estos nifios.

Para las personas mayores, el disefio y el movimiento del robot influyen
en gran medida en sus interacciones con el modelo de robot virtual, mientras que
los aspectos relacionados con el contenido, como la informacion y la precision de
esa informacion, influyen de manera critica en sus interacciones. Por el contrario,
tanto los mayores como los nifios ven el aspecto auditivo del robot, es decir, el
sonido y la voz que lo acompanan, como el aspecto menos influyente.

A pesar de que puede considerarse un paso prematuro hacia el desarrollo
de un robot virtual robusto basado en IA, algunas ideas de esta investigacion
pueden contribuir a la mejora futura del desarrollo de robots virtuales en general.
Una iniciativa experimental como Tele-Encuentros, que da origen a la creacién
de prototipos de robots virtuales, plantea la posibilidad de que nifios y mayores
tengan un acompanante virtual sin la intencién de sustituir totalmente la compania
humana. Laidea de tener una asistencia virtual acompanada de una representacién
visual facilitada por IA indica el potencial para ayudar a los mayores a superar
la condicién de aislamiento social, asi como desempefiar un papel como amigo
virtual de IA para los nifios. Ademads, los roles multifacéticos que desempenan los
robots virtuales, como compafiero de juegos, tutor y compaiero de conversacion,
pueden requerir procesos de creacién mas profundos y completos que incorporen
las necesidades especificas del grupo del usuario. Al comprender los caracteres
gemelos de la tecnologia robética, es importante prestar mucha atenciéon no solo
al resultado positivo debido a su uso, sino también a los aspectos negativos de
dicha tecnologia, que se han explicado anteriormente.
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Para el trabajo futuro, es clave involucrar la perspectiva de las personas
mayores en la conceptualizacion del robot. Por mucho que el desarrollo de la
plataforma haya incorporado aportes de personas mayores y nifos con respecto
a la formacion artistica de los robots virtuales, las perspectivas del usuario final
siguen estando ausentes. Dichas perspectivas podrian incluir la funcionalidad de
la plataforma y cémo opera, requisitos especificos basados en diferentes grupos
de usuarios y los usos practicos de los robots virtuales que podrian facilitar las
tareas y necesidades diarias de diferentes grupos de usuarios. Como se indico
anteriormente en los hallazgos, muchos mayores asocian el robot con una
presencia fisica con la que pueden tocar e interactuar directamente. Esto contrasta
con un chatbot impulsado por IA acompanado de un robot virtual animado, que
es nuevo para estos mayores, ya que es totalmente distinto de su chat habitual a
través de aplicaciones de mensajeria. Ademas, las personas mayores tienden a
hablar mas con la IA si se trata de una conversacién mas profunda que requiere
una profunda inversién emocional.

Este tipo de modelo de robot virtual necesita una base de conocimientos
mas rica y compleja para llevar a cabo conversaciones fructiferas y significativas
con las personas mayores. Dicho esto, también es importante prestar atencion
a las consideraciones éticas que pueden influir en la relacién entre el robot y
el usuario asi como los usos que hacen los niflos y pueden ayudar estas nuevas
generaciones a entender el proceso vital y cotidiano del uso de la IA.
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