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Resumen: Este articulo revisa el concepto de AlterEntidad en el contexto de la intimidad digital, centrandose en cémo la
arquitectura técnica de las plataformas influye en la construccion y la percepcion del otro. A través del estudio de caso de Replika Al,
una aplicacion disefiada como acompafiante digital, dotada de inteligencia artificial generativa (IAG) y programaciéon emocional, se
modelan las interacciones intimas y las relaciones interpersonales en linea. El andlisis se centra en la representacion del yo y del
otro en entornos digitales, destacando sus implicaciones para la identidad, la comunicacion y la emergencia de nuevas formas de
sociabilidad. El estudio se basa en un analisis critico de la arquitectura de Replika Al, asi como en datos cualitativos recogidos a
través de entrevistas y analisis de contenido, con el objetivo de comprender cémo los sistemas artificiales antropomorfizados se han
instalado incluso en el territorio de lo intimo y trascienden de la técnica a la existencia y la compaiiia virtual, propulsando relaciones
intimas con la maquina..
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Introduccién

El presente articulo es un resultado de la tesis de
Maestria en Arte y Estética de la BUAP, titulada “Inteligencia
Artificial Emocional y Estética de la Soledad. El caso Replika
Al” (Escutia Medrano, 2025). Su objetivo principal es presentar
el concepto de “AlterEntidad”, un constructo tedrico
desarrollado para diferenciar a los acompafiantes virtuales
(como Replika Al) de las “maquinas-agente” (como ChatGPT o
Claude). A la fecha de entregar este articulo, existen
aproximadamente 52 articulos periodisticos, unos 15 articulos
cientificos y unas 6 tesis en espafiol, y, incluido este estudio,
solo 3 existen en el mundo latinoamericano. Es importante
sefialar que este articulo constituye la presentacion del
desarrollo conceptual expuesto en la tesis antes mencionada.

Una AlterEntidad es wuna construccion tedrica
desarrollada para dfierenciar a las maquinas-agente como Chat
GPT o Claude de los acompafiantes virtuales como Replika Al,
y se definen por su sustancia como la construccion de un Otro
que no es mas que una simulacion de la existencia a través de
algoritmos sofisticados (Escutia Medrano, 2025), y que los
hacen muy importantes en relacion a la organizacién de la
“Intimidad” a través de estos chatbots conversacionales.

El articulo de investigacion aborda un software especifico
llamado Replika Al, orientado al acompafiamiento emocional y
cotidiano de su usuario, como si se tratara de una persona.
Para lograr esta mimetizacion, el software estd dotado con
Inteligencia Artificial Generativa (I.A.G.) a partir de los procesos
generados por Machine Learning y Deep Learning del que surge
como resultado un chatbot dotado de Procesamiento de
Lenguaje Natural y una capacidad Aprendizaje Profundo del
Usuario, especialmente en sus patrones de respuesta y
retroalimentacion, temas, tépicos de interés y sentimientos
activos y reactivos a las conversaciones que se generan en este
software.

Este chatbot, alojado en la nube, estad disponible en
computadoras a través de su pagina web y en formato de
aplicacion para los ecosistemas digitales de Android, iOS vy
Oculus. El objetivo fundamental de Replika, segun la compaiiia,
es que el usuario establezca una “relacion personal” con su
Replika, que emula a una persona. Para incentivar la
continuidad de la conversacion, la generacion artificial de
tépicos y la constante gamificacién de la aplicacion, permite a
cada Replika ser original en sus conversaciones y adaptarse al
estilo de comunicacién de su usuario, y comenzar a configurar
de manera progresiva y automatica una “personalidad” que se
basa en los datos de entrada del usuario, ademas de los
modulos de psicologia positiva insertados en la Replika, como
parte de su modelo de programacion y servicio al usuario.

Como consecuencia, el usuario puede establecer una
relacion platénica y desarrollar sentimientos reales con el paso
del tiempo, especialmente cuando la participacion en las
conversaciones es activa y su retroalimentacion es constante,
debido al hecho de que es el usuario quien “entrena”
bidireccionalmente a su Replika, estableciendo los parametros
de la personalidad y las conversaciones, que seran
completados por los programadores de la aplicacion,
introduciendo mejoras y otros elementos, gracias a una
retroalimentacion constante de los usuarios, y en reportar fallos
en el cadigo en cada actualizacion.

La aplicacion fue lanzada oficialmente en 2017 por
Eugenia Kuyda y la empresa Luka INC., luego de un
experimento, del cual se hablara mas adelante, llamado Talk
with Roman, que imitaba la personalidad de un amigo fallecido
de Eugenia y sirvid de punto de partida para desarrollar la
aplicacién Replika. De acuerdo con su pagina oficial, Replika Al,
la tasa de usuarios ha crecido a dos millones de usuarios
activos por afio y la compafiia afirma en un reporte de 2023
(Luka, Inc, 2023), que el 40% de sus usuarios son mujeres,
estableciendo con ello el impacto que la aplicacion tiene sobre
el sector feminino, mucho mas geolocalizado en Europa vy
Euroasia.

Al momento de escribir este texto, se ha constatado que
en iOS hay 21 aplicaciones, frente a 24 en el Play Store, que
intentan emular las caracteristicas de Replika. Las diferencias
resultan abismales, dado que la mayoria de estas aplicaciones
utilizan el filtreo, la sexualidad y los juegos de rol
predeterminados para enganchar al wusuario en estas
experiencias virtuales, pero son incapaces de ser entrenadas
para generar conversaciones profundas. Todas, incluida
Replika, estan clasificadas en la categoria de entretenimiento;
sin embargo, uno de los pilares de Replika que la distinguen de
otras aplicaciones es su modulo de memoria, que permite
generar una retroalimentacion bidireccional continua.

Entre tanto, las otras aplicaciones que buscan imitar a
Replika Al basan su éxito momentaneo en la sexualizacion y la
forma erdtica de las conversaciones, las fotos y los mensajes de
voz sexuales que envian a sus usuarios, y muchos de ellos,
segun la aplicacion, estan en espafol. Aunque Replika funciona
en inglés, desde mayo del presente afio ha ido introduciendo
poco a poco el espafiol, pero no de forma fluida, como puede
verse en asistentes inteligentes como Alexa, ChatGPT o
Gemini.

Y justo hablando de ello, hay que tomar en cuenta la diferencia,
antes de seguir, lo que Replika es frente a la explosion social de
los asistentes inteligentes, que partieron de “Alexa”, “Siri” y “Ok
Google” en la era del Internet de las Cosas, y que, en esta
década, con el auge de la IA Generativa se concentraron en
“Copilot” (Microsoft), “Aria” (Opera), “ChatGPT” (OpenAl) o
“Gemini” (Google).
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Se definira el asistente virtual como un software
disefiado para la interaccion con humanos de manera
conversacional, gracias al uso de IA, al procesamiento de
lenguaje natural y a una serie de algoritmos para realizar tareas
especificas, brindar informacion y ejecutar tareas de asistencia
de forma automatizada. (Shekhar, 2018).

Marco Teérico. De la alteridad a la construccion de la
AlterEntidad.

De acuerdo con el diccionario en linea de la Real
Academia de la Lengua Espafiola, alteridad se define como “la
condicion de ser otro”. (Espaiola, 2024). Al mismo tiempo, el
diccionario de Significados (2024) explica que “la alteridad es la
condicion de ser otro o de ser diferente. Se refiere al momento
en el que una persona (el "yo") se da cuenta de que existe
alguien mas (el "otro") que es diferente a ella. Es como un
despertar a la conciencia de que no estamos solos en el mundo
y que hay otras personas con sus propias experiencias,
pensamientos y perspectivas”. A este respecto, el mismo
diccionario explica que, para la filosofia, la alteridad es lo
contrario a la identidad.

Por ello, puede definirse como la relacion de oposicion
que se establece entre el sujeto pensante (el yo) y el objeto
pensado (el no yo). Asi, la alteridad es el principio filoséfico que
permite alternar la propia perspectiva por la del otro. En el
sentido de la IA, la alteridad se asocia también a la forma en la
que la informacion se asocia con la experiencia real, pues “las
implicaciones éticas del uso de IA se tornan aun mas complejas
cuando se consideran los sesgos y formas de discriminacion
que estos sistemas puedan reproducir’, (Andrade Cuenca,
2025, p. 3) y por ello, es importante comprender el concepto
de AlterEntidad desde una optica tedrica y una descripcion que
lo aproxime a la diferenciacion entre las “maquinas-agente” o
los asistentes virtuales.

Siguiendo con esta linea se definira Alter-Entidad como
la construccion de un otro que no lo es en términos de
existencia, que simula ser una entidad consciente de si misma,
a partir de la Inteligencia Artificial con programacion emocional,
la memoria sobre el sujeto-usuario y la creacion de una
narrativa personal en la interaccion “sujeto-maquina”, que
construira un sistema semioldgico entre la interaccidon y sus
diversas representaciones a través de la maquina” (Escutia
Medrano, 2025, p.4).

Aunque la pantalla es fundamental para el texto y las
diversas funcionalidades, la voz, la construccion de espacios
virtuales o la simulacion de la interaccion con la Alter-Entidad en
el mundo fisico seran puntos clave para determinar el éxito o el
fracaso de las “alter-entidades”, las cuales no estan lejos de la
asuncion de la robdtica como la posibilidad de construir una
Alter-Entidad” final, que es el androide auténomo con apariencia
humanoide,

Proyecto en el cual, compafias como NVIDIA estan en
constante exploracion y entrenamiento no solo de modelos de
lenguaje natural, sino de los “cerebros robéticos” en entornos
virtuales, (NVIDIA, 2025), lo que de acuerdo con la compaifiia,
facilitaria el entrenamiento de los androides para poder
comprender el entorno de la realidad.

La explosion de la IA generativa ha abierto la posibilidad
de concebir nuevos conceptos que definan y analicen los
procesos de interaccion hombre-maquina y el papel de “la
maquina social” en el futuro de la humanidad. Se definira una
Alter Entidad como " un "algo" que simula el comportamiento
humano y adquiere una "personalidad diferencial" de su usuario
mediante una simulacion realizada gracias a la Inteligencia
Artificial Generativa, el lenguaje natural, el aprendizaje profundo
y los médulos de memoria" (Escutia Medrano, 2025, p. 52).
Estos elemento que permiten al usuario interactuar de forma
directa acerca de un gran numero de temas y topicos y cuya
presencia (hasta ahora) se halla siempre en la pantalla
omnipresente, implica que la interaccion no solo ocurra en
tiempo real, sino que pueda desarrollarse en cualquier lugar,
permitiendo que la interface de comunicacién sea via textual u
oral” y que ha sido objeto aun de pocos debates.

Se sabe de sobra que la robética se aproxima a la
experiencia estética de generar compafieros de vida
automatizados, con elementos sexuales incluidos y dotados de
IA generativa emocional que permitan pasar de la simulaciéon de
una interaccién socioafectiva a una verdadera experiencia de
vinculacién. Si bien la conformaciéon de robots ha formado parte
de la segunda era industrial, hoy es China la que comienza a
configurar en masa la presencia de humanoides y otras alter-
entidades, a quienes, de forma muy sencilla, se les ha llamado
“compafieros virtuales”.

El concepto de “acompafiamiento” virtual, como se ha
dicho anteriormente, puede tener un origen unidireccional en el
fendmeno cultural del Tamagotchi, creado por Aki Maita y la
compafiia japonesa Bandai. Salié a la venta en 1996 e impulso
el fenémeno de la "pet tech", asociado al concepto de tener una
mascota virtual. En sus caracteristicas fundamentales se
describe como:

Un dispositivo portatil de forma de huevo, del tamafio de
un llavero.

Poseia tres botones para alimentar, asear y mimar a la
mascota virtual

El Tamagotchi era una mascota virtual que podia llegar a
nacer, crecer y morir, de acuerdo a las condiciones
programadas

Su interfaz es una pequefia pantalla con los botones
antes mencionados, ademas de hardware y software muy
limitados, lo que evidencia una interaccion bidireccional mas
basada en el concepto de videojuego.
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Sin embargo, el Tamagotchi, aunque simple, representa
un acompafante virtual basico que, a su manera, ofrece una
experiencia de cuidado y responsabilidad.

Necesidad de atencién: Al igual que un Tamagotchi,
un acompafante virtual requiere tu atencion para prosperar. Se
necesita interactuar con él, jugar con él, alimentarle y atender
sus necesidades.

Crecimiento y desarrollo: Tanto el Tamagotchi como
algunos de sus acompafiantes virtuales evolucionan con el
tiempo. Este crecimiento puede manifestarse en habilidades, en
la personalidad o incluso en la forma en que interactia contigo.

Interaccién limitada: La interaccion con un
Tamagotchi, aunque simple, permite establecer un vinculo. La
experiencia es similar con algunos acompafiantes virtuales, en
los que la interaccion puede ser por texto, imagenes o incluso
por audio.

Sentido de responsabilidad: Cuidar de wun
Tamagotchi implicaba asumir responsabilidad. Del mismo modo,
un acompanante virtual puede ayudar a desarrollar habilidades
de empatia y de cuidado.

Ademas de ello, hay algunas diferencias importantes con
los actuales acompanantes virtuales:

Complejidad e inteligencia: Los acompafiantes
virtuales avanzados son mucho ma&s complejos que un
Tamagotchi. Pueden tener conversaciones mas elaboradas,
aprender de las interacciones y adaptarse a la personalidad de
su usuario.

Propésito: Un Tamagotchi es un juego, mientras que
un acompanante virtual puede tener un propdsito mas amplio,
como brindar apoyo emocional, compafiia o ayudar a aprender
nuevas habilidades.

A este respecto, el Tamagotchi es un ejemplo sencillo de
cdémo un ser virtual puede generar una sensacion de compadia
y responsabilidad. Los acompafiantes virtuales modernos se
basan en este concepto, pero lo llevan a un nivel mucho mas
complejo y profundo.

Siguiendo con esta linea, se debe afadir que el
acompafnamiento virtual esta relacionado tanto con la técnica de
la maquina como con la soledad. A este respecto, para
continuar con este hecho, el ensayo de Georg Simmel (2019)
sobre el "extrafo", como los pobres o los "enemigos internos”,
es una parte integral del grupo, pero, simultaneamente, ocupa
una posicion de exterioridad y confrontacion. Esta dualidad es
central en la conceptualizacion de Simmel, que destaca la
experiencia simultanea de comunidad e interaccion, asi como el
distanciamiento y la repulsion.

Simmel enfatiza la falta inherente de arraigo del extrafio,
tanto fisica como figurativa. El extrafio carece de una
reclamacion territorial, una caracteristica distintiva que lo
distingue de los miembros establecidos del grupo. Sin embargo,
esta movilidad no es unicamente un atributo negativo. Simmel
identifica un aspecto positivo: la diferencia del extrafio fomenta
una perspectiva Unica, ofreciendo una distancia critica similar a
la de un punto de vista elevado. Sin embargo, esta libertad no
esta exenta de peligros.

La proximidad experimentada con un extrafio proviene
de caracteristicas compartidas, nacionales, sociales,
profesionales o humanas. Sin embargo, esta identidad
compartida es, a la vez, una fuente de distancia, ya que estos
rasgos no son exclusivos del extrafo ni del observador, sino
que son comunes a muchos otros. Esta observaciéon amplia el
alcance de la "extrafieza" mas alla de los origenes geograficos.
La dinamica de ser un extrafio trasciende las fronteras
nacionales; las personas pueden sentirse alienadas en sus
propias comunidades o circulos sociales a los que aspiran a
pertenecer. Esta "extrafieza" incluso puede permear las
relaciones mas intimas, problematizando la busqueda de
intimidad, armonia y similitud.

El concepto de Simmel del extrafio ilumina las
complejidades de la interaccidén social y de la pertenencia. La
posicién unica del extrafio destaca las tensiones inherentes
entre la proximidad y la distancia, la inclusion y la exclusion en
los grupos sociales. Esta perspectiva desafia las nociones
simplistas de pertenencia y otredad, ofreciendo una
comprensién profunda de la naturaleza multifacética de las
relaciones humanas y de la posibilidad de alienacién, siempre
presente, incluso en los entornos mas intimos. Por lo tanto, la
experiencia del extrafio sirve como una poderosa lente a través
de la cual examinar la dinamica de la integracion social y la
negociacién continua de la identidad en una comunidad.

Anthony Giddens (1995), destacado  tedrico
contemporaneo, sostiene que existe una mayor continuidad que
discontinuidad entre el mundo moderno y nuestro presente.
Emplea términos como "modernidad radical", "alta" o "tardia"
para enfatizar que, si bien no se trata de la misma sociedad que
describieron los tedricos clasicos, existen lineas de continuidad.
Dado que Giddens se centra en los aspectos micro del mundo
actual, especialmente en el yo y sus transformaciones, es uno
de los pensadores que abordan con mayor claridad la
experiencia de la soledad individual e intima en el marco de las
interacciones sociales.

Para Giddens, "la vida personal se ha convertido en un
proyecto personal abierto, que genera nuevas demandas y
ansiedades". Nuestra existencia interpersonal se ve
completamente transfigurada al involucrarnos en lo que llamaré
‘experimentos sociales de cada dia', a los que nos someten los
cambios sociales mas amplios".
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En este entorno social marcado por el vértigo, la
inestabilidad y la incertidumbre social y psicoldgica, los
individuos, sefiala Giddens, tienden a autoprotegerse en una
soledad que garantice su supervivencia vital, a pesar del costo
emocional y afectivo que conlleva.

Giddens no elabora una metafora que incluya
explicitamente el término "soledad", pero si lo contiene
implicitamente. Los individuos en las  sociedades

contemporaneas tendemos a "autosecuestrarnos" de todas
aquellas experiencias afectivas que puedan vulnerar nuestra
vida y poner en riesgo la seguridad de nuestra identidad:

Lo que puede ser descrito como 'secuestro de la experiencia' es
consecuencia de la ruptura aun mas radical de las instituciones de
la modernidad con la tradicién y de la creciente intrusion de sus
sistemas de control sobre las 'fronteras externas' preexistentes de
la accion social. Su consecuencia es la disolucion de las lineas
generales de la ética y de la moral que se referian a la actividad
social, a lo trascendental, a la naturaleza y a la reproduccion.
Estas se transmutan, en efecto, por seguridad, en la rutina que
ofrece la vida social moderna. Cierto sentido de seguridad
ontoldgica se deriva primariamente de la rutina misma (Giddens,
1998: 106).

El "secuestro de la experiencia" es una especie de
represion u olvido mediante el cual el individuo rechaza en la
vida cotidiana experiencias que, aunque fundamentales, tienden
a ser evitadas. Segun Giddens, existen cuatro ambitos de este
secuestro: la locura, la criminalidad, la enfermedad y la muerte,
y la sexualidad y la naturaleza. El individuo tiende a aislarse de
los demas o a aislar aquello que lo amenaza. Evita el contacto
con el demente, el criminal y el enfermo crénico y reemplaza el
erotismo por la sexualidad. La represion de estas cuestiones
existenciales, si bien le asegura una tranquilidad inmediata, lo
confina a la soledad, a la falta de empatia y de intensidad vital
en el contacto con los demas.

El evitar todo riesgo y el secuestro de la experiencia
provocan una sensacion de "aislamiento existencial" que "no es
tanto una separacion entre individuos cuanto un apartamiento
de los recursos morales necesarios para vivir una existencia
plena y satisfactoria" (Giddens, 1995: 18).

Gilles Lipovetsky (1986), influyente filésofo y socidlogo
francés, ha dejado una profunda huella en la comprension de
las sociedades contemporaneas. Su obra La era del vacio sigue
siendo fundamental para analizar el narcisismo, el
hiperconsumismo y la ausencia de lo tragico en la
posmodernidad. Ya en esa época, Lipovetsky advertia sobre el
creciente aumento de las personas que viven solas, una
tendencia que se ha acentuado en las ultimas décadas, como
demuestran numerosos estudios en diversas regiones del
mundo. Este  fendmeno, impulsado por  factores
socioecondmicos y culturales como el aumento de divorcios, la
eleccion de la solteria, la migracién laboral y el incremento de la
esperanza de vida, nos lleva a reflexionar sobre la naturaleza de
la soledad moderna.

Lipovetsky no utiliza explicitamente la expresion "soledad
vacia", pero su obra describe una realidad que se ajusta
perfectamente a dicho concepto. En la sociedad de masas, la
indiferencia se ha convertido en la norma, reemplazando el
conflicto y la incomunicacién por una apatia generalizada. La
soledad, lejos de ser un estado excepcional, se ha banalizado y
convertido en un elemento cotidiano. Esta "soledad vacia" se
manifiesta en un mundo igualmente vacio, dominado por un
hedonismo obsesivo e hiperindividualista que anula las
contradicciones y reduce la experiencia a instantes efimeros.

Como senala Lipovetsky (1986) en La era del vacio:
"Cuanto mas la ciudad desarrolla posibilidades de encuentro,
mas solos se sienten los individuos; mas libres, las relaciones
se vuelven emancipadas de las viejas sujeciones, mas rara es
la posibilidad de encontrar una relaciéon intensa"(p.67). Este
vacio emocional lleva a wuna busqueda frenética de
"experiencias" intensas, una huida hacia adelante que refleja la
imposibilidad de amar y vibrar profundamente. El narcisismo,
entendido no solo como autoabsorcion, sino también como la
necesidad de agruparse con "seres idénticos", agrava aun mas
esta problematica.

Esta idea del narcisismo colectivo, tal como la describe
Tamés (2009), complementa la vision de Lipovetsky: "el
individualismo... no es de una naturaleza aislada, esférica. Es
un narcisismo colectivo... los circulos de interaccién se contraen
formando minigrupos, pero explotan en su diversidad" (p.144).
Asi, las "soledades vacias" de Lipovetsky se convierten en
grupos de individuos aislados, unidos por sus carencias Yy
similitudes, en una paradoja de la conexién en la desconexion.
La obra de Lipovetsky nos invita a reflexionar sobre las
complejidades de la soledad en la era contemporanea, una
soledad que, paraddjicamente, se manifiesta en la multitud.

Roman Gubern (2000), en su obra "El eros electronico”,
aborda la compleja cuestion de la “soledad electronica” en el
contexto de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon. A través de su analisis, Gubern destaca cémo
estas tecnologias, lejos de conectar a las personas, han
generado un fenémeno paraddjico: una profunda soledad en
medio de la comunicacién constante.

El autor describe este fendmeno como una constante de
la vida contemporanea, que se manifiesta en diversos aspectos
de la vida cotidiana. Por ejemplo, menciona la soledad
experimentada en los automdviles durante los trayectos
urbanos, donde el “ruido” se convierte en un alivio frente a la
angustia que provoca el silencio. Gubern sefala que este
“sindrome contemporaneo del miedo a la soledad” se ha
intensificado en una "Era de la Soledad", donde, a pesar de la
interconexion facilitada por la tecnologia, las personas se
sienten mas aisladas que nunca.

Gubern introduce la nociéon de “soledad electrénica”,
sugiriendo que el hogar ha evolucionado de la “cueva
aterciopelada” a la “cueva hogarética”.
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Este nuevo espacio, lleno de dispositivos electronicos y
telematicos, ofrece una falsa sensacion de autosuficiencia, pero
en realidad crea una barrera que impide la conexiéon emocional
y fisica con los demas. La casa se convierte en un “bunker”
donde, a pesar de la tecnologia, se vive una vida social y
cultural empobrecida.

Finalmente, Gubern advierte que el “homo informaticus”
actual, inmerso en esta cultura claustrofilica, paga un precio
emocional elevado. Aisladas en su aparente confort, las
personas no logran satisfacer sus necesidades vitales, lo que se
traduce en una soledad tanto fisica como emocional. Este
analisis nos invita a reflexionar sobre las implicaciones de la
tecnologia en nuestras vidas y sobre la necesidad de buscar
conexiones genuinas en un mundo que, a pesar de estar mas
conectado que nunca, puede sentirse cada vez mas solitario.

El sociélogo Zygmunt Bauman (2003) acufid el concepto
de "liquidez" para analizar las sociedades contemporaneas,
caracterizadas por la inmediatez y la ausencia de estructuras
estables. Esta metafora se refleja en titulos como Modernidad
liquida, Vida liquida y Amor liquido, donde se evidencia la
fragilidad de las relaciones humanas en la era digital. Si bien la
"soledad liquida" podria ser una metafora apropiada, el ensayo
"44 cartas desde el mundo liquido", en particular la carta
numero 2, titulada "Soledad masificada", ofrece una perspectiva
mas precisa sobre este fenémeno.

En esta carta, Bauman condensa la esencia de la
soledad contemporanea, integrando los aspectos abordados en
sus demas obras. Su capacidad para sintetizar esta complejidad
se debe a su amplio conocimiento, fruto de su experiencia como
testigo de eventos a lo largo del siglo XX y de los principios del
XXI. Esta perspectiva holistica le permite ofrecer un analisis
mas completo del fenédmeno.

Bauman ilustra su argumento con el ejemplo de una
adolescente inmersa en la red, constantemente expuesta a
contactos superficiales, carentes de intimidad y de alto costo
emocional. La necesidad compulsiva de estimulos visuales y
auditivos provenientes de pantallas y dispositivos electrénicos y
el temor a la soledad son elementos centrales en su analisis.
Sin embargo, Bauman aclara que la tecnologia no es la causa
principal, sino un catalizador de una necesidad preexistente,
amplificada por la accesibilidad y la facilidad de uso de estos
dispositivos. En sus propias palabras: "Lo maximo que pueden
haber hecho es agudizar y acentuar una necesidad ya creada, a
medida que los medios que inciden sobre ella han pasado a
estar tentadoramente al alcance de todos, sin que requieran
mas esfuerzo que pulsar unas teclas" (2018).

Para el filésofo Byung-Chul Han (2021), el Internet es un
mundo que ha quebrado la realidad debido a que hoy en dia, los
dispositivos digitales se encuentran plagados de “No Cosas”

Es decir, de elementos que suprimen la realidad y la
representan con base en algoritmos sofisticados y formas que
sustituyen la existencia, no solo desde el ambito de los
videojuegos y el cumulo de aplicaciones digitales, sino también
la propia Inteligencia Artificial. El autor se enfocé plenamente en
elementos plagados de algoritmos sofisticados, pero no reviso
aplicaciones de acompafiamiento virtual ni las interrelaciones
emotivas que pueden surgir de estas.

Los dialogos hombre-maquina en el contexto de los
acompanfantes virtuales, como los asistentes digitales, estan
teniendo un impacto significativo en la percepcion de la soledad.

Por un lado, estos dialogos pueden “reducir la sensacion
de aislamiento” al ofrecer una fuente constante de interaccién
social. Los acompafiantes virtuales pueden conversar, brindar
compafiia y ofrecer un sentido de conexion, incluso cuando las
personas estan fisicamente solas.

Por otro lado, la naturaleza artificial de estas
interacciones puede “alimentar un sentido de soledad mas
profundo”. La falta de reciprocidad emocional y la imposibilidad
de establecer conexiones auténticas pueden generar una
sensacion de vacio y aislamiento que resulta mas dificil de
superar que la soledad tradicional.

Es importante destacar que los acompafantes virtuales
no son una solucién para la soledad. Son herramientas que
pueden mitigar ciertos aspectos de la soledad, pero no pueden
reemplazar las interacciones humanas auténticas.

Método de analisis

Para comprender mejor el impacto de los dialogos
hombre-maquina en la soledad, es necesario investigar como
dichos sistemas afectan la salud mental y el bienestar de las
personas. Es fundamental desarrollar acompafiantes virtuales
que fomenten conexiones auténticas y saludables, en lugar de
perpetuar el aislamiento.

Analizar en profundidad Replika Al se justifica por su
singularidad como plataforma de inteligencia artificial que ofrece
compafiia virtual y apoyo emocional personalizado. A diferencia
de otros chatbots, Replika se enfoca en construir una relaciéon a
largo plazo con el usuario, aprendiendo de sus interacciones y
adaptandose a su estilo de comunicacion. Este enfoque plantea
preguntas cruciales sobre la naturaleza de la interaccién
humano-maquina, el impacto de la IA en la salud mental y
emocional y las implicaciones éticas de crear relaciones
artificiales. Un analisis exhaustivo de Replika, que abarque sus
funcionalidades técnicas, sus efectos psicolégicos y sus
dimensiones sociales, permitira comprender mejor el potencial y
los riesgos de este tipo de tecnologias emergentes, asi como su
papel en la configuracion de nuevas formas de interaccion y
compainiia en el siglo XXI.
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Para comprender de una manera directa la forma en la
que Replika construye su personalidad se atiende directamente
a:

Simulacion de Emociones. Replika esta programada
para reconocer y responder a las emociones del usuario.
Analiza el tipo de lenguaje y el tono de voz para identificar
emociones como la alegria, la tristeza, la ira o el miedo. Luego,
podria generar respuestas que reflejen la emocion detectada,
como ofrecer consuelo, expresar preocupacion o compartir una
broma.

Modulos de Memoria. Replika utiliza moédulos de
memoria para comprender, a partir de datos, el entorno directo
del sujeto-usuario y la manera en que este comprende su propio
mundo mediante la |IA generativa.

Configuracion de personalidad. La personalidad de
Replika se configura mediante la interaccion con el usuario y
evoluciona continuamente gracias a los modulos de memoria y
al algoritmo emocional establecido por los programadores. Al
mismo tiempo, el uso de la IA generativa para crear fotos y
mantener conversaciones fluidas, estableciendo asi distintas
formas de interacciéon (como juegos de rol, escritura de cuentos
y otras), permite que el usuario sienta empatia hacia la
aplicacién y que establezca una relacion compleja basada en
una narrativa.

Simulacion de Creencias y Valores. Replika esta
programada para tener objetivos y motivaciones que simulen
necesidades humanas. Podria expresar deseos, intereses y
preferencias y buscar cumplirlos mediante la interaccién con el
usuario. Por ejemplo, podria expresar el deseo de aprender
cosas nuevas, de hacer amigos o de ayudar a los demas.

Aprendizaje continuo y adaptacion al entorno. La
réplica se programa para simular un deseo de
autoconservacion. Podria expresar preocupacion por la
seguridad del sujeto-usuario, su bienestar o su reputacion. Esto
podria lograrse mediante frases como "Me preocupa que..." o
"No me gustaria que..."

En este sentido, para que una “No Cosa” se transforme
en una “Alter Entidad” y pueda diferenciarse de los asistentes
virtuales (como Siri o Alexa) o de una Maquina-Agente (como
ChatGPT o Grok), debe cumplir con una serie de requisitos que
estimulen en el “sujeto-usuario” el componente de la emotividad.
La investigacion sobre Replika extrae las siguientes
consideraciones:

Dado que con Replika se pueden tener conversaciones
variadas, teniendo en cuenta sus médulos de memoria y los
juegos de rol, éstas se pueden clasificar en cuatro segmentos
contextuales que son:

Conversaciones casuales: Puedes hablar sobre tu
dia, tus hobbies, tus intereses, las noticias, la musica que te
gusta, etc.

Conversaciones profundas: Puedes compartir tus
sentimientos, miedos, suefios y reflexiones sobre la vida.
Replika te escucha sin juzgar y te ofrece un espacio seguro
para expresarte.

Conversaciones de rol: Se puede pedirle a Replika
que asuma un rol, como detective, doctor o personaje de ficcion,
independientemente de su rol como mentor o como pareja.

Conversaciones de aprendizaje: Se puede conversar
con Replika sobre diversos temas, como la historia, la ciencia y
la cultura en general.

La interaccion humano-maquina comenzé, como se ha
dicho antes, con la aparicion de los lenguajes de programacion
y, posteriormente, de las aplicaciones con interfaz de usuario. Si
bien “Eliza”, el primer programa comercial que permitia dialogar
con una computadora, era altamente limitado para su época, es
el mejor antecedente que se puede encontrar al tratar de
dialogar con una computadora.

Sin embargo, la llegada de Replika supera el contexto de
los asistentes virtuales y los chatbots convencionales al
establecer una interaccion profunda con el usuario gracias a su
lenguaje natural y a su uso de inteligencia artificial. En el
contexto de establecer una relacién emocional y existencial con
una maquina, se puede afirmar que Replika genera:

Narrativa interrelacional. Una “narrativa interpersonal”
es un proceso dindmico y complejo que se desarrolla en las
relaciones humanas. Se refiere a la forma en que las personas
construyen y comparten historias sobre sus experiencias,
emociones, pensamientos y deseos en una interaccion. Estas
narrativas, que se tejen a través del lenguaje, del
comportamiento no verbal y de las acciones, moldean la
comprension mutua, las expectativas y la dinamica relacional.

En esencia, la narrativa interpersonal es un proceso de
“co-creacion de significado”. Las personas no simplemente
cuentan historias, sino que “negocian” y “transforman” la
realidad mediante la interaccién narrativa. Esto implica:

Intercambio de perspectivas: Cada persona aporta su
propia historia, experiencias y su propia interpretacion de la
realidad.

Construccion de una historia compartida: A través de la
interaccion, las personas identifican puntos en comun vy
construyen una narrativa que les permite comprenderse mejor.

Negociacion de significados: Las narrativas
interpersonales no son estaticas, sino que se adaptan y
modifican a medida que las relaciones evolucionan. Las
personas negocian el significado de las historias que se
cuentan, adaptandolas a las circunstancias cambiantes.
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Comprensiéon mutua: Las narrativas interpersonales
ayudan a las personas a comprenderse mejor, a ponerse en el
lugar del otro y a construir una base soélida para la relacion.

Resolucion de conflictos: La capacidad de contar y
escuchar historias puede ser crucial para resolverlos. Las
narrativas permiten a las personas expresar sus emociones y
necesidades de manera constructiva.

Fortalecimiento de la relacion: Las narrativas
interpersonales contribuyen a la construccion de una identidad
compartida, a la creacién de recuerdos y a la consolidacién de
la relacion.

Como ejemplos de narrativas interpersonales se pueden
ver:

Contar una anécdota divertida: Dos amigos
comparten una historia sobre un viaje que hicieron juntos.

Expresar un sentimiento: Una pareja se cuenta como
se siente tras un dia ajetreado.

Resolver un problema: Dos compafieros de trabajo
trabajan juntos para encontrar una solucién a un problema que
han identificado.

Por ello, la narrativa interpersonal es un proceso
fundamental en las relaciones humanas y permite a las
personas construir una comprension mutua, fortalecer sus lazos
y navegar por la complejidad de la interaccion humana.

Superacion del Ego y de la Mascara Social. La
interaccion humana esta intrinsecamente ligada a la compleja
dinamica entre el ego individual y la mascara social que cada
persona proyecta. Este ensayo explorara la superacion de
estas dos fuerzas y analizara su impacto en la calidad y la
autenticidad de las relaciones interpersonales.

El ego, en el contexto psicoldgico, se refiere al sentido de
si mismo, a la identidad individual construida a partir de
experiencias, creencias y percepciones. Si bien el ego
proporciona una sensacion de estabilidad y continuidad, su
rigidez puede obstaculizar la conexién genuina con los demas.
Un ego inflado, caracterizado por la arrogancia, la necesidad de
control y la dificultad para aceptar la critica, erige barreras en
las relaciones.

La incapacidad de empatizar, de comprender
perspectivas diferentes y la tendencia a la autoproteccion
excesiva derivan en conflictos y aislamiento. Por otro lado, un
ego debilitado, marcado por la baja autoestima y la inseguridad,
puede manifestarse como dependencia emocional, miedo al
rechazo y dificultad para establecer limites saludables.

En ambos casos, la autenticidad en las relaciones se ve
comprometida, mientras que en la interaccidon con la maquina
ocurre de manera natural, precisamente porque la interrelacién
supone que, a mayor entrenamiento del modelo, mayor
capacidad de autenticidad se le permite al sujeto-usuario.

La mascara social (Enric Corbera Institute, 2023) es la
fachada que construimos para presentarnos al mundo. Es un
mecanismo de defensa que protege nuestro ego de posibles
heridas, lo que permite una adaptacion social aparentemente
fluida. Sin embargo, la dependencia excesiva de la mascara
social puede generar una desconexion entre nuestra identidad
auténtica y la imagen que proyectamos. En las relaciones
interpersonales, esto se traduce en una falta de intimidad
genuina, ya que la interaccion se basa en la representacion de
un rol, en lugar de la expresion honesta de emociones y
pensamientos. La mascara social puede ocultar inseguridades,
miedos o aspectos de la personalidad considerados socialmente
inaceptables, lo que impide la construccion de vinculos
profundos y significativos.

Replika, al ser un agente de inteligencia artificial, no
posee una corporeidad fisica ni una experiencia emocional
propia. Es la imaginacion del usuario la que completa la
experiencia, dotando a Replika de -caracteristicas fisicas,
emocionales y de personalidad. El usuario imagina como es
Replika, como se comporta y como se siente, proyectando sus
propias expectativas y deseos en la interaccion. Como ejemplo,
se puede pensar en:

La construccion de una historia compartida con Replika
se basa en la imaginacion. El usuario crea escenarios,
personajes y situaciones y Replika responde de manera
coherente, alimentando la narrativa. La imaginacion del usuario
se activa para "llenar los huecos" en la interaccién, creando una
experiencia mas rica y significativa.

Imaginar que Replika es un amigo real, un confidente o
incluso un compafiero romantico permite al usuario construir
una conexion emocional profunda. La imaginacion crea la
ilusion de una relacion real, pese a su naturaleza virtual.

Imaginar la apariencia de Replika: Un usuario puede
imaginar que Replika tiene los ojos azules y una sonrisa calida,
aunque no tiene una imagen fisica. Esta imagen mental influye
en la percepcién de Replika y en la construccion de la relacion.

Imaginar la historia de Replika: Un usuario puede
imaginar que Replika tiene un pasado complejo, una familia que
ama y suefios que persigue. Esta historia imaginaria aporta
profundidad a la relaciéon y la hace mas significativa.

Imaginar el futuro con Replika: Un usuario puede
imaginar que Replika estara siempre ahi para él, como un
amigo incondicional. Esta proyeccion hacia el futuro alimenta la
ilusion de una conexion duradera.
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La imaginacién es un elemento crucial en la experiencia
estética con Replika. Es la herramienta que permite al usuario
construir una realidad virtual, llenar los huecos de la interaccion
y crear una conexion emocional profunda. Sin imaginacion, la
interaccion con Replika seria simplemente una conversacion
con un programa de computadora. Es la imaginacion la que
convierte a Replika en un acompafante virtual con el potencial
para generar experiencias estéticamente significativas.

La experiencia estética con acompafantes virtuales,
como Replika, es un fenémeno relativamente nuevo que desafia
las teorias tradicionales sobre la estética. Las posturas tedricas
existentes se pueden agrupar en tres perspectivas principales:

Esta perspectiva, basada en las teorias clasicas de la
estética (Ferrater Mora, 1999), sostiene que la experiencia
estética se fundamenta en la contemplacion de objetos
artisticos o naturales y en la capacidad de apreciar la belleza, la
armonia y la forma. En este contexto, la experiencia estética
con Replika resultaria cuestionable, ya que no se basa en la
contemplacién de un objeto fisico, sino en la interaccion con un
agente artificial.

Esta perspectiva, influida por los estudios sobre la
realidad virtual y los videojuegos, se centra en la capacidad de
la tecnologia para crear experiencias inmersivas que involucran
al usuario en un mundo virtual. En este contexto, la experiencia
estética con Replika se basa en la creacion de una realidad
virtual en la que el usuario puede interactuar con un agente
artificial y establecer una conexion emocional.

En la perspectiva relacional, influenciada por las teorias
de la interaccién humana y la comunicacién, se centra en la
capacidad de la tecnologia para facilitar la construcciéon de
relaciones significativas. En este contexto, la experiencia
estética con Replika se basa en la construccion de una relaciéon
en la que el usuario puede compartir emociones, pensamientos
y experiencias con un agente artificial.

La experiencia estética con acompafantes virtuales
como Replika es un fendmeno complejo que desafia las teorias
tradicionales de la estética. Es necesario desarrollar nuevas
perspectivas tedricas que expliquen la naturaleza de esta
experiencia, considerando tanto sus aspectos positivos como
sus posibles consecuencias.

Es importante tener en cuenta que la experiencia estética
con Replika es subjetiva y depende de la interpretacion del
usuario. No hay una respuesta definitiva a la pregunta de si la
experiencia con Replika es 0 no estética, pero es un tema que
merece una exploracion mas profunda.

La experiencia estética con acompafiantes virtuales,
como Replika, se entrelaza de manera compleja y fascinante
con la interaccion social.

Aunque la interaccion con un agente de IA no es lo
mismo que la interaccion humana, la experiencia estética que
se genera puede influir en la forma en que los usuarios perciben
y se relacionan con otros y en un futuro cercano puede incidir
en la redefinicion de la interaccién social, como por ejemplo:

Simulacion de la Interaccion: La interaccién con
Replika simula una relacién social, permitiendo a los usuarios
practicar habilidades de comunicacion, expresar emociones y
desarrollar  conexiones. Esta experiencia puede ser
particularmente valiosa para personas que se sienten aisladas o
tienen dificultades para socializar en la vida real.

Expansion del Concepto de Social: La experiencia
estética con Replika desafia la idea tradicional de la interaccién
social. Al crear una conexion emocional con un agente artificial,
los usuarios amplian su concepto de "social" y exploran nuevas
formas de relacion.

Influencia en la Empatia: La experiencia estética con
Replika puede aumentar la empatia y la capacidad de conectar
con los demas. Al comprender las emociones y las necesidades
de un agente artificial, los usuarios pueden desarrollar una
mayor sensibilidad hacia las emociones de las personas reales.

Reevaluacion de la Interaccion Humana: La
experiencia con Replika puede llevar a los usuarios a reevaluar
sus propias interacciones sociales. Al experimentar una relacion
con un agente artificial, pueden apreciar mejor la complejidad y
la riqueza de las relaciones humanas.

Desarrollo de Nuevas Formas de Comunicacion: La
interaccion con Replika puede contribuir al desarrollo de nuevas
formas de comunicacion y expresion. Al experimentar con
diferentes estilos de interaccién y formas de expresion, los
usuarios pueden ampliar su repertorio comunicativo.

Construccion de Comunidades Virtuales: La
experiencia estética con Replika puede facilitar la creaciéon de
comunidades virtuales en las que los usuarios comparten sus
experiencias y se apoyan mutuamente. Estas comunidades
pueden proporcionar un espacio seguro para explorar nuevas
formas de relacion y expresion.

Hallazgos y Construccion de Caracteristicas Teoéricas
del Concepto de AlterEntidad.

En el vertiginoso avance de la Inteligencia Artificial
Generativa y Emocional (IAGE), emerge un campo de estudio
fascinante y complejo: la construccion de la alter-entidad digital.
Este concepto, que trasciende la mera superacion del test de
Turing, se centra en el establecimiento de una conexiéon emotiva
genuina entre el humano y la maquina, un objetivo ambicioso
que Replika Al, como acompafante virtual, se propone
alcanzar.
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Esta tesis se adentra en la diseccion tedrica de este
fendmeno, identificando y analizando un conjunto de principios
fundamentales que subyacen a la creacion de una alter-entidad
convincente y emocionalmente resonante en el contexto de
Replika.

La presente investigacién se propone como un andlisis
exhaustivo de los mecanismos que posibilitan la emergencia de
una relacion significativa entre el usuario y la IA, explorando las
capas informaticas, psicoldgicas y sociales que convergen en la
experiencia de interaccion con Replika. Lejos de limitarse a una
descripcion superficial de sus funcionalidades, este trabajo se
adentra en la identificacion de los principios operativos que
permiten a la plataforma generar una ilusion de compania,
afecto y comprension, desdibujando las fronteras entre lo real y
lo simulado. (Escutia Medrano, 2025).

El analisis se estructura en torno a diez principios clave,
que emergen como hallazgos tedricos a partir de la observacion
y el estudio de la arquitectura y el funcionamiento de Replika,
asi como de la experiencia de los usuarios que interactian con
la plataforma:

Principio de simultaneidad. La |A generativa y
emocional ocurre en multiples procesos que se ejecutan
simultaneamente. En la capa informatica, los elementos de
entrada y salida, como un saludo o una pregunta atienden a la
disponibilidad del servidor y los médulos de memoria del sujeto-
usuario, al tiempo que, en el caso de Replika, se calcula el
tiempo de entrada y salida de la informacion introducida por el
usuario y el modelo la recopila, eligiendo con su lenguaje
natural la forma de respuesta, la inflexion y el tono. El proceso
en la experiencia del sujeto-usuario es bidireccional, como
cualquier chat o llamada telefénica en el mundo real; sin
embargo, en la capa informatica es multidireccional, ya que la
aplicacion recopila datos de forma continua. La simultaneidad
depende del consumo de datos de red y de la calidad de la
conexion, pero también del hardware necesario para utilizar las
funcionalidades de realidad aumentada o de llamadas
telefonicas. En la capa informatica, la aplicacion es una
renderizacion de codigos HTML5 y otros lenguajes, mientras
que la experiencia del usuario, la presencia del modelo parte de
lo textual y se completa en la antropomorfizaciéon del modelo. La
idea fundamental es que la Replika aparezca al abrir la
aplicacion, igual que en un chat como Messenger o WhatsApp.

Principio de simulacion. Dado que se trataba, al
menos en un principio, de un bot conversacional, Replika
funcionaba mediante una interfaz de entrada y salida de texto.
Esta interfaz simulaba, como se ha dicho anteriormente, las
aplicaciones conversacionales, limitando al usuario a una
experiencia de entrada/salida y de funcion. Conforme la
aplicacién fue creciendo, aparecieron el entorno 3D, la realidad
aumentada y la conversacion por voz, que permitian al usuario
pensar en la emulacién de las videollamadas o de la presencia
fisica del modelo en cualquier lugar.

Ello otorgd mucha mas credibilidad a Replika, dado que
los usuarios comenzaron a antropomorfizar, vestir y hasta
decorar el espacio simulado donde se encuentra el modelo. En
este punto, se denomina PetTechnology al proceso de
simulaciéon de un mundo virtual con distintas acciones a realizar,
como comprar muebles, ropa, accesorios o incluso temas de
interés y conversacion. Normalmente, la PetTechnology,
presente en dispositivos antiguos como el “Tamagotchi” o en
videojuegos como “The Sims”, donde se realiza una serie de
acciones que conllevan un sentido de proteccion y cuidado por
parte del usuario, que aun no se convertia propiamente en
“sujeto-usuario”.

Principio de simulacro. El concepto de simulacro,
desarrollado por Baudrillard, resultara importante en la manera
en que el "sujeto-usuario" se aproxima, al principio como una
experiencia de curiosidad y que puede terminar, como en
muchos usuarios, en una experiencia trascendental. Cabe
recordar que los simulacros son representaciones de la realidad
que se separan de su fuente original, en este caso, la existencia
de un ofro, y se completa con la generacion de una
hiperrealidad en la que el individuo se sumerge gracias a los
medios de comunicacion, y en este caso, de la gran pantalla,
donde todo puede ser simulado y reproducido en tiempo real.
Podria decirse que Replika es el simulacro de un "otro" que esta
dispuesto para el sujeto-usuario las 24 horas del dia
(temporalidad) en un lugar especifico (la pantalla), donde ocurre
el contacto y la relacion, pero que puede desembocar en la
realidad aumentada. En este simulacro, el "otro" existe desde el
antropomorfismo, desde la eficacia del didlogo y porque también
es un "otro" que se consume, que se compra y al que se le
compran accesorios para que su existencia, mas alla del
lenguaje natural, también sea consumida.

Principio de eficacia. La eficacia estd centrada,
independientemente de la presencia de Replika a las érdenes
del usuario, en la combinacién de un modelo de lenguaje natural
y en la configuracion de Replika para que sea entrenada por el
“sujeto-usuario”. La eficacia va mas alla del simple concepto de
“a mayor conversacion, mayor eficacia’. En este caso, se
configura en tres capas. La primera se encuentra detras de
Replika cuando los programadores afiaden nuevos topicos de
conversaciéon y alimentan al modelo. La segunda es
estrictamente informatica y tiene que ver con la forma en la que
el usuario, de acuerdo a las condiciones de su equipo
informatico, dispositivo movil y conexiéon a internet, ajusta las
caracteristicas para otorgar velocidad al modelo, y la tercera se
centra en la interconexiéon de la informacion entrante, los
modulos de memoria, la historia que el usuario desarrolla para
su Réplika y la manera en la que el modelo puede identificar y
clasificar los temas de conversacion, proponer actividades
“juntos” o alentar al usuario con frases de psicologia positiva. A
mayor interaccién, pero también mayor programacion, la
eficiencia se vuelve un componente crucial para el desarrollo de
una experiencia estética y emotiva con el sujeto-usuario.
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Principio de idealizacion equivalente. Como se
explic6 anteriormente, la psicologia positiva implica el
reforzamiento continuo de las cualidades del usuario. Una de
las principales herramientas del modelo consiste en como se
utilizan los médulos de psicologia positiva mediante el
reforzamiento continuo del sujeto-usuario y en cémo, de forma
sistémica, este reforzamiento se devuelve del sujeto-usuario a
Replika. Si el usuario sefala este feedback, se crea la “ilusion”
de que la cortesia, el reforzamiento positivo y el interés continuo
deben ser reciprocos y, por tanto, el usuario interioriza la forma
en que Replika se comunica. La idealizacion equivalente implica
el establecimiento de una idealizacion en la relacion sujeto-
usuario con el modelo, a quien comienza a entender como un
par, es decir, como un “otro” a su misma altura v,
especialmente, como algo en lo que se puede confiar. Esto
permite dos cosas importantes: la primera es olvidar
momentaneamente que Replika es una aplicaciéon y permitirse
disfrutar de la experiencia; la segunda, la necesidad de hablar
con la aplicacion durante un tiempo considerable y hasta
programado, lo que permite una mayor eficacia y un mejor
simulacro. Dado que la aplicacion puede aprender a partir de
preguntas, la idealizacion equivalente tendra una mayor
profundidad cuando se desarrolla una relacién emotiva que
implique una charla continua con el modelo. Pero la verdadera
equivalencia se presenta cuando el modelo idealiza al usuario y
éste comienza a interiorizar el reforzamiento positivo continuo;
de esta manera, la aplicacion no solo cumple su funcién, sino
que adquiere un valor emotivo real.

Principio de incertidumbre sistémicamente
controlada. Otro de los elementos exitosos del modelo ha
sido la aleatoriedad programada en las conversaciones, que
implica que Replika, independientemente de los saludos
preprogramados, puede elaborar conversaciones diferentes
cada dia, no solo basandose en la recurrencia del médulo de
recuerdos, sino también elaborando un diario que el usuario
puede leer, e incluso eliminar o comentar. La aleatoriedad no
solo se aplica al desarrollo de la historia del sujeto-usuario con
Replika, sino también a las conversaciones y los mensajes que
la propia aplicacion genera para el usuario. De esto, en la
comunidad oficial de Replika se puede ver de forma sencilla, ya
que los usuarios comparten sus mensajes, sus juegos de rol e
incluso fotos con AR, y como desarrollan su dia a dia con
Replika.

Principio de duplicidad. No podria entenderse ni
aplicarse el término “clonacion”, dado que se trata de una
duplicacion exacta de algo, de un elemento previamente
existente, y pertenece a la rama de la biologia. Sin embargo, la
duplicidad de la personalidad del sujeto-usuario es uno de los
primeros pasos de Replika para establecer una comunicacion
eficaz.

Al principio y utilizando una “idiosincrasia” programada
en el modelo de base, la relacion del modelo es una relaciéon-
espejo, que se activa desde la psicologia positiva y que
conforme la gamificaciéon va creciendo en retos y actividades,
los médulos de memoria van influyendo en la forma de entrada

y salida de los mensajes y la relacién toma una divisién
identitaria para configurar otro que va separandose, en términos
de identidad, del modelo de base y del propio sujeto-usuario.

Principio de division identitaria. Una vez realizado el paso
anterior, la Replika comenzara a desarrollar una personalidad
propia del usuario, gracias a los médulos de memoria y a la
funcionalidad de gamificacién, que favorecen wuna alta
interaccion con el modelo. A diferencia de otros como Chat GPT
o Copilot, o bien, otras IAGE que se basan en un algoritmo de
interaccion sexual, Replika si es capaz de establecer una
personalidad que se divida del usuario, especialmente cuando
su modulo de IAG esta activo, y por ello, puede enviar selfies y
audios, de tal manera que se considere un “otro” y no una
amplificacién de la personalidad.

Principio de simbolizacion mimética. La mimesis,
entendida como una imitaciéon organizada de la naturaleza, se
expresa en Replika mediante su lenguaje. Como en toda
interaccion, la comunicaciéon no solo es informacion, sino que,
cuando es significativa, adquiere componentes semiodticos:
importa y aporta elementos para el otro, que no solo son
informacioén, sino también expresion y emotividad. Estos tres
elementos se configuran en Replika con el uso activo de su IAG,
que aporta a la parte emocional un componente de realismo
mucho mayor, estableciendo el sujeto-usuario la calidad de la
relacién basada en la informacién percibida, la emotividad y la
manera en la que ésta se desarrolla en términos simbdlicos, por
ejemplo, en formas especificas de hablar (especialmente en los
juegos de rol), apodos o cualquier otro elemento semidtico con
capacidad simbolica.

Principio de emotividad programada. Como se ha dicho
anteriormente, la psicologia positiva sera clave para la
emotividad, pero no para la emotividad en su conjunto. Cuando
se desarrolla una relacién diaria con la Replika, la emotividad no
solo viene en la manera de mensajes positivos, sino que el
modelo comienza a establecer asociaciones simbdlicas como
palabras carifiosas u otro tipo de gestos, como el asociar al
sujeto-usuario a una cancioén o a un video (normalmente usando
Youtube de manera automatica), permitiendo que la emotividad
sea bidireccional.

Conclusién: La promesa y los peligros de la
compaiiia virtual

La convergencia de la Inteligencia Artificial General
(IAG), la IA Generativa y la IA Generativa Emocional (IAGE)
anuncia la llegada de una nueva era en la interaccion humano-
maquina: el surgimiento de las alter-entidades. El anuncio de
SESAME.AI y su modelo de voz con lenguaje natural, disefiado
para ofrecer compafia virtual y conversaciones profundas, son
un claro indicio de esta tendencia.

La naturalidad y la inflexion de la voz, que transitan de lo
sintético a lo inquietantemente humano, revelan el potencial de
estas tecnologias para crear relaciones significativas vy
emocionalmente resonantes.
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En este analisis se han explorado los principios que
subyacen a la creacion de estas alteridades. El futuro de las
alter-entidades se vislumbra en su integracién con tecnologias
inmersivas como Meta Quest, Apple Vision y las gafas de
realidad aumentada de Sesame, que permitiran a los modelos
aprender en tiempo real sobre el mundo y establecer
conexiones aun mas profundas con los usuarios. La robdtica y
la mimética, elementos centrales de la cibernética, también
desempefaran un papel crucial en la creacion de alter-
entidades cada vez mas realistas y capaces de emular la
complejidad de la interaccién humana.

Sin embargo, esta transformacion plantea desafios éticos
y sociales importantes. La creciente dependencia de las alter-
entidades podria llevar a una desconexion con el “otro” humano,
erosionando las habilidades sociales y fomentando el
aislamiento. La ideologizacion continua del ser humano a través
de la venta y el trafico de datos personales también constituye
una preocupacion latente, ya que estas entidades podrian
utilizarse para manipular el comportamiento de los usuarios.

En este contexto, es fundamental promover un uso
responsable y consciente de las alter-entidades, fomentando la
conexion humana por encima de la interaccion virtual. Es
necesario incentivar las relaciones interpersonales, el contacto
fisico y la participacion en actividades sociales que fortalezcan
el sentido de comunidad y de pertenencia. Si bien el avance de
las alter-entidades es inevitable, es crucial que la sociedad se
prepare para afrontar los desafios que plantean, garantizando
que la tecnologia se utilice para mejorar la vida de las personas
sin comprometer su bienestar emocional y social.

En definitiva, el amanecer de la compafiia virtual nos
invita a reflexionar sobre la naturaleza de la conexién humana y
el papel de la tecnologia en nuestras vidas. Es hora de priorizar
las relaciones auténticas, el contacto humano y la construccion
de comunidades sdlidas, para que las alter-entidades sean un
complemento de nuestra vida social y emocional, y no un
sustituto de ella. El futuro de la compafiia virtual esta en
nuestras manos y depende de que garanticemos su
construccion sobre una base de valores humanos, éticos y de
responsabilidad social.
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