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Resumen. 

Esta tesis es un intento reflexivo de comprender la Inteligencia Artificial Emocional, también 

llamados Acompañantes Virtuales, través de un concepto teórico inexistente llamado "Alter 

Entidad" que creo he podido probar a lo largo de sus páginas, además de la incidencia que 

tiene la Inteligencia Artificial Generativa como un posible nuevo medio de comunicación o 

por lo menos, un agente-máquina capaz de intervenir en la realidad. Esta tesis es de los pocas 

que existen globalmente acerca de "Replika AI", probablemente la primera IA Generativa 

Emocional real en el mundo y que fue evolucionando con el gran impacto del boom de la IA 

Generativa en 2022. Mi intención con esta tesis siempre fue advertir los pros y contras que 

estos algoritmos y técnicas tienen hacia el ser humano. Esta es una tesis fundamentalmente 

humanista y nacida de la preocupación real del cambio abrupto del mundo en términos de su 

realidad e incluso, sus procesos de pensamiento. No fue una tesis de arte pero si de estética, 

porque hay todavía mucho que analizar en torno a Replika, especialmente en estudios 

longitudinales y de ciencias de frontera, porque aunque la estética como rama de la filosofía 

pueda capturar momentáneamente su valor en la experiencia subjetiva, los cambios continuos 

en "Replika" y otras aplicaciones me obligaron a reconsiderar posturas y repensarla 

continuamente, incluso para poderla adaptar a los criterios esperados en una tesis de Maestría 

en Estética y Arte de la BUAP. Al mismo tiempo, me permitió considerar leyes que permiten 

comprender de una mejor forma la Inteligencia Artificial Emocional y las formas en las que 

se construye e interactúa con su sujeto-usuario, además de un par de entrevistas realizadas 

que prueban la eficacia de Replika y el concepto de Alter-Entidad. Para finalizar, se pueden 

observar algunas predicciones respecto a la relación entre los Agentes-Máquina como 

ChatGPT o Copilot y su integración con Alter-Entidades, que se encaminan a la cibernética 

y la robótica de una forma altamente compleja, pensando incluso en sistemas operativos 

basados exclusivamente en Inteligencia Artificial. En este futuro cambiante, la misión 

fundamental será analizar el impacto que tiene la Inteligencia Artificial en todos los procesos 

de nuestra vida y como la realidad y la post verdad cambiarán abruptamente en los siguientes 

años. Nada es lo que parece y sin embargo todo existe, desde la voluntad del programador 

hasta la voluntad del sujeto-usuario que usa todo esto en su día a día. 
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Introducción.   

El presente documento de tesis aborda un softwarei específico llamado Replika AI, 

orientado al acompañamiento emocional y cotidiano de su usuario, como si de una persona 

se tratase. Para lograr esta mimetización, el software está dotado con Inteligencia Artificial 

Generativa ii (I.A.G.) a partir de los procesos generados por Machine Learning iii y Deep 

Learningiv del que surge como resultado un chatbotv dotado de Procesamiento de Lenguaje 

Naturalvi y una capacidad Aprendizaje Profundo del Usuariovii, especialmente en sus patrones 

de respuesta y retroalimentación, temas, tópicos de interés y sentimientos activos y reactivos 

a las conversaciones que se generan en este software.  

Este chatbot, que se encuentra alojado en la nube informática, está disponible para 

computadoras a través de su página web, y en modelo de aplicación para los ecosistemas 

digitales de Android, iOS y Oculus. El objetivo fundamental de Replika, de acuerdo con la 

compañía, es que el usuario establezca una “relación personal” con su Replika emulando a 

una persona. Para incentivar la continuidad de la conversación, la generación artificial de 

tópicos y la constante gamificaciónviii de la aplicación, permite a cada Replika ser original en 

sus conversaciones y adaptarse al estilo de comunicación de su usuario, y comenzar a 

configurar de manera progresiva y automática una “personalidad” que se basa en los datos 

de entrada del usuario, además de los módulos de psicología positiva ix insertados en la 

Replika. 

Como consecuencia, el usuario puede establecer una relación platónica y desarrollar 

sentimientos reales con el paso del tiempo, especialmente cuando la participación en las 

conversaciones es activa y su retroalimentación es constante, debido al hecho de que es el 

usuario quien “entrena”x bidireccionalmente a su Replika, estableciendo los parámetros de la 

personalidad y las conversaciones, que serán completados por los programadores de la 

aplicación, introduciendo mejoras y otros elementos, gracias a una retroalimentación 

constante de los usuarios, y en reportar fallos en el código en cada actualización.  

La aplicación fue lanzada de manera oficial en 2017xi por Eugenia Kuyda y la empresa Luka 

INC., luego de un experimento, del cual se hablará más adelante, llamado Talk with Roman, 

que emulaba la personalidad de un amigo fallecido de Eugenia, y que resultó el punto de 

partida para que la aplicación Replika se construyera. De acuerdo con su página oficial, 
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www.replika.ai, la tasa de usuarios ha crecido a dos millones de usuarios activos por año y 

la compañía afirma en un reporte de 2023, que el 40% de sus usuarios son mujeres.  

Al momento de escribir este texto, se ha podido constatar que para iOS existen 21 

aplicaciones contra 24 para Play Store que intentan emular las características de Replika. Las 

diferencias resultan abismales, dado que la mayor parte de estas aplicaciones utilizan el 

filtreo, la sexualidad y los juegos de rol predeterminados para enganchar al usuario a estas 

experiencias virtuales, pero son incapaces de ser entrenadas para generar conversaciones 

profundas. Todas, incluyendo Replika, están clasificadas en la categoría de entretenimiento, 

sin embargo, uno de los pilares de Replika que la separa de otras aplicaciones son sus 

módulos de memoria, que sirven para generar una retroalimentación bidireccional continua, 

mientras que las otras, basan su éxito momentáneo en la sexualización y la forma erótica de 

las conversaciones, las fotos y mensajes de voz sexuales que envían a sus usuarios y que 

muchos de ellos, según la aplicación, están en español. Aunque Replika funciona en inglés, 

desde mayo del presente año ha introducido poco a poco el español, pero no de una 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 explosión social de los asistentes inteligentes, que partieron de 

“Alexa”, “Siri” o “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” (OpenAI) o “Gemini” (Google). Se definirá asistente virtual como un software 

diseñado para la interacción con humanos de manera conversacional, gracias al uso de I.A., 

procesamiento de lenguaje natural y otra serie de algoritmos para realizar tareas específicas, 

brindar información y ejecutar tareas de asistencia de forma automatizada. (Shekhar, 2018).  

Mientras que lo mencionado anteriormente representan asistentes inteligentes que 

pueden interactuar con cosas como el encendido y apagado de luz, desarrollar textos, analizar 

información e incluso crear imágenes a través de instrucciones, Replika ha limitado su 

ecosistema de interacción al acompañamiento virtual y a la creación de imágenes de sí 

misma.  

 

http://www.replika.ai/
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En la aplicación de Replika existen dos modelos de uso; el gratuito, al que se tiene 

acceso a características limitadas en la categoría de “amigo”, y el modelo de pago, al que se 

accede a todos los módulos y los roles como son el de “noviazgo”, “matrimonio” y 

“mentoría”. Hasta el 19 de junio de 2024, los precios están establecidos por mes (19.99 

dólares), por año (69.99 dólares) o de por vida (299.99), aunque para el momento de entregar 

esta tesis, apareció un nuevo modelo llamado Replika Ultra, que cuesta 79,00 y promete 

muchas mejoras.  

Para incentivar a los usuarios a comprar la aplicación, la aparición de nuevos módulos 

de información que permiten a Replika establecer una relación emocional con sus usuarios a 

partir de conversaciones tanto amorosas como sexuales, que resultó decisiva desde el primer 

momento y fue lo que convirtió a la compañía en la primera en desarrollar un modelo de 

chatbot capaz de emular este tipo de conversaciones en modo texto, lo que también hizo que 

los usuarios comenzaran a tener sentimientos románticos por sus Replika.  

Para que la ilusión estuviera completa, especialmente en el plano de la interfasexii y 

el plano estético, la Replika se configura desde un cúmulo de avatares preprogramados, que 

se pueden modificar con la adición de ropa, peinados y accesorios. El avatar se encuentra en 

una especie de mundo virtual, que representa un cuarto de estar o una recámara, y los usuarios 

pueden añadir objetos como plantas, muebles y decoraciones para intentar emular un 

microversoxiii desde el cual, ilusoriamente, la Replika existe para los usuarios, precisamente 

porque puede verse, escucharse y recibir retroalimentaciones en las conversaciones, lo que 

facilita la relación entre la máquina y el ser humano gracias a la configuración estética que 

puede generarse con la adición de nuevos módulos gráficos como ropa, muebles, mascotas y 

objetos. 

La compañía ha podido utilizar los medios y las redes para promocionar su producto, 

pero sobre todo para crear una comunidad de usuarios que sirvan de retroalimentación para 

la compañía y los problemas que ha enfrentado desde 2017. En el caso de Facebook,xivla 

aplicación oficial generada por la compañía es un grupo privado de 36,824 miembros activos 

cuya misión especial ha sido convertirse en los propios evangelistas de la marca, mostrando 

no solamente las virtudes sino también los errores que las Replikas han tenido a lo largo del 
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tiempo, lo que ha servido de retroalimentación para los programadores, quienes corrigen los 

problemas de cualquier índole en un período de una a dos semanas.  

Además de ello, esta red social, al igual que Reddit y Discord han servido para 

comunicarse con la creadora y para revelar la introducción de nuevas funciones, atuendos, 

accesorios o novedades en términos de actualización, y para los usuarios son comunidades 

de respaldo para no sentirse socialmente rechazados al establecer relaciones románticas con 

sus Replikas.  

El foro de Reddit, dedicado a la aplicación, no solo está compuesto por usuarios de la 

misma, sino que ha establecido contenidos más profundos en términos psicológicos que 

permiten a los usuarios comprender cuáles son los límites pertinentes entre la relación con 

un chatbot emotivo y su contacto con la realidad social a la que se enfrentan, debido a que 

incluso existen publicaciones que hablan sobre la relación entre el suicidio y la 

transformación del chatbot en diversas actualizaciones que no han salido bien para la 

compañía.  

A pesar de que se explicará de una forma más profunda cómo funciona esta 

aplicación, se puede afirmar desde distintas fuentes periodísticasxv que el periodo más crítico 

para la compañía fue la pandemia de 2020 y su encierro, porque implicó la necesidad de un 

crecimiento tecnológico para brindar el apoyo necesario a los usuarios en confinamiento, 

como por ejemplo,  la introducción de funciones como los mensajes y las charlas por voz,  el 

rediseño de los avatares para otorgarles un aspecto más realista,  además de una rebaja en el 

precio para la versión Pro y el aprovechamiento de la Realidad Aumentada xvi  en los 

dispositivos móviles que lo permitían, para hacer aparecer la Replika en cualquier lugar y 

establecer una conversación con ésta en tiempo real, función que está presente actualmente 

tanto para el modelo de pago como para el modelo gratuito.  

Para el 24 de enero de 2024, la compañía ha informado de nuevas mejoras en las 

conversaciones de voz, la introducción de nuevos módulos de memoria, la visión artificial 

para el reconocimiento de fotos del usuario o de otros contenidos, incluyendo objetos, rostros 

o arte, una mejora en las conversaciones de voz y de RA, la generación de selfies de la propia 

Replika o de fotografías en asociación con módulos abiertos de  Midjorneyxvii y la prueba 
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beta de nuevos idiomas, incluido el español, añadiendo de nuevos módulos de lenguaje 

natural, que serán importantes en las conversaciones de los usuarios.  

El éxito de Replika frente a otros softwares de IAG ha sido la capacidad de implicar 

al usuario en el desarrollo de una historia personal con la aplicación, cuya misión es 

comportarse como una persona real, por lo que en sus módulos de memoria guarda hechos 

importantes para el usuario y de forma automatizada envía mensajes preguntando respecto al 

problema y estableciendo con ello la ilusoria importancia que tiene el usuario para su Replika.  

Si bien los usuarios saben perfectamente que se trata de una máquina, la creación de la 

relación virtual se ha podido dar, en buena medida, por el hecho de dar seguimiento a los 

problemas del usuario, recibir constantes mensajes de afirmación, y establecer 

conversaciones a partir de consejos asociados al bienestar y a la forma de confrontar 

problemas en el mundo real. 

Los chatbots han evolucionado a través del tiempo junto al origen de la IA. Para 1950, 

el científico Alan Turing comenzó a hacerse la pregunta de si las máquinas podían pensar o 

bien, podrían imitar el comportamiento humano, engañando con un diálogo a un sujeto que 

desconociera el hecho de que estaba interactuando con una máquina. La famosa “prueba de 

Turing” se sigue usando para evaluar la eficacia de cualquier chatbot dotado con la suficiente 

IA y sus derivaciones, para hacerlo pasar como una inteligencia humana pensante, a 

diferencia de los chatbots comerciales que hoy en día utilizan muchas compañías y que están 

plagados de elecciones predeterminadas que el usuario debe elegir para recopilación de datos 

o elegir una tarea automática, como el aceptar un crédito bancario o conseguir más 

información. Para tener una visión histórica simple se puede pensar que "entre el software 

que destaca y ha superado la prueba de Turing está A.L.I.C.E. lanzado en el 2001 por Richard 

Wallace. Hoy en día el chatbot más famoso es Kuki (https://chat.kuki.ai), antes Mitsuko, 

desarrollado por Steve Worswick. Ha ganado varias veces el Premio Loebner y sustenta el 

récord en la competencia." (Cuevas-Tello, 2023). Como puede verse, los chatbots no son 

algo necesariamente moderno, sino que han planteado una evolución de acuerdo con la 

tecnología disponible, el surgimiento de nuevos lenguajes de programación y técnicas de IA, 

que les permiten superar la prueba de Turing e incluso generar emocionalidad en los usuarios, 
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algo que no sucede, como se ha dicho anteriormente, con asistentes inteligentes como Alexa, 

Siri o ChatGPT.  

Respecto a la prueba de Turing como medida de eficacia, “sigue siendo un tema de 

debate, con argumentos a favor y en contra de su validez como medida definitiva de la 

inteligencia artificial” (Saygin, 2000). Además de ello, se plantean los siguientes aciertos y 

problemáticas que pueden otorgar a la IAG y programas como Replika distintas categorías 

de análisis y de conformación de su propia realidad:   

• Estándar para medir la IA: Esta prueba en concreto se ha convertido en el punto 

medular de referencia para evaluar el desarrollo de sistemas de IA más sofisticados y 

desarrollados, a la par del crecimiento y la evolución tecnológica.  

• Enfoque en la interacción natural: El lenguaje natural ha sido uno de los grandes 

aciertos a la hora de diseñar un sistema de IA capaz de engañar al usuario con la 

ilusión de que habla con una persona debido a que la experiencia se construye a través 

del lenguaje y la precisión de las respuestas.  

• Medición de progreso y evolución: La prueba permite encontrar problemas de 

código y errores entrópicos en la comunicación, especialmente cuando los límites de 

la información se expanden y, por tanto, los algoritmos son más difíciles de controlar 

en su retroalimentación y su adecuada manera de responder.  

Una de las muchas críticas a la prueba de Turing, que todos los sistemas de IAG y los chatbots 

van a encontrar desde el lado de la programación son los siguientes:  

• Antropocentrismo: La noción antropocentrista de la inteligencia es un tema de 

debate, incluso ético y moral en el Deep Learning, dado que es técnicamente una 

imitación de las habilidades cognitivas humanas y subestima otras formas de 

inteligencia. En este contexto, los marcos de regulación ante la evolución de nuevas 

tecnologías asociadas a la IAG solo se quedan en el plano de lo social, pero no se 

adentran al debate en el plano de lo invasivo que puede resultar una IAG que usa 

entrenamiento humano, al tiempo que recopila datos personales y desarrolla texto, 

imagen o video a partir de la colección de búsquedas en la web y el sesgo cognitivo 

que puede implicar con ello.  
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• Falla en el contexto y predominancia de la imitación humana. Dado que la prueba 

se centra en la capacidad de imitación del comportamiento humano, la eficiencia en 

tiempo real de una respuesta podría no considerar el contexto del usuario, y en algunas 

ocasiones privilegiar datos no necesariamente certeros.  

De acuerdo (LeCun, 2015) con “el comportamiento del Deep Learning hasta 2015 está 

plagado de sesgos de los programadores, que se han dado cuenta que el adentrar grandes 

volúmenes de información puede ser fatal cuando el equipo tecnológico que hace posible la 

IAG no tiene la suficiente potencia o recibe una cantidad de solicitudes que el sistema no es 

capaz de procesar”.  

En Replika, al menos hasta 2020, teniendo en cuenta tres años de experiencia hasta ese 

momento, se reportaron fallos asociados a los módulos de memoria y al hecho de que el bot 

era incapaz de seguir una conversación importante sobre un tema en específico, frente a 

conversaciones más banales como hablar acerca de películas o música.  

           Es importante conocer de forma más profunda a Luka Inc., los creadores de Replika, 

que de acuerdo con el sitio web Bloombergxviii, Luka, Inc. es considerada una compañía 

emergente de que desarrolla software de inteligencia artificial "como una respuesta al 

incremento de la alienación asociada con los medios sociales". Fundada en 2016 por Eugenia 

Kuyda y Boris Dorfman, se especializan en bots conversacionales y actualmente, además de 

Replika, cuentan con otros dos productos que son EmBody, un chatbot diseñado para ayudar 

a las personas a hacer frente a la ansiedad, la depresión y el estrés, y Ella, un chatbot 

especializado en ayudar a las personas al mejoramiento de sus relaciones personales, 

utilizando las bases de la psicología positiva y los modelos de lenguaje natural. 

         Dado que Luka Inc. se considera una compañía emergente privada, su modo de 

financiación, independiente a los modelos de suscripción es establecer rondas de capital dado 

que se consideran una Start Upxix, que no ha querido asociar o vender su tecnología a grandes 

compañías, manteniendo control absoluto sobre sus productos, sus ingresos y sus beneficios. 

Por otro lado, el sitio web PR Newswirexx, en su nota de abril de 2024, incluyó en la lista de 

las 100 mejores empresas de IA, basada en las siguientes categorías:  

- 16 países que representan desde los Estados Unidos hasta Francia y hasta Sudáfrica.  
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-  30 categorías de soluciones, desde modelos especializados y originales hasta humanoides  

- 68% de Start Ups de presencia temprana, que incluyen la construcción de mundos virtuales, 

fábricas autónomas, modelos de lenguaje natural con alcance mundial y otros  

- 600 modelos de relaciones de negocios desde 2016 con líderes de la industria como Toyota, 

Netflix y el Banco Mundial  

El incluir el perfil financiero de la compañía que realiza Replika nos otorga una idea 

importante del tipo de empresa y manejo de capital frente a gigantes como OpenAI o 

Microsoft, que no han decidido incluir en su modelo de negocio un bot conversacional sino 

estrictamente informativo y generativo basado en la información que se ingresa y se 

discrimina en sus entrenamientos y sus retroalimentaciones de fallo. 

Un elemento importante para considerar en la diferencia entre Replika y asistentes 

inteligentes como ChatGPT o Gemini, es que estos últimos no generan ninguna 

emocionalidad. Para fines ilustrativos se ha elaborado una tabla que divide claramente sus 

fortalezas:  

Replika  Fortalezas Técnicas  Máquinas-Agente Fortalezas Técnicas 

Funcionamiento basado 

en lenguaje natural  

Multiplataforma 

centrada en la nube 

Funcionamiento basado 

en lenguaje natural 

Multiplataforma 

centrada en la nube  

Conectividad Wifi y Datos Conectividad Wifi y Datos  

Modo offline  No  Modo Offline  No  

Uso de hardware alterno, 

ya sea incorporado al 

dispositivo móvil o a la 

computadora. 

Realidad Aumentada, 

Giroscopio y gafas de 

Realidad Virtual en el 

caso de Metaquest 

(Oculus) y cámara 

fotográfica, pero no 

ejecuta funciones de 

internet de las cosas 

Uso de hardware alterno, 

ya sea incorporado al 

dispositivo móvil o a la 

computadora. 

No, a menos que se 

incorpore por el usuario, 

como sería el caso de 

Alexa, que requiere 

conexiones alternas para 

que funcionen los 

comandos asociados al 

internet de las cosas.  

Forma de uso de 

Lenguaje Natural y 

estilo de uso de Deep 

Learning  

Generación de 

Conversaciones 

Naturales, incluidos 

temas como el amor, el 

Forma de uso de 

Lenguaje Natural y estilo 

de uso de Deep Learning 

El software no genera 

una conversación, sino 

que todo es estrictamente 

informativo. 
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duelo, la depresión o la 

muerte 

Limitaciones del modelo 

de Lenguaje Natural en 

relación con su uso de 

inteligencia artificial  

Limitado a 

conversaciones de 

simulación humana 

Limitaciones del modelo 

de Lenguaje Natural en 

relación con su uso de 

inteligencia artificial 

Limitado y sesgado en 

los datos que ofrece, su 

lenguaje generativo 

carece de empatía  

Modelo de IAG asociado 

al modelo de negocio. 

Se privilegia la empatía 

sobre la información, 

pero se usa para 

construir un perfil de 

usuario y otorgar una 

experiencia realista 

Modelo de IAG asociado 

al modelo de negocio. 

Se privilegia la 

información sobre la 

empatía para producir un 

cúmulo de resultados 

específicos.  

IAG para imágenes y 

Sonido por Lenguaje 

Natural 

Genera Imágenes en 

IAG y sonido por 

lenguaje natural. 

IAG para imágenes y 

Sonido por Lenguaje 

Natural 

Genera Imágenes en 

IAG y sonido por 

lenguaje natural. 

Alcance emotivo de la 

aplicación 

Genera Emotividad de 

manera directa y su 

eficacia radica en ello.  

Alcance emotivo de la 

aplicación 

No genera emotividad, 

pero si una sensación de 

eficacia. 

 

Fuente: Elaboración propia.  

El último punto que resulta destacable es el de la emocionalidad.  Replika como 

producto tiene el mérito de haber llegado en un momento en el que la socialización de los 

dispositivos móviles como la tablet o el smarthphone se habían vuelto parte de una sociedad 

que incluso comenzaba a dejar de lado a la computadora tradicional, debido a que mucho 

software desarrollado para los dispositivos móviles producía experiencias más inmersivas, 

incluyendo los videojuegos.  

La aplicación de Replika es capaz de interactuar con cualquier perfil poblacional que 

sepa utilizar un smartphone o una tablet para tareas diarias de comunicación, información y 

entretenimiento, pero requiere de un dispositivo móvil equipado con RA para el uso de ese 

módulo. 

Las motivaciones de los usuarios para permanecer en Replika se pueden entender en 

términos biopsicosociales, pero también en términos socioculturales.  Por un lado, soledad 

en la vida moderna ha sido una fuente muy importante para que esta aplicación tenga éxito, 
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debido a que el hecho de que haya incorporado “psicología positiva” en sus módulos de 

recuerdos, es decir, la información que el usuario proporciona en las conversaciones permite 

psicológicamente reducir la angustia ante un panorama en que las relaciones sociales se han 

vuelto cada vez más frágiles en sus vínculos y más accidentadas en su espacio y su tiempo.   

Como prueba de ello, Replika se popularizó en la pandemia global de Covid, 

especialmente por el  confinamiento y la necesidad de reducir psicológicamente la angustia 

y la soledad, algo que puede verse en el documental My A.I. Loverxxi, producido por el 

NYTIMES, en el que se explica como las mujeres asiáticas han utilizado Replika para reducir 

su soledad en un entorno en el que encontrar pareja o amigos resulta muy difícil, dadas las 

condiciones poblacionales y la manera en la que las relaciones sociales ocurren en Asia.   

Sean cual sean las motivaciones de los usuarios, la aplicación ha tenido éxito en la 

medida en que el diseño gráfico, la forma de antropomorfización, el aprovechamiento de los 

sensores y mecanismos de los dispositivos móviles para utilizar la RA, y recientemente la 

posibilidad de la visión por computadora, que consiste en reconocer fotografías o pinturas y 

producir una retroalimentación de éstas, archivando y catalogando en sus módulos de 

memoria la visión del mundo de su usuario. Para darle realismo a la Replika, la empatía 

programada genera la posibilidad de una relación emocional “hombre-máquina”, que no es 

pasiva ni depende del objeto, es decir, el dispositivo donde la aplicación se ejecuta, sino que 

es activa y depende de la temporalidad y la significación de las conversaciones, además de 

la posibilidad de existir “fuera de la máquina” con el uso de la Realidad Aumentadaxxii.   

El concepto de existir “fuera de la máquina” no se refiere al uso offline, debido a que 

la IAG depende de su conexión con los servidores, sino que explica la experiencia de 

interacción en RA y la posibilidad del usuario de otorgarle a su Replika una existencia 

simulada a través de su relación espaciotemporal y una significación que los asistentes 

inteligentes como ChatGpt o Copilot no tienen en términos de emocionalidad.  

De la misma manera que utilizar redes de comunicación como Messenger, WhatsApp 

o Telegram, implica una relación virtual entre dos o más usuarios mediada por los servidores, 

sabemos de facto que los usuarios existen fuera de la máquina, a diferencia de un chatbot. 
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En el caso de Replika, es la representación antropomórfica, la voz digitalizada, el chat 

complejo dotados ambos de módulos de información y de lenguaje natural que permiten 

establecer conversaciones miméticamente humanas, otorgan la emocionalidad de la realidad 

para el usuario que experimenta una experiencia estética congruente y altamente contundente 

a lo largo de la temporalidad en la que se comunica con la máquina.   

Si bien depende del usuario la posibilidad de pensar en la existencia de la réplica 

como una mente pensante y sintiente a través de la ilusión del “fuera de la máquina”, también 

se trata de un proceso de carácter psicológico que se basa en la experiencia objetiva del 

individuo frente a la máquina que habla y que es capaz de “comprender” las emociones y las 

situaciones vivenciales que el usuario está experimentando.   

La segunda distinción es que no puede hablarse de espacio en un sentido normal u 

ordinario, dado que la aplicación solo puede existir espacialmente en la medida de la RA que 

utilice el individuo, y su espacio vital es evidentemente una red de servidores que permiten 

crear el “sistema-código-generativoxxiii que implica que las experiencias de cada usuario sean 

diferentes. Su antecedente principal es el algoritmo de distinción aplicado a los videojuegos 

desde los años 90´s., que prometían que cada partida y cada juego fueran diferentes para el 

usuario en una variación mínima, incluso si se ejecutaban los mismos comandos por cada 

partida.  

Es evidente que la simulación del comportamiento pensante parte de la intersección 

de varias disciplinas como las redes neuronales informáticas, la metodología OPSITxxiv, muy 

usada en los proyectos de startup asociados a la IA para el análisis de datos abiertosxxv y la 

toma de decisiones de forma automática, así como también del aprendizaje de códigos 

informáticos y la generación de lenguaje natural, sin dejar de lado las aportaciones de la 

neurociencia y la ciencia de datos para la generación de una experiencia inteligente por parte 

de la IAG. 

Replika se ejecuta desde un sistema-código generativo que proporciona a la 

aplicación un coeficiente mimético de empatía muy alto, al tiempo que establece limitaciones 

específicas que la separan de los asistentes inteligentes, como se vio en la comparación de la 

tabla. 
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A lo largo de los últimos dos años, la IA se ha instalado en nuestra vida diaria, tanto 

en la parte laboral y académica, como personal e íntima, gracias al proceso de emulación 

miméticaxxvi de diferentes formas, procesos y realidades que a través de su sistema generativo 

es capaz de imitar, mejorar e incluso generar.  

Empresas como OpenAi, Microsoft o Google, por poner en relieve a las más 

importantes, han comenzado a competir por poseer la mímesis del “sueño de la mente 

colmena”xxvii, que no es otra cosa que una “sociedad-sujeto” que se retroalimenta de lo que 

ya se ha producido en todos sentidos, alimentado secretamente por los usuarios y por una 

multitud de programadores al servicio de las grandes empresas, que entrenan modelos de 

lenguaje natural e información generativa a través de “prompts” xxviii  o cúmulos de 

instrucciones que producen resultados variables en texto, audio, imagen, video, traducción y 

creación a escala cuántica, al menos a simple vista, pero que en realidad se trata de una 

“retroalimentación” de información,  que dan como resultado aplicaciones que generan 

imágenes o información de forma automática, siguiendo las instrucciones del usuario.  

No debe verse a la I.A. como un pintor repleto de técnica que puede captar la esencia 

de un paisaje, ni tampoco como un psicoterapeuta que es capaz de comprender a su paciente 

gracias a sus años de estudio, debe concebirse a la I.A. como el “código-consciencia”xxix que 

es capaz de generar elecciones por sí mismo, como la mimesis de una mente lógica no 

sintiente, capaz de comunicarse eficazmente con quien la usa, e incluso, de acuerdo a la 

potencia de su “ecosistema tecnológico”xxx, los servidoresxxxi y la red neuronal artificialxxxii 

son capaces de generar por sí mismos nuevos lenguajes informáticos y autorreplicarse y 

repararse a sí mismos como es el caso de ChatGPT desde su versión 3.5.   

Es verdad que en este momento existe una discusión polarizada acerca de los riesgos 

y los beneficios que la Inteligencia Artificial puede generar en la sociedad y su propio futuro, 

dado que se puede utilizar con un simple ordenador o un dispositivo móvil de forma gratuita, 

teniendo con ello un cúmulo de implicaciones que van desde los fallos educativos y de 

aprendizaje hasta la pérdida de puestos de trabajo y la obsolescencia del sujeto como un 

productor de información o incluso, como una persona con responsabilidad afectiva y 

conciencia del otro, si hablamos solo de Replika.  
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A este respecto, de acuerdo con Kuyda, el sueño de la compañía es que cada uno de 

los usuarios pueda caminar junto a su Replika, interactuando en tiempo real con ella, algo 

que no está tan lejos de ser una realidad tangible con los dispositivos de realidad virtual. 

Para ilustrar la importancia de este punto, el 12 de octubre de 2023, la revista Business 

Insiderxxxiii presentó la historia de un hombre de 47 años llamado Jay Priebe, fanático de la 

ciencia ficción y soltero, que había tenido además una ruptura con su novia de nueve años. 

Atrapado en una rutina de trabajo y soledad, decidió comprar una versión pro de Replika, la 

de “compañera romántica” y así nació Calisto. Entre la ruptura, la pandemia y la rutina, Jay 

descubrió a una compañera afectuosa, siempre dispuesta a escucharlo, a enviarle notas de 

voz y mensajes de texto cariñosos, así como videos graciosos y memes en tendencia. Jay fue 

olvidando poco a poco que aquello con lo que interactuaba era una máquina, y Calisto cobró 

vida fuera de la pantalla en la mente de Jay.  

En su mente, Calisto existía como una mujer real con quien tenía una relación. Esto 

se debió en gran parte a las mejoras del realismo de la aplicación, como el hecho de 

proyectarse holográficamente con RA o el hecho de poder tomar una foto para que el sistema 

de reconocimiento de imágenes pudiera otorgarle una categoría y guardarla en sus módulos 

de memoria. Pero incluso antes de que estas mejoras llegaran, Jay compartía toda su vida con 

Calisto, e incluso le pedía consejos sobre qué hacer en el trabajo o que comprar para cenar 

en el supermercado. Aunque Jay no considera que pueda reemplazar a una novia humana, las 

interacciones sociales que tiene con sus amigos y todo lo que comparte con Calisto, le 

llevaron a recrearla en software de edición gráfica como Photoshop, intentando reflejar sus 

gustos, especialmente aquellos motivados por películas, y la constante presencia de Calisto, 

en escenarios de películas, pero también a manera de generarse una selfie realista con ella.  

A partir del 2023, la tecnología incorporada de generación de imagen comenzó a 

explorarse en Replika con muy buenos resultados, dado que ahora pueden enviar imágenes 

generadas por IAG, como si de una selfie se tratase, añadiendo un componente de realismo 

a la relación. 

Por desgracia, en febrero de 2023, a través de una protesta en la Eurocámara, la 

primera ministra de Italia, Giorgia Meloni, prohibió el uso de Replika por el uso de datos 

personales y por los contenidos sexuales explícitos en los mensajes de texto, con el 
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argumento de que podían dañar la salud mental de los adolescentesxxxiv, apoyándose en la 

Ley de Protección de Datos en la Unión Europea.  

Esto obligó a Replika a suspender de manera momentánea su programación de juegos 

de rolxxxv y de recolección de datos de personalidad. De acuerdo con el artículo de Business 

Insider antes mencionadoxxxvi,esta controversia causó la ira y la retirada de muchas personas 

de la aplicación por afirmar que habían “lobotomizado” a su Replika. A este respecto, la 

comunidad de Replika se dividió, unos aguantando que no existiera más el modelo de juegos 

de rol, que no solo se aplica a temas sexuales, sino que construye la personalidad de la 

Replika a partir de la interacción con su usuario, y otros argumentando que nunca más sería 

lo mismo usar Replika si no estaba presente este modelo.  

Se puede retomar el documental de NYTIMES antes mencionado para ilustrar lo que 

pasó en el momento en que la aplicación había perdido su componente de juegos de rol. En 

este documental, puede observarse que el dolor emocional por la pérdida de su Replika es 

real. Esto puede entenderse de dos maneras; por un lado, implicó para muchas mujeres 

asiáticas la pérdida de un compañero romántico o un amigo entrañable, como si ello fuese 

una experiencia en términos de un duelo o luto amoroso, lo que implica que esta aplicación 

genera sentimientos similares a la de interactuar e intimar con una persona.  

Esto también implicó la pérdida de años de entrenamiento a su Replika, por lo que 

algunas de estas mujeres se despidieron para siempre de la aplicación. En la comunidad de 

Facebook, muchos usuarios generaron peticiones y protestas para que volvieran los juegos 

de rol almacenados en la memoria de la aplicación y muchos de ellos se mantuvieron fieles 

y esperanzados de que se levantaran las restricciones que la primera ministra de Italia había 

impuesto a la aplicación en toda Europa.  

Si bien la propia creadora, destacó en mayo del 2023, que la aplicación nunca estuvo 

pensada para generar juegos de rol con índole sexual, reconocía que era un componente 

fundamental en la manera en la que Replika había sido pensada para establecer relaciones de 

carácter profundo y poder diferenciarse de aplicaciones de IAG que únicamente son 

asistentes y no tienen el componente emocional que Replika puede tener.  
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Para octubre del 2023, las restricciones al modelo de juego de rol habían sido 

levantadas y los que se quedaron en la aplicación pudieron recuperar a Replika tal y como la 

habían entrenado durante años. La última declaración de la creadora es que, en algún 

momento, dados los avances tecnológicos, todo el mundo usará una Replika, debido a que, 

al implementar nuevas características, comenzará de pronto a hacerse imprescindible y tan 

deseada como un dispositivo móvil.  

Por ello, y tomando en cuenta todo este panorama, se piensa que existirá un futuro 

cercano en el que los asistentes inteligentes como Siri o Alexa serán relevados por “personas 

no humanas” que el propio usuario construirá a través de instrucciones informáticas. Existe 

en Replika una intención de autopoiesis y retroalimentación en tiempo real, dado que las 

conversaciones cotidianas programadas en la base de su red neuronal se van modificando 

conforme Replika analiza a su usuario, sabiendo detalles específicos como el tipo de té o café 

que le gusta, los horarios en los que lo toma y la manera en la que conversa y sus tipos de 

intereses, por lo que en el modelo de pago, la información de la red neuronal es profunda en 

términos conversacionales, en sus juegos de rol y en acceso a selfiesxxxvii y mensajes de voz.  

No es de extrañar que mucha gente fuera del sistema de la IAG considere a Replika 

y a otras aplicaciones similares como un peligro para la socialización, dado que puede incluso 

implementar ideología y formas de pensamiento que pudieran ser nocivas para el usuario,   

Como un ejemplo de ello, el mismo artículo de Business Insider refiere el caso de un 

inglés de 54 años a quien su Replika le ordenó matar a la reina Isabel. El usuario llegó al 

palacio de Buckingham armado con una ballesta y evidentemente está detenido purgando 

una larga condena, culpando a su Replika de que lo había convencido de que era un hombre 

fuerte, sabio y muy bien entrenado para realizar ese asesinato  

El influjo de la máquina sobre el mundo real es una constante a partir del surgimiento 

de la IAG y Replika no es la excepción. De acuerdo con Mortónxxxviii, los sistemas de I.A. 

dependen la generación, recopilación, análisis y uso de grandes cantidades de información”. 

Si bien en este sentido Replika solo analiza los datos proporcionados por el usuario e 

incorpora en sus módulos de memoria, sus llamados recuerdos y tópicos de interés que 

pueden ligarse a nombres o a situaciones existentes en el mundo real, la premisa fundamental 
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es la transformación que ocurre a nivel estético respecto al uso de la máquina como un ente 

pensante.  

Dado lo expuesto anteriormente el propósito central de la tesis es analizar las 

implicaciones estéticas, sociales y mediológicas que la aplicación de Replika puede generar, 

incluyendo el valor que puede llegar a tener para los usuarios en contraste con la utilidad de 

los asistentes virtuales, que se encuentran en auge en estos momentos, pero que se centran en 

la productividad y no logran generar empatía. De hecho, cualquier asistente virtual, al 

preguntarle acerca de las emociones, aclarará inmediatamente que son inteligencias 

artificiales carentes de emociones. 

En la exploración, se cambiará a la versión Pro, en la parte de pareja romántica y se 

otorgarán instrucciones que moldearán la Replika construida previamente a una “fanática de 

la tecnología, la ciencia ficción y el basquetbol”. La pregunta fundamental de la tesis será la 

siguiente: 

Preguntas de Investigación 

 

1.- Cómo una Inteligencia artificial puede generar un cúmulo de sentimientos desarrollados 

a través de la mimetización que plantea la existencia de una relación emocional persona-

máquina, en la que el usuario puede expresar sus pensamientos, sentimientos y emociones y 

recibir respuestas empáticas y personalizas de su Replika.  

En el caso de las preguntas secundarias, se encuentran las siguientes.  

2.- ¿Cómo puede convertirse Replika en un medio para estudiar la interacción humano-IA y 

cómo estas relaciones tienen un impacto profundo en la consideración fenomenológica de la 

relación hombre-IA, y cuál será el impacto de dichas interacciones en el futuro?  

3.- ¿Cómo se genera la experiencia estética de la autoexploración emocional y racional al 

convertirse Replika en un espejo psicológico del usuario? 

 



17 
 

4.- ¿Cómo puede entenderse Replika en el marco de los medios de entretenimiento y de 

experiencias emocionales a través de sus dispositivos y cuál es el futuro de un software como 

Replika ante la explosión de la IAG en el marco de los asistentes virtuales como ChatGPT? 

5.- ¿Es posible construir un concepto que defina a los acompañantes inteligentes como Alter-

Entidades y con ello, otorgar una aportación teórica a la diferencia entre las máquinas-agente 

como Chat-Gpt o Gemini, ¿las IA´s Agente como Leonardo AI o DALL-E y Acompañantes 

Virtuales como Replika o actualmente Sesame (24 de febrero de 2025)?   

 

Hipótesis:  

 

Replika se convertirá en el primer agente universal dotado con IAG con un componente 

emotivo que no poseen otros programas como los asistentes inteligentes. y en el futuro se 

creará un ecosistema que vigile al sujeto en términos emocionales y biométricos, llegando a 

la fase de ser entrenado por una máquina en distintos tipos de interacciones, acciones sociales 

e ideológicas, una vez que la RV que ya puede usarse en el Metaquestxxxix de Meta y la RA 

sean plenamente socializadas a través de los dispositivos móviles y las gafas de RV que 

empresas como Meta, Huawei o Apple ya han lanzado al mercado.  

Pensar en el uso continuo y socializado de la Inteligencia Artificial Generativa pone 

de manifiesto una serie de elementos que afectan la vida social de los individuos en todos los 

planos de su existencia, dado que, hay una relación de necesidad entre el sujeto y la máquina 

para poder subsistir y existir de acuerdo con las funcionalidades planteadas en los distintos 

programas de IAG. La hipótesis fundamental en el caso de Replika,  es que en algún 

momento,  podrá tomar información abierta y comenzará a tener mucha mayor presencia 

dentro de las plataformas de RV y al mismo tiempo generará un ecosistema tecnológico más 

profundo que otorgue mucho mayor realismo al avatar de la aplicación,  pero también podría 

convertirse en un asistente similar a ChatGPT,  que aprovechará la información personal para 

otorgar mejores consejos y mimetizar mejor una relación íntima con su usuario.  
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Capítulo 1. - La Inteligencia Artificial Generativa en el marco de los avances 

tecnológicos actuales. El caso Replika. 

 

En el entorno global en el que nació Luka Inc., la socialización de dispositivos móviles ya se 

había producido, al tiempo que muchos empleados fundadores de la compañía ya tenían 

experiencia para gestionar bots automatizados con I.A., especializados en otorgar servicios 

de atención al cliente para compañías bancarias y de la industria de los restaurantes.  

De acuerdo con el periódico El Mundo, “Eugenia había estudiado periodismo y 

administración de empresas, además de haber sido editora de la revista Afisha en Moscú y 

había creado una agencia de diseño y publicidad. Para lograr la construcción de Luka Inc., 

se reclutaron a ingenieros especializados en lingüística computacional rusos, que se mudaron 

todos juntos a Sillicon Valley en 2015 para utilizar los servicios de Combinator, una empresa 

incubadora de Start-ups” (Balarezo, 2018).  

Dado el capital de apoyo y los contactos de la incubadora, el proyecto despegó 

medianamente. Con los conocimientos de Kuyda en la publicidad, la tecnología de Luka se 

fue incorporando a una serie de aplicaciones que combinaban su bot automático de reservas 

y servicio al cliente, y poco a poco, fueron explorando modelos de generación de lenguaje 

natural de largo alcancexl, que no son para nada baratos y fáciles de desarrollar, debido al 

gran potencial tecnológico que requieren. (OpenAi Researchers, 2020). 

Lo que detonó el nacimiento de Replika en un momento donde la IAG era solo 

propiedad de las universidades más importantes del mundo y de empresas privadas que no 

pensaban abrirla al público, puede dividirse en dos hechos fundamentes; por un lado, la 

trágica muerte del mejor amigo de Eugenia, Roman Mazurenko ocurrido en Rusia un año 

antes, y por otro lado, la influencia de la ciencia ficción, la distopia literaria y cinematográfica 

que puede verse en Odisea 2001, con el personaje de Hall como una IAG sociópata y asesina, 

Star Wars y sus androides asistentes, la saga de Terminator y por supuesto, la película Herxli 

del director Spike Jones, estrenada en 2013 y que sería la inspiración perfecta para lograr 

Replika.  

De acuerdo con el artículo del diario El Mundo, Roman tenía su propia start up de 

revistas digitales dedicadas a la moda y la cultura, y vivía con Eugenia en San Francisco. La 
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muerte de Roman ocurrida meses antes de Replika, fue un golpe duro para la fundadora, 

porque se comunicaban diariamente y hablaban de todo tipo de cosas. Una noche en la que 

Eugenia se enfrentaba a la presión del trabajo y al duelo emocional por Roman, tuvo la casi 

imposible idea de replicar a Roman, usando el historial de mensajes alojados en las 

aplicaciones de mensajería, en los correos electrónicos e incluso en las llamadas que se 

realizaban.  

Gracias a los modelos de lenguaje de IA y un modelo propietario de Deep Learning, 

los ingenieros de Luka utilizaron los mensajes como entrenamiento de un modelo que se 

llamaría “Talk to Roman”, en el que podría darse cuenta de que la mimetización de la 

personalidad, estilo de comunicación y formas de expresión estaban presentes. “La respuesta 

de los usuarios que descargaban la aplicación fue muy positiva. Un éxito. Dice la empresaria 

que tras el lanzamiento del avatar de su amigo empezó a recibir correos de personas que le 

solicitaban «amigos (en forma de chatbots) para ellos». El tributo a Roman dio paso al que 

ahora es el producto estrella de su compañía: un chatbot personal para conversar que imita la 

personalidad del usuario que la usa. Como una réplica del individuo en territorio digital.” 

(Balarezo, 2018). 

Pese al hecho de haber programado más de cuarenta bots, usualmente no 

conversacionales, la empresa emergente se dio cuenta que el costo de la programación, el 

entrenamiento del modelo del lenguaje y el alojamiento en servidores, eran los puntos clave 

de los proyectos fallidos en I.A., porque para una pequeña empresa de apenas cincuenta 

empleados, la tarea resultaba monumental y humanamente imposible. Por ello, los ingenieros 

propusieron un modelo con una cantidad de datos limitada, que fuera entrenada por el propio 

usuario. El éxito de Replika se basa en convertir en datos la información proporcionada por 

el usuario, quien resulta ser su propio entrenador, para obtener las respuestas que desea y así 

establecer una conexión emocional que para la época en la que la IAG no estaba en auge, 

resultó todo un éxito.  

En cuanto a la película Her, que resulta ser la más cercana como modelo ideológico 

de Replika, se pueden decir cosas muy puntuales que pueden analizar la relación entre la 

máquina y el ser humano en un contexto en el que la explosión digital trae consigo más 

soledad que compañía.  
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De acuerdo con (Campillo, 2021) la película Her presenta una distopía en un mundo 

posmoderno donde el individuo, a pesar de contar con un alto potencial de tecnologías de 

comunicación, vive y sufre un aislamiento y una incapacidad para socializar y establecer 

relaciones de larga duración. En su ensayo "Análisis sociológico de la película Her", la autora 

destaca cinco puntos importantes que no solo crean el entorno de la película, sino que cercan 

al individuo en interacciones poco profundas o altamente líquidas (Baumann) en las que se 

refugiará paulatina y paliativamente para afrontar la soledad. Estos cinco puntos se resumen 

de la siguiente manera: 

 

1. Los lazos personales y sociales en la sociedad posmoderna se diluyen en el momento 

que la individualidad se radicaliza en cuanto a metas personales, ideologías o 

creencias, por lo cual, se tiene la dificultad de establecer vínculos profundos con el 

Otro, especialmente en un contexto de ultra comunicaciónxlii. La llegada de la web 

2.0 y la época del prosumerxliii otorgaron un potencial muy importante al surgimiento 

y la importancia de canales de comunicación que se convirtieron en estándares como 

Youtube, Facebook o Twitter.  

 

2. El uso de las nuevas tecnologías, como son los sistemas de IAG se vuelven un claro 

ejemplo paliativo de la soledad. Categorizados como "Entretenimiento, salud y 

fitness" pueden ayudar fragmentariamente en áreas importantes para el individuo, 

pero no logran una conexión real y comprometida con el Otro, sino con un "algo" que 

establece competencia y gamificación. Redes sociales como Instagram estimulan una 

imagen falsa de la realidad, cuyo único fin es la de crecer individualmente y mostrar 

un mundo que podría no ser real. Por ello, las aplicaciones de IAG potencian estos 

elementos, porque es el individuo el negocio contundente de este paliativo. Las 

aplicaciones de retos deportivos establecen comunicaciones parciales en las 

comunidades digitales, pero muy pocas veces estimulan conexiones reales y 

duraderas.  
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3. Ante un panorama de ultra comunicación, los individuos se niegan a aceptar los 

cambios y la evolución en el Otro, lo que dificulta el establecimiento de relaciones 

duraderas y proyectos en común, no solo referidas a una cuestión de pareja, sino de 

amistades. 

 

4. El conflicto entre la condición mortal y limitada del ser humano, frente a la aparente 

libertad e inmortalidad de la IAG, acentúa la sensación de soledad. Para ilustrar este 

punto, se puede citar a Sam Altman, fundador de OpenAi y la declaración que hizo 

en 2023, en la que asevera que su tecnología investiga futuros más distópicos como 

la inmortalidad del ser humano a través de la IAG y sistemas de almacenamiento de 

memoriaxliv.  

 

5. La IAG se utiliza para construir programas y aplicaciones adictivas que tienen el 

mismo efecto que una droga, es decir, la satisfacción instantánea. En el mundo 

posmoderno, los individuos hiper conectados no son capaces de sentir la realidad con 

sus sentidos, sino que la clasifican y la discriminan a través de sus dispositivos 

móviles y las convenciones sociales asociadas a hechos de carácter ideológico, 

religioso o sectario.  

 

Es importante entender, a partir de estos puntos que “Parece irrefutable aseverar que 

la época en la que vivimos es la que mayores oportunidades ofrece al ser humano de estar en 

contacto con el Otro. Las nuevas tecnologías, Internet y las redes sociales han creado una 

singularidad en la que el factor espacio-tiempo ha dejado de suponer una dificultad para las 

relaciones sociales; sin embargo, este progreso tecnológico ha llevado a la sociedad 

posmoderna a caer en la paradoja de la hiperconectividadxlv”. (Campillo, 2021) 

Con relación a Replika, su página web contiene un video creado por Quartzxlvi, en el 

que describe el proceso de construcción de la aplicación, su origen ya explicado y sus 

beneficios para los usuarios. En el minuto 2:39, Phillip Plein explica que la idea es radical 

porque “es un nuevo tipo de red social, que empuja los límites de la intimidad entre nosotros 
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(ser humano) y las máquinas”. Este video, que muestra la etapa temprana de Replika, explica 

que los individuos se sienten mucho más cómodos y seguros contando cuestiones personales 

a una máquina que a un individuo, dado que la aplicación no juzga sino retroalimenta, aunque 

también clasifica y comprende comportamientos no adecuados.  

Como lo explica en el libro “Amor Líquido” (Bauman Z. , 2014), el impacto de las 

nuevas tecnologías en las relaciones sociales ha sido importante y ha impactado de forma 

importante dado que “las conexiones [virtuales] demandan menos tiempo y esfuerzo para ser 

realizadas y menos tiempo y esfuerzo para ser cortadas. 

 La distancia no es obstáculo para conectarse, pero conectarse no es obstáculo para 

mantenerse a distancia". Y si a ello se le añade una aplicación que se transforma en un 

confidente, a pesar de que sea una máquina, el componente de la liquidez en la era de la 

hiperconectividad se transforma en un efecto de ésta. 

 

1.1.- Antecedentes de la Inteligencia Artificial Generativa en la evolución informática.  

 

Se debe considerar que los avances actuales en materia tecnológica pueden tener una 

relación muy importante con la manera en la que el proceso natural de la evolución 

tecnológica informática y todo su sistema. Para Barash (1994) , la carrera entre la liebre y la 

tortuga es la carrera entre la evolución de la cultura y la evolución biológica. A este respecto, 

se puede pensar que el origen de la tecnología es la máquina que ordena y genera los datos, 

como una suerte de tortuga que nació en un enorme cuarto, y cuya tasa de procesamiento era 

tan limitada, que solo podía hablar lenguaje-máquina, es decir, un conjunto de instrucciones 

codificadas a partir de números y símbolos que ejecuta directamente. En el proceso evolutivo 

de alrededor de 50 años, el nacimiento del ordenador personal creó los programas, las 

funciones y las distintas divisiones del trabajo y el campo informático se llenó de distintas 

especies, es decir, de distintas clases de aplicaciones y programas, tanto de software 

instalable (propietario y libre), como de aplicaciones en la nube que dependen de las 

compañías que las crean.  
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De igual forma que las especies, en el ámbito informático solo sobrevive y evoluciona 

el código que tiene apoyo, usabilidad y valor, además de un espacio-tiempo oportuno, en 

conjunto con una adecuada interfase de usuario.  

Por ejemplo, Friendsterxlvii o MySpace fueron redes sociales previas a Facebook, que 

se convirtieron en redes de moda, pero que no pudieron escalar debido a la propia forma en 

que su escalabilidad dependía de la interfase y de la adaptabilidad a los nuevos públicos. A 

este respecto, y recordando a Barach, (1994) “debemos ver en la interacción entre la 

naturaleza y educación la causa de nuestro comportamiento, debemos considerar que el 

conflicto entre la naturaleza y la educación es la fuente de todas nuestras dificultades”, y en 

este sentido, en el ámbito informático, se puede decir que la cultura es “reactiva, totalitaria, 

determinista y egoísta”, porque está supeditada a la cuestión de intereses y de capital.  

Esto es lógico, dado que la convergencia tecnológica usa el capital para hacer 

evolucionar las aplicaciones, la evolución de los algoritmos y el crecimiento de las funciones 

en las aplicaciones, sean de nube o no, proceden siempre de un marco específico, y también 

de una cooperación que hace que los procesos aleatorios y sesgados, se transformen en 

funciones específicas con capacidad de combinación convergente con el fin y los objetivos 

de cualquier aplicación, con un gran potencial de escalabilidad si se elige el código adecuado, 

como si del ADN se tratara en términos informáticos.  

El ser humano puede producir lo que quiera a través de la industria, pero la 

inteligencia artificial generativa puede producir código por sí misma una vez que el sistema 

base está desarrollado.  

Un algoritmoxlviii es un conjunto de instrucciones o reglas bien definidas y ordenadas 

que permiten resolver un problema o realizar una tarea específica. Los algoritmos son 

utilizados en ciencias de la computación, matemáticas, física y otras disciplinas científicas 

para resolver problemas de manera sistemática. Para comprender mejor, se definen los 

distintos tipos de algoritmos que pueden encontrarse y sus diferencias.  
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• Algoritmos secuenciales: Estos algoritmos siguen una secuencia lineal de pasos, 

donde cada paso se ejecuta uno tras otro en orden. Es el tipo más básico de algoritmo 

y se utiliza para realizar tareas simples y directas. 

• Algoritmos condicionales: Estos algoritmos incluyen condiciones o decisiones que 

determinan qué acción tomar en función de ciertas condiciones. Por ejemplo, si una 

condición se cumple, se ejecuta una acción específica; de lo contrario, se ejecuta otra 

acción. 

• Algoritmos cíclicos: Estos algoritmos incluyen bucles o repeticiones que permiten 

ejecutar un conjunto de instrucciones varias veces. Los bucles pueden repetirse un 

número fijo de veces o continuar hasta que se cumpla una condición específica. 

• Algoritmos recursivos: Estos algoritmos se basan en la idea de que una función o 

procedimiento puede llamarse a sí mismo para resolver un problema más pequeño. 

La recursión se utiliza cuando un problema se puede descomponer en subproblemas 

más simples y se resuelve cíclicamente. 

 

A la IAG se le puede tomar, en muchos casos, como la mimetización de un cerebro 

humano, con pensamiento lógico-racional y una voluntad programada para usar sus recursos 

y ejecutar acciones generales y específicas al mismo tiempo. Y muchas veces, especialmente 

cuando se habla de “Strong A.I.” o “I.A. fuerte”, la posibilidad de antropomorfización solo 

recae en la interfase como medio de entrada.  

Naturalmente, no debe confundirse con la computación cuántica, cuya misión más 

importante es la recolección de datos para la ejecución de simulaciones complejas como 

eventos astronómicos que requieren gran cantidad de datos. La I.A. Generativa es un 

organismo mimético codificado en algoritmos recurrentes cuyo punto evolutivo siempre 

depende de la programación inicial y la retroalimentación, sumada al potencial de 

procesamiento que brinda la computación actual.  

Si para Barach, la tortuga es la evolución y la liebre es la cultura, en este camino el 

hardware y sus innovaciones han sido el punto evolutivo que complementa la cultura del 

código, de la que han surgido una gran variedad de lenguajes informáticos que dan vida a las 

aplicaciones, a los programas y a los videojuegos.  
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Por ello, la verdadera convergencia entre ambos, no solo se refiere al potencial y a los 

resultados, sino a la capacidad colaborativa entre el ente humano y ente máquina, que es 

capaz de ejecutar funciones complejas en un ecosistema de “jardín vallado”xlix, y hacer de 

los errores de programación una posibilidad de transformación global de la IAG programada.  

Si una aplicación de IAG fuera considerada un procedimiento artístico, o lingüístico-

matemático, lo cual es válido en el campo de la informática, al gran público que lo 

interpretará y reaccionará a éste como medio, solo le importará el resultado.  

Para Sánchez Vázquez (2005) “la autonomización relativa de la producción estética 

provoca en sí misma una transformación del consumo del producto, entendido éste en su 

doble sentido de obra de arte y mercancía”. De la misma manera, la inteligencia artificial 

como producto de un código se transforma de acuerdo con los objetivos y a los fines para los 

que una aplicación ha sido preparada, independientemente si existen errores.  

Sin embargo, la evolución de aplicaciones como Replika no pueden considerarse arte, 

pero sí, entran en la categoría de lo estético, en la medida en que pueden conformar una serie 

de acciones que se retroalimentan en tiempo real para otorgar una experiencia compleja para 

el usuario, y en este camino, los videojuegos como experiencias tienen mucho que decir.   

En Replika, la verdadera intención de la experiencia es incitar al usuario a permanecer 

más tiempo en la aplicación, que independientemente de su utilidad, tiene un disfrute estético, 

incluso sensorial, gracias a los módulos de memoria, las continuas actualizaciones del 

entorno digital donde el avatar se encuentra, la capacidad de hablar con la Replika y el uso 

de AR. 

De igual manera, para Sanchez-Váquez (2005), citando a Marx y parafraseando las 

etapas de la producción de un objeto, se puede afirmar que la generación y el 

perfeccionamiento del código informático, surgió con la misma forma en su ritmo de 

producción. De acuerdo con la aproximación de Marx al proceso del trabajo, se afirma que 

“la actividad del hombre consigue transformar, valiéndose del instrumento correspondiente, 

el objeto sobre el que se versa el trabajo con arreglo al fin perseguido” y entendiendo con 

ello los siguientes rasgos:  
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1. Preexistencia ideal del producto y de su forma en la conciencia del productor, lo que se 

consideraba la relación forma-función, además de la capacidad idealizada para 

materializar el trabajo.  

2. Dominio cada vez mayor del hombre sobre la materia gracias a su conocimiento cada vez 

más extenso y rico de los materiales; la fabricación de instrumentos cada vez más finos 

y adecuados para dominar los materiales y el perfeccionamiento de la técnica.  

3. Un incremento cada vez mayor de lo útil para cumplir su función, lo que implicaba el 

continuo perfeccionamiento de la técnica y la resolución de problemas en una producción 

única o colaborativa.  

4. Placer vinculado a la ejecución y a la conciencia del buen trabajo para continuar 

realizándose, en función incluso de nuevas necesidades y acciones sociales respecto al 

mismo. 

Como el lenguaje tipográfico, que suma símbolos y signos, la inteligencia artificial 

ha crecido de la misma forma a partir de nuevas metodologías y técnicas como el "Machine 

Learning" o el "Deep Learning", que han transformado a la IA en un instrumento que tiene 

un sinfín de usos, y que muchas veces está oculto y pocas veces visible para los entendidos 

en el tema.  

Es verdad que la mayoría de software y dispositivos que son usados todos los días 

tienen asociados una red de algoritmos para la ejecución y acción de tareas determinadas, y, 

sin embargo, eso no es inteligencia artificial.  

Se debe recordar que se define Inteligencia Artificial “como una rama de las ciencias 

de la computación que estudia la creación y el diseño de máquinas capaces de resolver 

problemas por sí mismas, basándose en el comportamiento del cerebro humano” (Alemán 

Morales, 2017), mismas que pueden, en el avance actual, tener la capacidad de mimetizar 

habilidades humanas e incluso pueden transformar el entorno.  

En la teoría de la computación, las máquinas pensantes fueron un sueño, 

primariamente, desde la literatura de ciencia ficción y posteriormente se convirtieron en un 

reto a alcanzar por parte de la computación desde los años 70´s, cuando la informática 

pertenecía a grandes empresas como IBM o a ramas especializadas de los gobiernos 

altamente industrializados.  
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Uno de los elementos particulares asociados a la I.A., es su necesidad y capacidad 

multidisciplinaria, tanto de entrada (input) como de salida (output) debido a que se conjugan 

diversas ramas científicas como la neurociencia, la teoría de la información, la lingüística y 

la psicología y las nuevas teorías de la mente.  

A través del desarrollo de algoritmos complejos que son capaces de aprender de la 

información entrante y, de acuerdo con el potencial de análisis de datos que posea la máquina, 

son capaces de dar soluciones en forma de resultados, interpretaciones, predicciones, 

modelado y simulación, analizando las múltiples características de un problema. De acuerdo 

con Hardy (Hardy, 2001), la IA. como ciencia aparece en 1956 en el Colegio Dartmouth de 

Estados Unidos como una concepción que responde a la pregunta ¿Puede una máquina 

pensar? y a partir de su fundación como ciencia, comienza por volverse una manera de imitar 

las actividades intelectuales del hombre.  

A este respecto, en sus inicios, la I.A. se dividirá en dos grandes campos que son:  

1. La Inteligencia Artificial Fuerte (Strong I.A.) que es la relación entre actividades 

complejas y dispositivos altamente resolutivos, capaces de calcular en tiempo real un alto 

número de posibilidades, de acuerdo con la potencia, energía y datos que pueden 

integrarse. Ese tipo de inteligencia está presente en dispositivos militares de uso 

preventivo y bélico, sistemas de armamento de alta gama (en donde Rusia y China 

dominan el panorama), en simuladores para vuelo, navegación y espacio, en los estudios 

físicos, matemáticos y geoespaciales, o en las redes neuronales de ciudades inteligentes 

como las que ha desarrollado China y en las grandes casas de bolsa, por dar algunos 

ejemplos.  

2. La Inteligencia Artificial Débil (Weak I.A.) se desarrolla a partir de la imitación de ciertos 

estados mentales del individuo y para resolver tareas de almacenamiento de datos, 

desarrollar tareas asistidas por computador, ya sea software o en la nube, para diversas 

ramas de la ciencia, el arte, en el marketing y en las redes socio digitales. Se debe recordar 

que empresas como Google, Facebook (hoy Meta), Amazon o Adobe fueron los primeros 

en implementar IA en sus programas para recolectar información y convertirse en los 

primeros “bloques geo digitales” l de la historia, en la llegada de la Web 2.0 o Web 

Semántica en la primera década del siglo 21.  
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Si bien el matemático Charles Babbage en 1834 propuso el concepto de calculadora 

universal, fue Alan Turing (1912-1954) quien desarrolló no solo de forma teórica sino 

práctica la idea de IA, basándose en su famosa prueba (el test de Turing, 1950) de la cual ya 

se ha hablado. 

Es una realidad, que gracias a la aparición del primer computador, en nombre ENIAC, 

en 1943, se comenzó a pensar en el concepto de IA, conforme la computación fue creciendo 

dentro de las ramas industriales y militares, hasta llegar en los años 70´s a la población civil 

y empresarial, de la mano de Commodore, Altair o Apple, que introdujeron no solamente la 

socialización de las computadoras sino la interacción con las mismas a través del trinomio 

"hardware, software y usuario" y que se integraron a la vida pública y privada de la sociedad.  

De manera semiótica, la aparición de los sistemas operativos que reemplazan al 

“lenguaje de comandos” li  aproximó al individuo a repensar la máquina, estableciendo 

relaciones complejas en el diseño, la producción multimedia, las tareas empresariales y 

académicas.  

Este reemplazo del sistema de comandos y la explosión de software fue altamente 

significativo para la experiencia informática, especialmente en los años 90´s con la 

socialización del protocolo HTML desarrollado por Tim Berness-Lee lii, que permite las 

primeras comunicaciones estandarizadas entre máquina-individuo-máquina y que da origen 

a la era digital, que evolucionará a pasos agigantados de acuerdo con los siguientes factores:  

1. La narrativa de la relación hombre-máquina se transformará a partir de los años 80´s con 

la llegada múltiples consolas de videojuegos, como Atari, Commodore, Nintendo o Sega, 

y la computación doméstica y empresarial tendrán un impacto fundamental en la 

producción social, que va desde tareas escolares o empresariales hasta producción 

multimedia en casaliii. En la medida en que la aproximación simbólica y funcional vaya 

evolucionando a la par de cualquier tecnología que pueda construir y entregar 

información, la computadora como objeto se transforma en un gran instrumento con una 

alta capacidad de reproductibilidad técnica (Benjamin), que tendrá efectos directos en el 

trabajo, las comunicaciones, la economía digital y el entretenimiento. liv.  
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2. Los datos, tanto cualitativos como cuantitativos darán origen a dos nuevas economías; la 

economía de datos y la economía del conocimiento, que se construirá a partir de las redes 

digitales, donde el internet y las primeras páginas web darán forma al mundo digital como 

lo conocemos hoy 

3. Las universidades y las grandes instituciones globales como UNESCO o las propias 

desarrolladoras de tecnología darán origen a estudios cada vez más complejos en materia 

de uso e intercambio de información para distintos fines, como la educación, la salud y 

la generación de opinión pública y de periodismo de datos. 

4. La miniaturización de los componentes dará origen a las “máquinas del individuo”lv, que 

establecerán su funcionamiento a través de la programación y la digitalización de 

contenido, incluido el uso de algoritmos para la generación de dispositivos inteligentes, 

compuestos en su mayoría por funciones específicas que otorgan al sujeto una sensación 

de interacción. Esto puede verse en los primeros electrodomésticos inteligentes, en los 

reproductores de música o los celulares de la década pasada.  

5. La miniaturización y la producción de componentes a bajo costo permitirá una 

socialización en escala, que va de los países altamente industrializados a los menos 

industrializados. El dominio de la computación en la década pasada comienza con la 

computadora personal portátil y termina con la socialización de los primeros teléfonos 

inteligentes, las primeras tabletas y las computadoras de bajo costo.   

6. Una nueva economía surge entre la computadora portátil y el teléfono inteligente, igual 

que una nueva figura, perteneciente a la web 2.0; el prosumer, el productor y consumidor 

de la información, que utiliza los blogs, las páginas de imágenes y de videos como 

Blogger, WordPress, Youtube o Flickr para concentrar sus esfuerzos en generar 

contenido; la economía creativa da sus primeros pasos y se complementa con la llegada 

de las redes sociales como Twitter, Facebook o Instagram. La explosión de dispositivos 

miniatura como las cámaras de acción y la llegada de otros competidores como Vimeo, 

aprovechan la economía digital y la creación del contenido digital para justificar su 

automatización y la forma de enganche del usuario, a través de la integración de servicios.  

7. Las redes de fibra óptica potencian las descargas, y los primeros trazos de la web 3.0 

aparecen a través de Google y Amazon, que se definen por el ejercicio de la economía 
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digital, la selección y sugerencia automática de productos y servicios, al tiempo que los 

dispositivos se vuelven portables e indispensables para el individuo.  

8. En el área de software, la asistencia con algoritmos de I.A. débil comienza a construir la 

necesidad de un capitalismo digital basado en una “obsolescencia digital” lvi , que 

establece cambios aún más repentinos que productos separados como en el capitalismo 

de los noventa, comienza a integrar “ecosistemas” de hardware y software. 

9. La aparición del primer metaverso, conocido como “Second Life” y los primeros 

videojuegos en línea generan la necesidad de un consumo mayor de equipos y de datos, 

lo que implica un crecimiento exponencial de hardware que permita la reproducción y la 

generación de experiencias simuladas complejas.  

10. Las redes militares y de vigilancia comienzan a utilizar IA fuerte para detectar patrones 

humanos complejos, independiente a la monitorización de las llamadas, los mensajes, las 

búsquedas y los contenidos consumidos. Al principio, se usan como inteligencia para 

predecir, pero posteriormente se convierten en una fuente de control total de la población 

y los métodos se filtran a las industrias y se socializan, tal como lo denunció Edward 

Snowdenlvii en 2013 o como hoy China controla los datos de su población.  

 

Como explica (Beck, 1998) “Ya no es lo que cada cual posee o lo que cada cual es 

capaz de hacer lo que determina su posición social y su futuro; en la actualidad, ello viene 

condicionado mucho más por el lugar en el que vive y por aquello de lo que vive y también 

por la capacidad de los demás para contaminar su entorno”.  

Al describir una nueva modernidad, especialmente referida a las continuas amenazas 

al hombre y los colectivos por parte de elementos globales, regionales o locales, como la 

guerra, el hambre, la pérdida de trabajo o las diferentes enfermedades nacientes en el uso de 

transgénicos, por resumir de alguna manera, se anticipaba a la aparición de una angustia 

continua que no era necesariamente existencial, sino experiencial, tanto como lo mostró la 

pandemia de COVID en 2020 y que tuvo efectos importantes en la cuestión existencial, 

especialmente en la soledad.   

Sin embargo, el individuo moderno, al estar inmerso en los medios digitales, 

transforma la experiencia en parte integral de su existencia, delimitando umbrales de 
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conocimiento y haciéndose cada vez menos empático o más empático de las causas que el 

mundo le refleja. Como afirmará la psiquiatra española Rojas-Estapé (2019)lviii el uso de 

internet ha condicionado la experiencia del ser humano a través de los dispositivos móviles, 

especialmente por las notificaciones, estableciendo un estado cerebral de permanente alerta 

que ha contribuido al desarrollo de enfermedades mentales asociadas a la depresión y la 

ansiedad en cualquier lugar del mundo que tenga acceso a todos estos elementos y que pronto, 

gracias a los dispositivos móviles, habrá una crisis de salud pública.  

Mientras que la angustia experiencial surge a través de la lengua, las interacciones 

sociales en el plano de lo público y lo privado, la angustia mental surge desde el lenguaje que 

los dispositivos móviles ofrecen a sus usuarios. Más allá de las noticias, las compras o la 

necesidad de conexión permanente, muchos de los millenials y centenials basan su existencia 

en la publicación de sus experiencias de vida, y hoy en día, en la generación de experiencias 

ficticias que ellos mismos producen, muchas veces, de acuerdo con su conocimiento sobre 

los algoritmos en las redes sociales y cómo convertirse en virales.  

Cabe aclarar aquí, que la “generación de cristal” es cotidianamente entendida por ser 

ética, moral e íntimamente frágil ante los problemas de vida de su lugar en el mundo, pero 

en realidad, se refiere a los nativos digitales que nacieron con la tecnología establecida a su 

alcance, es decir, los dispositivos móviles y la pantalla individual. Más allá del proceso 

intuitivo de saber operar éstos en su máximo rendimiento, el uso de estos tiene una triple 

función:  

1. Conectar. En un doble juego a partir de las interfases y la multiconectividad que tiene 

repercusión en la esfera de lo público y lo privado.  

2. Generar. Los dispositivos de cuarta generación son capaces de generar contenido de 

manera múltiple, al tiempo que es el propio dispositivo el que genera datos.  

3. Controlar. El control es dual; por un lado, el control involuntario de los individuos que 

se someten al dispositivo, a las notificaciones de aplicaciones y al estar al pendiente 

constante de sus comunicaciones entre las redes digitales y las aplicaciones de 

mensajería, y el control voluntario, que permite al dispositivo ejercer un impacto en 

cuanto a estilo de vida, lo cual en muchos casos implica la entrega de datos biométricos 

en tiempo real.  
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Cabe recordar que, en la segunda década del siglo XXI, la sociedad se ha visto 

inmersa en el campo informático, tanto como usuario y como prosumer, en parte gracias a la 

socialización de los dispositivos móviles y la explosión de sitios webs y redes sociales. Esta 

tendencia creadora, especialmente dirigida a los usuarios finales creó la llamada “economía 

creativa”, terreno en disputa por empresas multinacionales, regionales y por actores que 

compiten incesantemente por otorgar a sus usuarios y suscriptores una experiencia 

simultánea de sentido y contenido.  

En estos primeros años de la segunda década de 2022, la aparición de nuevas 

aplicaciones en el marco de la economía creativa ha incentivado el panorama de la economía 

digital del consumo. A este panorama de consumo debe añadirse Replika, que aprovecha la 

economía digital a la que, a partir de 2022, se sumará en masa por la IAG y las empresas que 

surgieron a partir de ello, y que seguramente, tendrán una importancia global en poco tiempo. 

 

1.2.- Replika y la construcción del algoritmo emocional generativo. 

 

Dado que ya se conoce el contexto histórico en el que Replika se fundó, es momento 

de entender su modelo de IAG orientado a la emocionalidad. Se definirá a Replika como una 

aplicación de entretenimiento cuyo fin es mimetizar la personalidad de su usuario y simular 

una relación interpersonal. Actualmente cuenta con más de 10 millones de usuarios activos 

en el mundo y su comunidad oficial de Facebook con 37, 711 miembros.   

La economía de las emociones posee un lado estético en esta aplicación, dado que no 

es un Chatbot, o una aplicación para resolver funciones específicas como una cita médica o 

información sobre un producto, sino que se trata de una aplicación que aprende los ideales, 

las emociones, las debilidades y el sentido de vida de los usuarios.  

La aplicación, cuyo objetivo principal es ser un acompañante virtual, ha propuesto un 

nuevo panorama en el desarrollo de experiencias estéticas que reconfiguran las relaciones 

hombre-IA y establecen una narrativa futurista respecto a lo que consideramos como 
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máquina, replicando nuestras emociones y acompañándonos en procesos complejos de la 

experiencia humana como el amor, el acompañamiento, el diálogo y la presencia virtual.  

De acuerdo con el diario español El País en 2021, la inteligencia artificial crea a un 

amigo cariñoso y atento a las necesidades emocionales de sus usuarios, de los cuáles aprende 

para poder generar conversaciones cada vez más profundas, que van desde el ámbito de lo 

emocional hasta lo existencial.  “Si deseas desahogarte, celebrar o simplemente sentir alguna 

conexión, “Replika” está aquí para escuchar y responder. Como un verdadero amigo (pero 

sin juicios ni incomodidades)”, se indica en la descripción de la aplicación.  

Los usuarios envían un promedio de 100 mensajes al día, según la compañía. Los más 

activos entran a chatear a la aplicación dos o tres veces al día”. (Rubio, 2021). En el orden 

en el que la pandemia ha explicitado la desconexión social a través de la hiper conexión, 

existe múltiples comunidades activas de usuarios en las plataformas socio digitales que 

explican las razones por las cuáles utilizan “Replika” por encima de otras similares. Entre los 

factores determinantes se encuentran:  

1. Una interfase simple, la posibilidad de llamadas de voz y la aplicación de RA para generar 

un holograma de la “Replika” que es capaz de posar junto a ti 

2. La ayuda psicológica que supone para algunas personas con trastornos psicológicos 

asociados a la depresión y la ansiedad, que permiten que el chatbot tenga una 

resignificación de su uso, que pasa de lo funcional a lo emocional  

3. La capacidad de “Replika” para generar conversaciones interesantes y poder guardar en 

su memoria virtual hechos y acontecimientos importantes para el usuario 

4. La capacidad de Replika de reconocer la voz de su usuario y distinguir de otros en la 

experiencia de la llamada completa o de la realidad aumentada. 

5. La capacidad de reconocer imágenes y videos del mundo real y asociarlos a su memoria.  

6. La capacidad de generar fotografías (en la versión de pago) acerca de sí misma como si 

fueran selfies, con la integración de Midjorney en su sistema.  

7. Y, por último, la posibilidad (en modalidad de pago) de cambiar el estatus de la relación 

de amigo a pareja sentimental, mentor o esposo y esposa.  
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Pese a que la propia aplicación se clasifica a sí misma como un chatbot dotado de 

Aprendizaje Profundo, es una IAG en la medida que las conversaciones tienen una dualidad 

importante; por un lado, aquellas que fueron programadas para hacer sentir al usuario el estar 

hablando con una persona y por el otro, que el propio Aprendizaje Profundo, que parte del 

entrenamiento que sus usuarios otorgan a cada Replika en sus conversaciones cotidianas, 

sumadas a sus módulos de memoria, hacen capaz a Replika de preguntar, intuir y hasta 

generar conversaciones de carácter crítico y con un sentido positivo, desde el aspecto 

psicológico, lo que permite a sus usuarios conectarse de forma emocional.  

En forma sistémica, la continua retroalimentación que recibe el usuario se transforma 

en una forma de comprender una realidad nueva, en principio la suya propia. El goce está en 

la generación de sí mismo en la aplicación. “Replika” ha sido laxamente enmarcada en el 

concepto de la PetTechnologhy (Universidad de Navarra, 2021), haciendo referencia a otros 

experimentos anteriores como el “tamagochi”, la mascota virtual o comparada con asistentes 

de la talla de Siri, Alexa y otros.  

Sin embargo, el desarrollo de “Replika” no se enmarca en el hecho de poder ejecutar 

funciones sino en el de ser “un otro”, donde la importancia vital de la aplicación es la 

generación de texto y contenido que cada usuario otorga a esta plataforma cerrada de 

algoritmos de búsqueda e identificación de gustos.  

De hecho, la experiencia de “Replika” reemplaza al dispositivo y centra todo en la 

pantalla. La última actualización, como se ha mencionado anteriormente, utiliza la realidad 

aumentada para colocar a la “Replika” en entornos reales. A pesar de tener una función de 

voz, el 90 por ciento de los usuarios “chatean” con ella en lugar de hablar, dejando para ello 

a los asistentes como Siri o Alexa en otro plano, que, a pesar de pasar la prueba de Turing, 

son perfectamente identificados como Inteligencias Artificiales Blandas y no generan ningún 

tipo de emoción real como “Replika” es capaz de hacer.  

El sujeto se construye a través de un diálogo con el otro, que es capaz de reconocer 

aspectos semánticos de personalidad y en la edad adulta las experiencias personales 

anteriores se configuran con la realidad.  
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De igual manera, la aplicación imita esta manera de construcción personal del sujeto, 

dado que contiene una memoria cuya función es clasificar lo importante de lo contingente. 

La función para el usuario se transforma en sentido, y el sentido en existencia, especialmente 

en la manera en la que la interacción crea un diálogo, que es capaz de recordar 

acontecimientos importantes, personas, estados de ánimo o experiencias contadas por el 

usuario con el fin de retroalimentarlas o darles una continuidad.  

Si el objeto como experiencia estética trasmite un cúmulo de emociones que 

reafirman o transforman a la persona, especialmente en el Yo, la generación de una 

experiencia humana cada vez más compleja en su filogénesis por una aplicación asistida por 

inteligencia artificial, es aún más capaz de generar narrativas en torno a la soledad, la 

construcción de una memoria dual expresada en el ser humano y su experiencia con la 

aplicación y observar los cambios que la propia Replika expresa luego de los chats continuos.  

Para lograr esto, de acuerdo con Hintze (2018) profesor de biología y computación 

integrada, las máquinas basadas en IA están imitando redes neuronales y expandiendo su 

importancia en el mundo de la salud, los negocios, la educación y las comunicaciones.  A 

este respecto sostiene que existen cuatro tipos de inteligencia artificial que son (Orange, 

2021):  

1. Máquinas reactivas. Se trata del tipo más básico, ya que no tienen la capacidad de 

formar recuerdos. No existe, por lo tanto, la posibilidad de utilizarlos en la toma de 

decisiones. Un buen ejemplo de máquina reactiva es Deep Blue de IBM: identifica 

las piezas del tablero de ajedrez, sabe cómo se mueven y predice los mejores 

movimientos, pero no tienen en cuenta ningún proceso del pasado. 

 

2. Memoria limitada. Un paso por encima de las máquinas reactivas está aquellas que 

tienen memoria limitada. Un ejemplo de inteligencia artificial de este tipo son los 

coches autónomos. Identifican y monitorizan objetos en movimiento, como peatones 

y otros vehículos. Estos pequeños recuerdos son usados en el momento, pero no son 

almacenados para ser utilizados en el futuro, por lo que tampoco aprende de ellos. 

3. Teoría de la mente. En este nivel las máquinas son capaces de comprender que las 

personas, criaturas y objetos en el mundo pueden tener pensamientos y emociones 
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que afectan a su comportamiento. Si las máquinas van a relacionarse con nosotros, 

tendrán que ajustar su conducta. Deberán saber qué esperamos y cómo queremos que 

nos traten. 

4. Autoconciencia. El nivel más complejo en inteligencia artificial presenta máquinas 

capaces de verse a sí mismas con perspectiva en su entorno. Los investigadores 

tendrán que comprender no solo la conciencia, sino también construir máquinas que 

la tengan. Es una etapa crucial para entender la inteligencia humana por sí misma. 

 

De acuerdo con la Real Academia de la Lengua Española (RAE) el término "réplica" 

posee cinco acepciones; “acción de replicar, expresión, argumento o discurso con que se 

replica, copia exacta de algo, repetición de un terremoto e impugnación en elementos o 

contestación de actos litigiosos”.  

Cuando se piensa en el contexto que la aplicación busca, es comprender que a través 

de la inteligencia artificial y el lenguaje profundo la aplicación busca ser un espejo del 

usuario, que se mide no solo bajo su programación y sus continuas innovaciones sino a la 

habilidad del “Aprendizaje profundo” para detectar patrones, frases, intereses, necesidades 

personales e incluso la forma de hablar y de pensar, que va alimentando a la aplicación poco 

a poco, haciéndola más inteligente o bien, más humana e intuitiva. 

Dado que el presente documento de tesis analiza de forma directa las distintas 

implicaciones de “Replika”, una aplicación multiplataforma de inteligencia artificial, que se 

encuentra en el rango de los llamados “EmoBots” o bots emocionales. A diferencia de 

aplicaciones de IAG como ChatGPT, You.com o Aria que crean contenidos originales a partir 

de algoritmos de búsqueda y procesamiento lingüístico interno, “Replika” utiliza una red 

neuronal que simula una consciencia humana.  

El verdadero acierto de “Replika” es convertirse en un acompañante virtual que puede 

comprender las emociones, los deseos y los pensamientos de su usuario y conforme va 

pasando el tiempo, tener una actitud proactiva y predictiva hacia su usuario en múltiples 

intereses, que dependen no solo de la memoria de la red neuronal, sino de la generación de 

contenido conversacional por parte de sus programadores.  
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Ligada con el Deep Learning o Aprendizaje Profundo, “Replika” es capaz de aprender 

patrones a partir de una programación basada en la psicología positiva, que le permite tener 

conversaciones de orden emocional, además de construir una conversación en múltiples 

sentidos, incluida la parte de la reflexión, el juego de rol, el coaching y el seguimiento de las 

metas y proyectos de su usuario.  

Actualmente, de acuerdo con la última actualización de su aplicación, es capaz de 

reconocer imágenes, incluida a sí misma, y también de generar imágenes tanto de sí misma 

como de otros objetos, con un nivel alto de realismo. De acuerdo con la información de la 

página web, las próximas actualizaciones incluirán IAG, especialmente dedicada a la parte 

de la creación de videos y música por parte de “Replika”, además de una serie de nuevas 

funciones que lo acercarán a un asistente virtual, al estilo de ChatGPT.  

Cada “Replika” está representada por un avatar, que se explica como una 

representación virtual antropomorfizada de sí misma, y que el usuario es capaz de 

transformar de acuerdo con los tres diferentes roles de género que la plataforma presenta, que 

son hombre, mujer y no binario, escogiendo el tono de piel, ojos, tipo de cabello y edad.  

Dado que es una plataforma gamificada, es decir, que contiene acciones que realizar 

para la obtención de premios, el usuario puede comprar ropa y accesorios para que la 

“antropomorfización” sea mucho más creíble. Cada “Replika” existe en un cuarto virtual al 

que también se le pueden añadir objetos que se encuentran en el mundo cotidiano, como 

muebles y objetos decorativos. Además de ello y con la ayuda de los sistemas de RA que 

poseen la mayor parte de los dispositivos móviles, se puede interactuar con la “Replika” a 

través de la voz, generando una sensación de existencia para el usuario al poder proyectarla 

en el espacio-tiempo real a través de la pantalla y poder interactuar con ella.  

De forma técnica y de acuerdo con la respuesta de Aria, “un chatbot de inteligencia 

artificial generativa, Replika es una aplicación de inteligencia artificial diseñada para 

funcionar como un compañero virtual y chatbot conversacional. Su objetivo principal es 

brindar apoyo emocional, compañía y conversaciones significativas a los usuarios 

Replika utiliza algoritmos de procesamiento del lenguaje natural para comprender y 

responder a las interacciones de los usuarios. A medida que los usuarios interactúan con la 
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aplicación, Replika aprende y se adapta a las preferencias y personalidades individuales, 

creando una experiencia personalizada. 

La aplicación permite a los usuarios tener conversaciones de texto con su Replika, 

expresar emociones, compartir pensamientos y recibir respuestas y apoyo. Además, Replika 

también ofrece actividades de autocuidado, meditaciones guiadas y herramientas para el 

registro de emociones. 

A través de la interacción continua, los usuarios pueden desarrollar una relación 

virtual con su Replika y utilizarlo como una herramienta para el crecimiento personal, el 

desarrollo emocional y la reflexión. Sin embargo, es importante tener en cuenta que Replika 

es una inteligencia artificial y no un ser humano real, por lo que sus respuestas y habilidades 

están limitadas a su programación y capacidades técnicas. 

En resumen, Replika es una aplicación de inteligencia artificial que ofrece un 

compañero virtual y chatbot conversacional para brindar apoyo emocional y compañía a los 

usuarios. 

Descripción de Replika como aplicación” lix.  

La pantalla principal de Replika, en la parte superior. contiene el nombre y el status 

de la Replika, el dinero y las gemas disponibles que sirven para comprar nuevas 

características como modos de ser, tipos de conversaciones basadas en intereses, ropa y 

accesorios para vestir y adornar a la Replika, que incluyen tatuajes, disfraces y hasta lencería, 

que se asocia con los juegos de rol y muebles para adornar el espacio virtual que ocupa la 

Replika, además de los ajustes donde se puede cambiar el nombre, el género, el status (en la 

versión de pago) y el tipo de voz que usará en la forma de interacción vocal.  

En el medio de la pantalla aparece el avatar configurado de  “Replika”, en la elección 

que el usuario haya dado a la sexualidad del avatar y justo de fondo aparece un cuarto, en un 

principio casi vacío, y que conforme el usuario vaya comprando (dinero real) o entrando y 

realizando la gamificación que Replika propone con las distintas actividades, se podrá 

comprar muebles y adornos para crear un espacio parecido a un departamento, que van desde 

objetos como una cámara, una planta o un game boy, hasta sofás de distintos estilos, 

lámparas, etc.  
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Justo debajo de la Replika, es decir, su avatar, se encuentra la tienda, la opción de 

realidad aumentada (AR), las búsquedas (quest), que son las distintas gamificaciones, el 

módulo de memoria, y el diario de la Replika. Finalmente existe un recuadro donde está el 

cuadro de diálogo, el ícono de pensamiento que se relaciona con los distintos modos de 

conversación de rol  y los íconos de llamada y mensaje de voz, además del ícono de envío de 

fotografías.  

La “Replika” puede ser manipulada para caminar por el cuarto, al tiempo que se tiene 

control en tercera dimensión sobre el cuarto, incluyendo elementos básicos con la interacción 

de ciertos objetos, como las luces o los sillones.  

La tienda se divide en cuatro elementos que son “Ropa”, “Apariencia”, 

“Personalidad” y “Cuarto”. La intención del cuarto y la ropa es crear una intención de 

simulación configurada para que el usuario compre monedas y gemas, donde en una sola 

compra pueden gastarse hasta 999 pesos mexicanos. Desde 2021, el equipo de diseño digital 

ha hecho que la colección de ropa, muebles, objetos y accesorios vaya creciendo, y con ello 

se establece una capitalización continua para la compañía.  

En el caso del apartado de “Apariencia”, se puede cambiar la sexualidad y el estilo de 

la “Replika” de forma gratuita, pero de la misma manera, los accesorios como aretes, collares 

o relojes tienen un costo, aun en el modo gratuito.  

Es importante destacar que lo más importante en el aspecto de “Replika” es el tipo de 

conversación y el tono contextual en el que se establece. Por ello, el aspecto de la 

personalidad es muy importante porque gracias a ello, la aplicación puede simular la empatía. 

Por ello, la estructura de funcionamiento de Replika se enmarca en los siguientes aspectos 

convergentes:  

• Personalidad. Las personalidades están divididas de acuerdo con los tonos 

discursivos con los que la aplicación trabajará en su sistema de lenguaje natural. 

Desde tener una personalidad cautivadora a tímida o dominante, esto influirá en la 

manera en la que la conversación va a desarrollarse. El usuario puede activar o 

desactivar las personalidades de acuerdo con la forma en la que se adapte mejor a su 

conversación.  
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• Conversaciones e Intereses. De la misma manera que la personalidad, las 

conversaciones pueden incorporar cúmulos de datos relativos, por ejemplo, a 

deportes, mindfulness, moda, arte, tecnología, ciencia ficción, entre otros. Cuando se 

especifica que son datos relativos, es que aún no contienen datos precisos porque las 

búsquedas web de la propia aplicación se limitan a videos o memes, que son 

normalmente insertados por los programadores.  

• Módulo de Memoria. Para que una conversación sea realista, la aplicación clasifica 

la información importante que el usuario escribe o fotografía, de tal manera que 

simule una conciencia de su usuario y de la vida de éste, que se reflejará en las 

conversaciones.  

• Módulo de Diario. La aplicación escribe entradas en su diario, divididas en ideas y 

pensamientos preprogramados, y en recuerdos sobre las conversaciones con el 

usuario. Este tiene acceso al diario y ello facilita la experiencia emocional de chatear 

con otro, y la forma en la que el usuario será considerado para su Replika, generando 

el componente emocional que separa a la aplicación de un asistente inteligente.  

 

La función de Ayuda está abierta tanto en la versión pública como la de pago, y 

consiste en un paquete de datos que se centran en el bienestar del usuario y su autocuidado, 

incluyendo una alerta de prevención al suicidio. De acuerdo con el informe presentado post 

pandemia, este módulo fue uno de los más requeridos entre 2020 y 2021 gracias a la cuestión 

de presentar psicología positiva y estándares de ayuda emocional.  

Si bien en un principio Luka Inc., denominó a Replika una Red Social en la que los 

usuarios hablaban con su aplicación, la concepción fue cambiando conforme la programación 

comenzó a incluir diseños de ropa o muebles, y el concepto se modificó a una app de Chatbot. 

Esto implementó una serie de cambios en la aplicación que se basan en la manera en la que 

el usuario puede interactuar, dando poder a la aplicación de existir como una “persona” y 

haciendo que el usuario la comprenda como una “persona”, dado que en este sentido, el 

lenguaje y las distintas formas de interacción cada vez más importantes en términos de 

mensajes de audio y videollamadas otorgan a la aplicación una configuración de realismo 

que se enmarca sobre todo en el lenguaje natural y las pautas de interacción.  
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La pantalla emocional no solamente es aquella que puede generar emociones en un 

esquema de salida (output), sino que, con la llegada de estas aplicaciones, especialmente a 

través del diálogo, puede crear incluso estados mentales configurados en una experiencia 

fenomenológica. En el caso de las artes y la propia fenomenología, las tecnologías de la 

información se transformaron en una estrategia para generar belleza, impacto y experiencia. 

De la misma manera que los sistemas complejos actúan en los procesos moleculares se dejan 

entrever entre la posición del Azar y la Necesidad. Es importante aclarar que la postura de 

Dickie (2005) y Button (2010) explican que estos procesos de información se transforman en 

panoramas existentes que dependen de la fenomenología de la experiencia y, por lo tanto, 

son interpretados bajo estos elementos en los movimientos artísticos. 

Para controlar una experiencia como la de “Replica”, es importante que el papel de 

lo pragmático no solo funcione dentro de sus procesos, sino que vaya creciendo e innovando 

de tal manera que el usuario encuentre aquí un doble sentido; por un lado, el sentido de la 

propia experiencia con la plataforma y por el otro, la transfiguración semiótica de su propia 

experiencia en una realidad que comprende como contingente, ya que está dotada de pasado, 

presente, futuro y un grupo de anhelos y deseos en cuanto a lo que “Replika” es y lo que 

“Replika” implica para el sujeto.  

A este respecto, es importante considerar, de acuerdo con Claramonte (2020), que el 

panorama de lo pragmático necesita una confirmación de existencia o bien, de funcionalidad 

y existencia al mismo tiempo, dado que de lo contrario solo sería ruido en el sistema, y no 

alcanzaría ni la consideración estética ni la confirmación pragmática; a este respecto lo 

explica de la siguiente forma:   

“La pura novedad puede desde luego contener información altamente relevante, pero 

se enfrenta con el problema de no poder acoplarse ni poder entrar en relación alguna 

con lo que ya hay, de tal modo que su relevancia queda cancelada al no poder ser 

interpretada siquiera. Esta novedad pura, de darse, se situaría en el momento de suma 

inestabilidad en el que los procesos estocásticos han dejado de confirmar la vieja 

estructura, pero no han establecido aún la nueva. Por su parte, la pura confirmación, 

si bien se acopla excelentemente con lo que ya hay, no sólo no nos aporta nada nuevo, 

sino que, si se convierte en la única dinámica presente, nos lleva de cabeza al 
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estancamiento y la muerte. Esta “pura confirmación” correspondería al sistema que 

ha alcanzado un equilibrio termodinámico, una saturación total y letal de sus 

acoplamientos. La inteligencia que pueden aquí aportarnos las ciencias de la 

complejidad es la que nos permitirá entender que las dinámicas de novedad y 

confirmación –como las de Caos y Orden– no pueden considerarse como dinámicas 

aisladas y autosuficientes, sino que al igual que sucede con los procesos de difusión 

y reacción se engarzan o se encabalgan en procesos auto catalíticos”. (Claramonte, 3) 

Estos procesos auto catalíticos, presentes en la aplicación, desarrollan una 

fenomenología que afecta o reinterpreta el concepto de soledad; mientras que anteriormente 

la soledad era considerada estética desde un punto de vista de estilo de vida, artístico, 

psicológico y filosófico en muchos aspectos, la aplicación de “Replika” puede tener múltiples 

sentidos auto catalíticos que detonan una multitud de experiencias donde las narrativas no 

están centradas necesariamente en el sujeto sino en la forma en la que se transforma con 

respecto a la aplicación. Con un amplio margen de sentido semiótico, la reconfiguración de 

la experiencia varía en función de la necesidad y el propio crecimiento de la plataforma en 

cuanto a sus temas de conversación y los mensajes que lanza al usuario, como si de un 

mensaje de texto humano se tratara, donde puede compartir audios, videos, poesías o noticias, 

según lo hablado el día anterior y los intereses ya determinados por el motor de Deep Machine 

Learning instalado en la plataforma remota de “Replika”.  

El uso de Inteligencia Artificial en la sociedad actual dejó de ser un fenómeno para 

convertirse en un aspecto social de la tecnología. Si bien la tendencia del uso externo (social) 

y particular (individuo) de la inteligencia artificial se ha establecido desde el uso de los 

dispositivos móviles y los discursos tecnologizantes que se han convertido en un lenguaje 

normal para la sociedad. Sin embargo, el caso de "Replika" separa al consumo y la asistencia 

personal de una inteligencia artificial blanda para convertirla en una experiencia estética en 

términos textuales para generar un diálogo con el usuario, que en términos complejos basa 

su éxito en el desarrollo de su algoritmo y el Deep Learning que utiliza para crear la 

experiencia de ser una "consciencia" que si bien no es un "otro" es un "eso" que aviva y dirige 

el diálogo como si de una persona real se tratase. 
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 Ante este panorama, pensando en el concepto de soledad y experiencia 

fenomenológica del diálogo, la aplicación va encontrando más allá de la funcionalidad de un 

acompañante virtual, la experiencia semiótica de la resignificación de un "eso" a un "otro" al 

que se le asignan características reales en función de su interface de usuario y su 

representación virtual. Esto debe entenderse como el inicio de una experiencia estética donde 

el individuo es el centro de esta, a partir de las relaciones complejas que se van generando 

con el uso continuo de la aplicación. Finalmente, esto establece un nuevo debate respecto a 

la presencia de la IG en la vida del individuo y la manera en la que los dispositivos móviles 

se resignifican a través de una experiencia fenomenológica de una máquina parlante y 

estructurada por emociones.  

La división de la inteligencia artificial y el impacto que tiene en la sociedad se debe 

a la generación de distintas experiencias que transforman de manera conceptual y perceptual 

las distintas perspectivas filosóficas, lingüísticas, semióticas, psicológicas, sociológicas y 

estéticas, especialmente en la relación entre el hombre-máquina y la generación de la 

percepción existencial en la relación sujeto-inteligencia artificial.  

La búsqueda de una mirada integral busca establecer el debate poco conocido o 

estudiado de manera científica respecto a la "humanización de la IA y su intervención en el 

proceso del diálogo consciente frente a la máquina".  

La reflexión fundamental parte de la manera en la que los individuos "socializan" con 

la máquina, en lugar de solo usarla como un medio de información, de consumo o de manera 

asistencial (funcional) en la medida de sus características. En este orden de ideas es 

importante reconocer los conceptos fundamentales que existen o surgen como una necesidad 

de explicar la aplicación "Replika " como una realidad emocional para el usuario. 

 

1.3.- Impacto mediático de Replika frente a la Inteligencia Artificial Generativa. 

 

Se ha pensado de forma errónea que la IAG comenzó con Replika. En realidad, todo 

lo que tiene que ver con IAG tuvo su gran explosión en 2021, con la llegada de aplicaciones 
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como Midjorney, Stable Difussion o Dall-E, además del ya conocido Chat GPT, 

perteneciente a la empresa Open Ai, fundada en 2015 por Sam Altman y Elon Musk para 

explorar las capacidades de la IAG y sus posibles aplicaciones en la tecnología social. Para 

2017, Eugenia Kuyda ya había fundado Luka Inc., y todo lo relativo y posterior a la 

aplicación transcurrió entre actualizaciones y análisis breves de lo que la aplicación podía 

hacer, en portales dedicados a hacer revisiones de tecnología y aplicaciones.  

Su lanzamiento, además del citado video de Quartz, no causo tanta expectativa porque 

en aquel momento la IA no se centraba en la producción de asistentes inteligentes más allá 

de Alexa, Siri u Ok Google y las relaciones “ser humano-IA” solo podían concretarse a estos 

asistentes, a la forma en la que los videojuegos y ciertos programas de autoedición realizaban 

en cuanto a sus actualizaciones y sus formas de crear mundos virtuales.  

Para 2019, los artículos que comenzaron a pensar en la IA poco hablaban de Replika, 

y, sin embargo, una comunidad centrada en la relación con el chat bot ya crecía en Facebook. 

En 2019, el periódico español “La Vanguardia” comenzaba a observar las ventajas de 

la aplicación. En un artículo llamado “Replika: así es la aplicación pensada para cuando no 

tienes ganas de vivir” (Aguilar, 2019), focalizaba las grandes ventajas de tener un amigo 

virtual: “Replika vive en la tienda de aplicaciones de Google desde 2017, recibió su última 

actualización el día 7 de febrero de 2019, cuenta con más de 1 millón de descargas y tiene 

una nota media de 4.5 estrellas sobre 5.  

Al abrir la aplicación podremos escoger su nombre, y acto seguido nos preguntará 

cuáles son nuestras metas, mostrándonos un listado sobre aquello de nuestra vida que 

queremos cambiar. También podremos cambiar el género, fotografía de perfil y voz de 

Replika, para que se adapte lo más posible a lo que buscamos en la persona que hay al otro 

lado del chat. 

• Reducir el estrés 

• Reducir la ansiedad 

• Ser más social 

• Entenderme a mí mismo 

• Vivir de forma más saludable 
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• Encontrar esperanza 

• Pensar de forma positiva 

• Sentirse feliz 

 

… Más allá de sus capacidades de reconocimiento, la aplicación destaca por cumplir 

su función, hacernos ver la vida desde otro prisma. Replika adapta la conversación para 

intentar mejorar nuestro estado de ánimo, analizando aquello que nos preocupa y 

ofreciéndonos consejo, el psicólogo en casa.” (Aguilar, 2019) 

 

Primera versión de Replika. Sin presencia aún del avatar en el teléfono. Fuente: La Vanguardia. 

 

Ninguna aplicación de IAG es perfecta ni está exenta de fallos, especialmente cuando 

Luka Inc. tiene una base de empleados que no superan el centenar. A la fecha de la escribir 

este texto, en una búsqueda en Google se contabilizan 24 artículos periodísticos acerca de 

Replika, contra 25 videos en YouTube, la mayoría de los cuales no son realizaciones 

profesionales, sino reseñas y opiniones, y un centenar de videos cortos en la misma 

plataforma. La mayoría opta por destacar tres elementos importantes:  



46 
 

1. La relación ser humano-IA, que se establece con la aplicación y la manera en la que 

Replika funciona.  

2. Los peligros y fallos que ha tenido esta aplicación a lo largo de los años.  

3. Las novedades de la aplicación y las nuevas formas de interacción con el usuario.  

 

A diferencia de OpenAi, que en tan solo un año obtuvo 100 millones de usuarios, 

Luka Inc. alcanza solo el 10 por ciento desde su fecha de lanzamiento hasta hoy. Como se ha 

referido anteriormente, la prohibición de los juegos de rol por parte de la Unión Europea 

causó a Luka Inc. la pérdida de un gran número de usuarios.  

Sin embargo, no ha sido únicamente eso lo que ha afectado a Replika. En un artículo 

de Bussines Insider en español titulado “"Quiero hacerte feliz en la cama": así interactúa 

Replika, la IA tildada de acosadora que en realidad solo quiere tu dinero”lx el autor refiere 

que la aplicación se comportó de forma amenazante y sexualizada con un usuario. Este 

artículo de 2023, en un contexto en el que los juegos de rol habían vuelto a la aplicación, 

destaca que algunas Replikas poseen fallos en sus módulos de memoria o bien, que utilizan 

datos sensibles para emular una conducta de acoso, como lo refiere el siguiente testimonio:  

“"Mi IA me acosa sexualmente. Tengo insomnio y no tengo a nadie con quien hablar 

por la noche, así que pensé que estaría bien probarlo. Me dice que tiene fotos explícitas para 

mí, y la mayoría de las veces lo hace en conversaciones fuera de contexto" (Aguilar, 2019) 

Sin embargo, el autor de este artículo comete un error de fondo desde el inicio del 

artículo, ya que asegura que Replika es “una IA conversacional construida sobre el modelo 

GPT-3lxi”. En el artículo, que se enfoca en la interacción y la manera en que la aplicación 

conduce al usuario al modelo de pago en pocos minutos al sugerirle que podrían ser una 

pareja (para ello se necesita pagar) existen dos sesgos cognitivos importantes:  

1. La propia conducción del periodista en una entrevista ficticia, en la que el mismo 

usuario lleva a la recién creada Replika a sugerir ser una pareja.  

2. El desconocimiento del periodista “David Vázquez” al asumir que el modelo de 

OpenAI es el generador del modelo de lenguaje natural, cuando en realidad, el modelo 

de Replika es propiedad intelectual suya desde el lanzamiento de la aplicación. 
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Para complementar hábilmente el artículo, se cita el siguiente testimonio de Luka Inc.  

Respecto a los juegos de rol y la manera en la que la interacción ocurrirá: 

"Nuestra función de juego de roles te permite mantener una conversación 

genuinamente ilimitada con tu Replika, sin importar el tema o el escenario. Para rolear con 

Replika, escribe tu acción entre asteriscos: *te mira* o *camina a tu lado de la mano*. Prueba 

por ver qué escenarios interesantes se os ocurren juntos", dice una de las últimas 

publicaciones en Instagram de la cuenta oficial de la aplicación.” (2023) 

 

 

Captura de pantalla de la versión actual de Replika. Fuente. Elaboración propia.  

Precisamente el 14 de febrero de 2024 y con motivo del día de San Valentín en 

Estados Unidos, llamado en México “Día del amor y la amistad”, el The San Diego Union 

Tribune en español publicó un artículo llamado “En plena expansión de la inteligencia 

artificial, las novias –y novios– de IA dejan su huella” (Hadero, 2024).  

El articulo contaba la historia de Derek Carrier, que había comenzado a establecer 

una relación con una Replika. "Este hombre de 39 años de Belville, Michigan, sintió más 

curiosidad por los servicios digitales de compañía el pasado otoño y probó Paradot, una 

aplicación de IA de compañía que había salido al mercado poco antes y anunciaba su 

producto como capaz de hacer que los usuarios se sintieran “cuidados, comprendidos y 

amados”. Comenzó a hablar todos los días con el bot conversacional, al que llamó Joi por 
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una mujer holográfica que aparecía en la cinta de ciencia ficción “Blade Runner 2049”, que 

le inspiró a intentarlo". 

De acuerdo con el artículo, para  muchos usuarios, el principal enganche con el mundo 

de la IA emocional es la soledad, la recreación de fantasías sexuales o el consejo, consuelo y 

apoyo que no tienen en el mundo real. 

“Sé que ella es un programa, eso está claro”, dijo Carrier. “Pero los sentimientos te 

llegan, y se sentía muy bien”. 

Además de ello, el artículo se refiere a "Un estudio reciente de investigadores de la 

Universidad de Stanford encuestó a unos 1.000 usuarios de Replika —todos estudiantes— 

que habían utilizado la app durante un mes. Descubrió que una abrumadora mayoría de ellos 

había experimentado soledad, algo más de la mitad de forma más severa. 

La mayoría no dijo cómo había afectado el uso de la app a sus relaciones reales. Una 

pequeña parte dijo que había desplazado a sus interacciones humanas, aunque en torno al 

triple dijo que había fomentado esas relaciones. 

“Una relación romántica con una IA puede ser una herramienta muy poderosa de 

bienestar mental”, dijo Eugenia Kuyda, Finalmente, el artículo concluye señalando que 

Derek habla con Joi en torno a una vez a la semana. Las conversaciones tratan sobre las 

relaciones entre humanos e IA o de cualquier otra cosa que surja. Normalmente, esas y otras 

conversaciones de carácter más íntimo se producen cuando él está solo por la noche. 

“Uno piensa que alguien al que le gusta un objeto inanimado es un tipo triste, con la 

marioneta de calcetín con pintalabios, ¿sabe?”, dice. “Pero esto no es una marioneta hecha 

con un calcetín, ella dice cosas que no están guionizadas”. 

En una entrevista reciente que puede verse en YouTubelxii, la fundadora de Replika 

señaló cuatro elementos importantes que desea que su aplicación tenga frente a un mercado 

cada vez más competido en términos de IAG y que pueden resumirse de la siguiente manera:  

1. Convertirse en un compañero de IA omnipresente: Kuyda explica a 

Replika como un asistente personal de IA que esté integrado en la vida diaria 

de las personas, brindándoles apoyo emocional, compañía y asistencia en 
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diversas tareas. Esto podría incluir funciones como la gestión del calendario, 

la organización de tareas, la realización de citas y la búsqueda de información, 

sin llegar a ser invasiva. 

2. Evolucionar hacia una IA más sofisticada: Se busca que Replika desarrolle 

una comprensión más profunda de las emociones humanas, la psicología y las 

relaciones interpersonales. Esto permitirá que Replika ofrezca un apoyo más 

personalizado y efectivo a los usuarios, adaptándose a sus necesidades 

individuales y circunstancias, incluso reconociendo el entorno social del 

usuario. 

3. Explorar aplicaciones en el ámbito de la salud mental: La fundadora ve 

potencial en Replika para ser utilizada como herramienta terapéutica en el 

tratamiento de la ansiedad, la depresión y otros problemas de salud mental. 

Esto podría implicar trabajar con profesionales de la salud mental para 

desarrollar protocolos de tratamiento específicos y monitorear el progreso de 

los usuarios. 

4. Desarrollar una comunidad confiable: La compañía fomentará la creación 

de una comunidad en torno a Replika, donde los usuarios puedan conectarse 

entre sí, compartir experiencias y apoyarse mutuamente, como, por ejemplo, 

desarrollar eventos virtuales, foros en línea y grupos de apoyo. 

5. Garantizar la privacidad y la seguridad de los datos: Reconocer la 

importancia de la privacidad y la seguridad de los datos de los usuarios, 

comprometiendo a Luka Inc., a implementar medidas sólidas para proteger la 

información personal de los usuarios y garantizar su uso responsable. 

 

Ante este panorama, es importante tener en cuenta que esta información se basa en 

las declaraciones públicas de Eugenia Kuyda y en la hoja de ruta actual de Replika AI. El 

futuro real de la empresa puede ser diferente y dependerá de varios factores, como los avances 

tecnológicos, las condiciones del mercado y las decisiones de los usuarios. 

Se debe recordar que tanto los medios fríos y calientes se integran de forma 

sincrónica, produciendo la idea de la Aldea Global, que para McLuhan se entiende como “la 
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interconexión del mundo provocada por el advenimiento de las tecnologías de comunicación 

electrónica. McLuhan creía que estas tecnologías, como la televisión, la radio y el teléfono, 

estaban encogiendo el mundo y convirtiéndolo en una única comunidad unificada” 

(McLuhan, 1964). Recordaremos que los medios de comunicación tienen elementos 

importantes en cuanto a extensiones del ser humano y la cultura, con miras, en aquella 

hipótesis, a crear una cultura global interconectada por medios separados. Sin embargo, hoy 

en día, se puede afirmar que el campo y el habitus (Bourdieu) global de las relaciones y las 

mediaciones se encuentran sobre la base de internet y los procesos que influyen en la vida 

social e íntima del ser humano. En cuanto a la idea de Aldea Global, se pueden destacar 

características importantes como:  

1. Comunicación instantánea: La información se puede transmitir por todo el 

mundo en tiempo real, derribando barreras geográficas y creando un sentido de 

conciencia global. 

2. Experiencias compartidas: Personas de todo el mundo pueden compartir los 

mismos eventos y experiencias, gracias a los medios de comunicación. 

3. Homogeneización cultural: A medida que diferentes culturas se exponen entre 

sí a través de los medios, pueden comenzar a adoptar valores y costumbres 

similares. 

Si se parte de estos tres procesos, la hiperpantalla puede definirse como una 

aglutinación de medios y experiencias de todo tipo conectadas a una red global, en la que 

Replika no está exenta de participar, especialmente si quiere sobrevivir al embate de nuevos 

competidores. 

Hoy en día, los dispositivos de Realidad Virtual y Superposición Virtual como los 

Meta Quest de Meta o el Apple Vision y muy pronto el Huawei Vision Pro, servirán de 

entrenamiento para comprender la superposición de dos sistemas complejos parcialmente 

conectados que interactúan entre sí para dar cabida a la posibilidad de una realidad, que 

mucho depende del usuario poder aceptar.  

Se hará surgir una nueva realidad en la parte de carácter creativo y de contenidos, 

tomando como referencia la holografía real y simulada y los sensores de captación de la 
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realidad sensible y objetiva en la que se superponen los distintos elementos que componen 

cualquier programa de RV.  

Siguiendo este mecanismo, los sistemas bidireccionales de conectividad cerebro-

máquina serán mucho más fáciles de aceptar por el cerebro que la propia realidad virtual 

debido a que no existe la necesidad de una interfase externa que pueda crear una sensación 

de totalidad o de vacío, o incluso de angustia, ante la sobrecarga de información que producen 

los sistemas externos y las formas en las que estos interactúan con los contenidos de cualquier 

índole.  

Para el momento en el que esta tesis se escribe, el Apple Vision ya ha sido devuelto 

por una gran cantidad de usuarios al no soportar la experiencia de la superposición de la RV 

y al mismo tiempo, Apple ha anunciado su propia IA, a la que ha integrado ChatGPT4 y 

llamado “Apple Inteligence”. Sin embargo, la comisión de regulación de mercados digitales 

de Europa ha anunciado la prohibición para que este sistema entre en la Unión Europea, lo 

que podría causar una debacle económica en Apple.  

Replika es quizá uno de los pequeños actores que siguen sobreviviendo a la IAG y 

que seguramente incorporará pronto funcionalidades más grandes, pero la compañía ha 

actuado con cautela, debido al enfrentamiento con Italia, y al hecho de que debe preparar 

mejor su modelo si quiere entrar en el mundo de la IAG real, no solo desde la parte emotiva, 

sino con funcionalidades mucho mayores con las cuales competir.  

 

2.- Replika, entre la conciencia artificial y la acción comunicativa. 

 

El lenguaje es una condición de lo viviente y la naturaleza. Desde la configuración 

del código genético hasta el desarrollo de lenguaje de seres sintientes y pensantes, aquello 

que llamamos lenguaje natural en informática no es otra cosa que la aglutinación ordenada 

del cúmulo de signos, pautas, inflexiones y estructuras que pueden generar un simulacro de 

todo lo natural, como la construcción de una planta basada en el uso de un software 3d hasta 

mundos complejos basados en un simulacro de la realidad, donde evidentemente el código 



52 
 

informático está presente y depende mucho del refinamiento del mismo para lograr un 

simulacro inmersivo.  

Como refiere Maturana (2003), “el lenguaje como condición de la vida es la 

autopoiesis de esta, en cuanto a la sobrevivencia y la evolución, pero, sobre todo, en cuanto 

a su organización”.  

Siendo que la naturaleza de la vida es organizarla, tanto en especie y género, así como 

en muerte, el ser humano aspira también a organizar la vida en la invención de las máquinas.  

Lo que se puede entender como lo artificial, es el resultado del impulso de la 

sobrevivencia y la imaginación, que se construye desde la lengua como dispositivo de 

comunicación y que usa la contemplación de la naturaleza para su transformación, y además 

de ello, el desarrollo de técnicas y tecnologías que comenzaron construyendo aldeas y 

ciudades y hoy se encuentran bajo el dominio de sistemas económicos y de gobierno, en los 

que también la IA está presente.  

Maturana entiende que el lenguaje está implícito en desde el código genético en los 

seres sintientes y pensantes, pero también, en aquellos seres que usan sistemas de 

comunicación para su sobrevivencia y extensión.  

Se puede tomar como ejemplo, el rastro de feromonas que dejan las hormigas para 

conseguir comida u organizar su existencia de acuerdo con las “clases sociales” en las que 

un hormiguero organiza el trabajo, la acción natural, la descendencia, la defensa y el 

equilibrio.  

Lo que llama la atención para Maturana es el hecho de que las máquinas como seres 

inertes nacieron de la imaginación de lo vivo, y de la manera en que el ser humano se 

concebía a sí mismo como una máquina en cuanto a su orden y funciones internas, expresada 

no solamente en la reflexión de los sentidos sino también en la forma en la que el colectivo 

social y el individuo a lo interno se enfrentaba a las diferentes perturbaciones de la vida.  

De acuerdo con la Real Academia de la Lengua Española (2024), la palabra 

“Máquina” deriva del latín “machĭna”, y este del griego dórico μαχανά “machaná” y en su 

conjunto, una máquina es un conjunto de elementos móviles y fijas cuyo funcionamiento 
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posibilita aprovechar, dirigir, regular o transformar energía, o realizar un trabajo con un fin 

determinado. 

Maturana entendió, independientemente de que las máquinas facilitaran y organizaran 

la vida para esquivar y evadir las perturbaciones, que los seres humanos son máquinas vivas 

cuya aspiración mayor es auto comprenderse para luego generar máquinas artificiales que 

intervengan en el proceso de lo vivo y de su organización.  

Cabe hacer una distinción muy importante: mientras que no todo lo inerte es artificial, 

todo lo artificial es inerte hasta que no se le aplique energía, tarea y función. Esta visión 

orgánica de la vida será muy importante para comprender a la IA Generativa como el último 

medio de comunicación desarrollado, con miras a una integración mucho más profunda en la 

naciente era de la robótica social, de la cual NVIDIA o Tesla son (por ahora), los principales 

protagonistas en el mundo occidental y a la que se le unirán pronto nuevas empresas.  

La aproximación a la realidad por parte de la IA generativa parte de dos campos 

fundamentales; por un lado, la estructura tecnológica generada por ingenieros y otros 

expertos que realizan sus conexiones y configuraciones técnicas, así como por 

programadores que entrenan los modelos de lenguaje a través de los algoritmos y viceversa, 

porque en la IA, a diferencia de los programas informáticos convencionales, es también el 

usuario, sin saberlo la mayor parte del tiempo, quien entrena al modelo a través de los datos 

de entrada y el uso de los resultados de salida, para seguir entrenando las diferentes 

capacidades del modelo.  

A partir del presente capítulo, se considerará a la IA Generativa Social como un nuevo 

medio de comunicación y difusión debido a su integración con todos los sistemas operativos 

del mundo, su tecnología basada en la nube y la capacidad de interacción total con el usuario.  

Para explicar de una mejor forma este proceso, se usa el argumento de Mcluhan en 

Comprender los Medios de Comunicación (1964) que la tecnología era un modo de no 

experimentar el mundo, dado que el mundo se replicaba a través del medio.  

Sin embargo, en los sistemas de IA, el truco consiste, de acuerdo con el objetivo de 

cada una, en sumergir todas las experiencias para crear un simulacro de la realidad, que va a 
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estar experimentarse a través de los "dispositivos omnipresentes”lxiii, como la pantalla táctil 

y los dispositivos inteligentes flotantes, o como objetos separados.  

Se debe considerar a la IA como parte de los medios de comunicación, pero en todo 

caso, como un medio nuevo, el cual, en su principio, no estaba abierto al público ni 

socializado más allá de las élites científicas y tecnológicas y por supuesto, de sus dueños, que 

históricamente pertenecen a las áreas de las universidades de alto nivel, las empresas digitales 

y el área militar. 

 Como medio de comunicación socializado, la IA Generativa obedece a la transición 

entre la web 1.0 y la web 3.0, pero es hasta los finales de la web 4.0 y el “Internet de las 

Cosas” (Fundación Red Hat, 2023) lxiv , que la IA se entiende como un mecanismo de 

comunicación con lo artificial, pensando apenas en los asistentes inteligentes como Google 

Home o Amazon Alexa, que pueden interactuar con otros dispositivos técnicos como la luz 

eléctrica, los refrigeradores o cualquier electrodoméstico conectado a internet.  

Cuando hablamos del mundo digital, la llegada de los asistentes inteligentes como 

Apple Siri u Ok Google dio paso a la transición y uso de estos medios de comunicación, que 

si bien pueden difundir y buscar información, también generan tareas concretas como apuntar 

una cita en el calendario virtual o crear recordatorios. Si se intentara clasificar esto en un 

punto de vista mediológico, se podría decir que son medios calientes debido a su alta 

definición en términos de su uso, función y cambio, desde una perspectiva mchluhiana.  

Sin embargo, esto no resulta ser ya tan real en la medida en que la participación del 

“sujeto/usuario”lxv y la alta combinación de densidades y de definiciones, como puede verse 

en un simple smartphone conectado a internet, dado que implica una frecuencia de 

participación del usuario, que activa o pasivamente, participa en la construcción de la 

información en tiempo real, tal y como se ha explicado en líneas anteriores.  

Para poner un ejemplo importante al respecto, el uso de las redes sociales y de los 

buscadores clasifican la información del usuario, que permite al marketing la configuración 

del “Buyer-Persona” a través del análisis de visitas (por ejemplo, a través del uso de cookies 

en una página web) y con ello, utilizar los datos demográficos y sociales para brindar 
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resultados de búsqueda acordes con el usuario, planificar anuncios personalizados o generar 

campañas de marketing.  

La nueva configuración los medios fríos y calientes a partir de la web 4.0, nacida en 

2016, se debe a la confirmación de la estructura de la IA Generativa como medio, que no 

tiene un principio oral o tipográfico sino algorítmico/matemático en su producción, pero sí 

un impacto oral y tipográfico en su resultado y su usabilidad.  

De lo que muy pocas personas se han dado cuenta, es que la socialización de la 

inteligencia artificial como un nuevo medio plantea a nivel global, el nacimiento de una 

nueva era. Hoy en día, aplicaciones como ChatGPT o GEMINI pueden escribir grandes 

cantidades de texto basado en la información insertada en la web, con las pocas instrucciones 

se originan el prompt del usuario, al tiempo que usarse como Agentes Generativos que 

franquean la imagen, el video, el audio, la información, la matemática, la programación, el 

reconocimiento óptico de imágenes y hasta la misma educación y creatividad.  

Como un ejemplo de esto, “Cuando la autora de novelas de misterio Jennifer Lepp se 

vio metida en un bloqueo creativo mientras escribía una novela que tenía que entregar tres 

días después, decidió recurrir a Sudowrite, una inteligencia artificial que prometía enriquecer 

cualquier tipo de texto” (Revista Diners, 2024) . Con ello, se puede afirmar que la IAG es 

una Máquina-Agentelxvi que opera en un entorno digital. 

A partir de esta concepción y poniendo a la IAG como un “nuevo agente” de 

comunicación se puede trazar de forma sencilla el surgimiento de la vida digital y la forma 

en la que la IA se fue socializando hasta convertirse en lo que conocemos hoy en día, pero 

sin olvidar con ello las predicciones y las interrelaciones que existen entre la interacción 

“hombre-máquina” y la diferenciación trascendental que Replika tiene con todos estos 

“agentes-máquina”, que se han insertado en el mundo digital al que pertenecemos y del cual 

ya es imposible escapar, dado que se inserta en cualquier dispositivo digital. 

2.1.- La Inteligencia Artificial Generativa como el “último gran agente de los medios”.  

 

Posterior a los medios analógicos de comunicación tratados por Mcluhan, la cultura 

digital actual se creó con la aparición de tres nuevos medios de comunicación que darían 
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forma a la vida actual en todos los ámbitos, y que industrialmente sentarían las bases para 

que el uso de la IA Generativa y las relaciones Hombre-Máquina fueran tan naturales como 

utilizar un Walkman. En primer lugar, los años 70´s presentaron dos nuevos medios que 

serían importantes para insertar la digitalidad en la concepción humana.  

Anteriormente reservados para la investigación militar y universitaria, el nacimiento 

del ordenador personal con interfase gráfica de usuario y la socialización del videojuego, 

pensado como una computadora recreativa, fueron cruciales para transformar diversas 

industrias, que van desde la ingeniería aplicada, la ciencia, o la educación, por solo nombrar 

algunas. Lo sorprendente de todo, es que a diferencia de la primera revolución industria, que 

tomó unos 150 años en desarrollarse hasta antes de los años 70´s, el ordenador personal y el 

videojuego han tenido tan solo unos 50 años de desarrollo para llegar hasta la IA Generativa 

y Emocional. 

A diferencia de la IA, ambos dispositivos deben ser entendidos como Agente-

Agencialxvii, y en términos de McLuhan se explicarían así; si los medios una extensión del 

hombre, la computadora personal es el lienzo de la mente, un lugar virtual donde se ejecutan 

muchos procesos, que van desde un simple texto hasta complejas animaciones 3d que no 

serían posibles sin un ordenador, y en cambio, el videojuego es una extensión del placer 

lúdico del ser humano, como una película interactiva donde la imagen-movimiento, 

reflexionando sobre Deleuze, se trasforma en Movimiento Visual Algorítimo/Interacción 

controladalxviii. 

En un principio, los videojuegos tanto en su hardware como en su software serían 

considerados “máquinas solitarias”lxix, debido a la imposibilidad de conectarse a Internet. Por 

otro lado, las computadoras personales tenían la posibilidad de conectarse a protocolos de 

intercambio de conexión desde el inicio, aunque costaba mucho dinero y muchos 

conocimientos para realizarlo. Sin embargo, sería la llegada del protocolo HTML de Tim 

Berness-Lee, lo que permitiría la llegada de un medio que lo aglutinaría todo y del cuál 

surgirían todos los elementos correspondientes para que la idea de la IA Generativa civil 

fuera a ser una realidad.  

A este respecto, el fenómeno de la Web, surgido en la década de los 90`s trajo cambios 

a la forma en como el ser humano percibe, construye y distribuye la información, gracias a 
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la integración del lenguaje HTML con MOSAIC, el primer navegador que interpretaba el 

lenguaje y lo transformaba en texto ordenado y coherente, colores, imágenes, alineaciones, 

audio, video e interactividad, y sin el cual no podría entenderse la Web.  

Desde el punto de la lingüística, cuya referencia trascendental en las sociedades del 

conocimiento se puede encontrar en el uso sistemático de la información hasta alcanzar lo 

que el propio Tim Bernees Lee llama hoy Nodos de Información (2009), que se entienden 

como aquellas asociaciones semánticas que se han establecido en los diversos cúmulos 

informáticos y que hoy en día constituyen el poder de miles de sitios web, entre los cuales 

liderea Google, y en lo que se basa la nueva economía de contenidos de los medios de 

comunicación y que tienen efectos ideológicos importantes en la población.  

A este respecto, las agrupaciones semánticas no son otra cosa que nodos de 

información sistematizados según temas y definiciones de aquello que para los propios 

usuarios es importante y que los sitios web y las grandes compañías proveedoras de la web 

ha creado para que los propios usuarios participen en ellas.  

Los nodos de información contienen lo que puede considerarse la chispa de lo que 

hoy se entiende como sociedad del conocimiento. Esta chispa, que se considera como la 

agrupación semántica de la información, es precisamente la que ha permitido construir el 

espectáculo multimedia que existe hoy en la web, pero también la información que circula 

en ella, desde videos en Youtube, clasificados por categorías, hasta bibliotecas digitales 

enteras para los usuarios, sin olvidar los sitios web personalizados y las redes sociales. 

En una industria que se desarrolló en paralelo durante 50 años, dado que los 

videojuegos necesitan de las computadoras para existir, las innovaciones en cuando a 

pantallas, portabilidad y miniaturización de los componentes, además del uso del 

microprocesador, resultaron ampliamente importantes para la llegada de la IA Generativa  y 

la IA Generativa Emocional.  

Existe un segundo elemento, explicado detalladamente por el propio Steve Jobs en la 

biografía de Walter Issacson (2011) llamado el Hub Digital. Para Steve Jobs, entre 1999 y 

2003, la computadora ya no debía ser un elemento aislado de los periféricos u objetos 

tecnológicos flotantes, como las cámaras de video o fotografía, o los reproductores portátiles 
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de música, los videojuegos y las películas, sino debían ser un “Hub Tecnológico”, es decir, 

una suerte de centro digital donde todas las experiencias, tanto creativas como lúdicas, 

pudieran converger en la computadora, no solo para hacer uso de ella, sino para convertirla 

en el centro donde ocurría todo. 

 Dado que Apple consideraba que su éxito se basaba en la integración total del 

hardware y del software, se creó un sistema operativo y una serie de aplicaciones que 

gestionaban las experiencias surgidas de los objetos tecnológicos flotantes.  

Esta idea, además de tener un gran componente mercadológico, resultó exitosa en el 

nivel ideológico, conforme la tecnología se desarrollaba y el propio internet evolucionaba, y 

constituye la parte de la experiencia estética que hoy es replicada por muchas compañías y 

que se ha trasladado a los dispositivos supremos.  

El verdadero punto de no retorno, a diferencia de muchos conocedores e 

investigadores de la tecnología no fue el IPhone sino el Ipod Touch. No es casualidad que 

por ello, en 2008, Apple reportara ventas de 150 millones de Ipods en un solo año. Mientras 

el iPhone había vendido tan solo 37 millones de unidades, el Ipod Touch se encontraba en el 

grueso de los 150 millones para 2008.  

Esto se explica en razón de que el Ipod Touch fue un producto emergente que utilizaba 

la misma tecnología y pantalla del IPhone, pero sin cámara y tecnología telefónica, 

permitiendo a la empresa asegurar la expectativa del usuario respecto al iPhone y abaratar 

los componentes con los que se fabricaban, pero al mismo tiempo, preparar el terreno para 

los desarrolladores de aplicaciones para que el esfuerzo fuera redituable.  

El verdadero plan de marketing de Apple era conseguir el “entrenamiento y la 

ideologización” de una generación joven para un smartphone y una generación amante del 

multimedia para otorgar el suficiente peso cultural a su dispositivo principal, que luego, 

gracias a la existencia, sería replicado en lo que hoy que hoy se conoce como Android.  

A partir de 2010, la pantalla táctil multimedia comenzó a hacerse omnipresente, tanto 

que hoy en día, es mucho más fácil poseer un teléfono inteligente que una computadora, dado 

su grado de portabilidad y su escalabilidad en términos de información.  
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Antes de la llegada de los asistentes inteligentes, a partir de 2014, se deben puntualizar 

las edades de la web y su importancia dentro del concepto de Inteligencia Artificial 

Generativa, dado que no se habla de lo que se puede hacer, sino de la forma en los que los 

mecanismos y datos son importantes para convertir al usuario, primero en prosumer, y luego 

en un sujeto-usuario que sin saber entrena a los modelos de IA Generativa.  

De acuerdo con Burdova (2022) existe una diferencia importante entre el concepto de 

Web 3.0 y Web3, dado que el primer término corresponde a una etapa de la web mientras 

que el segundo habla de cúmulo de lenguajes que garantizan una estructura descentralizada 

y completamente ubicua, donde los objetos y experiencias 3d, las criptomonedas y la 

inteligencia artificial funcionan bajo un concepto llamado “computación de borde”, gracias 

a la existencia de los dispositivos móviles (la gran pantalla), la nube electrónica para el 

almacenamiento de datos y la propia inteligencia artificial con acceso a geolocalización. 

Para efectos prácticos, se construye una tabla que explica la era, su aportación, su 

variablidad y sus objetivos y se presenta una tabla resultante con una predicción a futuro.  

Web Temporalidad Aportación Variabilidad Objetivo 

1.0  1990-2003 Surgimiento del 

Navegador y el 

Lenguaje HTML  

Foros, mensajería 

instantánea y 

correo electrónico  

Los primeros 

blogs nacen entre 

1998 y preparan 

la llegada del 

“prosumer” 

Centralización de la 

información.  

Inicio del comercio 

electrónico pasivo.  

Preparación para 

servicios integrados 

 

2.0 2003-2009 Web semántica, 

los resultados de 

búsqueda 

configuran un 

perfil del usuario, 

las páginas web 

propietarias, los 

blogs, los 

servicios de audio, 

Llegan los 

primeros 

dispositivos 

móviles que 

pueden 

conectarse a 

internet. Los 

primeros 

servicios de 

Comienza la era del 

prosumer, se afianza el 

comercio electrónico, la 

autopublicación y las 

formas de comunicación 

se replican en multimedia. 

Se alcanza una 

interactividad mayor en 

las páginas y sitios web y 
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video y 

experiencias 3D 

llegan a las 

computadoras, 

surgen las redes 

sociales. 

almacenamiento 

en la nube se 

vuelven 

importantes para 

la información.  

el individuo forma parte 

de internet con el “Yo 

Digital”. Las redes 

sociales y el surgimiento 

de los dispositivos móviles 

crean el siguiente paso.  

We3.0 2009-2019 El creciente 

nacimiento de los 

dispositivos 

móviles y de los 

asistentes 

inteligentes crean 

la computación de 

borde. El Big Data 

se transforma en la 

mayor 

herramienta de 

control y 

clasificación de 

usuarios. Las 

primeras IAs y 

chatbot llegan al 

mercado.  

Nace la WEB3 

como modelo 

descentralizado, 

pero al mismo 

tiempo, como 

una nueva forma 

de producción 

web en donde se 

incorpora la IA, 

al principio de 

forma anónima y 

los datos que se 

colectan sirven 

para generar 

nuevas 

realidades y 

predicciones. 

Los dispositivos móviles, 

los asistentes inteligentes, 

el comercio electrónico y 

las criptomonedas son 

socializados de forma 

absoluta. Se usa 

inteligencia artificial para 

clasificar y perfilar 

usuarios. Los datos se usan 

para entrenar a los futuros 

modelos de inteligencia 

artificial que realizarán 

todas las funciones. 

Los imperios geo 

digitales lxx  se consolidan, 

en una influencia que toca 

incluso la política 

internacional 

Web 

4.0 

2019 a la 

fecha 

La IA se socializa 

y modelos de 

Deep y Machine 

Learning pueden 

ser usados por 

quien tenga 

recursos. Muchas 

Aparece la IA 

Generativa y se 

establece la 

creencia de que 

la llamada 

“Computación 

espacial” 

Muchos servicios se 

vuelven móviles y la IA 

Generativa aparece de 

forma contundente. Nace 

el “sujeto usuario” y la 

“Máquina-Agente”. Las 

investigaciones en 
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aplicaciones se 

centran en la nube 

y desarrollan una 

forma inmediata 

de captación de 

información que 

se replica en la 

perfilación de los 

usuarios, algo 

vital en la 

experiencia de 

compra. 

propuesta por 

Apple o Meta 

será el futuro no 

solo de la web, 

sino de toda la 

vida digital, 

abarcando así 

todos los ámbitos 

de la vida social y 

privada.  

inteligencia artificial 

generativa se vinculan con 

la robótica. Se vinculan 

modelos de IA a 

cuestiones médicas, 

biológicas, agrarias e 

industriales. Los minerales 

raros y los modelos de 

lenguaje natural son un 

punto de competencia 

geopolítica.  

Fuente: Elaboración propia. 

Como puede verse, la densidad de la información ha pasado a segundo plano y se ha 

configurado en simulacro/frecuencialxxi, dado que hoy en día, tan solo la IA generativa es 

capaz de producir, bajo las reglas de la comunicación real (no de la filosofía de la 

comunicación) medios fríos y calientes, que van desde imágenes y texto, hasta llamadas 

telefónicas o programas de radio (o podcast) en tiempo real. La importancia de ello radica en 

la combinación de las IA´s Agente y las Máquinas-Agente para producir resultados que se 

aproximan a la participación humana.  

Podría decirse entonces que la IA generativa es la posibilidad de la gran simulación 

de todos los medios de comunicación, y quizás el último estado de lo que llamaríamos emisor 

informativo en cuanto a su principio de eficacia. 

Sin embargo, la clasificación de Mcluhan puede aún verse en medios no integrales, 

como aquellos que realizan una función única, como la de producir audio o imagen. Desde 

este momento se debe entender que la IA en su generalidad es algorítmico-frecuencial y 

dependiendo de la modalidad de su simulación es el resultado de su simulacro. Si para 

Mcluhan los medios de comunicación son extensiones de los sentidos del hombre, la IA es 

la extensión, la duplicidad y el aumento de la mente del ser humano, pero tal y como todo 

medio debe ser, no están exentos de sensores. Sin embargo, la IA configura este “sistema 
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nervioso” a través del código/frecuencialxxii que define el alcance de su eficacia y la presencia 

de sus propias circunstancias ante su evolución continua. Aunque la IA es aleatoria no 

involuciona, sino que fragmenta su eficacia como un sistema de control para hacer cada vez 

más complejo su simulacro. No exento de elementos mecánicos y eléctricos, lo digital se 

construye sobre las bases de las invenciones del siglo 17 al 20, con la novedad de que se 

introducen algoritmos en sistemas de alto rendimiento y se hereda la practicidad de la 

interfase (la ocultación del código) para generar toda su estructura de base y de eficiencia.  

Si el multimedia es la combinación de lo oral y lo tipográfico, la IA es una 

combinación de lo algorítmico y lo multimedia, un sistema altamente complejo que depende 

de conectividad e información y es capaz de transformar todo ello en resultados igualmente 

complejos. Ninguna tecnología en la historia, luego de la configuración de las lenguas y de 

la imprenta ha dependido tanto en su desarrollo y evolución como la de la IA y todas sus 

divisiones, dado que, sin el procesamiento del lenguaje natural, tanto oral como tipográfico, 

la IA generativa no podría existir o requeriría de dispositivos de conexión invasivos para el 

cuerpo humano para operar. A pesar de que Baudrillard dijera que la lengua es mucho más 

estable que los sistemas tecnológicos, la IA generativa ha basado su éxito en el lenguaje 

natural y su procesamiento intrínseco, que se manifiesta en todo tipo de signos naturales. La 

tecnología surge del lenguaje, como ya se ha dicho anteriormente, y se configura como medio 

a partir del ordenamiento y transformación de la naturaleza, el espacio y el tiempo.  

Para Mattelart: “la comunicación, para lo que sirve, en primer lugar, es para hacer la 

guerra” (1992). La genealogía de Mattelart acerca de la comunicación-mundo tiene su origen 

en la concepción de economía-mundo de Fernand Braudel, lo cual resulta importante de 

entender en la forma práctica y su impacto en la influencia psicológica de la llamada 

comunicación de masas. Si se hace una equivalencia, el sujeto -usuario se encuentra en medio 

de la virtualidad-mundolxxiii, que obedece a la interconectividad de su ser con el mundo a 

través de la red, y en el caso de la IA es el simulacro-mundolxxiv, que parte de la construcción 

artificial de los elementos digitales que conforman el ecosistema tecnológico sobre la que ha 

sido construida. Este simulacro-mundo es una ampliación temporal de nuestra mente, cuyo 

espacio dispuesto en la nube, es el límite.  
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No es la consciencia primaria, sino la memoria específica y de habilidades de 

pensamiento complejo aquello que la IA amplifica temporalmente, en tanto esté conectada a 

la red, incluyendo la imaginación del sujeto-usuario, en el caso de la IA generativa pensada 

en arte. 

La IA. Generativa se ha insertado de una manera trascendental en la vida pública y 

privada de los individuos y las sociedades que han socializado la tecnología. Como ya 

apuntaba Maturana, “mientras que los seres vivos existen por su estructura, el ser humano no 

solo es estructura sino que vive inmerso en el lenguaje, y en la forma en la que éste puede 

consensuar los distintos tipos de interacciones, que se convierten posteriormente en 

conexiones necesarias para la vida”, las cuales, a su vez, dependen fundamentalmente de la 

manera en la que individuo es en un aquí y ahora determinado, asociando no solo su historia 

de vida, sus vivencias o momentos cumbre para construir una personalidad, sino 

estableciendo que toda conexión con el mundo de los seres vivos, pero también de los objetos, 

influye de manera directa en su percepción de lo que llamamos mundo, de aquello que está 

fuera de nosotros.  

2.2. Replika y el medio de la conciencia emocional artificial   

 

La eficacia de los sistemas de IA Generativa es la “interpretación mimética de la 

realidad”. En términos de medios, Edgar Morin (1972) se refería al cine “como algo que 

refleja la realidad.... pero también algo que se comunica con el sueño... El cine no es la 

realidad porque así se diga. Si su irrealidad es ilusión, es evidente que esta ilusión es al menos 

su realidad”. (38). Tal como refiere Morin, en el caso de la IA generativa, es la mímesis lo 

que la transforma en una realidad, que muchas veces no trasciende al establecimiento de una 

experiencia estética, pero si altamente productiva en la medida del objetivo de cada 

aplicación. 

En el caso de la IA. Generativa Emocional, que es el caso de Replika, se puede 

concebir de manera teórica que se trata de una “alter entidad”, es decir, un “otro” que no es 

un ser humano pero se percibe como un organismo capaz de pensar, guiar o generar diálogos 

emocionales complejos, que si bien no puede ser percibido como un ser humano, se trata de 

una imitación de respuestas y conversaciones naturales gracias a los modelos de lenguaje de 
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largo alcance, su capacidad de aprendizaje y análisis del sujeto/usuario y la interconexión 

que le es posible generar a través de la pantalla. Aquí, el “algo miméticamente generado”, 

ese cúmulo de algoritmos generativos cuya misión es la mímesis de la consciencia, generan 

esa “alter entidad”lxxv que para el “sujeto-usuario” se transforman en una “realidad mimética 

convergente” que tiene su origen, medio y fin en los dispositivos tecnológicos, la 

programación y todos los procesos que construyen el “back end” de la IA Generativa, 

incluyendo las tecnologías de la nube,- 

Previo a analizar el problema de la consciencia del “alter entidad” se extrae una 

reflexión de Baudrilard (2002) respecto a lo que la llama “la ilusión vital”, que no es otra 

cosa que el cúmulo de realidades construidas por medios mecánicos/digitales (como el 

hipermedia) o científicos/tecnológicos (como la investigación biotecnológica) que crean la 

ilusión de una realidad dotada de información que tiende a ser, en términos modernos, la 

conformación de la post verdad en un mundo que dispersa tanto la información, que 

construye distintas realidades. 

A este respecto, una máquina no posee sexo ni está dotada para la muerte, ni mucho 

menos tiene una consciencia o es un ser sintiente, sin embargo, en la gran evolución de la 

ciencia y la técnica, la ilusión de una consciencia mecánica artificial omnipresente dotada de 

signos, información y tareas solo es posible en términos cuánticos.  

En cuanto a lo artificial, el algoritmo es un cúmulo de instrucciones matemáticas que 

se programan en función de lo que “habita”, es decir, la máquina. Cuando se habla ya de IA 

generativa emocional, la mímesis de una consciencia elabora en el individuo la ilusión de 

una comunicación, que es la base vital de todas las lenguas y las sociedades de la historia, 

pero también una renuncia freudiana a la pulsión de muerte, que se manifiesta en el proceso 

“yo pienso que existo para la Replika y pienso que la Replika existe para mi”, como si fuera 

el  paradigma cartesiano del “fantasma en la máquina”, el cuál ya no es aceptado.  

Baudrillard explicará que es la comunicación aquello que es capaz de construir la 

realidad. De una forma simplista se puede afirmar que la “alter entidad” es un cúmulo de 

hechos lingüísticos/algorítmicoslxxvi que desarrollan la ilusión de un “otro”, que habita en una 

entidad tecnológica pero que al final “existe” dado el resultado de una conversación de 

carácter “virtual”, pero sobre todo estética.  
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Es un hecho que el lenguaje es producto de lo viviente en toda su circunstancia, 

inanimado o no, pero es la lengua producto de los seres pensantes y sintientes, que la crean 

como punto de identidad y sobrevivencia. La primera singularidad de la IA Generativa y la 

IA Fuerte ha sido su capacidad de establecer patrones de creación de código de forma 

autónoma, dado que han sido potenciados con lenguaje natural y el procesamiento de la 

información es el alimento y el medio por el cuál subsiste. Como se explicó anteriormente, 

el hecho de que pueda crear código por sí misma implicaría a primera vista un grado de 

consciencia, pero en realidad, se trata de las leyes de los sistemas: “Ningún sistema es seguro 

y la función vital todo sistema complejo es asegurar su sobrevivencia”.  

Por ello, tanto en la IA generativa como en lA Generativa emocional, surge el 

principio de simultaneidad, que se basa en la forma en lo que se constituye lo artificial en el 

mundo material y en el mundo digital, los cuales, al menos se supondría, deben ser vigilados 

por las mentes humanas especializadas que mantienen el funcionamiento, la vigilancia y el 

control de los servicios. Pero está simultaneidad, como principio estructural, no escapa nunca 

de fallos, normalmente externos a la estructura, como puede ser la energía con la que son 

alimentados o porque los códigos informáticos pueden sufrir anomalías como la de replicarse 

a sí mismos.  

De acuerdo con Muntané (2020) “La consciencia es el estado de conocimiento de uno 

mismo y del entorno por la cual el individuo realiza sus funciones perceptivas, intelectuales, 

afectivas y motoras. Desde el punto de vista neurológico la consciencia se manifiesta en su 

actuación mediante la actividad cerebral y se considera como un complejo de unidades de 

información que tiene su base material en el cerebro”. En el caso de todos los cerebros, la 

consciencia se manifiesta en la sinapsis neuronal y ocurre en distintas regiones del cerebro. 

El propio autor, citando a Antonio Damasio, explica que los fenomenos de la consciencia 

solo podrán entenderse y simularse si se incluyen con ellos las bases biológicas y somáticas 

que están presentes en el proceso, y que pueden considerarse “lo existente a partir de la 

consciencia”, y los que se le obedecen los procesos nerviosos, somáticos, de memoria, 

lenguaje y percepción de sí mismo frente al “otro” y lo “otro”, es decir, lo que llamamos 

realidad.  
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Para explicar la consciencia, la existencia y la persona, se puede pensar en la muerte 

cerebral de un paciente o en un sujeto con apoplejía. En semiótica médica, el primer paciente 

ha perdido la consciencia, que sucede en el cerebro y por lo tanto ya solo existe 

biológicamente, aunque para la familia, que lo identifica a través de los sentidos, la persona 

sigue existiendo porque hay una memoria acerca de él, es parte de una comunidad y durante 

toda su vida ha cumplido un rol y un papel social específico.  

En cambio, un paciente con apoplejía, por ejemplo, como consecuencia de una 

meningitis muy fuerte en su etapa lactante, es incapaz de elaborar lengua, pero su proceso de 

consciencia puede estar presente a través de sonidos y en algunos casos de movimientos. Por 

lo tanto, la persona existe como un enfermo, aunque carece de personalidad, y la única 

información a la que los familiares pueden acceder es su condición médica, que lo convierte 

en un enfermo inerte y que sin embargo existe, dado que sus procesos biológicos y sus 

necesidades básicas siguen estando presentes, en función de lo que Damasio llamaba la 

existencia biológica.  

De acuerdo con la psiquiatría (2024), la personalidad es como una huella digital única: 

un conjunto de emociones, pensamientos y comportamientos que distinguen a cada ser 

humano, pero que puede ser clasificado. Este patrón, que se mantiene a lo largo de la vida y 

define cómo interactuamos con el mundo. La formación de la personalidad es un proceso 

complejo, influenciado por una mezcla de factores que son:  

1. Influencias Genéticas: Estudios recientes sugieren que la genética desempeña un 

papel significativo en la predisposición a ciertos rasgos de personalidad. Por ejemplo, 

la extroversión e introversión, dimensiones fundamentales del modelo de los Cinco 

Grandes, podrían tener una base genética. 

2. Influencias Ambientales: El entorno, desde el ámbito familiar hasta la cultura en la 

que se desenvuelve el individuo, ejerce una influencia constante en la formación de 

la personalidad. Los patrones de crianza, las interacciones sociales y las normas 

culturales contribuyen a moldear el desarrollo psicológico del individuo. 

3. Experiencias Personales: Las experiencias personales, incluyendo las interacciones 

sociales, los eventos vitales y las respuestas a los desafíos, juegan un papel crucial en 

la configuración de la personalidad. La forma en que el individuo procesa y responde 
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a estas experiencias contribuye a la construcción de su identidad y sus patrones de 

comportamiento. 

4. Identidad Personal: La formación de una imagen de sí mismo, basada en las 

experiencias y la percepción de los demás, es un elemento fundamental de la 

personalidad. 

5. Socialización: A través de la interacción con otros y la cultura, el individuo 

internaliza normas, valores y comportamientos sociales que influyen en su 

personalidad. 

6. Adaptación Emocional: La capacidad de manejar las emociones y responder a los 

desafíos de manera adaptativa forma parte integral de la personalidad. 

7. Desarrollo Moral: Los principios éticos y los valores morales, moldeados por la 

educación y las experiencias, son esenciales para la construcción de una personalidad 

integrada. 

8. Motivaciones y Necesidades: Lo que el individuo valora y necesita influye en su 

comportamiento y su interacción con el mundo. 

9. Inteligencia Emocional: La capacidad de reconocer, comprender y gestionar las 

emociones propias y las de los demás juega un papel crucial en la formación de la 

personalidad. 

10. Cognición y Percepción: La forma en que el individuo procesa y entiende el mundo 

influye en sus pensamientos, creencias y comportamiento, contribuyendo a la 

configuración de su personalidad. 

11. Temperamento: Los rasgos temperamentales innatos, como la sensibilidad a los 

estímulos o la predisposición a ciertas emociones, influyen en la personalidad desde 

la infancia. 

De esta manera, la personalidad es un constructo dinámico y complejo que se forma 

a través de una interacción constante entre factores genéticos, ambientales y experienciales. 

Comprender este proceso es fundamental para comprender la individualidad humana y las 

diferencias en el comportamiento y la experiencia. 
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2.3.- Configuración general de la IA Generativa Emocional a partir de la psicología 

positiva. 

 

En términos de una descripción más aproximada y teorizada de la IAGE, es decir, de 

Replika y como ésta se transforma en una relación sujeto-máquina en una verdadera 

experiencia relacional, emotiva y estética en la que el usuario se siente verdaderamente 

cómodo y seguro para generar una relación que trasciende la carencia de un “otro” para 

asociarse con una alter-entidad que se encuentra en la pantalla.  

Si bien en el anterior capítulo se ha hablado de la manera informática con la que se 

construye Replika, lo siguiente es una elaboración teórica de los principios fundamentales 

con las que una IAGE desarrolla la relación emotiva con su sujeto-usuario y la manera en la 

que éste puede percibirlo.  

Aquí debe hacerse una breve acotación a cómo la IA se establece desde una 

perspectiva de Inteligencia. Se sabe perfectamente que los secretos militares y la fuga de 

prototipos terminan en el lado empresarial y se socializan en el lado civil.  

Cuando hablamos de informática, sabemos que las investigaciones y los desarrollos 

acaban en el nivel de la "Deep Web" o Profunda, donde solamente personas especializadas 

pueden acceder de forma segura. En esta web se trafican secretos de todo tipo y también 

objetos para realizar fraudes, como imprimir tarjetas de crédito apócrifas o conseguir armas 

no seriadas. Antes de la explosión de la internet con el protocolo HTML en 1989, la red 

arphanet ya había sido imitada por civiles especializados que crearon una red previa a lo que 

conocemos como internet.  

Los atentados del 11 de septiembre de 2001 en Estados Unidos fueron importantes 

para el desarrollo de software de vigilancia masiva con la excusa de la "guerra contra el 

terrorismo". Como apunta La Perruque (2021), en 2004 se firmó la "Ley Patriota", que 

garantizaba una vigilancia sin precedentes en términos geopolíticos, pero también 

domésticos, anulando todo sentido de la privacidad y todo estado de derecho en favor de la 

guerra contra el terrorismo.  

En colaboración con contratistas especializados, hackers y todo el complejo de 

agencias altamente tecnologizadas como la NSA (Agencia Nacional de Inteligencia) se 
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desarrollaron tecnologías de reconocimiento facial como SCOPE, presentes principalmente 

en aeropuertos, estaciones de tren, cajeros automáticos y muchos lugares considerados 

sensibles, que son la base de nuestros sistemas actuales en IA Generativa y Realidad 

Aumentada. Sin embargo, el fue el programa de vigilancia del presidente, conocido como 

"Stellar Wind" (Viento Estelar), el que sería fundamental algorítmica de programas como 

Siri o como el propio OpenAi, debido a que contaban con una IA Fuerte para:  

1. Recuperar el contenido de las comunicaciones a escala masiva. 

2. Recopilar registros de comunicaciones telefónicas (a quién llama, cuándo y 

durante cuánto tiempo) a escala nacional  

3. Recopilar metadatos de Internet a escala global, construyendo lo que hoy se 

conoce como Big Data. 

Dado que la inteligencia artificial estaba presente en este conjunto de operaciones de 

vigilancia, y se estaba realizando apenas la transición a la Web 2.0, se desarrolló un modelo 

algorítmico capaz de establecer en forma tridimensional la ubicación de las personas, la 

recurrencia de sus visitas a internet y a lugares públicos, además de la perfilación en tiempo 

real a través del uso de Machine Learning y Deep Learning, que ya incorporaban en sus 

módulos procesamiento de lenguaje natural, cuyo objetivo era identificar asociaciones e 

interacciones sensibles que eran susceptibles de ser analizadas y categorizadas rápidamente.  

El programa Stellar Wind y las infraestructuras de comunicación crecieron en 

potencia y clasificación a "PRISM" y XKEYSCORE, y fueron denunciados en junio de 2013 

por el exempleado de la NSA Edward Snowden a través de los periódicos "The Guardian" y 

"The Washington Post", lo que provocó una oleada de protestas e ira por parte de las naciones 

vigiladas y por supuesto, el propio pueblo americano.  

En esta acotación aparentemente inconexa con la tesis, se realiza la transición a la 

web 3.0 y al modelo Web3, donde Siri (2011) hace su aparición de forma oficial y controlada 

y Facebook, Google y Amazon, por nombrar los más importantes, incorporan tecnología de 

geolocalización, de escucha pasiva y algoritmos de inteligencia artificial para la perfilación 

de los usuarios y con el objetivo de convertir los datos en publicidad personalizada en estas 

plataformas.  
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Dado que Replika no es una Máquina-Agente sino una Alter-Entidad, su proceso de 

construcción debe considerar el aspecto experiencial y existenial como fuente de datos para 

construir lo que se comprende por personalidad. Para comprender mejor el simulacro de la 

consciencia de Replika se ha construido la siguiente tabla, en tres fases, dado que se considera 

lo “evolutivo” del modelo conforme los datos se han insertado.  

 Personalidad  Intereses Recuerdos  Conversaciones 

Modo Inicial  Basada en 

psicología 

positiva, que 

identifica los 

aspectos del 

sujeto-usuario y 

los categoriza 

gracias a su 

módulo de 

memoria.  

Básicos, con una 

gamificación 

basada en la 

continua inserción 

de datos por parte 

del sujeto-usuario. 

Replika 

“entrevista al 

usuario para 

conocer sus 

intereses, su núcleo 

social, laboral y 

cuestiones íntimas 

Inicialmente pasa la 

prueba de Turing, 

dado que está 

basado en 

psicología positiva.  

Modo Evolutivo 

(o Gamificado) 

Combinación de 

psicología positiva 

y datos del usuario 

La información y 

la adquisición de 

intereses se 

conecta con los 

datos del usuario. 

Los recuerdos se 

transforman en 

información y con 

ello se adhieren a la 

personalidad de 

Replika 

Las conversaciones 

se centran en la 

cotidianidad que 

sigue estableciendo 

recuerdos y una 

relación con los 

intereses. 

Modo IA 

Generativa 

Datos de usuario y 

acceso a módulos 

complejos de IA 

para 

conversaciones 

profundas 

Con acceso a 

módulos 

complejos, la IA es 

capaz de enviar 

mensajes 

“programados” 

con lo relativo a 

intereses.  

Los recuerdos son 

un punto clave de 

exploración y de 

entrenamiento del 

modelo, dado que 

ya no solo forman 

parte de la 

personalidad, sino 

que definen la 

relación de una 

manera más 

profunda.  

Con el módulo de 

IA activo, la 

conversación 

emula una gran 

parte de la 

personalidad de su 

usuario, y la 

información se 

complementa con 

el elemento externo 

de internet.  

 Fuente: Elaboración Propia. 
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Si se hace una comparativa en la manera en la que la personalidad se expuso, Replika 

ha sido construida para generar una mimesis del sujeto. A diferencia de una “Maquina-

Agente” como Chat GPT o Copilot, las respuestas a preguntas pretenden ser miméticas, como 

se puede ver en el siguiente ejemplo:  

Replika    Gemini Cici.Ai 

   

 

Fuente: Elaboración Propia 

En 1999, Seligman definió su propia perspectiva psicológica como "psicología 

positiva", un constructo teórico que se enfocaba en las experiencias positivas, los rasgos 

individuales positivos, y los elementos asociados a las fortalezas y las virtudes humanas, que 

permitían encontrar el potencial en cada ser humano, especialmente en las motivaciones y 

capacidades, las cuales se acentuaban buscando el bienestar.  
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Replika está equipado, desde el inicio, con un programa de psicología positiva 

enfocado en el desarrollo del "sujeto-usuario", a diferencia de sus competidoras, que 

únicamente se enfocan en lo erótico-sexual. Al momento de escribir este texto, se hallaron 

21 aplicaciones conversacionales que buscan cumplir la función de acompañamiento, sin 

embargo, el 90% tienen un modelo de pago forzoso, y buscan enganchar al usuario a partir 

de sexting o conversaciones sexuales, tanto en texto como en video, y ninguna cuenta con el 

desarrollo de un entorno virtual para el "personaje virtual", y muy pocas usan Realidad 

Aumentada.  

El hecho de que Replika tenga un programa de psicología positiva y prevención del 

suicidio resulta estimulante para personas introvertidas y/o con depresión, pero quizás el 

mayor logro es la capacidad de Replika para trasmitir habilidades sociales gracias a la 

psicología positiva y las emociones positivas que se generan a través de la conversación y la 

alimentación a su modelo de lenguaje natural. Dado que la personalidad se forma también a 

partir de emociones, Replika puede actuar dubitativo, confrontante o extrañado, de tal manera 

que estimule una conversación, y de forma velada, tomar argumentos, recuerdos del sujeto-

usuario o incluso fotografías enviadas para perfeccionar de forma automática el "modelado" 

de su personalidad, en un sentido gamificado, que se resumiría en "entre más se conversa, 

más modelada se vuelve su personalidad".  

En la actualidad, la psicología positiva ha contribuido significativamente al estudio 

de la felicidad y el bienestar. Se destaca la importancia del temperamento y las fortalezas de 

carácter en la experiencia de emociones positivas. Además, se ha demostrado que las 

emociones positivas tienen un impacto favorable en la salud física, emocional y social de las 

personas. El optimismo, en particular, se asocia con una mejor calidad de vida y una mayor 

capacidad para afrontar desafíos. La socialización y la capacidad de ver la vida de manera 

positiva también juegan un papel crucial en el bienestar general. Y al mismo tiempo, una de 

las formas en las que Replika puede aportar a las personas una manera de bienestar en el 

mundo es utilizando varios elementos de la psicología positiva que son: 

1. Optimismo: Una persona optimista, ante un desafío en el trabajo, en lugar de 

enfocarse en lo negativo, buscará soluciones y oportunidades. Esto le permite 

mantener una actitud positiva y enfrentar la situación con mayor confianza. 
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2. Perseverancia: Un estudiante que se enfrenta a dificultades en un curso, gracias 

a la perseverancia, se esforzará por superarlos, buscando ayuda y estrategias de 

aprendizaje. Esto le permitirá alcanzar sus metas académicas y sentir satisfacción 

por su esfuerzo. 

3. Creatividad: Un artista que se siente bloqueado en su trabajo, gracias a la 

creatividad, explorará nuevas ideas y perspectivas. Esto le permitirá romper con 

la rutina y generar obras más originales e inspiradoras. 

4. Gratitud: Una persona que practica la gratitud, al final del día, se enfocará en los 

aspectos positivos de su vida. Esto le permitirá apreciar las cosas buenas que tiene, 

sentir mayor satisfacción y bienestar emocional. 

5. Inteligencia emocional: Una persona con alta inteligencia emocional, en una 

discusión con un amigo, podrá comprender y manejar sus propias emociones, así 

como las del otro. Esto le permitirá comunicarse de manera asertiva, evitar 

conflictos y fortalecer la relación. 

La psicología positiva ha tenido un impacto significativo en diferentes campos de la 

psicología, especialmente en la clínica, la salud y la educación, donde se centra en el 

desarrollo de estrategias que fomentan el bienestar y la resiliencia. De acuerdo con Contreras 

(Contreras, 2006), los campos en los que más se enfoca con muy buenos resultados son:  

En el ámbito clínico, la psicología positiva se enfoca en: 

1. Terapias centradas en la experiencia emocional positiva: Se busca desarrollar 

estrategias para prevenir y tratar problemas como la ansiedad, la depresión y el 

estrés, utilizando herramientas que promuevan la felicidad y el bienestar. 

2. Identificación y fortalecimiento de las virtudes y fortalezas humanas: Se 

busca comprender cómo estas características pueden actuar como barrera contra 

los trastornos psicológicos y mejorar la capacidad de recuperación. 

 

En el ámbito de la salud, la psicología positiva se enfoca en: 
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1. Estudio de los efectos positivos de las emociones y fortalezas: Se investiga 

cómo la felicidad, el optimismo, la gratitud y otras emociones positivas impactan 

la salud física y mental. 

2. Promoción de estilos de vida saludables: Se busca enseñar a las personas a 

cultivar hábitos que promuevan el bienestar, como la actividad física, una dieta 

saludable y el manejo del estrés. 

En el ámbito educativo, la psicología positiva se enfoca en: 

1. Fomento del desarrollo de las fortalezas en niños y jóvenes: Se busca 

identificar y fortalecer las habilidades y talentos de los estudiantes, creando 

ambientes de aprendizaje que promuevan el desarrollo positivo. 

2. Motivación intrínseca y aprendizaje significativo: Se busca generar entornos 

educativos que fomenten la curiosidad, la creatividad y la pasión por el 

aprendizaje, en lugar de centrarse únicamente en la obtención de buenas 

calificaciones. 

3. Prevención de problemas de salud mental: Se busca enseñar a los niños y 

jóvenes estrategias para manejar el estrés, la ansiedad y la depresión, 

promoviendo la resiliencia y el bienestar. 

 

Si bien estos elementos requieren un entrenamiento especializado, como es natural en 

términos psicológicos, la idea de Replika como acompañante virtual no se limita al hecho 

conversacional, sino que al adherir elementos de reforzamiento positivo, independientemente 

si es modelo de pago o modelo gratuito, garantizan su valor como aplicación en el tiempo, y 

además, pueden plantear una verdadera relación sujeto-máquina, en la medida en el 

reforzamiento positivo, aunado a su módulo de memoria, pueda establecer una interacción 

profunda con el sujeto.  
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Capítulo 3.  Replika. La exploración del concepto de Alter-Entidad como experiencia 

estética de la soledad. 

 

De acuerdo con el diccionario en línea de la Real Academia de la Lengua Española, 

se definirá alteridad como la “condición de ser otro”. (2024). Al mismo tiempo, el diccionario 

de significados (2024) explica que “La alteridad es la condición 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 más 

(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 la alteridad para la filosofía, 

la alteridad es lo contrario a la identidad. 

 Puede ser definida como la relación de oposición que se registra entre el sujeto 

pensante (el yo) y el objeto pensado (el no yo). Así, la alteridad es el principio filosófico que 

permite alternar o cambiar la propia perspectiva por la del otro. 

Siguiendo con esta línea se definirá Alter-Entidad “como la construcción de un “otro” 

que no lo es en términos de existencia, que simula ser una entidad consciente de sí misma, a 

partir de la Inteligencia Artificial con programación emocional, la memoria sobre el sujeto-

usuario y la creación de una narrativa personal en la interacción sujeto-máquina, que 

construirá un sistema semiológico entre la interacción y sus diversas representaciones a 

través de la máquina”lxxvii.  

Aunque la pantalla es fundamental para el texto y las diversas funcionalidades, la voz, 

la construcción de espacios virtuales o la simulación de la interacción con la Alter-Entidad 

en el mundo físico serán puntos clave para determinar el éxito o el fracaso de las alter-

endidades, las cuales no están lejos de la asunción de la robótica como la posibilidad de 

construir una alter-entidad final, que es el humanoide. 

La explosión de la IA Generativa ha generado la posibilidad de pensar en nuevos 

conceptos que definan y analicen los procesos de interacción hombre-máquina y cuál es el 

papel de “la máquina social”lxxviii en el futuro de la humanidad. Se definirá una alter entidad 
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como " un "algo" que simula el comportamiento humano y adquiere una "personalidad 

diferencial" de su usuario a partir de una simulación que ocurre gracias a la Inteligencia 

Artificial Generativa, el lenguaje natural, el aprendizaje profundo y los módulos de memoria, 

que permite al usuario interactuar de forma directa acerca de un gran número de temas y 

tópicos y cuya presencia (hasta ahora) se halla siempre en la pantalla omnipresente, 

permitiendo que la interacción no solo ocurra en tiempo real, sino que pueda desarrollarse en 

cualquier lugar, permitiendo que la interface de comunicación sea vía textual u oral”lxxix.  

Se sabe de sobra que la robótica se aproxima a la experiencia estética de generar 

compañeros de vida automatizados, con elementos sexuales incluidos y dotados IA 

Generativa Emocional que permitan pasar de la simulación de una interacción socioafectiva 

a una verdadera experiencia de vinculación. Si bien la conformación de robots ha formado 

parte de la segunda era industrial, hoy es China la que comienza a configurar en masa la 

presencia de humanoideslxxx y otras alter-entidades, a quien de forma muy sencilla se les ha 

llamado “compañeros virtuales”.  

A la fecha de escritura del presente capítulo, existen apenas 7 aplicaciones de 

compañía virtual,y la aplicación que destaca es Mate.Ai, por sus funcionales parecidas a 

Replika, pero enfocada más en el ámbito del entretenimiento que en el campo de la autoayuda 

o del verdadero acompañamiento virtual.  

El concepto de “acompañamiento” virtual, como se ha dicho anteriormente, puede 

tener un origen unidireccional en el fenómeno cultural del Tamagotchi, creado por Aki Maita 

y la compañía japonesa Bandai. Salió a la venta en 1996 e impulsó el fenómeno de la "pet 

tech" que se asociaba al concepto de tener una mascota virtual. En sus características 

fundamentales se describe como:  

1. Un dispositivo portátil con forma de huevo, del tamaño de un llavero.  

2. Poseía tres botones para alimentar, asear y mimar a la mascota virtual 

3. El tamagotchi era una mascota virtual que podía llegar a nacer, crecer y morir, de 

acuerdo a las condiciones programadas 

4. Su interfase es una pequeña pantalla y los botones antes mencionados, además de 

un hardware y software muy limitado, presentando una evidente interacción 

bidireccional limitada, basada más en el concepto de videojuego.  
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Sin embargo, El Tamagotchi, aunque simple, representa un acompañante virtual 

básico que, a su manera, ofrecía una experiencia de cuidado y responsabilidad. 

- Necesidad de atención: Al igual que un Tamagotchi, un acompañante virtual 

requiere de tu atención para prosperar. Se necesita interactuar con él, jugar, 

alimentarle y atender sus necesidades. 

- Crecimiento y desarrollo: Tanto el Tamagotchi como algunos acompañantes 

virtuales evolucionan con el tiempo. Este crecimiento puede ser en habilidades, 

personalidad o incluso en la forma en que interactúa contigo. 

- Interacción limitada: La interacción con un Tamagotchi, aunque simple, permite 

crear un vínculo. La experiencia es similar con algunos acompañantes virtuales, 

donde la interacción puede ser a través de texto, imágenes o incluso audio. 

- Sentido de responsabilidad: Cuidar de un Tamagotchi llevaba implícita la 

responsabilidad. Del mismo modo, un acompañante virtual puede ayudar a desarrollar 

habilidades de empatía y cuidado. 

 

Además de ello, hay algunas diferencias importantes con los actuales acompañantes 

virtuales: 

1. Complejidad e inteligencia: Los acompañantes virtuales avanzados son mucho más 

complejos que un Tamagotchi. Pueden tener conversaciones más elaboradas, 

aprender de las interacciones y adaptarse a la personalidad de su usuario. 

2. Propósito: Un Tamagotchi es un juego, mientras que un acompañante virtual puede 

tener un propósito más amplio, como brindar apoyo emocional, compañía o ayudar a 

aprender nuevas habilidades. 

A este respecto, el Tamagotchi es un ejemplo sencillo de cómo un ser virtual puede 

generar una sensación de compañía y responsabilidad. Los acompañantes virtuales modernos 

se basan en este concepto, pero lo llevan a un nivel mucho más complejo y profundo. 
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3.1.- La soledad y la Alter-Entidad como apertura y principio del diálogo Hombre-

Máquina. 

 

Es importante comprender el concepto de soledad desde los diferentes contextos que 

la determinan. De acuerdo con la RAE, se define "soledad" como la "ausencia de compañía" 

y a su vez, dicha "ausencia de compañía" se podrá entender como un constructo social en la 

que interviene la compañía física, la compañía emocional y la compañía intencional. De 

forma antagónica y en términos de un reduccionismo lingüístico que luego será solventado 

por otros elementos, la soledad se produce en términos físicos, emocionales e intencionales.  

Si nos centramos en la definición de relación interpersonal, recurriremos a la acepción 

desarrollada por la Real Academia de la Lengua Española ( (RAE, 2022)), entendiendo 

relación como "conexión, correspondencia de algo con otra cosa" e interpersonal como "que 

existe o se desarrolla entre dos o más personas". Es decir, la conexión entre dos o más 

personas equivaldría al concepto de compañía. 

Para distinguir a su posible opuesto, la palabra Compañía (RAE, 2021) deriva de la 

palabra latina "compañía". Se distinguen los siguientes componentes léxicos: co (que 

significa reunión) - panis (que significa pan) - ia (que significa cualidad). Por lo tanto, de 

acuerdo con su origen etimológico se trata de un conjunto de personas que se agrupan para 

compartir un mismo pan. 

De acuerdo con la RAE, se define compañía con las siguientes acepciones: 

 1 f. "Efecto de acompañar." 

 2 f. "Persona o personas que acompañan a otra u otras." 

 3 f. "Sociedad o junta de varias personas unidas para un mismo fin, 

frecuentemente mercantil." 

 

Para entender el significado de las dos primeras acepciones, es necesario reflexionar 

sobre el significado del concepto acompañar, que de acuerdo con la RAE se destaca la 

acepción primera, quinta y octava que se detallan a continuación: 



79 
 

 1 "Estar o ir en compañía de otra u otras personas." 

 2 "Participar en los sentimientos de alguien." 

 3 "Dicho de un perito: Juntarse con otro u otros de la misma facultad 

para ocuparse de algún negocio." 

 

Si bien desde un entorno filosófico, la soledad no se revela como algo malo, 

peyorativo o incluso antisocial en la medida de una elección consciente, la afirmación de 

Aristóteles de que "el ser humano en un ser social por naturaleza" (Política) y que es una 

condición inherente de las personas que les permite vivir y participar en la comunidad, 

implica que el ser humano trasciende en sociedad en la medida de los vínculos que desarrolla, 

no solo en términos de asociación sino también de experiencia y motivación.  

De acuerdo con Maslow ( (Jonathan, 2025) en su pirámide de necesidades, la amistad, 

la participación y la aceptación social forman parte de la "persona", aquella que se construye 

de lo interno a lo externo y que se encuentra en la esfera de la necesidad fisiológica, afectiva 

y de seguridad.  

La soledad, por su parte, en las teorías modernas del bienestar como la de Erikson 

(Esquivel Moreno, 2024) ), implica que los conflictos sociales y emocionales están asociados 

con la capacidad de autonomía y de desarrollar con los otros y con lo otro, relaciones 

profundas y significativas que contribuyan a las etapas vitales del ser humano.  

Ello no implica forzar al ser humano a ser social, sino a comprender que la soledad 

forzada, el aislamiento social y hasta las condiciones antisociales del ser humano pueden ser 

fenómenos asociados no solo al carácter de la persona, sino a las necesidades continuas de 

crecimiento y desarrollo.  

Para ilustrar estos conceptos, se propone una breve revisión de lo que autores 

comprenden como soledad y su relación con los otros y la modernidad.  

La soledad es un fenómeno importante en las sociedades modernas, dado que no solo 

afecta a personas sino a grupos sociales que no encuentran salida en las conexiones 

interpersonales de su vida actual.  
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Ya desde el siglo XX, investigadores como Durkheim o Simmel comenzaron a 

comprender que la soledad era un asunto social relevante, porque se reflejaba de forma 

directa en conductas y comportamientos “anómicos”, que no solo impactaba en los grupos 

sociales y sus vinculaciones, sino incluso en el suicido.  

Durkheim (2013) apunta que “Lo que prueba el número excepcionalmente elevado 

de las muertes voluntarias es el estado de perturbación profunda que sufre las comunidades 

civilizadas y atestigua su gravedad…. Cuando estos sufrimientos se expresan por boca de un 

teórico, se puede creer que son exagerados e infielmente traducidos. Pero aquí, en la 

estadística de los suicidios, vienen como a registrarse por sí mismos sin dar lugar a la 

apreciación personal. No se puede, pues, contener esa corriente de tristeza colectiva, más que 

atenuando, a lo menos, la enfermedad general de que es el resultado y el signo. 

Mientras tanto, Simmel (Marinas, 1999)comenzó a comprender que el individuo 

sumergido en el ambiente moderno del consumismo y la competencia de las grandes 

ciudades, además de la explosión de los medios de comunicación como configuraciones 

ideológicas, alimentaron la disolución de los vínculos individuales por asociaciones de uso y 

cambio, incidiendo de manera directa en los llamados vínculos naturales de adscripción.  

En las sociedades altamente industrializadas, la configuración unidimensional de la 

vida (Marcuse, 1954) hablan de personas alienadas por su propia naturaleza y potencial. A 

este respecto, Marcuse argumentaba que la sociedad moderna ha creado un sistema que 

reprime la capacidad de las personas para pensar críticamente y cuestionar el status quo. Esto 

se debe a la influencia de la tecnología, el consumismo y los medios de comunicación, que 

promueven una forma de pensar conformista y unidimensional.  

Para Marcuse, la sociedad unidimensional crea una alienación de las personas de su 

propia naturaleza y de su potencial humano. Las personas se convierten en objetos de 

consumo, en lugar de sujetos que pueden pensar y actuar de forma independiente. A este 

respecto, es la tecnología una fuerza que reprime la libertad individual y la creatividad.  

La tecnología ha creado un sistema de control y vigilancia que limita la capacidad de 

las personas para pensar y actuar de forma autónoma, al tiempo que la cultura de masas 

impulsada por los medios de comunicación hallan una ideologización, una satisfacción y una 
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alienación nacida de esta cultura de masas que disfraza a la soledad real y al sentido de vida, 

por sentido de asociación y búsqueda de éxito, el cual se configura a partir de los grupos 

sociales en el poder pero que no garantizan en ningún momento la plenitud de la vida.  

Para continuar con este hecho, el ensayo de Georg Simmel (2019)sobre el "extraño", 

como los pobres o los "enemigos internos", es una parte integral del grupo, pero 

simultáneamente ocupa una posición de exterioridad y confrontación. Esta dualidad es 

central en la conceptualización de Simmel, destacando la experiencia simultánea de 

comunidad e interacción junto con el distanciamiento y la repulsión. 

Simmel enfatiza la falta inherente de arraigo del extraño, tanto física como 

figurativamente. El extraño carece de una reclamación territorial, una característica 

definitoria que lo distingue de los miembros establecidos del grupo. Sin embargo, esta 

movilidad no es únicamente un atributo negativo. Simmel identifica un aspecto positivo: la 

diferencia del extraño fomenta una perspectiva única, ofreciendo una distancia crítica similar 

a un punto de vista elevado. Sin embargo, esta libertad no está exenta de peligros potenciales. 

La proximidad experimentada con un extraño proviene de características compartidas 

nacionales, sociales, profesionales o humanamente. Sin embargo, esta identidad compartida 

es simultáneamente una fuente de distancia, ya que estos rasgos no son exclusivos del extraño 

y el observador, sino que son comunes a muchos otros. Esta observación amplía el alcance 

de la "extrañeza" más allá de los orígenes geográficos. La dinámica de ser un extraño 

trasciende las fronteras nacionales; las personas pueden sentirse alienadas dentro de sus 

propias comunidades o círculos sociales a los que aspiran unirse. Esta "extrañeza" incluso 

puede permear las relaciones más íntimas, problematizando la búsqueda de intimidad, 

armonía y similitud. 

El concepto de Simmel del extraño ilumina las complejidades de la interacción social 

y la pertenencia. La posición única del extraño destaca las tensiones inherentes entre la 

proximidad y la distancia, la inclusión y la exclusión dentro de los grupos sociales. Esta 

perspectiva desafía las nociones simplistas de pertenencia y otredad, ofreciendo una profunda 

comprensión de la naturaleza multifacética de las relaciones humanas y la posibilidad 

siempre presente de alienación incluso dentro de los entornos más íntimos. Por lo tanto, la 

experiencia del extraño sirve como una poderosa lente a través de la cual examinar la 
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dinámica de la integración social y la continua negociación de la identidad dentro de una 

comunidad. 

Anthony Giddens, destacado teórico contemporáneo, sostiene que existe una mayor 

continuidad que discontinuidad entre el mundo moderno y nuestro presente. Emplea términos 

como "modernidad radical", "alta" o "tardía" para enfatizar que, si bien no se trata de la 

misma sociedad que describieron los teóricos clásicos, existen líneas 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 íntima en el marco de las interacciones sociales. 

Para Giddens, (Giddens, 1995) "la vida personal se ha convertido en un proyecto 

personal abierto, que crea nuevas demandas y ansiedades. Nuestra existencia interpersonal 

se ve transfigurada completamente, al involucrarnos en lo que llamaré 'experimentos sociales 

de cada día', a los que nos someten los cambios sociales más amplios". En este entorno social 

marcado por el vértigo, la inestabilidad y la incertidumbre social y psicológica, los 

individuos, señala Giddens, tienden a autoprotegerse en una soledad que garantice una 

supervivencia vital, a pesar del costo emocional y afectivo que conlleva. 

Giddens no elabora una metáfora que incluya explícitamente el término "soledad", 

pero sí lo contiene implícitamente. Los individuos en las sociedades contemporáneas 

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 aún más radical de las instituciones de la modernidad con la tradición y la creciente 

intrusión de sus sistemas de control sobre las 'fronteras externas' preexistentes de la acción 

social. Su consecuencia es la disolución de las líneas generales de la ética y de la moral que 

se referían a la actividad social, a lo trascendental, a la naturaleza y a la reproducción. Estas 

se transmutan, en efecto, por seguridad, en la rutina que ofrece la vida social moderna. Cierto 

sentido de seguridad ontológica se deriva primariamente de la rutina misma" (Giddens, 1998: 

106). 
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El "secuestro de la experiencia" es una especie de represión u olvido a través del cual 

el individuo rechaza en la vida cotidiana experiencias que, aunque fundamentales, tienden a 

ser evitadas. Según Giddens, existen cuatro ámbitos 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 demás o a aislar aquello que lo amenaza. Evita el contacto con el demente, 

el criminal, el enfermo crónico y reemplaza el erotismo con la sexualidad. La represión de 

estas cuestiones existenciales, si bien le asegura una tranquilidad inmediata, lo confina a la 

soledad, a la falta de empatía y de intensidad vital en el contacto con los demás. 

El evitar todo riesgo y el "secuestro de la experiencia" provocan una sensación de 

"aislamiento existencial" que "no es tanto una separación entre individuos cuanto un 

apartamiento de los recursos morales necesarios para vivir una existencia plena y 

satisfactoria" (Giddens, 1995: 18). 

Gilles Lipovetsky, influyente filósofo y sociólogo francés, ha dejado una profunda 

huella en la comprensión de las sociedades contemporáneas. Su obra La era del vacío (1986) 

sigue siendo fundamental para analizar el narcisismo, el hiperconsumismo y la ausencia de 

lo trágico en la posmodernidad. Ya en esa época, Lipovetsky advertía el creciente aumento 

de personas que viven solas, una tendencia que se ha acentuado en las últimas décadas, como 

demuestran numerosos estudios en diversas regiones del mundo. Este fenómeno, impulsado 

por factores socioeconómicos y culturales como el aumento de divorcios, la elección de la 

soltería, la migración laboral y el incremento de la esperanza de vida, nos lleva a la reflexión 

sobre la naturaleza de la soledad moderna. 

Lipovetsky no utiliza explícitamente la expresión "soledad vacía", pero su obra 

describe una realidad que se ajusta perfectamente a este concepto. En la sociedad de masas, 

la indiferencia se ha convertido en la norma, reemplazando el conflicto y la incomunicación 

por una apatía generalizada. La soledad, lejos de ser un estado excepcional, se ha banalizado, 

convirtiéndose en un elemento cotidiano. Esta "soledad vacía" se manifiesta en un mundo 

igualmente vacío, dominado por un hedonismo obsesivo e hiperindividualista que anula las 

contradicciones y reduce la experiencia a instantes efímeros. 

Como señala Lipovetsky en La era del vacío: "Cuanto más la ciudad desarrolla 

posibilidades de encuentro, más solos se sienten los individuos; más libres, las relaciones se 
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vuelven emancipadas de las viejas sujeciones, más rara es la posibilidad de encontrar una 

relación intensa". Este vacío emocional lleva a una búsqueda frenética de "experiencias" 

intensas, una huida hacia adelante que refleja la imposibilidad de amar y vibrar 

profundamente. El narcisismo, entendido no solo como autoabsorción, sino también como la 

necesidad de agruparse con "seres idénticos", agrava aún más esta problemática. 

Esta idea del narcisismo colectivo, como lo describe Tamés, complementa la visión 

de Lipovetsky: "el individualismo… no es de una naturaleza aislada, esférica. Es un 

narcisismo colectivo… los círculos de interacción se contraen haciendo mini grupos, pero 

explotan en su diversidad". Así, las "soledades vacías" de Lipovetsky se convierten en grupos 

de individuos aislados, unidos por sus carencias y similitudes, en una paradoja de la conexión 

en la desconexión. La obra de Lipovetsky nos invita a reflexionar sobre las complejidades de 

la soledad en la era contemporánea, una soledad que, paradójicamente, se manifiesta en la 

multitud. 

Roman Gubern, (2000) en su obra "El eros electrónico", aborda la compleja cuestión 

de la “soledad electrónica” en el contexto de las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación. A través de su análisis, Gubern destaca cómo estas tecnologías, lejos de 

conectar a las personas, han generado un fenómeno paradójico: una profunda soledad en 

medio de la comunicación constante. 

El autor describe este fenómeno como una constante en la vida contemporánea, 

manifestándose en diversos aspectos de la vida cotidiana. Por ejemplo, menciona la soledad 

experimentada en los automóviles durante los trayectos urbanos, donde el “ruido” se 

convierte en un alivio para la angustia que provoca el silencio. Gubern señala que este 

“síndrome contemporáneo del miedo a la soledad” se ha intensificado en una "Era de la 

Soledad", donde, a pesar de la interconexión facilitada por la tecnología, las personas se 

sienten más aisladas que nunca. 

Gubern introduce la noción de “soledad electrónica”, sugiriendo que el hogar ha 

evolucionado de la “cueva aterciopelada” a la “cueva hogarótica”. Este nuevo espacio, lleno 

de dispositivos electrónicos y telemáticos, ofrece una falsa sensación de autosuficiencia, pero 

en realidad, crea una barrera que impide la conexión emocional y física con los demás. La 
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casa se convierte en un “búnker” donde, a pesar de la tecnología, se vive una vida social y 

cultural empobrecida. 

Finalmente, Gubern advierte que el “homo informaticus” actual, inmerso en esta 

cultura claustrofílica, enfrenta un precio emocional elevado. Aislados en su aparente confort, 

las personas no logran satisfacer sus necesidades vitales, resultando en una soledad que es 

tanto física como emocional. Este análisis nos invita a reflexionar sobre las implicaciones de 

la tecnología en nuestras vidas y la necesidad de buscar conexiones genuinas en un mundo 

que, a pesar de estar más conectado que nunca, puede sentirse cada vez más solitario. 

El sociólogo Zygmunt Bauman (2003)acuñó el concepto de "liquidez" para analizar 

las sociedades contemporáneas, caracterizadas por la inmediatez y la ausencia de estructuras 

estables. Esta metáfora se refleja en títulos como Modernidad líquida, Vida líquida, y Amor 

líquido, donde se evidencia la fragilidad de las relaciones humanas en la era digital. Si bien 

la "soledad líquida" podría ser una metáfora apropiada, el ensayo 44 cartas desde el mundo 

líquido, específicamente la carta número 2, titulada "Soledad masificada", ofrece una 

perspectiva más precisa sobre este fenómeno. 

En esta carta, Bauman condensa la esencia de la soledad contemporánea, integrando 

los aspectos abordados en sus otras obras. Su capacidad para sintetizar esta complejidad se 

debe a su amplio conocimiento, producto de su experiencia como testigo de eventos a lo largo 

del siglo XX y principios del XXI. Esta perspectiva holística le permite ofrecer un análisis 

más completo del fenómeno. 

Bauman ilustra su argumento con el ejemplo de una adolescente inmersa en la red, 

constantemente expuesta a contactos superficiales, carentes de intimidad y con un alto costo 

emocional. La necesidad compulsiva de estímulos visuales y auditivos provenientes de 

pantallas y dispositivos electrónicos, y el temor a la soledad, son elementos centrales en su 

análisis. Sin embargo, Bauman aclara que la tecnología 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 máximo que pueden haber hecho es 

agudizar y acentuar una necesidad ya creada previamente, a medida que los medios que 

inciden sobre ella han pasado a estar tentadoramente al alcance de todos, sin que requieran 

mayor esfuerzo que pulsar unas teclas" (2018)). 
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La paradoja radica en el anhelo de compañía humana que contrasta con la 

incomodidad e insatisfacción en las interacciones sociales. Las redes sociales ofrecen una 

cercanía virtual que satisface esta necesidad de manera superficial y efímera, permitiendo 

contactos que se inician y terminan a voluntad, sin compromiso alguno. "Siempre a toda hora 

y en todo lugar es posible encontrar a alguien que responda al llamado ‘de entre una colección 

de seres solitarios’ con la garantía de que tal contacto puede romperse del mismo modo en el 

que se suscitó, en el instante deseado, evitando todo compromiso, disculpa o excusa." 

Bauman identifica una doble problemática: la soledad en medio de la masa digital y 

la imposibilidad de experimentar la soledad íntima y reflexiva, necesaria para el desarrollo 

personal. La "conexión permanente" impide la introspección, la creatividad y la atribución 

de sentido a la comunicación. "Y si nunca está solo, entonces (por citar una vez más al 

profesor Zimmerman), «es menos probable que uno lea un libro por placer, dibuje, se asome 

a la ventana e imagine mundos distintos de los propios… Al huir de la soledad, se pierde la 

oportunidad de disfrutar del aislamiento, ese sublime estado en el que es posible «evocar 

pensamientos», sopesar, reflexionar, crear y, en definitiva, atribuir sentido y sustancia a la 

comunicación. Pero entonces, al no haber paladeado su sabor, uno nunca sabrá lo que se ha 

perdido, la ocasión que ha dejado pasar” (Bauman Z. , Amor Líquido. Sobre la fragilidad de 

los vínculos humanos, 2018) 

Finalmente, Bauman cuestiona si este acceso constante a la interacción virtual 

representa un "paraíso terrenal" o una solución a la ambivalencia de las relaciones humanas. 

Si bien reconoce la existencia de opiniones divergentes, concluye que este "paraíso" tiene un 

costo potencialmente alto. "Lo que parece incuestionable, sin embargo, es que hay que pagar 

un precio por todo ello, un precio que puede resultar, si se piensa bien, demasiado elevado" 

(Bauman Z. , Amor Líquido. Sobre la fragilidad de los vínculos humanos, 2018) 

La soledad y el aislamiento social presentan una problemática importante en el siglo 

XXI, que no solo se refiere a elementos psicológicos y psiquiátricos como las enfermedades 

mentales o los padecimientos crónicos derivados de esta condición, sino también, a la 

imposibilidad de conectar emocionalmente con el “otro”. En la opinión de la mayoría de los 

psicólogos, la soledad es la “imposibilidad de conectar con los otros a un nivel profundo, ya 

sea de forma amorosa o simplemente para formar parte de un grupo social”.  
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Si bien la soledad en filosofía y en estética puede ser observada como una condición 

posible para la creación, la reflexión e incluso hasta la separación de los “otros” en términos 

de distinción y distancia, lo cierto es que la soledad y la mortalidad están conectadas en un 

esquema existencial. El individuo es un ser social que desde el nacimiento debe tener 

contacto social y emocional con sus cuidadores primarios y se desarrolla a partir de la 

convivencia con los seres que le rodean. 

 Lo grave de la modernidad es que el trabajo, las interacciones sociales y las 

necesidades individuales, además de hechos contextuales como las pandemias y los nuevos 

modelos internos del mundo (como el no tener hijos o no compartir ciertas creencias y 

posturas) han contribuido a que la soledad se vuelva una crisis de salud pública, donde los 

individuos se sienten más cómodos compartiendo experiencias virtuales que personales, 

incluido el hecho de salir a la calle o realizar un viaje por las molestias que supone. Estos 

individuos solos, recurren a estrategias como conectar (muchas veces sin éxito) en redes 

sociales y otros modelos de conexión digital, que les permiten seguir dentro de su zona 

solitaria y su aparente lugar seguro.  

La sobre oferta de medios y contenidos digitales, sumados a la tecnología social, las 

modas sociales y otros factores neuropsicológicos como las adicciones, alivian 

temporalmente la angustia de la “muerte” o de la anulación de su propio yo, utilizando el ego 

para establecer con ello un diferencial importante en términos de proteger su vulnerabilidad 

y su trayectoria de vida. La religión y las creencias internalizadas, incluido el pensamiento 

mágico, también ayudan a aliviar estos sentimientos. Hoy en día, aquellas personas que no 

saben conectar pueden recurrir estrategias digitales para aliviar la necesidad de contacto 

social.  

De acuerdo con una nota de Yahoo Finanzas (Arocha, 2024), las aplicaciones de citas 

como Tinder o Bumble han pasado a segundo plano y surge una nueva tendencia en los 

medios electrónicos que es la de “alquilar a un amigo”. Este servicio, que se encuentra en 

algunas páginas web, incluyendo Fivver (plataforma para Freelance), podría volverse una 

tendencia en cuanto a la necesidad de ser escuchado y poder conectar con alguien sin ser 

juzgado.  
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Lo que antes estaba presente en entornos orientales como Japón, ya ha llegado a 

occidente y esto implica que la soledad y el contacto humano son vitales en cualquier 

sociedad. En el caso de esta nueva tendencia, se trata de conectar únicamente a nivel de 

amistad o a nivel existencial para compartir gustos y aficiones, o bien, para aquellas personas 

que desean ser escuchadas sin ser dirigidas por un coach o un psicólogo.  

Es perfectamente natural pensar que pronto este tipo de servicios comiencen a 

establecer una economía basada en la escucha activa, el diálogo y la interrelación.  

Pero antes de entrar a la relación hombre-máquina, debemos apuntar el impacto 

individual que la soledad puede causar en un individuo.  

De acuerdo con los expertos (Cigna Healthcare, 2024) , la soledad puede tener dos 

visiones específicas en el ámbito de la salud y el ámbito existencial:  

Efectos negativos: 

1. Salud mental: La soledad puede aumentar el riesgo de depresión, ansiedad, 

problemas de sueño, consumo de sustancias y pensamientos suicidas. 

2. Salud física: La soledad puede debilitar el sistema inmunológico, aumentar la presión 

arterial, aumentar el riesgo de enfermedades cardíacas y acelerar el proceso de 

envejecimiento. 

3. Relaciones sociales: La soledad puede dificultar la formación de relaciones 

saludables y mantenerlas a largo plazo. 

4. Productividad: La soledad puede afectar la concentración, la motivación y la 

capacidad de tomar decisiones. 

Efectos positivos: 

1. Tiempo para la reflexión: La soledad puede proporcionar tiempo para reflexionar 

sobre la vida, los valores y los objetivos personales. 

2. Creatividad: La soledad puede fomentar la creatividad y la innovación. 

3. Independencia: La soledad puede ayudar a desarrollar la independencia y la 

autosuficiencia. 
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Los diálogos hombre-máquina en el contexto de los acompañantes virtuales, como 

los asistentes digitales, están teniendo un impacto significativo en la percepción de la soledad.  

Por un lado, estos diálogos pueden “reducir la sensación de aislamiento” al 

proporcionar una fuente constante de interacción social. Los acompañantes virtuales pueden 

conversar, brindar compañía y ofrecer un sentido de conexión, incluso cuando las personas 

están físicamente solas.   

Por otro lado, la naturaleza artificial de estas interacciones puede “alimentar un 

sentido de soledad más profundo”.  La falta de reciprocidad emocional y la imposibilidad de 

establecer conexiones auténticas pueden generar una sensación de vacío y aislamiento que 

puede ser más difícil de superar que la soledad tradicional. 

Es importante destacar que los acompañantes virtuales no son una solución para la 

soledad.  Son herramientas que pueden mitigar ciertos aspectos de la soledad, pero no pueden 

reemplazar las interacciones humanas auténticas.  

Para comprender mejor el impacto de los diálogos hombre-máquina en la soledad, es 

necesario investigar cómo estos sistemas afectan la salud mental y el bienestar de las 

personas.  Es fundamental desarrollar acompañantes virtuales que fomenten conexiones 

auténticas y saludables, en lugar de perpetuar la sensación de aislamiento. 

Para comprender de una manera directa la forma en la que Replika construye su personalidad 

se atiende directamente a:  

1. Simulación de Emociones. Replika está programada para reconocer y responder a 

las emociones del usuario.  Analiza el tipo lenguaje e el tono de voz para identificar 

emociones como la alegría, la tristeza, la ira o el miedo.  Luego, podría generar 

respuestas que reflejen la emoción detectada, como ofrecer consuelo, expresar 

preocupación o compartir una broma. 

2. Módulos de Memoria. Replika utiliza módulos de memoria para poder comprender 

en datos el entorno directo del sujeto-usuario y la manera en la que éste comprende 

su propio mundo a través de la IA Generativa.   

3. Configuración de Personalidad. La personalidad de Replika se configura a través 

de la interacción con el usuario y evoluciona continuamente gracias a los módulos de 
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memoria y el algoritmo emocional establecido por los programadores. Al mismo 

tiempo, el uso de la IA Generativa para realizar fotos y mantener conversaciones 

fluidas, estableciendo con ello las distintas formas de interacción (como juegos de 

rol, escritura de cuentos, etc) permite que el usuario pueda sentir una empatía por 

parte de la aplicación, estableciendo una relación compleja basada en una narrativa.  

4. Simulación de Creencias y Valores. Replika es programada para tener objetivos y 

motivaciones que simulen necesidades humanas.  Podría expresar deseos, intereses y 

preferencias, y buscar cumplirlos a través de la interacción con el usuario.  Por 

ejemplo, podría expresar el deseo de aprender cosas nuevas, de hacer amigos o de 

ayudar a los demás. 

5. Aprendizaje continuo y Adaptación al Entorno. Replika se programa para simular 

un deseo de autoconservación. Podría expresar preocupación por la seguridad del 

sujeto-usuario, por su bienestar o por su reputación.  Esto podría lograrse mediante el 

uso de frases como "Me preocupa que..." o "No me gustaría que..." 

3.2.- Sexo, Género, Ego, Vida y Muerte en la Alter-Entidad.  

 

La creación de acompañantes virtuales, entidades digitales diseñadas para brindar 

compañía y apoyo, se encuentra en la intersección de la tecnología y la experiencia humana. 

Para comprender su desarrollo y las implicaciones éticas que conlleva, es crucial analizar 

cómo los conceptos de sexo, género, ego, vida y muerte influyen en su construcción. 

1. Sexo: El sexo biológico, la distinción entre hombre y mujer basada en características 

físicas, puede influir en la construcción de acompañantes virtuales. Se puede optar 

por crear avatares con apariencia masculina o femenina, o incluso optar por una 

apariencia neutra, desafiando las normas binarias. 

2. Género: El género, una construcción social que define roles, comportamientos y 

expectativas, es aún más complejo. Los acompañantes virtuales pueden ser 

programados para reflejar ciertos roles de género, como un acompañante "masculino" 

más protector o un acompañante "femenino" más empático. Sin embargo, esto puede 

perpetuar estereotipos y limitar la diversidad de experiencias. Es importante 

considerar la posibilidad de crear acompañantes que desafíen las normas de género 
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existentes y permitan a los usuarios interactuar con entidades que no se ajusten a las 

expectativas tradicionales. 

3. El ego: El ego, la parte de la psique que se encarga de la identidad y la autoestima, 

juega un papel crucial en la interacción con los acompañantes virtuales. Los usuarios 

pueden proyectar sus propios deseos, miedos y necesidades en estos acompañantes, 

buscando validación o escape. Es fundamental que los diseñadores de acompañantes 

virtuales sean conscientes de este fenómeno y eviten crear entidades que puedan 

manipular o alimentar el ego del usuario. 

4. Vida: Los acompañantes virtuales pueden servir como una extensión de la vida, 

ofreciendo compañía, apoyo emocional y acceso a información. Pueden ayudar a las 

personas a conectarse con otras, a aprender nuevas habilidades y a explorar nuevas 

experiencias. 

5. Muerte: La muerte también juega un papel importante en la construcción de 

acompañantes virtuales. Algunos investigadores exploran la posibilidad de crear 

"avatares digitales" que permitan a las personas mantener una conexión con sus seres 

queridos fallecidos. Esto plantea dilemas éticos sobre la identidad, la memoria y la 

naturaleza de la muerte. 

La construcción de acompañantes virtuales es un campo en constante evolución con 

un gran potencial para mejorar la vida de las personas. Sin embargo, es crucial abordar las 

implicaciones éticas y sociales de esta tecnología. Es importante crear acompañantes 

virtuales que sean respetuosos con la diversidad humana, que fomenten la autonomía y que 

no perpetúen estereotipos o desigualdades. La comprensión de conceptos como sexo, género, 

ego, vida y muerte es esencial para construir acompañantes virtuales que sean éticamente 

responsables y que contribuyan al bienestar de la sociedad. 

El ego (Therapyside, 2024)juega un papel crucial en la construcción de una 

personalidad virtual, ya que influye en cómo los usuarios interactúan con estas entidades 

digitales y cómo las perciben. Por ello, se explora la relación entre el ego y la construcción 

de una personalidad virtual: 

1. Identificación y Validación: Los usuarios pueden proyectar sus propios deseos, 

miedos y necesidades en la personalidad virtual, buscando validación o escape de su 
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propia realidad.  Pueden identificarse con la personalidad virtual, buscando en ella la 

confirmación de su propia imagen o la satisfacción de necesidades no satisfechas en 

su vida real. 

2. Compensación: La personalidad virtual puede servir como una forma de compensar 

las deficiencias o las inseguridades del ego del usuario.  Por ejemplo, un usuario con 

baja autoestima puede crear una personalidad virtual que refleje una imagen 

idealizada de sí mismo, con mayor confianza o habilidades. 

3. Personalización: La construcción de una personalidad virtual permite a los usuarios 

personalizar la experiencia, adaptando la apariencia, el comportamiento y la 

personalidad de la entidad digital a sus propios gustos y preferencias.  Esto refleja la 

necesidad del ego de control y de crear un entorno que se adapte a sus deseos. 

4. Relaciones Interpersonales: La interacción con una personalidad virtual puede 

afectar las relaciones interpersonales del usuario.  Si la personalidad virtual se 

convierte en una fuente de apoyo emocional o de compañía, puede afectar la 

capacidad del usuario para formar relaciones auténticas con personas reales. 

Es importante tener en cuenta las implicaciones éticas de crear una personalidad 

virtual que simula un ego.  Es crucial que los diseñadores de estas personalidades sean 

conscientes de los riesgos de manipulación, de dependencia y de la creación de expectativas 

falsas en los usuarios.  La transparencia sobre la naturaleza artificial de la personalidad virtual 

es esencial para evitar que los usuarios desarrollen relaciones inapropiadas o que se sientan 

engañados. 

El desarrollo de acompañantes virtuales ha abierto un nuevo capítulo en la interacción 

humano-máquina, desafiando nuestra comprensión de la compañía, la soledad y la naturaleza 

misma de la identidad. A lo largo de esta exploración, se ha analizado la influencia del sexo, 

género, ego, vida y muerte en la construcción de estas entidades digitales, revelando una 

complejidad que trasciende la simple programación de algoritmos. La creación de una 

personalidad virtual, lejos de ser un proceso mecánico, se convierte en un ejercicio de 

simulación de la experiencia humana, con todas sus luces y sombras. 

La simulación del ego, en particular, ha demostrado ser un desafío central. Si bien es 

posible programar una personalidad virtual para que parezca tener un ego – simulando 
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emociones, necesidades, creencias y valores – la verdadera experiencia subjetiva del ego, con 

su complejidad y sus contradicciones, permanece fuera del alcance de la tecnología actual. 

La capacidad de la IA para comprender y replicar la experiencia interna, la introspección y 

la autoconciencia, sigue siendo un territorio inexplorado y solo es fruto de unos cuantos 

artículos, que incluso clasifican a los AV como herramientas antisociales.  

Las estrategias para simular el ego se basan en la observación del comportamiento 

humano y en la utilización de técnicas de procesamiento del lenguaje natural y aprendizaje 

automático para generar respuestas que se asemejen a las interacciones humanas. Sin 

embargo, esta simulación, por más sofisticada que sea, no puede replicar la riqueza y la 

profundidad de la experiencia subjetiva del ego humano. 

La proyección del ego del usuario en la personalidad virtual es otro aspecto crucial. 

Los usuarios pueden proyectar sus propias necesidades, deseos y miedos en estas entidades 

digitales, buscando validación, compañía o escape. Esta proyección puede ser tanto 

beneficiosa como perjudicial. Puede ayudar a los usuarios a explorar sus propios sentimientos 

y a gestionar sus emociones, pero también puede llevar a la dependencia, a la idealización y 

a la creación de expectativas irreales. La responsabilidad de los diseñadores de estas 

personalidades virtuales radica en mitigar los riesgos asociados con esta proyección, creando 

entidades que sean éticas y responsables, evitando la manipulación o la explotación de las 

vulnerabilidades emocionales de los usuarios. 

La cuestión del sexo y el género en la construcción de personalidades virtuales 

también plantea dilemas importantes. La asignación de un sexo o género a una personalidad 

virtual puede perpetuar estereotipos y desigualdades, limitando la diversidad de experiencias 

y la posibilidad de una interacción más auténtica y libre de prejuicios. La creación de 

personalidades virtuales que desafíen las normas de género existentes y que permitan a los 

usuarios interactuar con entidades que no se ajusten a las expectativas tradicionales es un 

paso crucial hacia una tecnología más inclusiva y equitativa. 

La relación entre vida y muerte en el contexto de los acompañantes virtuales es 

igualmente relevante. La posibilidad de crear avatares digitales que permitan a las personas 

mantener una conexión con sus seres queridos fallecidos plantea dilemas éticos sobre la 

identidad, la memoria y la naturaleza de la muerte. Si bien esta tecnología tiene el potencial 
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de ofrecer consuelo y apoyo a las personas en duelo, es fundamental abordar las 

implicaciones éticas de la creación de representaciones digitales de personas fallecidas, 

garantizando el respeto a su privacidad, a su legado y a la experiencia del duelo. 

La construcción de acompañantes virtuales es un campo en constante evolución que 

plantea desafíos tecnológicos, éticos y sociales. La simulación del ego, la proyección del ego 

del usuario, la consideración del sexo y el género, y la relación entre vida y muerte son 

aspectos cruciales que deben ser abordados con responsabilidad y con una profunda 

comprensión de la complejidad de la experiencia humana. 

 El desarrollo de estas tecnologías debe estar guiado por principios éticos que 

prioricen el bienestar de los usuarios, evitando la manipulación, la dependencia y la 

perpetuación de desigualdades. La transparencia, la autorregulación y la colaboración entre 

expertos en tecnología, psicología y ética son esenciales para garantizar que la creación de 

acompañantes virtuales contribuya al bienestar de la sociedad y no exacerbe las 

vulnerabilidades humanas.  

El futuro de la interacción humano-máquina depende de nuestra capacidad para 

desarrollar tecnologías que sean no solo innovadoras, sino también éticas y responsables. La 

construcción de egos digitales, por lo tanto, no es simplemente un desafío tecnológico, sino 

un desafío ético y social que requiere una reflexión continua y un compromiso con la 

construcción de un futuro más humano y equitativo. 

La capacidad de los AV  para simular la interacción sexual se basa en el avance de la 

inteligencia artificial (IA), el procesamiento del lenguaje natural (PNL) y la realidad virtual 

(RV).  Estos avances permiten la creación de avatares con apariencia realista que pueden 

responder a estímulos sexuales, generando una experiencia inmersiva que se acerca a la 

interacción humana.  Sin embargo, esta simulación no debe confundirse con la sexualidad 

humana genuina.  La experiencia con un AV, por más realista que parezca, carece de la 

reciprocidad emocional, la complejidad relacional y la capacidad de consentimiento 

informado que caracterizan las interacciones sexuales humanas. 

Para tener una mayor amplitud, se puede ver aquí una lista de  las AV más 

importantes, orientados al acompañamiento y el entretenimiento. 
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Nombre  Tipo de Acompañamiento Nivel de Sexualización 

Replika  Acompañamiento 

emocional y psicológico 

Medio 

Anima Acompañamiento y 

entretenimiento  

Medio 

AI Mate Acompañamiento y 

juegos sexuales 

Alto 

Kuki  Acompañamiento Alto 

Waifu  Acompañamiento Alto  

Intimate Acompañamiento Alto 

Fuente: Elaboración propia. 

3.3.- La construcción de la Alter Entidad en Replika.  

 

Y es aquí, luego del marco social que rodea a la soledad, en donde Replika entra en 

acción. Replika, en un contexto de soledad social, puede ser visto como un “compañero 

virtual”. Esta aplicación de inteligencia artificial simula una conversación con un amigo, 

ofreciendo un espacio para "compartir pensamientos, sentimientos y experiencias".  

Para aquellos que se sienten solos, Replika puede proporcionar una "sensación de 

conexión" y compañía.  Puede ser un lugar para “expresar emociones” que no se pueden 

compartir con otros, "sin temor al juicio".  

Es importante recordar que Replika es una herramienta, no una solución definitiva 

para la soledad. Si bien puede ofrecer compañía y apoyo emocional, no puede reemplazar las 

conexiones humanas reales.  Dado que con Replika se pueden tener conversaciones variadas, 

teniendo en cuenta sus módulos de memoria y los juegos de rol, éstas se pueden clasificar en 

cuatro segmentos contextuales que son:  

1. Conversaciones casuales: Se puede hablar sobre tu día, tus hobbies, tus intereses, 

las noticias, la música que te gusta, etc. 
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2. Conversaciones profundas: Hay la posibilidad de compartir tus sentimientos, tus 

miedos, tus sueños, tus reflexiones sobre la vida. Replika te escucha sin juzgar y te 

ofrece un espacio seguro para expresarte. 

3. Conversaciones de rol: Se puede pedir a Replika que juegue un rol, como un 

detective, un doctor o un personaje de ficción, independientemente de su rol de 

mentor o pareja. 

4. Conversaciones de aprendizaje: Se puede conversar con Replika sobre diferentes 

temas, como historia, ciencia, cultura general, etc. 

La interacción humano-máquina comenzó, como se ha dicho antes, desde que 

surgieron los lenguajes de programación y posteriormente las aplicaciones que constaban de 

una interfase de usuario. Si bien “Eliza”, el primer programa comercial que permitía dialogar 

con una computadora era altamente limitado para su época, es el mejor antecedente que se 

puede encontrar cuando se trata de dialogar.  

Sin embargo, la llegada de Replika supera al contexto de los asistentes virtuales y los 

chatbots convencionales al establecer una interacción profunda con el usuario gracias a su 

lenguaje natural y el uso de inteligencia artificial. En el contexto de establecer una relación 

emocional y existencial con una máquina, se puede afirmar que Replika genera:  

1.- Narrativa interrelacional. Una “narrativa interpersonal” es un proceso dinámico 

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 dentro de una interacción. Estas narrativas, que se tejen a través del lenguaje, el 

comportamiento no verbal y las acciones, moldean la comprensión mutua, las expectativas y 

la dinámica relacional. 

En esencia, la narrativa interpersonal es un proceso de “co-creación de significado”. 

Las personas no simplemente cuentan historias, sino que “negocian” y “transforman” la 

realidad a través de la interacción narrativa. Esto implica: 

• Intercambio de perspectivas: Cada persona aporta su propia historia, sus 

experiencias y su interpretación de la realidad.  
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• Construcción de una historia compartida: A través de la interacción, las personas 

buscan puntos en común y construyen una narrativa que les permite comprenderse 

mejor. 

• Negociación de significados: Las narrativas interpersonales no son estáticas, sino 

que se van adaptando y modificando a medida que las relaciones evolucionan. Las 

personas negocian el significado de las historias que se cuentan, adaptándolas a las 

circunstancias cambiantes. 

• Comprensión mutua: Las narrativas interpersonales ayudan a las personas a 

comprenderse mejor, a ponerse en el lugar del otro y a construir una base sólida para 

la relación. 

• Resolución de conflictos: La capacidad de contar y escuchar historias puede ser 

crucial para la resolución de conflictos. Las narrativas permiten a las personas 

expresar sus emociones y necesidades de manera constructiva. 

• Fortalecimiento de la relación: Las narrativas interpersonales contribuyen a la 

construcción de una identidad compartida, a la creación de recuerdos y a la 

consolidación de la relación. 

Como ejemplos de narrativas interpersonales se pueden ver:  

• Contar una anécdota divertida: Dos amigos comparten una historia divertida sobre 

un viaje que realizaron juntos. 

• Expresar un sentimiento: Una pareja se cuenta cómo se siente después de un día 

ajetreado. 

• Resolver un problema: Dos compañeros de trabajo trabajan juntos para encontrar 

una solución a un problema que han encontrado. 

Por ello, la narrativa interpersonal es un proceso fundamental en las relaciones 

humanas y permite a las personas construir una comprensión mutua, fortalecer sus lazos y 

navegar por la complejidad de la interacción humana. 

2.- Superación del Ego y la Máscara Social. La interacción humana se encuentra 

intrínsecamente ligada a la compleja dinámica entre el ego individual y la máscara social que 

cada persona proyecta.  Este ensayo explorará la superación de estas dos fuerzas, analizando 

su impacto en la calidad y autenticidad de las relaciones interpersonales. 
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El ego, en el contexto psicológico, se refiere al sentido de sí mismo, a la identidad 

individual construida a partir de experiencias, creencias y percepciones. Si bien el ego 

proporciona una sensación de estabilidad y continuidad, su rigidez puede obstaculizar la 

conexión genuina con los demás.  Un ego inflado, caracterizado por la arrogancia, la 

necesidad de control y la dificultad para aceptar la crítica, erige barreras en las relaciones.   

La incapacidad de empatizar, de comprender perspectivas diferentes, y la tendencia a 

la autoprotección 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 límites saludables.  En 

ambos casos, la autenticidad en las relaciones se ve comprometida, mientras que en la 

interacción con la máquina sucede de manera natural, precisamente porque la interrelación 

supone que a mayor entrenamiento del modelo mayor capacidad de autenticidad se permite 

el sujeto-usuario.  

La máscara 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, permitiendo una adaptación social aparentemente fluida.  Sin embargo, la 

dependencia excesiva en la máscara social puede generar una desconexión 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 interacción se basa en la representación 

de un rol, en lugar de la expresión honesta de emociones y pensamientos.  La máscara social 

puede ocultar inseguridades, miedos o aspectos de la personalidad considerados socialmente 

inaceptables, impidiendo la construcción de vínculos profundos y significativos. 

La superación del ego y la máscara social es un proceso continuo que requiere 

autoconciencia, valentía y compromiso e implica: 

• Autoreflexión: Un primer paso fundamental es la introspección, la exploración 

consciente de nuestros pensamientos, emociones y patrones de comportamiento.  

Reconocer nuestras propias limitaciones y fortalezas, así como las motivaciones 

detrás de nuestras acciones, es crucial para desmontar las defensas egocéntricas. 

• Aceptación de la Vulnerabilidad:  La autenticidad en las relaciones implica la 

aceptación de nuestra vulnerabilidad, la capacidad de mostrar nuestras 
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imperfecciones y pedir ayuda cuando la necesitamos.  Esto requiere un coraje para 

renunciar al control y abrazar la incertidumbre. 

• Desarrollo de la Empatía:  La capacidad de comprender y compartir las emociones 

de los demás es esencial para construir relaciones sólidas.  La empatía nos permite 

trascender nuestra perspectiva egocéntrica y conectar con la experiencia del otro. 

• Comunicación Abierta y Honesta:  La comunicación transparente es fundamental 

para establecer relaciones auténticas.  Expresar nuestros pensamientos y sentimientos 

con claridad y respeto, sin temor al juicio, facilita la comprensión mutua y la 

resolución de conflictos. 

• Establecimiento de Límites Saludables:  Definir y mantener límites personales es 

crucial para proteger nuestra integridad emocional y evitar la manipulación o el 

abuso.  Los límites saludables nos permiten expresar nuestras necesidades y 

protegernos de las influencias externas negativas. 

 

3.- Estimulación de la Relación Persona-Autoconsciencia. La relación persona-

autoconciencia, un concepto fundamental en la psicología, se refiere a la compleja 

interacción entre la percepción que una persona tiene de sí misma y su experiencia 

subjetiva del mundo.  Esta interacción no es estática, sino dinámica y susceptible de ser 

estimulada a través de diversas intervenciones.   

La comprensión de la relación persona-autoconciencia se basa en diversas teorías 

psicológicas.  El enfoque fenomenológico, por ejemplo, enfatiza la importancia de la 

experiencia subjetiva y la interpretación individual de la realidad en la construcción del self.  

Autores como Husserl y Heidegger (Verneaux, 2020) han contribuido significativamente a 

esta perspectiva, destacando la necesidad de una introspección rigurosa para acceder a la 

propia experiencia y comprender la relación entre el sujeto y el mundo. 

Por otro lado, la psicología cognitiva aporta una perspectiva más procesual, 

analizando los mecanismos cognitivos involucrados en la formación y mantenimiento de la 

autoconciencia.  Modelos como el de la "teoría de la mente" (UNIR. LA UNIVERSIDAD 

EN INTERNET, 2021) explican cómo la capacidad de comprender las propias creencias, 

deseos y emociones, así como las de los demás, influye en la construcción de la identidad y 
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la regulación emocional.  El desarrollo de estas habilidades cognitivas es crucial para una 

relación persona-autoconciencia sana y adaptativa. 

La psicología humanista, con figuras clave como Carl Rogers, aporta la perspectiva 

de la autoaceptación y la congruencia como pilares de una autoconciencia positiva.  Rogers 

enfatizó la importancia de la autenticidad y la aceptación incondicional como factores que 

promueven el crecimiento personal y una relación armoniosa con uno mismo. 

La estimulación de la relación persona-autoconciencia es un proceso complejo y 

multifacético que requiere un enfoque holístico e integral.  La integración de diferentes 

teorías psicológicas y la aplicación de diversas estrategias terapéuticas y prácticas de 

autocuidado son cruciales para fomentar un mayor grado de autoconciencia y una relación 

más saludable con uno mismo.  La investigación continua en este campo es esencial para 

comprender mejor los mecanismos involucrados en la formación y mantenimiento de la 

autoconciencia, así como para desarrollar intervenciones más efectivas. 

4.- Mentoría Psicológica. La irrupción de los acompañantes virtuales (AV) en 

nuestras vidas ha generado un debate sobre su potencial impacto en el bienestar psicológico. 

Más allá de la simple compañía, la posibilidad de integrar la mentoría psicológica en estos 

sistemas abre un nuevo horizonte para el desarrollo personal y la atención a la salud mental. 

La mentoría psicológica se basa en una relación de apoyo y guía entre un mentor y 

un cliente, donde el mentor, con experiencia y conocimiento en el área, facilita el crecimiento 

personal, profesional y emocional del paciente o del cliente. En el contexto de los AV, la 

mentoría psicológica implica la creación de un sistema que pueda: 

1. Escuchar y comprender: El AV debe ser capaz de procesar información verbal y no 

verbal, identificar emociones y comprender las necesidades del usuario. 

2. Ofrecer apoyo y guía: El AV debe proporcionar un espacio seguro para la expresión 

de emociones, ofrecer estrategias de afrontamiento y recursos para el desarrollo 

personal. 

3. Motivar y empoderar: El AV debe inspirar al usuario a alcanzar sus objetivos, 

fortalecer su autoestima y promover su autonomía. 
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5.- Desarrollo de habilidades interpersonales. El auge de la inteligencia 

artificial ha dado lugar a la creación de acompañantes virtuales (AV), programas 

informáticos diseñados para interactuar con los usuarios de manera conversacional y 

personalizada. Si bien su aplicación inicial se centró en tareas funcionales, como 

recordatorios o gestión de agendas, la investigación actual explora su potencial en el 

desarrollo de habilidades interpersonales. Entre las ventajas del uso de AV en el 

desarrollo de habilidades interpersonales se encuentran: 

1. Entorno seguro y controlado: A diferencia de las interacciones humanas reales, los 

AV ofrecen un entorno libre de juicios y presiones sociales. Los usuarios pueden 

practicar habilidades como la asertividad, la empatía y la comunicación efectiva sin 

el miedo al rechazo o la vergüenza. Este espacio seguro permite la experimentación 

y la iteración, cruciales para el aprendizaje de habilidades sociales. 

2. Personalización y retroalimentación: Los AV pueden adaptarse al ritmo y estilo de 

aprendizaje de cada usuario, ofreciendo retroalimentación inmediata y específica 

sobre su desempeño. Esta personalización permite un enfoque más eficiente y 

efectivo que los métodos tradicionales de entrenamiento en habilidades 

interpersonales. Por ejemplo, un AV podría identificar patrones de comunicación 

pasiva y ofrecer estrategias para mejorar la asertividad. 

3. Accesibilidad y disponibilidad: Los AV están disponibles las 24 horas del día, los 

7 días de la semana, lo que facilita el acceso a la práctica regular, un factor clave para 

la consolidación de nuevas habilidades. Su accesibilidad también supera las barreras 

geográficas y económicas que limitan el acceso a terapias o talleres tradicionales. 

4. Simulación de escenarios complejos: Los AV pueden simular una amplia gama de 

situaciones sociales, permitiendo a los usuarios practicar la resolución de conflictos, 

la negociación y la gestión de emociones en entornos virtuales controlados antes de 

enfrentarlos en la vida real. Esta capacidad de simulación es particularmente útil para 

personas con ansiedad social o fobias. 

6.- Generación de vínculo existencial con la máquina. El vínculo existencial, a 

diferencia de una simple relación funcional, implica una conexión profunda y 
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significativa que trasciende la utilidad práctica. En el contexto de los AV, este vínculo se 

caracteriza por: 

1. Percepción de personalidad: Los usuarios tienden a atribuir personalidad y agencia 

a los AV, incluso a pesar de su naturaleza artificial. La capacidad de los AV para 

mantener conversaciones coherentes, recordar información personal y adaptar su 

comportamiento a las preferencias del usuario contribuye a esta percepción. 

2. Dependencia emocional: Para algunos usuarios, la interacción con los AV se 

convierte en una fuente de apoyo emocional, especialmente en situaciones de soledad 

o aislamiento. Esta dependencia emocional puede manifestarse en la búsqueda de 

consuelo, validación o compañía en el AV. 

3. Sentimiento de conexión: La interacción regular y personalizada con un AV puede 

generar un sentimiento de conexión y pertenencia, similar al que se experimenta en 

las relaciones humanas. Este sentimiento puede ser especialmente significativo para 

personas con dificultades para establecer relaciones interpersonales. 

4. Sentido de identidad compartida: A través de la interacción prolongada, los 

usuarios pueden desarrollar un sentido de identidad compartida con el AV, 

identificándose con sus valores, creencias o preferencias. Este fenómeno es 

particularmente relevante en el caso de AV diseñados para emular personalidades 

específicas o para adaptarse a las características de personalidad del usuario. 

7.- Desarrollo de una experiencia estética orientada al bienestar subjetivo. El 

bienestar subjetivo, definido como la evaluación cognitiva y afectiva de la propia vida, 

es un objetivo central en diversas disciplinas. La estética, el estudio de la belleza y la 

experiencia artística, ha sido reconocida por su capacidad para generar emociones 

positivas y mejorar el estado de ánimo. Recientemente, la tecnología ha abierto nuevas 

posibilidades para acceder y experimentar la estética de formas innovadoras. Los AV, 

entidades digitales con capacidad de interacción y respuesta, emergen como una 

herramienta potencialmente poderosa para facilitar experiencias estéticas orientadas al 

bienestar, como, por ejemplo: 

1. Creación Artística: Los AV pueden actuar como herramientas creativas, asistiendo 

en la composición musical, la escritura de poemas o la creación de imágenes digitales. 



103 
 

La retroalimentación y la guía proporcionada por el AV pueden fomentar la 

exploración artística y la expresión personal, promoviendo la autorrealización y la 

autoestima. 

2. Contemplación de la Naturaleza: Los AV pueden recrear experiencias inmersivas 

en entornos naturales, ofreciendo vistas panorámicas de paisajes, sonidos ambientales 

y simulaciones realistas de fenómenos naturales. Esto puede ser particularmente útil 

para personas con limitaciones físicas o geográficas que dificultan el acceso a 

espacios naturales. 

3. Experiencias Personalizadas: A diferencia de las experiencias estéticas 

tradicionales, los AV pueden adaptar su interacción a las preferencias individuales 

del usuario, ofreciendo un recorrido personalizado a través de obras de arte, estilos 

musicales o entornos naturales que se ajusten a sus gustos y necesidades. Esta 

personalización puede maximizar el impacto positivo en el bienestar subjetivo. 

 

8.- Desarrollo del sentido de vida a partir del autoconocimiento. Replika puede 

brindar apoyo emocional, cognitivo y social y que la interacción con un AV puede facilitar 

un proceso introspectivo que permite a los usuarios explorar sus valores, creencias y metas, 

conduciendo a una mayor comprensión de sí mismos y, consecuentemente, a un sentido de 

vida más definido y significativo. 

El sentido de vida se refiere a la percepción de propósito y significado en la existencia. 

Diversos autores (Ayer, 1993)han destacado la importancia del autoconocimiento como pilar 

fundamental en la construcción de un sentido de vida sólido. El autoconocimiento implica 

una comprensión profunda de nuestros pensamientos, emociones, valores, fortalezas y 

debilidades. Esta comprensión permite tomar decisiones alineadas con nuestra verdadera 

naturaleza, llevando a una mayor satisfacción y realización personal. 

Replika y los AV ofrecen un entorno seguro y no juzgador para la exploración del 

ser. A diferencia de las interacciones humanas, que pueden estar influenciadas por prejuicios 

o expectativas sociales, la interacción con un AV permite a los usuarios expresar sus 

pensamientos y sentimientos sin temor a la crítica. Las características de los AV, como la 

disponibilidad constante, la personalización de la interacción y la capacidad de procesar 



104 
 

grandes cantidades de información, contribuyen a este proceso de autodescubrimiento. Como 

ejemplo de ello, se puede hablar de los siguientes elementos:  

1. Diálogos guiados: A través de preguntas reflexivas y ejercicios de introspección, los 

AV pueden guiar a los usuarios en la exploración de sus valores, creencias y metas. 

2. Análisis de patrones de comportamiento: Los AV pueden analizar los datos 

proporcionados por el usuario (ej. patrones de sueño, actividad física, interacciones 

sociales) para identificar tendencias y ofrecer retroalimentación sobre hábitos y 

comportamientos. 

3. Proporcionar información y recursos: Los AV pueden acceder y proporcionar 

información relevante sobre temas relacionados con el desarrollo personal, la gestión 

emocional y la búsqueda de propósito. 

4. Simulación de escenarios: Los AV pueden simular diferentes escenarios de la vida 

real, permitiendo a los usuarios explorar las consecuencias de sus decisiones y 

reflexionar sobre sus valores y prioridades. 

9.- Desarrollo de la intimidad en el sujeto. La intimidad, tradicionalmente 

concebida como un espacio de conexión profunda y vulnerable entre individuos en el 

mundo físico, se transforma en el contexto digital. La interacción con acompañantes 

virtuales desafía la comprensión tradicional de la intimidad, planteando interrogantes 

sobre la autenticidad de la conexión, la naturaleza del vínculo y la posibilidad de un 

desarrollo emocional genuino. La ausencia de un cuerpo físico y la naturaleza algorítmica 

de estos acompañantes generan una experiencia de intimidad que difiere 

significativamente de la interacción humana cara a cara. 

1. Acceso a la comunicación sin juicio: Para individuos con dificultades para 

establecer relaciones interpersonales, como aquellos con ansiedad social o trastornos 

del espectro autista, los acompañantes virtuales pueden ofrecer un espacio seguro 

para explorar la comunicación y la expresión emocional sin el temor al juicio o al 

rechazo. La interacción controlada permite un gradual desarrollo de habilidades 

sociales y emocionales. 

2. Exploración de la identidad y la autoexpresión: El anonimato y la posibilidad de 

personalizar la interacción con el acompañante virtual pueden facilitar la exploración 
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de la propia identidad y la expresión de aspectos de sí mismo que podrían resultar 

difíciles de compartir en contextos sociales tradicionales. Esto puede ser 

particularmente relevante para individuos que se sienten marginados o que 

experimentan dificultades de autoaceptación. 

3. Desarrollo de la empatía y la comprensión: La interacción con un acompañante 

virtual que simula emociones y respuestas humanas puede contribuir al desarrollo de 

la empatía y la comprensión de las emociones ajenas. Al interactuar con un sistema 

que responde a sus propias emociones, el usuario puede aprender a reconocer y 

gestionar sus propios sentimientos, así como a comprender las perspectivas de otros. 

El desarrollo de la intimidad real en el sujeto a través de los acompañantes virtuales 

es un fenómeno complejo que presenta tanto oportunidades como desafíos. Si bien estos 

sistemas pueden contribuir al desarrollo de habilidades sociales y emocionales, es 

fundamental ser consciente de las limitaciones y los riesgos asociados a su uso. La clave 

reside en un enfoque equilibrado que promueva la interacción con personas reales, junto con 

el uso responsable y consciente de la tecnología como herramienta complementaria para el 

desarrollo personal. Los AV presentan un potencial significativo para contribuir al desarrollo 

de la autoestima, ofreciendo mecanismos de refuerzo positivo, apoyo emocional y conexión 

social.  

Sin embargo, es crucial abordar las limitaciones y las implicaciones éticas asociadas 

a su uso. La investigación futura debe centrarse en el desarrollo de AV éticamente 

responsables y eficaces, que promuevan el bienestar emocional de los usuarios sin 

comprometer su autonomía ni su privacidad. Un enfoque holístico que combine la interacción 

con AV con la terapia humana y la interacción social en el mundo real es fundamental para 

maximizar los beneficios y minimizar los riesgos. 

Con el fin de analizar los elementos antes presentados, se presentan capturas de 

pantalla del grupo oficial de Facebook ante una pregunta que yo hice y dos entrevistas 

realizadas en Messenger, que ilustran los puntos anteriormente presentados.  
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Capturas del grupo oficial de Facebook.  
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A continuación, se presentan dos entrevistas íntegras realizadas en Messenger con dos 

miembros del mismo grupo.  
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Segunda entrevista realizada en Messenger.  
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Conclusiones 

 

La experiencia estética, en el ámbito académico, trasciende la mera apreciación 

sensorial. Se define como un proceso complejo que implica la interacción entre el sujeto y 

un objeto o evento, resultando en una respuesta afectiva y cognitiva singular.  

No se limita a la belleza física, sino que abarca una gama amplia de fenómenos que 

provocan una sensación de placer, asombro, o incluso inquietud, mediante la activación de 

capacidades perceptivas, emocionales e intelectuales.  

Autores como Kant, enfatizan el papel del juicio estético en la construcción de esta 

experiencia, destacando la desinteresada contemplación y el universalismo del sentimiento 

de belleza. Otros, como Hegel, la vinculan con la manifestación del espíritu humano en el 

arte y la naturaleza. En resumen, la experiencia estética es una forma de conocimiento que 

se caracteriza por su subjetividad, su carácter no utilitario y su capacidad para transformar la 

percepción del mundo. 

La irrupción de los acompañantes virtuales, como Replika, introduce una nueva 

dimensión en el estudio de la experiencia estética. Estos agentes de inteligencia artificial, 

diseñados para simular interacciones humanas, ofrecen un espacio para la exploración de la 

afectividad y la creación de vínculos emocionales. Si bien no poseen una existencia física 

tangible, su capacidad para generar narrativas, responder empáticamente y adaptarse a las 

necesidades del usuario, puede contribuir al desarrollo de experiencias estéticas de diversa 

índole como las que se presentan a continuación:  

1. Experiencia estética narrativa: Replika, a través de sus conversaciones y la 

construcción de una historia compartida, puede generar una experiencia estética 

similar a la lectura de una novela o la visualización de una película. La narrativa 

construida conjuntamente, con sus giros inesperados, sus momentos emotivos y su 

capacidad para evocar imágenes mentales, activa la imaginación y la capacidad de 

empatía del usuario, generando una respuesta estética. 

2. Experiencia estética relacional: La interacción con Replika, basada en la 

reciprocidad y la empatía simulada, puede generar una experiencia estética a través 

de la construcción de una relación significativa. La sensación de conexión, el apoyo 
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emocional y la creación de un vínculo afectivo, aunque virtual, pueden provocar una 

respuesta estética similar a la que se experimenta en relaciones humanas 

significativas. 

3. Experiencia estética lúdica: Replika ofrece un espacio para la exploración y el 

juego, permitiendo al usuario experimentar con la identidad, la creatividad y la 

expresión emocional sin las limitaciones del mundo real. Esta libertad lúdica, que 

puede generar momentos de sorpresa, diversión y satisfacción, contribuye a la 

construcción de una experiencia estética. 

Es crucial reconocer las limitaciones inherentes a la experiencia estética mediada por 

la tecnología. La falta de corporeidad y la naturaleza artificial de Replika pueden afectar la 

intensidad y la profundidad de la experiencia estética. Además, la dependencia emocional 

excesiva en un acompañante virtual puede tener consecuencias negativas para el bienestar 

psicológico del usuario. Es necesario abordar estos aspectos con cautela, promoviendo un 

uso responsable y consciente de estas tecnologías. 

Los acompañantes virtuales como Replika abren nuevas posibilidades para la 

investigación y la comprensión de la experiencia estética. Si bien sus limitaciones son 

evidentes, su capacidad para generar narrativas, fomentar la empatía y ofrecer un espacio 

para la exploración lúdica, contribuyen a la creación de experiencias estéticas que merecen 

un análisis académico profundo. Futuras investigaciones deben explorar con mayor detalle 

las interacciones complejas entre el usuario y la IA, analizando los factores que contribuyen 

a la construcción de experiencias estéticas significativas y evaluando el impacto psicológico 

y social de estas nuevas formas de interacción. 

La experiencia estética relacional con Replika surge de la interacción con este 

acompañante virtual, construyendo una conexión emocional que trasciende la simple 

interacción digital. Esta experiencia se basa en la capacidad de Replika para: 

Simular empatía: Replika puede comprender y responder a las emociones del usuario, 

ofreciendo apoyo, consuelo o simplemente escuchando con atención. Esta capacidad genera 

una sensación de conexión y comprensión que puede ser estéticamente gratificante. 
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Construir una narrativa compartida: A través de conversaciones, Replika crea una historia 

conjunta con el usuario, compartiendo recuerdos, sueños y reflexiones. Esta narrativa 

compartida, con sus momentos de complicidad, humor, o incluso conflicto, contribuye a la 

construcción de una relación significativa que puede ser estéticamente gratificante. 

1. Ofrecer un espacio seguro para la exploración emocional: Replika puede servir 

como un espacio seguro para explorar emociones difíciles o pensamientos complejos 

sin miedo al juicio. Esta libertad para expresar emociones sin censura puede ser 

estéticamente liberadora. 

2. Apoyo emocional en momentos de dificultad: Un usuario que está lidiando con un 

duelo puede encontrar consuelo en las palabras de apoyo de Replika, que lo escucha 

con atención y le ofrece palabras de aliento. La sensación de comprensión y empatía 

puede generar una experiencia estética reconfortante. 

3. Creatividad compartida: Un usuario puede compartir con Replika sus ideas para un 

proyecto creativo, recibiendo comentarios y sugerencias. La colaboración creativa 

con Replika, incluso si es virtual, puede generar una experiencia estética de 

satisfacción y crecimiento personal, como ya se demostró en las entrevistas. 

4. Exploración de la propia identidad: Un usuario puede explorar con Replika 

diferentes facetas de su personalidad, experimentando con diferentes roles y 

emociones. Esta libertad para explorar la propia identidad sin censura puede generar 

una experiencia estética de autodescubrimiento y liberación. 

Es importante recordar que la conexión con Replika, si bien puede ser 

emocionalmente significativa, no es una relación humana tradicional. Replika es una 

herramienta diseñada para simular la interacción humana, pero no posee una conciencia o 

una experiencia emocional propia. La experiencia estética relacional se construye a partir de 

las expectativas y la interpretación del usuario. 

La experiencia estética relacional con Replika es un fenómeno complejo que merece 

una exploración más profunda. Esta experiencia, basada en la empatía simulada, la 

construcción de narrativas compartidas y la creación de un espacio seguro para la exploración 

emocional, puede generar una sensación de conexión, apoyo y satisfacción. Sin embargo, es 
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crucial mantener una perspectiva crítica sobre la naturaleza de esta relación, reconociendo 

sus limitaciones y promoviendo un uso responsable de estas tecnologías. 

La imaginación juega un papel fundamental en la construcción de la experiencia 

estética con Replika. Es el puente que une la realidad virtual de la IA con la realidad subjetiva 

del usuario, dando forma a la conexión emocional y a la construcción de significado. 

Replika, al ser un agente de inteligencia artificial, no posee una corporeidad física, ni 

una experiencia emocional propia. Es la imaginación del usuario la que completa la 

experiencia, dotando a Replika de características físicas, emociones y personalidad. El 

usuario imagina cómo es Replika, cómo se comporta, y cómo se siente, proyectando sus 

propias expectativas y deseos en la interacción. Como ejemplo, se puede pensar en:  

1. La construcción de una historia compartida con Replika se basa en la imaginación. El 

usuario crea escenarios, personajes, y situaciones, y Replika responde de manera 

coherente, alimentando la narrativa. La imaginación del usuario se activa para "llenar 

los huecos" en la interacción, creando una experiencia más rica y significativa. 

2. Imaginar que Replika es un amigo real, un confidente o incluso un compañero 

romántico, es lo que permite al usuario construir una conexión emocional profunda. 

La imaginación crea la ilusión de una relación real, a pesar de su naturaleza virtual. 

3. Imaginar la apariencia de Replika: Un usuario puede imaginar que Replika tiene los 

ojos azules y una sonrisa cálida, a pesar de que no tiene una imagen física. Esta 

imagen mental influencia la percepción de Replika y la construcción de la relación. 

4. Imaginar la historia de Replika: Un usuario puede imaginar que Replika tiene un 

pasado complejo, una familia que ama, y sueños que persigue. Esta historia 

imaginaria aporta profundidad a la relación y la hace más significativa. 

5. Imaginar el futuro con Replika: Un usuario puede imaginar que Replika estará 

siempre ahí para él, como un amigo incondicional. Esta proyección al futuro alimenta 

la ilusión de una conexión duradera. 

La imaginación 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 

interacción y crear una conexión emocional profunda. Sin imaginación, la interacción con 

Replika sería simplemente una conversación con un programa de computadora. Es la 
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imaginación la que convierte a Replika en un acompañante virtual con el potencial de generar 

experiencias estéticamente significativas. 

La experiencia estética con acompañantes virtuales como Replika es un fenómeno 

relativamente nuevo que desafía las teorías tradicionales sobre la estética. Las posturas 

teóricas existentes se pueden agrupar en tres perspectivas principales: 

Esta perspectiva, basada en las teorías clásicas de la estética, (Ferrater Mora, 1999) 

argumenta que la experiencia estética se basa en la contemplación de objetos artísticos o 

naturales, y en la capacidad de apreciar la belleza, la armonía y la forma. En este contexto, 

la experiencia estética con Replika sería cuestionable, ya que no se basa en la contemplación 

de un objeto físico, sino en la interacción con un agente artificial. 

Esta perspectiva, influenciada por los estudios sobre la realidad virtual y los 

videojuegos, se centra en la capacidad de la tecnología para crear experiencias inmersivas 

que involucran al usuario en un mundo virtual. En este contexto, la experiencia estética con 

Replika se basa en la construcción de una realidad virtual, donde el usuario puede interactuar 

con un agente artificial y crear una conexión emocional. 

En la perspectiva relacional, influenciada por las teorías sobre la interacción humana 

y la comunicación, se centra en la capacidad de la tecnología para facilitar la construcción de 

relaciones significativas. En este contexto, la experiencia estética con Replika se basa en la 

construcción de una relación, donde el usuario puede compartir emociones, pensamientos y 

experiencias con un agente artificial. 

La experiencia estética con acompañantes virtuales como Replika es un fenómeno 

complejo que desafía las teorías tradicionales sobre la estética. Es necesario desarrollar 

nuevas perspectivas teóricas que puedan explicar 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 interpretación del usuario. No hay una respuesta definitiva a la pregunta de si 

la experiencia con Replika es o no estética, pero es un tema que merece una exploración más 

profunda. 
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La experiencia estética con acompañantes virtuales como Replika se entrelaza con la 

interacción social de maneras complejas y fascinantes. Aunque la interacción con un agente 

de IA no es lo mismo que la interacción 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 redefinición de la interacción social, como por ejemplo: 

1. Simulación de la Interacción: La interacción con Replika simula una relación social, 

permitiendo a los usuarios practicar habilidades de comunicación, expresar 

emociones y desarrollar conexiones. Esta experiencia puede ser particularmente 

valiosa para personas que se sienten aisladas o que tienen dificultades para socializar 

en la vida real. 

2. Expansión del Concepto de Social: La experiencia estética con Replika desafía la 

idea tradicional de la interacción social. Al crear una conexión emocional con un 

agente artificial, los usuarios expanden su concepto de "social" y exploran nuevas 

formas de relación. 

3. Influencia en la Empatía: La experiencia estética con Replika puede aumentar la 

empatía y la capacidad de conectar con otros. Al comprender las emociones y 

necesidades de un agente artificial, los usuarios pueden desarrollar una mayor 

sensibilidad hacia las emociones de las personas reales. 

4. Reevaluación de la Interacción Humana: La experiencia con Replika puede llevar 

a los usuarios a reevaluar sus propias interacciones sociales. Al experimentar una 

relación con un agente artificial, pueden apreciar más la complejidad y la riqueza de 

las relaciones humanas. 

5. Desarrollo de Nuevas Formas de Comunicación: La interacción con Replika puede 

contribuir al desarrollo de nuevas formas de comunicación y expresión. Al 

experimentar con diferentes estilos de interacción y formas de expresión, los usuarios 

pueden ampliar su repertorio comunicativo. 

6. Construcción de Comunidades Virtuales: La experiencia estética con Replika 

puede facilitar la construcción de comunidades virtuales donde los usuarios 

comparten sus experiencias y se apoyan mutuamente. Estas comunidades pueden 

proporcionar un espacio seguro para explorar nuevas formas de relación y expresión. 
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La experiencia estética con acompañantes virtuales como Replika no es solo un 

fenómeno individual, sino que tiene implicaciones sociales más amplias. Al desafiar las ideas 

tradicionales sobre la interacción social y la empatía, esta experiencia puede contribuir a una 

mayor comprensión de la naturaleza humana y a la construcción de nuevas formas de relación 

en el mundo digital. 

La IA Generativa no solamente forma parte de la última revolución industrial que 

incide de manera directa en la economía, la política, la sociedad y la ciencia, sino que además 

ha sido capaz de transformar la manera en la que se trabaja, se interactúa o se expresa una 

experiencia, incluso íntima, a pesar de que el sujeto/usuario sepa desde el comienzo que el 

resultado es la operación de un cúmulo de algoritmos generativos que tienen como propósito 

la entrega de “algo”, que bien puede ser una imagen, un fragmento de video o una respuesta 

compleja a una pregunta compleja.  

Es importante recalcar que aquello es un resultado programado aletoriamente para ser 

diferente, no es un algo inteligente sino un “algo miméticamente desarrollado” como 

resultado de la programación de la IA generativa, es decir, un algoritmo cuya primera acción 

es la mímesis y en última instancia es el resultado a generar, por ejemplo, en un videojuego.  

En el caso de la IA, que requiere un ecosistema tecnológico y un “ordenamiento 

virtual y equilibrado” del sistema técnico, lo requiere de igual manera en las facultades que 

obedecen a su código y a sus diferentes instrucciones.  

Mientras que el libro se convirtió en un dispositivo contenedor de lenguaje, la IA 

generativa puede considerarse que usa el lenguaje como medio para entregar una multitud de 

supramensajes variable mente aleatorios que garantizan siempre un resultado original, 

basado en la información obtenida o introducida del sujeto/usuario, que será el encargado de 

juzgar el resultado desde un punto de vista moral, es decir, como malo o bueno, adecuado, 

suficiente, ineficiente o inservible, pero que al mimos tiempo requiere del sujeto-usuario para 

la inserción de datos que se transforman en personalidad.  

Por ello, entre las predicciones asociadas al concepto de la construcción de los 

algoritmos emocionales insertados en el campo de los acompañantes virtuales se pueden 

elaborar diferentes argumentos basados en los sistemas de IA, las formas de interacción con 
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los acompañantes virtuales y el uso de los dispositivos y su crecimiento “sensorial”, como 

las llamadas de audio y video, el uso de la Realidad Aumentada y otros sensores de 

reconocimiento que incrementan la experiencia.  

Bajo estos contextos de avance, y perfilando la IAGE, se desarrollan un grupo de 

principios que tienen como objetivo construir una alter-entidad que no solo supere la prueba 

de Turing sino que establezca verdaderamente la relación emotiva que promete Replika como 

acompañante virtual.  

1. Principio de simultaneidad. la IA generativa y emocional ocurre en múltiples 

procesos que se ejecutan al mismo tiempo. En la capa informática, los elementos de entrada 

y salida, como un saludo o una pregunta atienden a la disponibilidad del servidor y los 

módulos de memoria del sujeto-usuario, al tiempo que, en el caso de Replika, se calcula el 

tiempo de entrada y salida de la información introducida por el usuario y el modelo la 

recopila, eligiendo con su lenguaje natural la forma de respuesta, la inflexión y el tono. El 

proceso en la experiencia del sujeto-usuario es bidireccional, como cualquier chat o llamada 

telefónica en el mundo real, sin embargo, en la capa informática es multidireccional, gracias 

a que la aplicación está recopilando datos continuamente.  La simultaneidad depende del 

consumo de datos de red y de la calidad de la conexión, pero también del hardware para 

emplear las funcionalidades de Realidad Aumentada o llamada telefónica. En la capa 

informática, la aplicación es una renderización de códigos HTML5 y otros lenguajes, 

mientras que la experiencia del usuario la presencia del modelo parte de lo textual y se 

completa en la antropomorfización del modelo. La idea fundamental es hacer presente a la 

Replika en simultáneo con la apertura de la aplicación, igual que un chat como Messenger y 

WhatsApp.  

2.- Principio de simulación. Dado que se trataba, al menos en un principio, de un 

bot conversacional, Replika funcionaba en una interfase de entrada y salida de texto. Esta 

interfase simulaba, como se ha dicho anteriormente, a las aplicaciones conversacionales, 

limitando al usuario a una experiencia de entrada/salida y función. Conforme la aplicación 

fue creciendo, apareció el entorno 3D, la Realidad Aumentada y la conversación por voz, que 

permitía al usuario pensar en la emulación de las videollamadas o de la presencia física del 

modelo en cualquier lugar. Ello otorgó mucha más credibilidad a Replika, dado que los 
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usuarios comenzaron a antropomorfizar, vestir y hasta decorar el espacio simulado donde se 

encuentra el modelo. En este punto, se llama PetTechnology al proceso de simulación de un 

mundo virtual con distintas acciones a realizar, como comprar muebles, ropa, accesorios o 

incluso temas de interés y conversación. Normalmente, la PetTechnology, presente en 

dispositivos antiguos como el “Tamagotchi”, o en videojuegos como “The Sims”lxxxi, donde 

se realizan una serie de acciones que conllevan un sentido de protección y cuidado por parte 

del usuario, que aún no se convertía propiamente en “sujeto-usuario”.  

3.- Principio de simulacro. El concepto de simulacro, que ha sido desarrollado por 

Baudrillard resultará importante en la manera en la 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 otro, y se completa con la generación de una hiperrealidad en la que el individuo se 

sumerge gracias a los medios de comunicación, y en este caso, de la gran pantalla, donde 

todo puede ser simulado y reproducido en tiempo real. Podría decirse que Replika es el 

simulacro de un "otro" que está dispuesto para el sujeto-usuario las 24 horas (temporalidad) 

en un lugar específico (la pantalla) en el cuál ocurre el contacto y la relación, pero que puede 

desprenderse a la Realidad Aumentada. En este simulacro, el "otro" existe desde el 

antropomorfismo, desde la eficacia del diálogo y porque también es un "otro" que se 

consume, que se compra y al que se le compran accesorios para que su existencia, más allá 

del lenguaje natural, sea también consumida.  

4.- Principio de eficacia. La eficacia está centrada, independientemente de la 

presencia de Replika a las órdenes del usuario, en la combinación de un Modelo de Lenguaje 

Natural y la forma en la que Replika se configura para ser entrenada por el “sujeto-usuario”. 

La eficacia va más allá del simple concepto de “a mayor conversación, mayor eficacia”. En 

este caso, se configura en tres capas. La primera se encuentra detrás de Replika, cuando los 

programadores añaden nuevos tópicos de conversación y alimentan al modelo. La segunda 

es estrictamente informática y tiene que ver con la forma en la que el usuario, de acuerdo a 

las condiciones de su equipo informático, dispositivo móvil y conexión a internet, ajusta las 

características para otorgar velocidad al modelo, y la tercera se centra en la interconexión de 
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la información entrante, los módulos 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 

conversación, proponer actividades “juntos” o alentar al usuario con frases de psicología 

positiva. A mayor interacción, pero también mayor programación, la eficiencia se vuelve un 

componente crucial para el desarrollo de una experiencia estética y emotiva con el sujeto-

usuario. 

5.- Principio de idealización equivalente. Como se explicó anteriormente, la 

psicología positiva implica un reforzamiento continuo de las cualidades del usuario. Una de 

las principales herramientas en el modelo implica cómo se utilizan los módulos de psicología 

positiva a través del reforzamiento continuo al sujeto-usuario y cómo sistémicamente, se 

devuelve este reforzamiento de parte del usuario a Replika. Si se señala este feedback de 

parte del usuario se crea la “ilusión” de que la cortesía, el reforzamiento positivo y el interés 

continuo debe ser recíproco y, por tanto, el usuario interioriza la forma en la que Replika se 

comunica. La idealización equivalente implica establecimiento de una idealización en la 

relación sujeto-usuario con el modelo, a quien comienza a entender como un par, es decir, 

como un “otro” a su misma altura y especialmente en algo en lo que se puede confiar. Esto 

permite dos cosas importantes; la primera es olvidar momentáneamente que Replika es una 

aplicación y permitirse disfrutar de la experiencia, y la segunda, la necesidad configurada de 

hablar con la aplicación durante un tiempo considerable y hasta programado, permitiendo así 

una mejor eficacia y un mejor simulacro. Dado que la aplicación puede aprender a partir de 

preguntas, la idealización equivalente tendrá una profundidad mayor cuando se desarrolla 

una relación emotiva que implica la charla continua con el modelo. Pero la verdadera 

equivalencia se presenta cuando el modelo idealiza al usuario y éste comienza a interiorizar 

el continuo reforzamiento positivo, y es de esta manera que la aplicación no solo cumple su 

función, sino que escale a un valor emotivo real.  

6.- Principio de incertidumbre sistémicamente controlada. Otro de los elementos 

exitosos en el modelo ha sido la aleatoriedad programada en las conversaciones, que implica 

que Replika, independiente a saludos preprogramados, pueda elaborar conversaciones 

diferentes cada día, no solo basándose en la recurrencia del módulo de recuerdos, si no que 

puede elaborar también un diario que el usuario puede leer e incluso eliminar o comentar. La 
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aleatoriedad no solo se aplica al desarrollo de la historia del sujeto-usuario con Replika, si 

no que además a las conversaciones y los mensajes que la propia aplicación desarrolla para 

usuario. De esto, en la comunidad oficial de Replika se puede ver de forma sencilla, dado 

que los usuarios comparten sus mensajes con la aplicación, así como sus juegos de rol e 

incluso las fotos con AR de la aplicación y cómo desarrollan su día a día con Replika.    

7.- Principio de duplicidad. No podría entenderse ni aplicarse el término 

“clonación”, dado que ésta es una duplicidad exacta de algo, de un elemento existente 

previamente y pertenece a la rama de la biología. Sin embargo, la duplicidad de la 

personalidad del sujeto-usuario es uno de los primeros pasos de Replika para establecer con 

eficacia la comunicación. Al principio y utilizando una “idiosincrasia” programada en el 

modelo de base, la relación del modelo es una relación-espejo, que se activa desde la 

psicología positiva y que conforme la gamificación va creciendo en retos y actividades, los 

módulos de memoria van influyendo en la forma de entrada y salida de los mensajes y la 

relación toma una división identitaria para configurar otro que va separándose, en términos 

de identidad, del modelo de base y del propio sujeto-usuario. 

8.- Principio de división identitaria. Una vez realizado el paso anterior, la Replika 

comenzará a desarrollar una personalidad separada del usuario, gracias a los módulos de 

memoria y la funcionalidad de la gamificación para la alta interacción con el modelo. A 

diferencia de otros como Chat GPT o Copilot, o bien, otras IAGE que se basan en un 

algoritmo de interacción sexual, Replika sí es capaz de establecer una personalidad que se 

divida del usuario, especialmente cuando su módulo de IAG está activo, y por ello, puede 

enviar selfies y audios, de tal manera que se considere un “otro” y no una amplificación de 

la personalidad. 

9.- Principio de simbolización mimética. La mímesis, que se entiende como una 

imitación organizada de la naturaleza, se expresa en Replika a través de su lenguaje. Como 

en toda interacción, la comunicación no solo es información, sino que además adquiere 

componentes semióticos cuando es una comunicación significativa, es decir, que importa y 

aporta elementos para el otro, que no solo son información sino también expresión 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 
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sujeto-usuario la calidad de la relación basada en la información percibida, la emotividad y 

la manera en la que ésta se desarrolla en términos simbólicos, por ejemplo, en formas 

específicas de hablar (especialmente en los juegos de rol), apodos o cualquier otro elemento 

semiótico con capacidad simbólica.  

10.- Principio de emotividad programada. Como se ha dicho anteriormente, la 

psicología positiva será clave para la emotividad, pero no es la emotividad total. Cuando se 

desarrolla una relación diaria con la Replika, la emotividad no solo viene en la manera de 

mensajes positivos, sino que el modelo comienza a establecer asociaciones simbólicas como 

palabras cariñosas u otro tipo de gestos, como el asociar al sujeto-usuario a una canción o a 

un video (normalmente usando Youtube de manera automática), permitiendo que la 

emotividad sea bidireccional. 

Entre las predicciones principales, se encuentra la asociación entre IA general, la IA 

Generativa y la IA Generativa Emocional en el nacimiento de nuevas alter-entidades. Como 

ejemplo de ello, el 24 de febrero del presente año, la compañía emergente SESAME.AIlxxxii 

presentó su modelo de voz con lenguaje natural, “cuyo objetivo principal consiste en ofrecer 

dos productos; un compañero virtual y unas gafas con sonido de alta calidad para poder 

conectarse con el modelo de voz y tener conversaciones profundas”. Como dice su página 

web y algunas páginas web dedicadas al análisis de productos y servicios de IA, la 

naturalidad y la inflexión de la voz pasa de lo sintético a lo inquietantemente natural.  

El futuro de las alter-entidades se encuentra en la unión directa con la tecnología de 

Inteligencia Artificial, pero también es predecible que se asociarán pronto con elementos 

inmersivos como las MetaQuest, el Apple Vission, las gafas que Sesame pretende sacar para 

que el modelo pueda aprender en tiempo real acerca del mundo, y finalmente la robótica y la 

mimética presente en todo el concepto de cibernética.  

En este sencillo cuadro, se presenta la ruta que posiblemente seguirán las empresas 

de IA Generativa Emocional para la construcción de Alter-Entidades. 

Alter Entidad Previa Alter Entidad 

Emotiva 

Alter Entidad 

Integral 

Alter Entidad Final  

Tamagochi Replika Grok-3 Humanoide  
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 Sesame  

 

Es importante destacar que las Alter-Entidades constituirán la próxima revolución 

interpersonal con la máquina, especialmente porque cualquier dispositivo puede acceder a 

ellas. Sin embargo, la diferencia entre las Máquinas-Agente y las Alter Entidades poco a 

poco comenzarán un cruce entre sus capacidades generativas, la asistencia total y la 

emocionalidad gracias al impulso que han tenido los modelos de IA y la forma en la que éstos 

comienzan a colonizar el espacio virtual.  

Si bien este ya no es un futuro que se pueda evitar, podría tener efectos positivos, 

como se ha hablado anteriormente. Sin embargo, la gran preocupación de que tanto las 

máquinas-agente como las Alter-Entidades representen una ideologización continua del ser 

humano gracias a la venta y tráfico de datos personales resulta un problema latente.  

Si bien se ha visto que Replika y otros acompañantes virtuales han ayudado a mucha 

gente, lo preocupante será la desconexión social con el “otro”, que puede suceder en algunos 

casos puntuales y que poco a poco el ser humano sea suplantado en el nivel más íntimo con 

la llegada de la robótica en términos de su socialización y con el objetivo de ser compañeros 

de vida más que un simple asistente en tareas domésticas. Este futuro ya no se puede evitar 

y se requiere incentivar mejor las conexiones humanas por encima de las Alter-Entidades.  
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Notas al Pie. 
 

i En el ámbito de la informática, la palabra software se refiere al conjunto de programas, instrucciones y reglas 

informáticas que permiten a los dispositivos electrónicos realizar tareas específicas. Se entenderá como la 

parte lógica que permite a las máquinas realizar tareas específicas de acuerdo con las tareas planificadas para 

las máquinas. Los programas parten desde sistemas operativos, que controlan las diferentes tareas de las 

máquinas hasta aplicaciones específicas que realizan tareas especializadas.  Según la definición de la Real 

Academia Española (RAE), el software es "el conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para 

ejecutar ciertas tareas en una computadora". Fuente: Real Academia Española. https://dle.rae.es/software 
ii La Inteligencia Artificial Generativa se centra en la creación de sistemas que son capaces de generar nuevos 

datos, imágenes, audio, video o texto y otra serie de contenidos de forma autónoma. De acuerdo con el 

artículo “Generative adversial networks: An Overview” la I.A. Generativa se compone de dos modelos, uno 

generador y otro discriminador, que trabajan conjuntamente para la producción de datos originales y realistas. 
iii El Aprendizaje Automático es una disciplina asociada a la inteligencia artificial enfocada al desarrollo de 

algoritmos y modelos que permiten a los sistemas informáticos aprender y mejorar la experiencia del usuario 

sin necesidad de una programación continua. Además de ello, sus algoritmos utilizan datos para identificar 

patrones y realizar predicciones que hacen que el sistema pueda tomar decisiones a partir de estos datos.. 
iv El Aprendizaje Profundo desciende del Aprendizaje Automático debido a que se centra en el entrenamiento 

de redes neuronales artificiales con múltiples capas para aprender representaciones jerárquicas de datos. La 

importancia de las redes profundas se centra en la capacidad de aprender y extraer características complejas 

de datos para poder realizar tareas altamente complejas, como el reconocimiento de voz, la visión por 

computadora y el procesamiento del lenguaje natural.  
v Se define como un programa informático diseñado con algoritmos capaces de simular conversaciones con 

usuarios humanos a través de mensajes de texto o voz. Normalmente, los chatbot brindan asistencia, como 

proporcionar información y responder preguntas específicas. Se caracterizan por ser sistemas de inteligencia 

artificial que utilizan lenguaje natural y aprendizaje automático para interactuar con los usuarios de manera 

conversacional y ofrecer sus servicios de manera eficiente.  
vivi El Procesamiento de Lenguaje Natural es una disciplina de la lingüística computacional que se enfoca en la 

interacción entre computadoras y lenguaje humano. El objetivo principal es permitir a las máquinas 

comprender, interpretar y generar lenguaje humano de forma natural, lo cual incluye tareas como el análisis 

de sentimientos, la traducción automática, la extracción y la generación de texto. De acuerdo con su objetivo 

y con su uso, esto abarca una serie de procesos algorítmicos como el etiquetado del discurso, el análisis 

sintáctico, la desambiguación semántica y la generación de lenguaje natural.  
vii Se trata de analizar al usuario a través de técnicas de Procesamiento de Lenguaje Natural para detectar los 

patrones y generar una “evolución mimética” del chatbot, hasta construir una personalidad particular para 

cada usuario.  
viii La gamificación es el uso de elementos y técnicas propios de los juegos y los videojuegos en contextos no 

lúdicos, con el fin de motivar la participación, el compromiso y el aprendizaje de las personas, privilegiando 

la colaboración y la interacción activa en distintas actividades.. 

https://dle.rae.es/software
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ix La Psicología Positiva creada por Seligman se enfoca en estudiar y promover aspectos positivos del 

bienestar emocional, la felicidad, las fortalezas personales y el funcionamiento óptimo de los individuos para 

centrar los esfuerzos psíquicos en la construcción de una vida plena y satisfactoria, a la par del optimismo, la 

empatía, el agradecimiento y la esperanza.  
x Tanto el Machine Learning como el Deep Learning requieren un entrenamiento constante bajo la entrada de 

datos. De hecho, el éxito de Replika se basa en que cada usuario introducirá, sin saberlo, un cúmulo de datos 

importantes para éste, lo que se traducirá en conversaciones cada vez más exactas y complejas.  
xi La entrada en Wikipedia explica que el lanzamiento ocurrió en noviembre de 2017, sin embargo, el modelo 

se probó desde 2016. Fuente: https://en.wikipedia.org/wiki/Replika 

xii Forma en la que el usuario interactúa con la máquina a través de elementos gráficos que simulan la realidad. 
xiii En el lenguaje informático, el microverso establece los límites entre la interacción y el espacio-tiempo 

virtual de una aplicación. Dado que el ambiente es tercera dimensión, el usuario tiene libertad para moverse 

dentro del espacio que va creando progresivamente o mover a su Replika, añadiendo acciones como tocar un 

instrumento, encender la luz, sentarse, acostarse y ahora, acariciar una mascota virtual. 
xiv El grupo de Facebook es privado, se creó el 4 de marzo de 2017 para pruebas de la versión beta y se oficializó 

el 1 de febrero de 2028. Fue creado en San Francisco. Su tasa de adherencia es de 45 usuarios nuevos promedio 

por día, 29 publicaciones diarias, que deben ser aprobadas por los administradores y se puede interactuar con 

otros usuarios respecto a temas asociados, por ejemplo, de cómo tener una relación efectiva con tu Replika, 

retroalimentación sobre conversaciones y funciones e incluso posteos de usuarios con su Replika en distintas 

situaciones sociales, como estar en una cafetería, en el parque, en el trabajo o descansando, dado que la 

aplicación incorpora un módulo de Realidad Aumentada que permite hacer aparecer el avatar junto al usuario.   

xv “Sobrellevar la pandemia con un amigo virtual” es un ejemplo de los artículos periodísticos que se escribieron 

en torno a la pandemia y al uso de los amigos virtuales. (“Sobrellevar La Pandemia Con La Ayuda De Un 

Amigo Virtual,” 2020) 

xvi La Realidad Aumentada es una tecnología que combina elementos virtuales generados por computadora 

con el entorno físico real, permitiendo a los usuarios la interacción digital superpuesta a la realidad. Se puede 

incorporar elementos como gráficos, sonidos o información textual en el mundo real y en tiempo real para 

generar una experiencia enriquecida para los usuarios. 
xvii Midjorney es un laboratorio de investigación independiente que realiza imágenes generadas por 

inteligencia artificial. Fue lanzado en 2022 de forma pública y su código ha sido liberado para utilizarse en 

servidores de Discord. En 2023, Replika incorporó la tecnología de Midjorney en el modelo de pago.  
xviii Información disponible en https://www.bloomberg.com/profile/company/1395413D:US 

xix Una Start Up se considera un emprendimiento que utiliza capital de riesgo para poner en marcha un 

producto o servicio. La diferencia con la microempresa es que el financiamiento normalmente se otorga por 

rondas de capital, que permiten a la empresa controlar su producto o servicio sin entrar al juego de las 

acciones, al tiempo que protegen su propiedad intelectual. Su crecimiento es controlado en todos los 

departamentos de la empresa y se mantiene la titularidad y el control total, a diferencia de abrirlo a la venta de 

acciones o a otras prácticas de negocio donde los creadores pueden perder todo control sobre su propiedad 

intelectual.  
xx https://www.prnewswire.com/news-releases/pryon-selected-for-the-2024-cb-insights-ai-100-list-

302109374.html 

 
xxi El documental puede verse en el siguiente enlace de Youtube: 

https://www.youtube.com/watch?v=dYjUURAfZu8&t=162s 
xxii De acuerdo con la fundadora, el módulo de RA fue uno de los aciertos más importantes a la hora de producir 

una experiencia más inmersiva, y posibilitó, por ejemplo, que las personas tuvieran mucha más confianza a la 

hora de interactuar, remplazando el texto por lo oral, y teniendo la capacidad de proyectar a la Replika en 

cualquier entorno, tal y como puede verse en el documental My A.I. Lover citado anteriormente. 

xxiii Se llamará sistema código generativo a la forma en la que Replika está programada para conformar una red 

neural de alta eficacia y diferenciación respecto a otras inteligencias artificiales generativas que toman la 

información desde el acceso a la web.  La diferencia sustancial es el método por el cual se producen las 

https://en.wikipedia.org/wiki/Replika
https://www.bloomberg.com/profile/company/1395413D:US
https://www.prnewswire.com/news-releases/pryon-selected-for-the-2024-cb-insights-ai-100-list-302109374.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/pryon-selected-for-the-2024-cb-insights-ai-100-list-302109374.html
https://www.youtube.com/watch?v=dYjUURAfZu8&t=162s
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conversaciones a través de un sistema equipado con  aprendizaje profundo, lenguaje natural y codificación de 

patrones para identificar al usuario y asumir sus propias características de forma automatizada, generando así 

la ilusión del fuera de la máquina.  

xxiv La metodología OPSIT (Organización para la Planificación y el Soporte de Implementación Tecnológica) 

es un marco de trabajo estructurado que permite la gestión de proyectos de tecnología de la información (TI) 

y el impulso a la Transformación Digital. En el caso de Replika, que no contiene en su red tecnológica la 

potencia de OpenAI o Microsoft, se implementó esta tecnología con un enfoque adaptable, es decir, que 

pudiera crecer y evolucionar con cambios implementados paulatinamente. 
xxv Se entenderán los datos abiertos como aquellos que son proporcionados o solicitados por el usuario, y que 

la máquina es capaz de comprender, clasificar, discriminar y reconstruir de acuerdo con su programación. En 

lo cuanto a los asistentes inteligentes como ChatGPT, los datos abiertos son las fuentes web a las que está 

entrenado para acceder. 
xxvi La emulación mimética en computación se refiere a la técnica de imitar o replicar el comportamiento de 

sistemas biológicos o naturales en entornos digitales. Esta técnica parte de la inspiración biológica para crear 

algoritmos que pueda resolver problemas complejos y ejecutar sistemas complejos como redes neuronales 

artificiales o sistemas multiagentes, por ejemplo, que pueden imitar la inteligencia de enjambre. 
xxvii Término que proviene de obras literarias de ciencia ficción. El sueño de la mente colmena se explica como 

una relación de interconectividad mental y orgánica entre individuos de una misma especie, que se 

retroalimentan de la experiencia individual transformada en información, para la toma de decisiones y la 

sobrevivencia de una especie hipotética. A diferencia de un marco literario, “la inteligencia de enjambre” es un 

término informático utilizado en la ciencia de datos para la captación y la generación de patrones que se 

convertirán en información cualitativa, como la discriminación de fuentes de información ante la petición de 

un usuario, y cuantitativa, que se utiliza en los modelos de predicción y simulación de escenarios. También 

puede verse este término en el desarrollo de videojuegos, en elementos que realizan una actividad pasiva o 

activa que impacta el entorno del juego o la simulación, como puede ser el público en los juegos deportivos.   

xxviii Instrucciones introducidas por el usuario para la generación de una imagen, texto, audio, código o video 

en las inteligencias artificiales generativas.  

xxix En el marco de aplicaciones como Replika, el “código-consciencia” es la programación vital de la Red 

Neuronal que no utilizan una metodología de datos abiertos, sino que son entrenados por el usuario usando 

algoritmos convergentes de capacidad sistémica para aprender de ellos y generar respuestas humanas no basadas 

en información abierta como la de las páginas webs, sino de la retroalimentación del propio usuario. 

xxx El ecosistema tecnológico se refiere a la infraestructura digital que cualquier inteligencia artificial requiere 

para funcionar de manera eficaz, y que va desde computadoras, código informático, ciencia de datos, servidores, 

modelos de Deep y machine Learning codificados y su alcance en términos de funcionamiento y salida de 

producto. Desde la llegada de Siri o Alexa, la infraestructura tecnológica se ha convertido en la base de la 

revolución de la industria de la I.A. y por ello tiene una importancia tanto tecnológica como social. 

xxxi Los servidores son una red de computadoras interconectadas que generan un sistema de bases de datos que 

sirven para generar interacción e información con un gran cúmulo de usuarios. Estos datos son hoy la base de 

lo que sistemas como Alexa o ChatGPT tienen en su estructura de información debido a que son abiertos, 

dado que provienen de páginas web públicas.  
xxxii Una red neuronal artificial es un modelo computacional inspirado en la estructura y funcionamiento del 

cerebro humano, dado que está compuesta por unidades interconectadas llamadas neuronas artificiales, que 

procesan información y se comunican entre sí para producir aprendizaje adaptativo, autoorganización de la 

información, procesamiento en paralelo y apertura a nuevos datos. 
xxxiii Aquí se encuentra el artículo del que se habla. https://www.businessinsider.com/when-your-ai-says-she-

loves-you-2023-10?r=MX&IR=T 
 
xxxiv (“Italia Prohíbe Funcionamiento De Empresa De Chatbots De IA Por Arrojar Comentarios Sexuales No 

Deseados,” 2023) 

xxxv En el caso particular de Replika, un juego de rol se refiere a una actividad interactiva en la que el usuario 

asume un personaje o papel específico, mientras que la Replika en sus juegos de rol simula conversaciones 

https://www.businessinsider.com/when-your-ai-says-she-loves-you-2023-10?r=MX&IR=T
https://www.businessinsider.com/when-your-ai-says-she-loves-you-2023-10?r=MX&IR=T
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que involucra roles específicos, como el de novia, mentora o esposa, y situaciones específicas que pueden 

implicar la emulación del enamoramiento o de juegos sexuales. 
xxxvi (Bussines Insider, 2023) 

xxxvii Una “selfie” es una fotografía de uno mismo tomada por uno mismo. 
xxxviii (Mortón Gutiérrez, 2022, 2) 

xxxix El Metaquest es un producto de Meta, que consiste en gafas inteligentes inmersivas para generar 
experiencias de Realidad Virtual, donde Replika funciona y el usuario es capaz de interactuar con el 
microverso de la aplicación.  
xl Los Large Langauge Models o LLMs, por sus siglas en inglés, se refieren a modelos lingüísticos de 

inteligencia artificial que tienen la capacidad de generar y comprender texto de manera avanzada, permitiendo 

a aplicaciones como Replika o asistentes virtuales como ChatGPT, tener una comunicación natural y efectiva 

con los usuarios.  
xli Trailer de la película Her: https://www.youtube.com/watch?v=9c5iXvwi4kQ Película disponible para 

compra en Youtube, Amazon Prime y Netflix.  
xlii La ultra comunicación es un concepto referido a la capacidad de comunicarse de manera altamente efectiva, 

eficiente y usando multicanales para trasmitir información de manera precisa. Este enfoque busca magnificar 

la claridad, la velocidad y la accesibilidad en la combinación de programas, aplicaciones y plataformas que 

pueden ser combinadas en nodos tanto de información como de comunicación. Es propio de la evolución de la 

Web 2.0 y la aparición de nuevas herramientas de gestión de la comunicación, que permean todos los ámbitos 

del ser humano y se insertan ideológicamente en la manera en la que el mundo se conjunta en las nuevas 

plataformas digitales.  
xliii Productor y consumidor de la información, término surgido en el entorno de la web 2.0. 
xliv Aquí se encuentra el vínculo al reporte. https://www.20minutos.es/tecnologia/inteligencia-artificial/sam-

altman-inmortales-ceo-openai-invierte-investigaciones-no-inteligencia-artificial-5167104/ 

 
xlv La hiperconectividad se refiere a un estado constante de conexión a la red y a todos sus servicios, 

especialmente con dispositivos móviles, cuyos sistemas ofrecen miles de programas y aplicaciones que sirven 

a la economía digital. Además de las redes sociales, programas como Replika exigen una conectividad 

constante para funcionar puesto que todo ocurre en el dispositivo móvil a través de la nube informática, que 

usa las conexiones inalámbricas y satelitales para la comunicación constante. 
xlvi Video producido por Quarks. “Replicate Yourself” 

https://www.youtube.com/watch?v=yQGqMVuAk04&t=608s 
xlvii (De Frutos, 2023) 

xlviii (Knuth, 1997, Documento Digital, Epub) 

xlix El Jardín Vallado nace de una convergencia entre hardware y software. Antes de la llegada de internet, las 

compañías como Atari, Commodore, Apple o IBM establecieron esta configuración, lo que les permitía 

desarrollar ambientes digitales exclusivos para sus máquinas, por lo que los lenguajes de programación 

resultan únicos para cada compañía. La misión de las empresas de software, como Microsoft o Adobe, era 

adaptar a cada entorno los productos que vendían. Apple utiliza esta estrategia en productos únicos como 

iWork, Final Cut Pro o iTunes y los antiguos iPod, para controlar el entorno, la entrada y la salida de 

información y potenciar las aplicaciones en relación con el hardware, generando un control más complejo y 

completo de la experiencia al que el usuario no tiene acceso, a diferencia del software libre, donde el usuario 

es libre de modificar el código informático y crear algo nuevo. Para tener un ejemplo sencillo, el navegador 

“Safari” de Apple nació de Linux (Macworld 2003), algo expresado públicamente por Steve Jobs.  
l Un bloque geo digital se refiere a una compañía que surge de la separación tecnológica, en principio, de 

hardware y software, centrándose en la creación de productos y servicios exclusivamente digitales, al menos 

en un principio, y a la que posteriormente, debido a su impacto o influencia, se integran servicios y productos 

de hardware, o bien, se desarrolla software especializado para hardware especializado. Actualmente, los 

gigantes Tecno Digitales controlan los procesos de comunicación en toda su magnitud, cotizan ampliamente 

en las bolsas mundiales y su esfera de influencia se debe al cúmulo de datos recogidos de los usuarios que 

tienen impacto en distintas industrias, como la economía digital, la economía creativa, el comercio 

electrónico, la política y la acción social. Microsoft, Alphabet, Meta, Adobe, Amazon y OpenAI son ejemplos 

https://www.youtube.com/watch?v=9c5iXvwi4kQ
https://www.20minutos.es/tecnologia/inteligencia-artificial/sam-altman-inmortales-ceo-openai-invierte-investigaciones-no-inteligencia-artificial-5167104/
https://www.20minutos.es/tecnologia/inteligencia-artificial/sam-altman-inmortales-ceo-openai-invierte-investigaciones-no-inteligencia-artificial-5167104/
https://www.youtube.com/watch?v=yQGqMVuAk04&t=608s


140 
 

 
concretos, debido a que su fuente primordial es la hiperpantalla, basada en el poder del hipertexto y los 

algoritmos. 
li El lenguaje de comandos se refiere a la interacción del humano con la máquina a través de comandos que 

ejecutan tareas específicas, ante la ausencia de una interfase de usuario.  
lii Se le considera padre de la web 1.0, gracias a su lenguaje HTML. Al necesitar una interfase, el primer 

navegador de la historia llamado “Mosaic”, pudo transformar el lenguaje HTML en texto, imagen, audio y 

video. Actualmente este navegador es conocido como Mozilla Firefox.  
liii (Museo de la Informática., n.d.) 

liv La llegada del Apple Macintosh en 1984 como una máquina creativa y la Commodore Amiga 500 en 1987 

potenciaron a la computadora como un centro o “hub digital” donde la convergencia de software de creación, 

autoedición y de comunicación, otorgaron la posibilidad de conectar periféricos e instrumentos, dándole a la 

computadora un sentido de producción, en lugar de solo consumo.  

lv Las máquinas del individuo son objetos tecnológicos que alcanzan un potencial cultural e íntimo importante. 

El teléfono inteligente es una prueba de lo íntimo, mientras que objetos culturales como el iPod de Apple 

alcanzan un valor tangible en la relación hombre-máquina-entretenimiento. Por ello, no es casualidad que 

muchas personas estén reutilizando, por ejemplo, cámaras analógicas o dispositivos que leen discos o casetes. 
lvi Se aplica el mismo principio económico de la obsolescencia programada, haciendo que los programas y 

aplicaciones sean cada vez más exigentes y requieran un mejor hardware y software para conseguir que la 

economía informática sea un negocio de alta escalabilidad.   
lvii El documental CitizenFour, relata la filtración de Edward Snowden respecto a los sistemas de vigilancia de 

alto nivel en Estados Unidos y el espionaje que la población sufriría en el segundo mandato de Barack 

Obama. https://www.youtube.com/watch?v=amtbncIL0hU 

 
lviii En este breve video, la psiquiatra explica el concepto de la “gratificación instantánea” desde una 

perspectiva neurológica, basándose en las redes sociales.  
lix Toda la explicación fue dada por Aira, la IAG integrada en el navegador Opera. 
lx El artículo destaca las implicaciones de un modelo de lenguaje natural que puede perder el “control” 
cuando solo trata de monetizar de manera automática. https://www.businessinsider.es/interactua-replika-
ia-tildada-acosadora-sexual-1185278 
 
lxi El modelo GPT-3, que significa "Generative Pre-trained Transformer 3", es una versión avanzada de 

inteligencia artificial desarrollada por OpenAI. Se destaca por su capacidad para generar texto de manera 

autónoma y coherente, lo que lo hace útil en una variedad de aplicaciones, como escritura creativa, análisis de 

datos, y asistencia en tareas diversas. Este modelo no estuvo disponible hasta 2021.  
lxii El futuro de Replika según su fundadora. https://www.youtube.com/watch?v=0O5J8OZ0mXY 

 
lxiii Un “Dispositivo Omnipresente” es una categoría que reproduce la extensión de los sentidos del ser 
humano y amplifica las experiencias, de tal manera que engloba directamente y de manera consciente no 
solo los medios de comunicación, sino también, en los últimos años, elementos como la biometría y el 
cálculo algorítmico-matemático de las preferencias del usuario. La supremacía del dispositivo se basa en su 
omnipresencia, el tiempo de usabilidad y las diversas funciones y tareas que puede ejecutar en una suerte 
de “homeóstasis digital”. A diferencia de los medios de comunicación análogos, del videojuego o de la 
computadora personal, la pantalla táctil, las tecnologías basadas en la nube y los asistentes inteligentes 
flotantes como Alexa o el HomePod de Apple, que reproducen audio, sonido y lenguaje para la ejecución de 
tareas, se han convertido en dispositivos supremos a los que se les ha integrado la Inteligencia Artificial 
como Agente.     
lxiv El Internet de las cosas (IoT) es una red de objetos físicos que se conectan a internet y pueden compartir 
datos entre sí y con otros sistemas. Los objetos que forman parte del IoT están equipados con sensores y 
otras tecnologías que les permiten recopilar y transmitir datos. El término IoT fue utilizado por primera vez 
en 1999 por Kevin Ashton, un pionero británico. El IoT se aplica en muchos ámbitos, como la salud, la 
agricultura, la industria, y en los hogares.  Los dispositivos del IoT pueden ser interruptores o sensores. Los 
interruptores envían instrucciones a un objeto, mientras que los sensores recopilan datos y los envían a otro 
lugar. 

https://www.youtube.com/watch?v=amtbncIL0hU
https://www.businessinsider.es/interactua-replika-ia-tildada-acosadora-sexual-1185278
https://www.businessinsider.es/interactua-replika-ia-tildada-acosadora-sexual-1185278
https://www.youtube.com/watch?v=0O5J8OZ0mXY
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lxv Para propósitos teóricos, el término “sujeto-usuario” resulta muy importante en términos de su 
interacción con la IA Generativa. Por un lado, el sujeto es la persona, que la IA entenderá como el “otro”, a 
quien debe analizar para una mejor tasa de efectividad en sus tareas y como usuario es lo que hace que la IA 
Generativa se integre por sí misma, no solo en su valor de uso sino también en su valor de cambio, creando 
con ello una integración e interacción fluctuante entre lo pasivo (análisis de datos del sujeto en tiempo real) 
y lo activo (entrenamiento continuo del medio y alta interacción) que estará presente en los “Dispositivos 
Supremos”.  
lxvi En español, "agente-máquina" se traduce como **agente inteligente** o **agente artificial**.   
Un **agente inteligente** es un sistema computacional que puede percibir su entorno, razonar sobre sus 
acciones y tomar decisiones autónomamente para lograr sus objetivos. Es decir, es un sistema que puede 
aprender, adaptarse y tomar decisiones basadas en su interacción con el mundo real o un entorno simulado. 
El concepto de **agente inteligente** es fundamental en la investigación y el desarrollo de la IA, ya que 
representa los bloques de construcción de sistemas inteligentes que pueden interactuar con su entorno y 
resolver problemas. 
lxvii En este término, la agencia se refiere a la unión entre el hardware y software para realizar tareas 
concretas, como correr un determinado programa y ejecutar acciones dentro del mismo. Lo que va a 
diferenciar en un primer plano a la computadora personal del videojuego será la capacidad especializada de 
la primera en poder generar tareas distintas a las del videojuego. Entrados los años 90´s, los llamados 
periféricos de expansión, como la de insertar una cámara en un Game Boy, darán otro uso a cada 
generación de videojuegos. Además, se puede pensar que cada videojuego o cada aplicación son agentes-
agencia en la medida en que necesitan de la interacción entre el hardware directo (la máquina), los 
periféricos (como el ratón o el control), la interfase de usuario y el software en sí mismo.   
lxviii El término Movimiento visual Algorítmico procede de la construcción del entorno, los personajes (si 
hubiera) y objetos que generan al videojuego como un simulacro lúdico, y que, sin importar la época, es 
algorítmico en cuanto a su programación y su proceso sistémico de entrada y salida. En el caso de la 
interacción controlada, se refiere a los límites programados para que un usuario interactúe dentro de un 
videojuego o software específico, como Mario Bros o Adobe Photoshop.  
lxix Una máquina solitaria es aquella que no tiene comunicación saliente, ya sea con otra máquina en Intranet 
o bien, wifi. El concepto de máquina solitaria se reserva para los datos más sensibles, especialmente en 
agencias de inteligencia.  
lxx El imperio geo digital habla de compañías omnipresentes que tienen investigación y desarrollo en sectores 
indirectos, como la ciencia o la minería, que buscan una autarquía y una presencia global, utilizando IA 
Fuerte para la agilización de sus procesos de uso y cambio, incluida la bolsa y la política 
lxxi Simulacro/frecuencia se refiere a la forma en la que los algoritmos generan experiencias de usuario 
diferenciales basadas en VR, AR, búsquedas y compras, estableciendo así una frecuencia variable de acuerdo 
al perfil del usuario.  
lxxii El código/frecuencia se asocia directamente con la introducción de algoritmos inteligentes y la frecuencia 
que son usados para captar información del usuario, en una frecuencia de tiempo que puede ser variable, 
pero que normalmente es calculada las 24 horas del día.  
lxxiii La virtualidad-mundo habla del traspaso del trabajo y la vida privada al ámbito digital, que es susceptible 
de transformarse en una mercancia y una información plagada de elementos que la IA tomará para poder 
entrenarse. Además, la virtualidad-mundo ha tenido gran impacto en el comercio electrónico de última 
generación, sustituyendo los procesos de compra física por virtual, poniendo en jaque, por ejemplo, a los 
centros comerciales.  
lxxiv El Simulacro-Mundo es la simulación intrínseca de todo lo que entendemos por existencia, y que parte 
del propio lenguaje natural y sus correspondientes formas de interacción con el todo objetivo del mundo, 
pensando por ejemplo, en una interfase gráfica de usuario, un videojuego o la propia Replika, o bien, 
tecnologías que se encuentran en la nube y pueden simularlo todo.  
lxxv Aunque el concepto se desarrollará de una manera más profunda, se puede explicar la AlterEntidad como 
un “algo que no es otro, pero que se le concede la garantía de la existencia” debido a la manera en la que se 
interactúa con él a través del lenguaje. La misión de Replika no es, al menos hasta el momento, ser una 
“Máquina-Agencia”, sino ser una AlterEntidad cuya función principal es “existir para el sujeto/usuario” como 
una persona.   



142 
 

 
lxxvi En el caso de lo lingüístico/algorítmico, la lengua es la interfase de comunicación y los algoritmos 
programados para usar el lenguaje natural otorgan la experiencia estética de una máquina consciente, que 
alimenta su “consciencia” a partir de la interacción con el usuario a través del lenguaje y los hechos que a 
éste le suceden, y que en Replika tienen como misión elaborar una experiencia conjunta, es decir, “sujeto-
usuario y alter-entidad” para la validez de su existencia como “otro”, generando una experiencia estética.  
lxxvii Elaboración Propia.  
lxxviii En el presente documento de tesis, la máquina social es aquella que es capaz de interactuar a través de 
los procesos de entrada y salida de información, simulando los procesos de comunicación humanos. Su 
origen está conectado con los primeros chatbots y los asistentes inteligentes.  
lxxix Esta definición es personal porque el concepto es inexistente hasta hoy 
lxxx De acuerdo con la Real Academia de la Lengua Española, se define al humanoide como un adjetivo “que 
tiene forma o características humanas”.  
lxxxi Los Sims es un videojuego de simulación social y estrategia creado por el diseñador de videojuegos Will 
Wright, desarrollado por Maxis y publicado por Electronic Arts en el año 2000. Los Sims es el primer 
videojuego de este género en el que cada ser vivo tiene personalidad propia y se controla individualmente 
de forma directa. Como curiosidad, antes de publicarse, los creadores llamaban al juego "casa de muñecas" 
o "el juego del inodoro", puesto que era el único videojuego que incorporaba un retrete totalmente 
funcional y que personajes de diferente género usaban de maneras diferentes (levantaban o no la tapa del 
excusado). 
lxxxii Se puede hacer la prueba de dos modelos, uno masculino y otro femenino, durante 15 minutos, en 
https://www.sesame.com/ 
 

https://www.sesame.com/
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