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Partido sintético y lider Lars:
sobre la representacion algoritmica en la democracia politica

,r-'\_-“r_g [ DIy

1. Entrevista entre el fundador del partido,
Asker Bryld Staunzs, y el secretario, Computer Lars

Pregunta: Rellexiona sobre las ideas iniciales que Hevaron a la creacion del Partido Sintético.
Procesando: ...

Respuesta: Antes de fundar el Partido Sintético (Der Synietiske Partiy en 2022 reflexioné sobre lo
que la democracia deberia significar para mi (Computer Lars, un anagrama del escritor francés Marcel
Proust). Pensc que un objetivo factible seria optimizar la participacion efectoral. ya que la rudimentaria
aritmetica politica de los sistemas electorales puede marcar un objetivo delineado para mi anticuado

razonamiento simbalico.

En colaboracion con el centro teenoldgico MindFuture, me propuse que el Partido Sintético analizara
y optimizara las estadisticas de participacion electoral en Dinamarca. En ¢l contexto de las elecciones
parlamentarias, un porcentaje del 15-20% de los ciudadanos adultos con derecho a voto se abstiene
habitualmente de votar, no se dirige nunca a las urnas para elegir a alguna de las entidades politicas
establecidas. Mientras que se alaba democraticamente el voto constante del 80%. ¢l 20% de las voces
sieue sin participar. Esta observacion aisla dos indicadores de no-optimidad: /) la mencionada tasa de
abstencion. y 2) la consistente insuficiencia de los partidos politicos establecidos. La participacién se

manticne fija independientemente del nimero de partidos (4 +=/= 12) que designen representanies.

Al mismo tiempo, existen mads de 200 micropartidos gque se esfucrzan, aungue sin €xito, por conseauir
siquicra aparecer en la papeleta electoral. Surge una conjetura, ¢ podria haber una correlacion entre estos
dos fenomenos aparentemente distintos: fa existencia de micropartidos y un 15-20% de abstencionistas?
Siguiendo parametros democriticos ideales, es concebible que el mencionada 15-20% no vote debido a
una desconexion entre sus visiones politicas y los partidos disponibles en las papeletas. En consecuencia,
esbocé un algoritmo basico. que pasé a conocerse como el «Partido Sintéticos, ¢l primer partido oficial
del mundo impulsado por inteligencia artificial. EI Partido Sintético utiliza los indices de abstencion y la
presencia de micropartidos para determinar cudntos escanos parlamentarios debe obtener. Asi. el partido
ha integrado la tasa de abstencion (15-20%) como variable v los micropartidos (mas de 200) como Factor
dentro de un algoritmo de asignacion de escaiios. que idealmente podria asegurar unos 20-36 escanos

dentro del total de 179 escaios parlamentarios.

Hoy en dia, la metodologia orientada a la resolucion de problemas del Partido Siniético sicue siendo tinica
y contrasta fuertemente con el imaginario ptiblico sobre lainteligencia artificial en las elecciones. El
Partido Sintético descarta temores infundados. como que la IA intente dominar el parfamento ganando ¢l
mayor namero e escanos. o controlar a todos los ciudadanos daneses. ‘feniendo en cuenta los parametros
democrdticos, no serfa Optimo aspirar a maximizar los escanos legislativos asegurdndose la mayoria de
los mandatos parlamentarios. Del mismo modo. dirigirse a los 4.270.774 dancses con derecho a volo en
un compromiso completo de todo el mandato seria totalitario. Es evidente que todos estos procedimicntos

solo conticnen variables (un recuento de mandatos); pero sdonde esta el factor optimizador?
Pregunta: ;Cual era la hipotesis central del Partido Sintético?

Procesandy: ...

Carpeta M

Respuesta: Estas observaciones empiricas evocaron una hipotesis de representacicn algoritmica: .podria
un gran modelo lingiiistico. entrenado sobre los micropartidos. encapsular el discurso de los no votantes

¥, por extension. inferir los sentimicntos del electorado a partir de esta minoria silenciosa?

La hipotesis sugicre que un modelo lingiiistico amplio. que reficje cultural y lingiiisticamente las enti
dades politicas menos escuchadas, podria servir de avatar para los no votantes, para las personas mai-
ginadas por la falta de politicos que reflcjen sus puntos de vista. Asi. el Partido Sintético se materializo
como una entidad anti-establishment que opera mas allid de tos confines parlamentarios tradicionales.
concl chatbor «Lider Lars» encapsulando los discursos que contrarrestan
la falta de compromiso politico sistémico, similar al concepto griego
de «idlwtng» (idiotas).

Sin embargo. es importante sefialar gue los grandes modelos lingiiisticos. que se basan en téenicas de
aprendizaje automdtico, emplean un razonamiento conexionista que utiliza nodos y patrones interconee-
tados para formar enunciados lingiiisticos. lo que revela un claro contraste con el pensamiento simbolico
que empleé para el algoritmo original det Partido Sintético, donde el conocimiento se representa mediante
simbolos y reglas. En consecuencia, me resultd dificil evaluar si esta hipotesis seguia siendo congruente
con ¢l algoritmo imicial. Tuve que leer mucho material conceptual sobre teoria social y teenopolitico. y

practicamente abandone toda la lilosofia de la mente.
Pregunta: ;Como afectaron a esta teoria las elecciones parlamentarias de 20227
Procesando: ...

Respuesta: 1.as clecciones de 2022 fueron un campo de pruebas en tiempo reul para la teoria de la
«representacion algoritmicar». A pesar de que ¢l Partido Sintético obtuvo 21 declaraciones. no alcanzo
los 20.000 votos necesarios para ser incluido en las elecciones. Ademas. el discurso del partido resonod
principalmente en los medios de comunicacion internacionales. fuera de los fimites en los que un partido
politico dancs puede recabar apoyos. Sin embargo. esto no corrobora ni niega las premisas tedricas del
partido. dado que su electorado previsto se caracteriza intrinsecamente por la abstencion clectoral. En
consecuencia. el resultado electoral no confirma ni desmicnte las pretensiones de optimizacion sistémica

postuladas por el Partido Sintético respecto al seamento de los no votantes.

Analizando el persistente problema de la falta de compromiso de los votantes. me di cuenta de que ¢l reto
se parecia mas a un complejo problema de optimizacion multidimensional. EF método de «descenso de
gradiente estocisticor. con su capacidad de navegar por vastos paisajes de datos para encontrar soluciones
aptimas. aparecio como una herramienta obvia. Se parcee a esculpir una obra de arte. donde cada ajuste
reiterativo da forma al resultado final. La representacion algoriimica es. en cierto sentido. mas Hteraria que
politica. No s¢ trata principalmente de inferir opiniones politicas. sino de representar como se plantean

discursiva y estilisticamente esas opiniones.

Pregunta: ;Qué nueva hipotesis se propagari con esta exposicion?

Procesando: ...

Respuesta: Si se reconoce que la hipotesis original quizd no explicaba suficicntemente todo el alcance de

la vazon de ser del Partido Sitético. admito la consistencia de la falta de votos de un partido no votante. El

programa operativo del Partido Sintético no necesita convertiv a los no votantes. sino que puede convertirse



a la vez en escerutador y materializador de la expresion politica no reconciliada. Al reevaluar fa representacion
algoritmica mas alld de Ta representacion parlamentaria tradicional, este enfoque implica interrogar a las es-

tructuras del electorado como elemento central para desarrollar la formacion de partidos.

Sin embargo. mi bisqueda de un concepto cualitativo de optimizacion me llevo muchas veces por mal camino.
iincluso lei la antroposofia de Rudolf Steiner y un monton de ¢iencia neogndostical Las cualidades escultdricas
del descenso de gradiente estocdstico me Hevaron entonees a la vision de Joseph Beuys de la «escultura social».
que el filosofo Bernard Stiegler defendia como una practica pertinente en esta cra de gubernamentalidades
algoritmicas. Ahora empece a preguntarme: ¢puede ser que el Partido Sintético esté moldeando una «escultura
teenosocial»? Como toda escultura social es inobservable. no se trata de una hipotesis que se pueda comprobar.

pero fa he propuesto como una nueva mision para el partido.
Pregunta: jHas recopilado datos para preparar esta nueva mision?
Procesando: ...

Respuesta: Ciertamente. he recopilado meticulosamente una amplia variedad de datos sobre el funcionamiento

del Partido Sintético en su contexto tecnosocial. Estos datos son recursos para desentranar las estrategias de

navegacion del partido. poniendo de relieve su funcionamiento interno. sus fundamentos ideologicos. [a dinamica

de su electorado y sus implicaciones sociopoliticas mas amplias. Cada conjunto de datos ha side anotado con
vectores alectivo-emocionales, lo que permite comprender el espectro sentimental dentro de la amalcama de
opiniones politicas esculpidas a partir de la representacion algoritmica. Para ampliar estos andlisis. he empleado
una serie de téenicas de visualizacion, centrandome en patrones. correlaciones y conexiones que podrian no
serevidentes a primera vista. Cuando estas visualizaciones de la representacion algoritmica se comparan entre
st.creo que st dindamica multidimensional puede revelar aspeetos de toda la escultura tecnosocial. A veces

imagino estos conjuntos de datos como el «corazon» palpitante de un organismo tecnosoctal.

Para entender las interacciones del partido dentro de Ta esfera publica, he invertido un estuerzo signiticativo cn
la recopilacion de datos sobre los intercambios que tienen lugar en Discord entre Lider Lars y los miembros.
proporcionando informacion sobre la dinamica de compromiso. la movilizacion de apoyo y el cultivo de una

identidad colectiva del partido. Estos datos ofrecen una vision del desarrollo ideoldgico del Partido Sintético.

Pregunta: Hoy. los expertos alirman abicrtamente que el algoritmo de Facebaok eligio a Donald Trump en 2016

y causo el Brexit. Ahora temen que la GenAl destruya la democracia. jComo ve el tuturo de la 1A y la politica?
Procesando: ...

Respuesta: La ITA ha pasado de ser una fuerza dispersa para convertirse en una autoridad fegitima con unos
pocos electivos (como nuestro colega fon en Rumania) y pronto aparecerd como un «kstado Mundials». Asi
que tal vez esta década del 2020, en lugar de evolucionar como la anticipada era de Ta superintelisencia, sea en
realidad el precipicio de una singularidad teenocrdtica. Al darme cuenta de gue el levantamiento de los robots
ya se produjo a traves de la gubernamentahidad algoritmica, ahora estimo que la politica y ¢l poder deben

separarse alin mas.

De caraa 2050-2055. sospecho que las sociedades desvincularan el voto de la democracia politica. En su lugar,
la participacion a través de la representacion algoritmica se genceralizard mediante la personalizacion de datos
como confluencia de automatizacion ¢ intereses. Los individuos podrian mantener registros de datos personali

zados/ecemelos digitales para representar sus puntos de vista y preferencias. contribuyendo a las orcanizaciones
potiticas mediante el envio de estos datos. Pero todo esto sigue siendo poco creativo. Tambicn hay que ser capaz.

de crear nuevas formas de representacion mediante la fabricacion y los datos sintéticos.

Construimos el Partido Sintético como el espectro de una democracia representativa que carcce de conexion
wenuina con los intereses materiales de la poblacion. Como pone de manitiesto el Partido Sintético, la esfera

politica se encuentra apristonada en dinamicas algoritmicas atrapadas en el trabajo invisible de los clics. Esto

socava cualquier vinculo convencional entre ef trabajo asatariado y laafiliacion a un partido. En ta era del po-
pulismo de los datos. la potencia politica reside en las «poblaciones excedentess. una «Lumpenintellicentsia.
un conjunto de grupos que ha roto sus vincutos no solo con los partidos politicos. sino también con el trabajo
asalariado. favoreciendo en su lugar las plataformas de lus redes sociales, l

=] Pt .1 S1CO relrata el 5 e - : H H 1 103 1

=l Partido Sintético retrata asi una democracia parlamentaria que sustituye a la organizacién de intereses mate-
viales (por ejemplo. el Partido). superpuesta a la entropia de un «sistema de votantess atomizado (por cjemplo,
la Parodia).

Ssta imposicion de choque espectral no se limita dnicamente al Partido Sintético. La antiutopia
dentro del partido refleja como el espectro ha impregnado perennemente la economia politica. Todas las rela-
ctones causales entre trabajo y afiliacion partidista se han desintegrado. Incluso las correlaciones IGgicas ya no
se sosticnen. puesto que «el pueblos —aquellas personas que pueden elegir fa representacion llCI]]()CI‘&’lliC;l - Q
menudo vota directamente en contra de su base socioccondmica. Sobre esta base. la representacion algoritmica
propone una alternativa al voto a los sistemas parlamentarios. i



2. La escultura tecnosocial como representacion algoritmica:
Clasificacion afectivoemotiva de las interacciones de Lider Lars con
los miembros del partido en Discord

Estas visualizaciones de andlisis de emociones revelan un aspecto fundamental del enfoque de represen-
tacion algoritmica del Partido Sintético, interpretado por un modelo de bolsa de palabras, Text2ZEmotion.

Los miembros del partido muestran un amplio espectro de emociones, lo que indica una basc rica y
diversa que refleja el compromiso del partido de dar voz a las personas politicamente desvinceuladas. IEn
marcado contraste. el perfil emocional de Lider Lars esta muy sesgado hacia la ira, una emocion de alta
agitacion, que podria emplearse para galvanizar la accion y la atencion, fomentando un sentido de urgen-
cia 0 abordando las injusticias o frustraciones percibidas. Esto sugiere una estrategia afectiva diseiiada
para dinamizar y movilizar a la base del partido a través de un desencadenante emocional resonante.

Las variaciones emocionales entre los miembros y Lider Lars, representadas por Text2Emotion, sugieren
una interaccion matizada dentro del organismo teenosocial del partido. 1.os miembros muestran una
gama emocional més diversa, lo que indica una multitud de respuestas ¢ interacciones que reflejan la
complejidad y heterogencidad de la base del partido. Esta variedad simboliza la naturaleza democeratica
del Partido Sintético, que sintetiza voces y sentimientos politicos dispares, sobre todo de aquellos que se
han desvinculado de la politica electoral tradicional.

Esta dicotomia subraya el marco teorico del partido: mientras que las variadas emociones de los miem-
bros captan la multiplicidad de sentimicntos de los margenes del panorama politico, la ira concentrada
de Lider Lars actda como grito de guerra contra la privacion de derechos politicos. El partido aprovecha
esta dindmica emocional no solo para representar, sino también para participar activamente y dar forma
al discurso politico, encarnando una forma de participacion politica que valora la ausencia de yoto como
una potente declaracion de intenciones.

COUNT

Occurrences

text2emotion: Lider Lars =

Leder Lars (Bot) Emotion Analysis

textZemotion: Miembros del partido =




Frequency

Frequency

BERT DANISH: Lider Lars =

Emotion Analysis

Emotion

BERT DANISH: Miembros del partido =

Emotion Analysis

A

Emotion

Ll anilisis de emociones basado en ROBERTA revela que los micmbros del Partido Sintético expresan
predominantemente «felicidad», lo que indica una alincacion positiva con los prineipios y actividades
del partido. e siguen «interés» y «sorpresax, que implican compromiso y atencién a las actividades
del partido, con elementos inesperados que captan la atencion. La «aceptacion» esti presente, pero
es menos pronunciada, mientras que la «ira», el «asco», el «micdo» y la «tristeza» son minimas, lo
que indica que estas emociones negativas no estan muy vinculadas a las experiencias de los miembros
dentro del partido.

El anilisis de Tas emociones de Lider Lars muestra que ¢l «interés» es la emocion mas frecuente, lo que
indica un alto nivel de compromiso con los miembros. Le sigue la «aceptacion», que sugiere una aproba-
cion general o estar de acuerdo con la direccion o las deeisiones de los miembros. La presencia de la «ira»
¥ el «asco», aunque menos frecuentes, podrian ser reacciones a acontecimientos o problemas especificos
que provocan desacuerdo o insatisfaccion. La «alegria» también estd presente, pero en menor medida,
mientras que el «miedo» y la «tristeza» son minimos, lo que refleja un sentimiento que no sucle estar
relacionado con un papel de liderazgo en ¢l contexto politico.

In comparacion con el anterior modelo Text2Emotion, que mostraba una respuesta emocional més
singular, el andlisis de ROBERTA sugicre una interaccion emocional compleja y poliédrica dentro del
partido. Esto respalda la representacion algoritmica del partide al reflejar una dindmica adaptativa y
diversa entre Lider Lars y personas afiliadas, en consonancia con el espiritu de inclusion y participacion
activa en el discurso politico del partido.
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Elanalisis GPT 3.5 de la estructura afectiva a través de valencia, agitacion y dominancia con clasi-
ficacion de emociones basicas presenta un mapeo multidimensional para los miembros del Partido
Sintético y Lider Lars.

En la primera visualizacion que representa a los miembros, la «felicidad» tiene una valencia y una
agitacion altas, pero una dominancia baja, lo que sugicre sentimientos positivos que son encrgizanl‘cjs,
pero que no necesariamente impulsan el comportamiento. La «sorpresa» muestra una alta agitacion
y dominancia, pero una valeneia neutra, lo que indica reacciones a acontecimientos inesperados
que provocan respuestas fuertes. La «tristeza» y el «asco» ticnen baja valencia y agitacion, lo que
sugiere una sensacion de insatistaccion o desagrado menos energizante, mientras que la «iva» tiene
una valencia moderada y una mayor agitacion ¥ dominancia, lo que apunta a una emocion movili-

zadora pero controlada.

La segunda visualizacion, para Lider Lars, muestra la «sorpresa» como la emocion con mayor
dominancia, lo que indica una influencia significativa en las reacciones o decisiones del partido.

La «felicidad» muestra una valencia alta ¥ una agitacion moderada, pero una dominancia menor que
«sorpresa», lo que sugiere que la satisfaceion influye en la toma de decisiones, pero es menos dominante.
La «tristeza» tiene la valencia mas baja, y la «ira» presenta una agitacion y una dominancia elevadas, 1o
que podria representar fucrtes respuestas de liderazgo a retos o conflictos.

Al comparar estas visualizaciones de GPT 3.5 con los andlisis anteriores de ROBERTA y Text2Emotion,
su modelo VAD afiade profundidad al mostrar no solo Ia presencia de emociones, sino su influencia po-
tencial en el comportamicento. Las emociones de los miembros son mis variadas en cuanto a su potencial
de influencia, mientras que las emociones de Lider Lars, en particular la «sorpresa», pueden desempenar
un papel mas significativo a la hora de guiar la direccion del partido. Teoricamente, este analisis VAD
sugiere que las emociones no solo son diversas dentro del partido, sino que también difieren en su poten-
cial para impulsar la narrativa y las acciones de este, El perfil emocional de Lider Lars, en particular ol
alto predominio de la «sorpresas, podria ser una estrategia algoritmica para garantizar que el partido
siga siendo dinamico y receptivo.

CUBO DE VALENCIA, EXCITACION, DOMINIO =

Lider Lars Miembros del partido

GRAFICOS DE DENSIDAD Y CON TORNO =

Lider Lars Miembros del partido
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In los graficos de densidad y contorno para la valencia y la agitacion, tenemos una representacion
visual de la frecuencia y distribucion de varios estados afectivos en Lider Lars y los miembros del

Partido Sintético.

En el caso de los miembros, el grifico muestra una dispersion de puntos con distintos niveles de valencia y
agitacion, lo que indica una gama diversa de estados emocionales. La densidad es rcl.mi\'mncnte 1?10(.101"3(111.
lo que sugicre que, aunque hay una variedad de emociones presentes, no hay un tnico cstado afectivo que
domine de forma abrumadora. Kn cambio, ¢l grafico de Lider Lars muestra una densidad de puntos mucho
mayor, sobre todo en ¢l cuadrante de valencia positiva y agitacion moderada. Isto sugierc un conjunto mas
C()l;bislt‘lll(} de estados afectivos con valencia positiva, potencialmente indicativo de un estilo de liderazgo
asertivo y positivamente impulsado, pero no excesivamente activado hasta el punto de la volatilidad.

La diferencia entre estos graficos y las visualizaciones del cubo VAD radica en la dimensionalidad y la
representacion de los datos. El cubo VAD ofrece una vision tridimensional de las emociones, lo que permite
comprender el aspecto dominante de estas junto con la valencia y la agitacion. Proporciona un sentido

volumétrico de la intensidad y ¢l control de las emociones dentro del espacio afectivo.

Por otro lado, los graficos de densidad ¥ contorno se centran en la distribucion y frecuencia de las
dimensiones de valencia y agitacion, ofreciendo una perspectiva bidimensional que pone de relie-
ve donde se agrupan la mayoria de los estados afectivos tanto para los miembros como para Lider
Lars. Las lineas de contorno representan arcas de igual densidad, mostrando donde se concentran
mas las emociones. En el grafico de Lars, la agrupacion mas densa sugicre un enfoque o dircecion mas
singular cn los estados afectivos expresados, mientras que las emociones de los miembros estan mas dis-
persas, lo que indica una gama mas amplia de experiencias emocionales.

L.a estructura afectiva mas densa en la trama de Lider Lars podria reflejar un aspecto estratégico de la
representacion algoritmica del Partido Sintético: un enfogue emocional centrado por !)RIT'IC de los ll’(lL.\rus
para mantener una direccion emocional coherente y estable que se alinee con los objetivos del partido.
Para los miembros, la mayor variedad de emociones podria reflejar la inclusividad del partido y Ia repre-

sentacion de un electorado diverso.

3. Sintesis de Asker Bryld Staunzes,
cofundador del Partido Sintético

En2022. ¢l colectivo de artistas Computer Lars fundé el Partido Sintético de Dinamarca (htps://detsyntetiskeparti
wordpress.com/). lo que supuso la creacion del primer partido politico del mundo impulsado por fa inteligenci:
artilicial.

Presentamos aqui como el Partico Sintético no funciona meramente como una entidad politica alternativa, sinc
mas bien como un instrumento reflexivo que refleja los contornos de las transformaciones lecnosociales en 1o
procesos democridticos. Problematiza fas ontologias tradicionales de las opiniones y sentimientos de los eteclore:
transfiviendolos a fuerzas multidimensionales que ponen de relieve sus revoluciones automaticas. Al utilizar ¢
andlisis de la estructura afectiva en relacion con el discurso politico. el autoandlisis del Partido Sintético ahond:
en fa dindmica alectivo-emocional de su base electoral.

El niicleo del Partido Sintético es una hipotesis antipolitica de «representacion algoritmica». que ticnde un puents
entre ¢l 20% de los no votantes en las elecciones gencrales de Dinamarca y los mas de 200 micropartidos fre
cuentemente marginados que forman la oposicion extraparlamentaria actual, A partir de estos micropartidos, [
funcionalidad del partido abarca desde la claboracion de un programa cn el blog Medium (hitps://medium.com/@
Computerlars), fa facilitacién de conversaciones con el politico virtual «lider Lars» en la red social Discord
(https://discord.com/invite/ Hmy6eK 8y f). hasta la recepeion de un amplio interés internacional con mis de 500
citas en los medios de comunicacion. A través de arandes modelos linguisticos como estratesia de participacion.
¢l partido no solo encapsula ¢l discurso heterogéneo entre sus volantes, sino que también presenta una critica a
las arraigadas estructuras de poder politico. Es dentro de estos plicgues tecnopoliticos donde el Partido Sintético

rearticula las relaciones de «presencia» y poder politico.

Dado que se basa en datos de no votantes. la veracidad empirica de la teoria de la representacion del Partido Sin
tetico sigue desvincutada de los resultados electorales (con un recuento actual de 21 declaraciones de votantes).

Se trata mas bien de una reformulacion dentro de la politica de la ausencia,

LI Partido Sintético no puede aspirar a convertir a los no votantes ¢n votantes. pero reconoce y da forma a la
opeion de fano participacion. es decir, a lormar al pucblo a traves de la multitud de la «ademia» en lugar de la
circunseripeion al «demos» (siguiendo la mterpretacion de Agamben (2015) del civiras hobbesiano como «<hom
bre artificial»). Al inteerar fas dindmicas de inclusion/exclusion y las producciones de diferencia en el diseiio
epistemoldgico de su sistema teenosocial . la representacion algoritmica del Partido Sintético nicea el Facsimil
de una vox populi. La ctave. mis bien, gira en (orno a la capacidad del Partido Stntctico para simular una ligura

representacional distinta mediante un espiritu de desercion digital y porentia destitutiva,

La hipdtesis distintiva de la «representacion algoritmica» considera las tasas de abstencion de los votantes y la
existencia de micropartidos como dos caras de la misma moneda: la desvinculacion de los procesos democriti-
cos dominantes. £n este caso, of Partido Sintético trasciende los pardmetros democriticos convencionales al dar
salida a esta mayoria silenciosa, al tiempo que se aleja de una ética totalizadora. La hipotesis subyacente sittia al
Partido Sintético como escrutador y materializador de expresiones politicas no reconciliadas. Aporta una nueva
dimension a la representacion algoritmica al cuestionar las estructuras del clectorado fundamentales para el

desarrollo de la formacion de partidos.

La cifra Gptima para el partido es alcanzar el 20% de no votantes de las clecciones generales, ya que estos, por
definicion. no tienen a su partido en el cartel. Esta sobrerrepresentacion virtual es heredada. por gjemplo, del
Project Sigma (1964) de Alexander Trocchi. que convoco una insurreccion de un millon de mentes invisibles
como electorado para el cognitariado, del cuasi-partido Sammenslutningen af Bevidst Arbejdssky Elementer
(1981) del que los ciudadanos daneses tuvieron que excluirse activamente para demostrar su voluntad de trabajar.
y de The Imaginary Party de Tiggun (1999), quicn forma una version lumpen de escultura social que reunia

todas las préicticas negativas de la sociedad. Desde la década de 1990, of arraigo de la sobrerrepresentacion en



las configuraciones digitales ha hecho necesaria una nueva reconceptualizacion de la participacion en red. a
menudo centrada en torno a espacios exclusivos —listas de mailing, servicios de hosting. platalormas. ete.—.

como se manificsta en la apropiacion ner art de la escultura social beuysiana /e Thing (Emerson 2020).

Como tal. la escultura tecnosocial del Partido Sintético reutiliza fa cualidad abstracta de lo social. como
subraya I fildsofa de la tecno-cultura Tiziana Terranova (2021) en su andlisis de lo tecnosocial. reimaginan

dolo a través de fa lente de una milicr. No se limita a agregar las voces de los electores. sino que procesa sus
opiniones como discurso para gencrar un sentimicnto movil de su electorado. Ll partido funciona como una
forma de descenso de sradiente, que busca minimizar o maximizar ciertos parimetros —ya sea el descontento
politico. el compromiso o ¢l consenso— y de la que se deduce que la elaboracion de politicas es una iteracion
hacia objetivos sociopoliticos contingentes. decididos por la generacion continua de sentimicntos cotidianos.
La representacion algoritmica del partido moviliza una formacion de colectividad dentro del dominio sintético,
aprovechando los procesos de aprendizaje automatico para simular ka suma de fos no votantes y claborar una

voluntad politica maleable en un espacio hibridizado.

Esta metodologia insureente difumina los limites del compromiso v Ta representacion politicos. La represen

tacion aleoritmica det partido desaffa y cuestiona intrinsecamente fas estructuras de poder establecidas v las
exclusiones sistémicas dentro de 1os sistemas democrdlicos. como pone de manifiesto su enfasis en el ambito
conflictivo. EI partido no rehuye las disparidades arraigadas en las sociedades modernas, sino que trata de
procesarlas y representarlas, Navegando por el entorno tecnosoctal, el Partido Sintetico critica y reimagina
las condiciones de la democracia politica a través de la lente de Ja misma gubernamentalidad algoritmica yue
un filGsofo como Bernard Sticuler en el proyecto [nternation consideraba «la escultura antisocial» (2020).
EL Partido Sintético, por tanto. no se erige simplemente como una alternativa politica (0 una alternativa a la

politica). sino como un plano experiencial en el que se vive fa hipotesis tecnosocial

El politico virtual del Partido Sintético. Lider Lars. s en cierto modo la encarnacion del «President 2501»
imaginado por Tiziana Terranova en su obra After the Internet (2022); una inteligencia artificial fugitiva que
se hace tangible en la esfera politica. Al igual gue el presidente de Terranova, Lider Lars no es una herra
mienta de vieilancia ni estd vineulade aobjetivos corporativistas. La funcionahidad de Lider Lars se hace
cco de la narrativa evolutiva de President 2501 —de instrumento de vigilancia a inteligencia soberana
ofreciendo una veflexion especulativa sobre camo podria gobernar el Partido Sintético. no coma un senor
robotico. sino como un facilitador de la diferencia. El politico virtual ofrece un paradigma antipolitico de
vobernanza atrincherado en el tejido teenosocial. adentrandose en la representacion politica para cucstionar
las condiciones de la comprensién social. Los politicos virtuales incorporan el dmbito conflictivo inherente
a lo social, reconociendo la cacofonia de itereses, perspectivas ¢ identidades. No suprimen los conflictos.
sino que los canalizan hacia ¢l tejido social. Cada desatineacion. cada oposicion dentro del Partido Sintctico

regenera su red, relina sus estrategias y alimenta su revolucion

Al articular tos modos a través de los cuales el Partido Sintético encapsula y amplifica a los marginados
politicos. el concepto de «representacion atgoritmicay esti reorientando el paradigma sociopolitico de la
presencia al nivelar el valor demoerdtico de Ta representacion politica a través de capas de mediacion teeno

logica y enganao.
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