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Resumen

La investigacion explora la genealogia
de la dualidad fisica y virtual, desde el
mundo platénico de las formas hasta el
ambito digital actual. El objetivo es
reflexionar criticamente sobre las
implicaciones filoséficas de la dualidad
platébnica en el contexto digital
contempordneo, en el que convergen el
mundo fisico y virtual. Con un enfoque
epistemolégico cualitativo y
metodologia documental, traza esta
genealogia mediante un analisis
filoséfico y bibliografico. De caracter
descriptivo, con enfoque hermenéutico
y fenomenoldgico, su alcance es tedrico
e historico. Las conclusiones revelan
una conexion entre la nocioén platénica
del “mundo de las formas” y la
estructura del mundo digital. Donde la
interacciéon humano-tecnolégica sitda al
hombre como mediador entre el mundo
fisico y digital.

Palabras clave: dualidad, genealogia,
identidad digital, virtual, filosofia.

Abstract

This research explores the genealogy of
the physical-virtual duality, from the
Platonic world of forms to the current
digital realm. The objective is to critically
reflect on the philosophical implications
of Platonic duality in the contemporary
digital context, where the physical and
virtual worlds converge. Using a
qualitative epistemological approach
and documentary methodology, it traces
this genealogy through philosophical
and bibliographic analysis. Descriptive
in nature, with a hermeneutic and
phenomenological approach, its scope
is theoretical and historical. The
conclusions reveal a connection
between the Platonic notion of the
"world of forms" and the structure of the
digital world, where human-technology
interaction  positions humans as
mediators between the physical and
digital worlds.

Keywords: duality, genealogy, digital
identity, virtual, philosophy.
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Introduccion

Las implicaciones filoséficas de la dualidad platonica en el contexto digital
contemporaneo, nos invita a reflexionar sobre el conocimiento, la realidad y la
interaccion humana mediada por la tecnologia. A través de un analisis
genealdgico y filosofico, se rastrean los origenes de esta dicotomia, desde las
abstracciones platénicas de la realidad hasta su manifestacién en la era
tecnoldogica moderna. El investigador pretende comprender cémo la
convergencia entre el mundo material e inmaterial, confrontando el aspecto
fisico y virtual de ambos mundos, moldea nuestra percepcién de la realidad,
de nuestra identidad humana en el plano digital y de la interaccién con la

tecnologia.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo, hermenéutico y fenomenoldgico,
para interpretar y conocer la teoria filosofica y aplicar su comprension en la
experiencia de la dualidad platénica en el contexto fisico - virtual. La
metodologia es documental y descriptivo, su alcance es tedrico e historico a
partir del arqueo bibliografico de fuentes secundarias. La investigacion invita
a reflexionar sobre el papel del ser humano como mediador en este dualismo,
transitando y construyendo su existencia en ambos planos. Al explorar la
genealogia de esta dualidad, se pretende ofrecer una perspectiva critica y
actualizada sobre las implicaciones filosoficas, sociales y culturales de la

coexistencia de lo fisico y lo virtual.

La digitalizacion, lejos de ser una ruptura paradigmatica radical, puede

interpretarse como una nueva fase en la evolucién de cémo los seres humanos
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conceptualizan y estructuran su realidad. Asi, el articulo no sélo busca
enriquecer nuestra comprension del mundo digital, sino también plantear
preguntas fundamentales sobre cOmo interpretamos la realidad el
conocimiento a partir de la interaccion con la tecnologia en la era de la

informacion.

Disertacion

Platon y la dualidad del ser

Platon, uno de los fildsofos mas influyentes de la antigliedad, quien para
explicar la realidad del hombre postuld la existencia de una dualidad
fundamental entre el “mundo de las ideas” y el “mundo fisico”. En la doctrina
de los dos mundos de Platén convergen el mundo inmaterial (ideal, abstracto,
general, conceptual e intelectual) y el mundo material (concreto, perceptible
por los sentidos, individual). Presentandose entonces un dualismo metafisico,
el “dualismo platonico” en el que se contraponen el aqui y el mas all3, lo fisico
y mas alla de lo fisico. En dicho dualismo interviene como mediador el hombre,
ya que no solamente transita entre los dos mundos, sino que es parte de

ambos.

Al respecto, Estermann (2001) sefala que:

Dentro de la concepcion de los dos mundos, el hombre ocupa
un lugar muy especial. La antropologia platonica es una
antropologia de la dualidad; el hombre es fundamentalmente
metaxy, es decir, ‘en medio'. Mientras que las cosas
materiales forman parte del mundo sensitivo y las ideas del
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mundo ideal, el hombre se encuentra en un terreno
intermedio entre los dos mundos. Esta entonces entre Dios y
el animal, entre muerte e inmortalidad, entre cosmos
perecedero y mundo eterno, entre libertad y necesidad. Esta
existencia intermedia se explica por la dualidad de su
naturaleza: por una parte, es cuerpo, y por otra parte es alma.
Como cuerpo pertenece al reino de la materia, a este mundo
pasajero y aparente; y como alma (psykhé) pertenece al reino
de las ideas. (p. 32)

Es asi como, el mundo de las ideas (o mundo inteligible), también llamado
mundo de las formas, el cual estda compuesto por entidades eternas,
inmutables y perfectas que representan la verdadera realidad. Estas ideas son
abstractas y no estan sujetas al cambio del tiempo, a diferencia del mundo
fisico, que es mutable y estd en constante transformacién (Platén, 1992).
Segun la teoria filoséfica de Platon, el mundo de las ideas, es la verdadera
realidad, conformado por ideas perfectas, conceptos abstractos que solo
pueden ser comprendidos por la razén; siendo el mundo fisico una copia de
estas. Digamos que el mundo fisico es la representacién material de las ideas
del hombre, por lo que cada accién en el mundo sensible (concreto) es el

reflejo de una o mas ideas (Estermann, 2001).

Un ejemplo del mundo de las ideas es la idea de la belleza, o de la justicia,
existe de manera perfecta en el mundo, como un ideal. Mientras que un
ejemplo de la belleza en el mundo fisico (o sensible) es un atardecer, que
puede ser bello, pero es temporal, desaparece. Para Platén un atardecer es una
copia imperfecta de la idea pura de belleza. Platon ejemplifica esta dualidad
en el Mito de la caverna, donde los prisioneros solo ven sombras proyectadas
en la pared que otras personas mueven frente a una fogata que esta detras de

ellos prisioneros, sin conocer verdaderamente qué ocurre afuera de la caverna.
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La caverna simboliza el mundo fisico (sensible) donde las personas ven
sombras (apariencias) proyectadas en la pared, creyendo que eso es la
realidad; el mundo exterior a la caverna simboliza el mundo de las ideas
(inteligible), es alli donde se encuentra la verdadera realidad (o conocimiento
verdadero), que solamente se puede conocer mediante el razonamiento
(filosofia). ElI fuego que proyecta imdagenes simboliza la luz falsa, el
conocimiento limitado, parcial y engafioso, las sombras en la pared
representan las ilusiones o falsas realidades, que los sentidos nos muestrany
que tomamos como ciertos, y los cavernicolas o prisioneros simbolizan a las
personas comunes que atrapadas en su ignorancia creen lo que ven y

escuchan fuera de la caverna y lo asumen como verdadero sin cuestionarlo.

Tabla 1

Contraste entre el mundo real y el mundo ideal

Contenido Atributos Calificacion Facultad Contenido
Mundo ideal | Ideas Universal, espiritual, esencial, eterno, Ser Intelecto
estatico, necesario, absoluto, verdadero. (Razén)

Mundo real Entes Individual, material, mutable, temporal, Apariencia Sensacion

concretos accidental, contingente, relativo, falso. (Sentidos)

Fuente: Estermann, (2001)

En tal sentido, existen dos planos del ser, uno fenoménico y visible, y el otro
invisible y meta fenoménico, que sélo puede ser captado con la mente, ya que
es puramente inteligible. Es por ello que, las ideas constituyen la esencia de

las cosas, haciendo que cada cosa sea lo que es; otorgandole identidad al
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determinar su verdadera naturaleza (Reale y Antiseri, 2007). En el esquema de
Platén, el mundo ideal sirve de modelo para el mundo sensible (copia del
anterior) y existe un artifice para crear o plasmar esa copia a partir del modelo,
dicho artifice es el hombre, que sirve de mediador, pensante, un “ente”
intermedio, que se encuentra entre las ideas y las cosas. Entendiendo
entonces que la idea antecede a la cosa (la forma visible) porque constituyen

un modelo (como debe ser cada cosa).

En la actualidad, la dualidad platénica puede interpretarse andlogamente en la
relacion entre el mundo digital y el mundo fisico. Si comparamos la virtualidad
con el mito de la caverna de Platén, tendriamos que el mundo digital seria la
caverna en la que vemos imagenes de perfiles, noticias, realidad virtual,
simulaciones, entre otros, que junto a sonidos representan realidades
aparentes e incompletas o manipuladas (distorsiones), copias imperfectas de
la realidad, lo que vemos son representaciones de la realidad (sombras
proyectadas en dispositivos de interfaz), no la realidad misma, dichas
representaciones pasan por nuestros sentidos agregandoles subjetividad y
sesgos. Lo que vemos en las pantallas de una computadora o teléfono, se

contrasta con la realidad que esta fuera de las pantallas.

El “mundo digital” se compara al mundo de las Ideas de Platén, en el que los
datos y estructuras informaticas son esencialmente inmutables vy
desmaterializadas. Tal como ocurre con las formas platénicas, los datos
digitales existen en un estado abstracto, que trascienden su representacion
fisica. Por ejemplo, tal como lo argumenta Floridi (2014) un archivo digital en

la nube puede ser replicado y accedido desde multiples dispositivos, y
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visualizarse de manera distinta sin alterar su esencia original, reflejando de

esta manera la inmutabilidad de las ideas de Platén.

Ahora bien, es necesario aclarar que en la practica los datos no son
completamente inmutables, a diferencia de las ideas platénicas (que son
eternas e inalterables), los archivos digitales pueden alterarse, corromperse,

dependiendo del contexto y la tecnologia que, efectivamente son mutables.

Desde la mirada de Turkle (2012) la experiencia tangible de interactuar con
interfaces digitales, como pantallas tactiles o dispositivos de realidad
aumentada, representa la materializacién de las ideas abstractas en acciones
y percepciones concretas. Esta relacion pone de manifiesto la persistencia de
la dualidad platonica entre la parte inmaterial (los datos) en la analogia del
mundo de las ideas de Platéon y la parte material o fisica que estaria
representada por la infraestructura tecnolégica que permite la existencia y
funcionamiento del mundo virtual; esto incluiria el Hardware como servidores,
computadores personales, dispositivos moviles, cables de red, routers; asi
como dispositivos de interfaz tales como, pantallas, teclados, ratones, e
interfaces tactiles que permiten a los usuarios interactuar con el mundo virtual

a través de los sentidos fisicos.
Metodologia
La investigacion tiene un enfoque epistemoldgico de naturaleza cualitativa,

enmarcado en a la interpretacién hermeneutica de textos filosoficos y

fenomenoldgico, ya que intenta comprender la experiencia de la dualidad
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platénica en el contexto fisico — virtual desde el pensamiento filoséfico. La
metodologia es documental, al trazar una genealogia de la realidad fisico-
virtual mediante un andlisis filosofico a partir del arqueo bibliografico de
fuentes secundarias. A su vez, es de caracter descriptivo; su alcance es tedrico

e historico debido a que la evidencia se obtuvo de textos y teorias existentes.

Objetivo de la investigacion: Reflexionar criticamente sobre las implicaciones
filosoficas de la dualidad platdnica en el contexto digital contemporaneo, en el

que convergen el mundo fisico y virtual.

Revision Genealdgica

Como discipulo de Platon, Aristoteles desarrolld su propia vision sobre la
naturaleza de la realidad, mediante la teoria hilemdrfica (hilemorfismo), que se
centra en la relacion entre “materia” (Hyle) y “forma” (Morphé), para él la
materia y la forma se combinan para conformar la sustancia de todas las

| "

cosas, por lo que son entidades inseparables. La forma es el “elemento
determinante” (esencia) que hace que las cosas sean como son, mientras que
la materia es aquello de lo que esta hecho la cosa, como un principio receptivo

(sustrato comun de las cosas corpéreas) de caracter fisico.

El pensamiento aristotélico sobre la interdependencia entre forma y materia
ofrece una base filoséfica para comprender el modo en que estos dos
componentes coexisten en un sistema digital, cumpliendo roles
complementarios. Aristételes rechaza el dualismo pitagérico - platénico

(cuerpo y alma), sino que lo considera dos elementos de una sola y Unica
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sustancia (Olmedo, 1993). Incluso, ese enfoque lo traslada al aspecto
econémico - social, donde el antagonismo de clases se manifiesta en
posiciones duales (idealismo - realismo, idealismo — materialismo). Por
ejemplo, en la edad media la aristocracia vs el pueblo, la dualidad se manifiesta
en los dominadores y los dominados, en el Marxismo la burguesia vs el
proletariado, en la era digital seria las corporaciones como Google que
controlan la informacién y los datos vs los usuarios que consumen la

tecnologia, pero tienen poco poder de influencia.

En la tecnologia moderna, el hardware representa la materia, es decir, los
componentes fisicos o tangibles, mientras que el software, por otro lado, es la
forma, la estructura organizativa y las instrucciones que le dan propdsito y
funcion al hardware. Sin embargo, Aristoteles destacd una distincién entre
acto y potencia en términos de capacidad y potencialidad (Makin, 2006), por
ejemplo, un procesador sin software tiene el potencial de ejecutar programas,

pero no lo hara (acto) hasta que no se instale un sistema operativo.

De tal forma que, un software tendra el potencial, pero solo se convertira en
acto hasta que una persona (usuario) lo ejecute o use. De manera tal que, el
software dard estructura e instrucciéon (comando) al hardware, permitiendo
que el sistema en su conjunto cumpla con una funcién especifica, siendo esta
una analogia de la teoria aristotélica de que la forma no puede existir sin la
materia. Es aqui, donde se evidencia el papel central del hombre como

intermediador en la interaccion humano - tecnologia.
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Por su parte, Descartes (1985) establecié en el siglo XVIl una clara separacién
entre la “res cogitans” (El pensamiento) y la “res extensa” (Materia), dicha
dicotomia mente - materia constituye la realidad que conocemos; para
Descartes estos dos aspectos de la realidad son entidades completamente
distintas; La mente es inmaterial y consciente e invisible, mientras que el
cuerpo es material, extenso y esta sujeto a las leyes fisicas. De igual manera,
sostiene que tal distincién entre la mente y la materia plantea interrogantes
que surgen de su interaccién sobre la experiencia humana, ;como determinar
lo que es verdadero y lo que es falso?, ;qué tan confiables son nuestros
sentidos? y ;como percibimos e interpretamos la realidad exterior?,

icuestionamos la existencia de una realidad objetiva?

Descartes postulo el dualismo cartesiano, el cual ha tenido profunda influencia
en la filosofia occidental y en la manera de entender la relacién entre lo
material y lo inmaterial. Esta teoria filoséfica explica que el cuerpo y la mente
son dos sustancias diferentes que pueden existir por separado (Babolin, 2005).
Para los cartesianos el verdadero conocimiento se obtiene por medio de la

mente y no de los sentidos (Parra, 2004).

El motor del espiritu es la mente y la actividad pensante le brinda libertad que
le impulsa independientemente de la vida material del cuerpo. Esto ocurre
también en el mundo digital, donde predomina el “yo pienso” sobre la presencia
del cuerpo, la cual es superflua e irrelevante, debido a que la corporeidad no es
restrictiva, por el contrario, es extensiva, al permitir al cerebro y a las manos

realizar proyecciones del “yo” en un mundo digital.
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La tradicional distincién filoséfica entre mente y cuerpo puede verse reflejada
en la relacién entre software (algoritmos, mente), entendidos como sistemas
abstractos de informacién y procesamiento y el hardware (cuerpo, maquina),
la infraestructura fisica que los materializa. Si bien el software provee la logica
y la funcién, el hardware es el sustrato fisico con capacidad de ejecucidn, la
mente humana involucra aspectos tales como la subjetividad, la
intencionalidad y la experiencia encarnada, dimensiones que trascienden la
mera relacion funcional entre cédigo y maquina, por lo que la experiencia
humana es unica e irrepetible. Al respecto, Floridi (2011) sefiala que los
algoritmos pueden entenderse como abstracciones inmateriales similares al
pensamiento cartesiano, pues requieren un soporte fisico como el hardware

para manifestarse y operar.

Finalmente, Descartes sostenia que la mente podria existir
independientemente del cuerpo, ya que consideraba que la esencia del ser
humano residia en el pensamiento y no en lo corpéreo (Descartes, 1985). Esto
encuentra un eco en la tecnologia digital, donde el software puede migrar entre
distintos soportes fisicos o incluso estar completamente en la nube, sin perder
su esencia, igual que no la pierde la mente cartesiana, que podria sustituir
incluso en ausencia del cuerpo (Floridi, 2014). De esta manera, el dualismo
cartesiano se convierte en una analogia util para entender la interaccion entre

hardware y hardware en los sistemas digitales.

El idealismo trascendental de Kant (1998) propone que el conocimiento

humano no es una mera recepcion de la realidad, sino una construccion activa
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mediada por estructuras mentales innatas, lo que sugiere que la percepcion
humana esta condicionada por las capacidades de la mente. Esto debe
abordarse con cautela en el contexto de la cognicién y la consciencia, ya que
como se menciond previamente la subjetividad humana tiene inherencia en la
percepciéon de la realidad, siendo las estructuras mentales una especie de
lentes con el que vemos el mundo que experimentamos. Esta idea encuentra
un paralelo en el entorno digital, donde los sistemas y algoritmos son
disefiados segun las categorias y modelos mentales humanos, reflejando el
cémo conceptualizamos y organizamos la informacidn. Asi, el mundo digital
se presenta como una creacién humana, estructurada y definida por nuestras

concepciones y categorizaciones del conocimiento.

Asi como lo observa Floridi (2014), la “infosfera” (mundo de la informacién) es
en definitiva una manera en la cual ordenamos, manipulamos y difundimos
ideas y conocimientos siguiendo patrones y categorias que se encuentran en
nuestras mentes. Esta perspectiva nos permite comprender que la realidad
digital, asi como la realidad fenomenolégica de Kant, opera de acuerdo a

principios que los seres humanos establecemos.

Incursion del pensamiento contemporaneo

La cuestion de la tecnologia y el mundo digital no escapa de la reflexién
filoséfica en la que ambos elementos son percibidos como dos extensiones
mas del ser humano y de sus capacidades cognitivas. Particularmente, ese
pensamiento fue desarrollado y dirigido por grandes personajes tales como:

Martin Heidegger, Gilbert Simondon y Jean Baudrillard quienes construyeron
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visiones que han ayudado a concebir la tecnologia no s6lo como una
herramienta, sino como una parte integradora de la vida, del ser y de la forma

en que se construye la realidad.

Para Heidegger (2021), la tecnologia es mucho mas que un conjunto de
herramientas; representa una forma de revelacién, un modo en que el ser
humano se relaciona con la realidad y la desoculta. Es por ello que, la
tecnologia permite revelar aspectos de la existencia que, de otro modo,
permanecerian ocultos. No obstante, su concepcién de la tecnologia va mas
alla de ser una simple extensién del hombre. Sino que es entendido como un
medio de desocultamiento (aletheia), que no solo posibilita la produccién de
objetos, sino que, al mismo tiempo, puede ocultar el Ser y contribuir a la

alienacion del individuo.

La tecnologia digital se convierte en una extension de nuestro ser, ampliando
nuestras capacidades de percepcion y conocimiento. Asi como también, de
nuestra capacidad de relacionamiento con el mundo que nos rodea. Al
respecto, Simondon (2007) desarrollé el término “individuacion tecnolégica”
como el proceso en la que un individuo se constituye asi mismo manteniendo
una conexion con el mundo que le rodea, por lo que no es un ente inmutable
sino en constante transformacién y evolucién, mediante la interaccion con la

tecnologia.

En su teoria, Simondon (2007) se aleja del dualismo tradicional entre el hombre

y la tecnologia, para este autor, la relacién entre ambos es un proceso de co-
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evolucién y mediacion. Segun el autor, la relacion entre los individuos y los
objetos técnicos (tecnologia) es un proceso de mutua individuacion, donde
ambos se desarrollan conjuntamente en funcion de su entorno y necesidades;
en este contexto, los objetos técnicos sirven de “mediadores” entre la

naturaleza y el hombre.

Lejos de ser una simple herramienta 0 una amenaza, la tecnologia permite
potenciar las habilidades humanas, redefiniendo los limites de lo que es
posible lograr. Esta perspectiva contrasta con enfoques dualistas que separan
al ser humano de la tecnologia, viéndola como un riesgo o como un

instrumento meramente utilitario.

La digitalizacién transforma las estructuras cognitivas y sociales del individuo,
estableciendo una nueva relacion de individuacion conjunta entre el ser
humano y tecnologia digital sin reducirla a una dicotomia entre control y
dependencia. Por su parte, Baudrillard (2006) profundiza en los aspectos
simbdlicos y simulados de la tecnologia en su analisis de signos y simulacros
en la cultura al afirmar que, en la era digital, el mapa y las imagenes no
representan el territorio (lo que estd alla afuera), sino que conforman una
‘hiperrealidad’ en la que las representaciones no tienen referentes reales sino
otras representaciones. Esta teoria confirma que en el contexto digital la
tecnologia genera un espacio autonomo de simulacién, donde la produccién

de sentido estd desvinculada de las restricciones del mundo fisico.

En términos generales, los tres pensadores contemporaneos enfatizan que la

tecnologia no sélo se manifiesta en un dispositivo funcional, sino que es
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entendida como una profunda extension del ser humano, de su desarrollo y de
sus sistemas de significados. Mediante las ideas de Simondon (2007) y
Baudrillard (2006), el mundo virtual puede ser comprendido como un espacio
que integra los planos ontoldgicos, epistemoldgicos y simbdlicos del ser
humano, y al mismo tiempo, la digitalizacion se hace entender, no como
simples herramientas utilitarias, sino como nuevas formas que cambian y

enriquecen la manera en la que se percibe la realidad.

Claude Shannon y la Teoria de la informacién

Shannon (1948) definié la informacién como una entidad abstracta, una
medida para reducir la incertidumbre en un sistema de comunicacion.
Abordando la informacion en términos de probabilidad estadistica, al
enfocarse en la trasmisidon y codificacion eficiente a través de un canal de
comunicacion. Segun este autor, la informacion es codificada en sefales
digitales que pueden ser transmitidas y procesadas independientemente de la
materia fisica que las soporta. Esta abstraccion remite a la nocion platénica
de un mundo de formas: Entidades ideales que existen mas alla del mundo

fisico y que son inmutables en su naturaleza esencial.

En el ambito digital, las estructuras de datos, algoritmos y cddigos
informaticos funcionan como las “formas” de Platén, proporcionando modelos
que organizan y guian la interaccién con el mundo real. Por ejemplo, un archivo
de texto digital es esencialmente una forma codificada que puede

manifestarse o accederse en multiples dispositivos fisicos sin alterar su
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esencia. Asi como las ideas platonicas son independientes del mundo
material, la informacion digital trasciende el medio en el que se almacena o

transmite (Shannon, 1948).

Norbert Wiener y la Cibernética

Por su parte, Weiner (1948), desarroll6 un marco para entender cémo los
sistemas - bioldgicos o tecnoldgicos- pueden procesar informacion para
regularse a si mismo y adaptarse a su entorno. Cuya analogia entre los
organismos y las maquinas, basado en los principios de control, comunicacion
y retroalimentacion (feedback), son conceptos que posicionan la informacién
como una entidad intangible que guia y organiza el comportamiento de los
sistemas fisicos. En el que las maquinas y los organismos dependen del flujo
de informacion para funcionar, valga decir de un sistema nervioso que procesa
sefiales para coordinar acciones; del mismo modo las maquinas trasmiten y
procesan datos para ejecutar tareas mediante sistemas electrénicos o

digitales.

Weiner considera que la informacién es fundamentalmente inmaterial y puede
ser representada mediante modelos matematicos o algoritmos, lo que permite
su aplicacion tanto en maquinas como en organismos vivos (Wiener, 1948). El
enfoque de Wiener influyé en el desarrollo de la cibernética, la inteligencia

artificial y la teoria de sistemas.

Las teorias de la comunicacion y de la informacion, respectivamente

desarrolladas por Shannon y Wiener, sentaron las bases para la nocion de
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intercambio de informacion y procesamiento de datos, expresando nociones
que pueden considerarse herederas de la idea platénica del “mundo de las
formas”. Existe un denominador comun en ambas teorias, donde las entidades
intangibles, como la informacién y los codigos de lenguaje, no solo se

relacionan, sino que determinan y configuran procesos en el mundo real.

Refutacion

Sibien las ideas de Shannon (1948) y Wiener (1948) pueden parecer heredadas
del dualismo platénico, una lectura critica a sus teorias, basada en enfoques
contemporaneos, podria refutar esta conexién. La refutacién podria centrarse
en la naturaleza estrictamente funcional y operativa de la informacion y los
sistemas cibernéticos, en contraposicion a la dimensiéon ontoldgica y
metafisica de las formas platonicas, donde la esencia juega un papel esencial.

Aqui se presentan argumentos desde teorias relevantes:

1. La informacion no tiene existencia independiente: Luciano Floridi

Floridi ha dejado claro en su teoria de la infosfera que la informacion debe ser
entendida en el contexto de una ontologia diferente a las formas platdnicas.
Tal como lo asevera Floridi (2014), la informacién no es una sustancia en si
misma, mas bien es una entidad relacional que existe so6lo cuando es
procesada, comunicada y utilizada. Esto contrasta con la comprension
platénica de las formas, que considera que las formas son auto-sustentables
y eternas. En un contexto digital, la informacion tampoco es auto-sustentable,
ya que también depende de sistemas fisicos (hardware, equipos de interfaz)

para su existencia, almacenaje y funcionamiento.
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2. La informacion es funcional, no ontolégica: Jaron Lanier

Lanier (2011) indica que algo anda mal con la revoluciéon digital ya que
promueve una libertad que esta solo en la superficie de la Web, debido a que
“ironicamente, esa libertad es mas para las maquinas que para las personas”.
Debido a que, limita la experiencia humana al condicionar a las personas con
algoritmos que determinar sus formas de interaccién y decisiones en el plano

digital.

Al respecto, Lanier (2011) explica que:

Cuando los desarrolladores de tecnologias digitales disefian
un programa que requiere que interactues con una
computadora como si fuera una persona, te piden que
aceptes, en algun rincon de tu mente, la posibilidad de que tu
también puedas ser concebido como un programa. (p. 09)

De igual manera, Lanier (2011) argumenta que, la informacién digital no es un
objeto metafisico y no debe ser tratada como tal, por lo que no tiene existencia
propia ni valor intrinseco fuera del humano que lo creay lo utiliza; los datos no
evolucionan por si mismos ya que evidentemente dependen de la

interpretacion, comprension, intencion de las personas que lo generan.

3. El reduccionismo digital: Katherine Hayles

Asi mismo, Hayles (1999) advierte el peligro de reducir al ser humano en meros

flujos o sistemas procesadores de informacion; también refiere a los riesgos
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de la cada vez mas pequena distincion entre humanos y maquinas, en los que
la tecnologia y la cibernética han cambiado nuestra concepcién del ser
humano. Hayles (1999) argumenta que la era digital ha transformado la
manera en la que entendemos la identidad del hombre, y sentido de
corporeidad. Oponiéndose a la idea de que la consciencia pueda existir sin un
cuerpo, dado que la cognicion esta profundamente ligada a la materialidad del
cuerpo y a la interaccion con su entorno como fuente de aprendizaje y
experiencia. La informacion digital no es una forma platénica, sino una serie
de abstracciones practicas que siempre necesitan una base fisica para estar

en su lugar y ser funcionales.

El entorno virtual posibilita la manera en la que se construye y se manifiesta la
identidad humana, al considerar conceptos como autenticidad digital, avatar,
identidad multiple y el anonimato. Dado que la percepcidn de la realidad de lo
fisico a lo virtual se difumina cada vez mas por la realidad aumentada o
mediada, nuestras experiencias virtuales se extienden entre ambos dominios.
Siendo el hombre un agente mediador que interpreta, adapta, construye su
realidad y da significado a las experiencias que fluyen entre el mundo fisico al

virtual.

Conclusiones

La exploracion genealdgica de las teorias de autores clasicos y modernos
revela una conexién palpable entre los marcos filosoéficos tradicionales y los
avances tecnoldgicos contemporaneos. La nocion platénica del “mundo de las

formas”, con su caracter inmutable, eterno y desmaterializado, se refleja en las
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estructuras y principios del mundo digital. En este ultimo, los datos y
algoritmos son entidades abstractas, desprovistas de materialidad, que
organizan y dan forma a la realidad fisica. Autores como Wiener (1948) y
Shannon (1948), conceptualizaron la informacién como una unidad intangible
pero fundamental para el funcionamiento de los sistemas fisicos y de
comunicacion, similar a como las formas platdnicas estructuran y dan sentido

al mundo sensible.

El paralelismo filoso6fico con el mundo digital y el dualismo platonico esta
profundamente enraizado en la materialidad (mecanicidad) de los sistemas
tecnoldgicos y las interacciones humanas. En lugar de ser un dominio
inmutable y eterno, el mundo digital es en esencia dinamico, adaptable y
contingente, evolucionando junto con los avances tecnoldgicos, a partir de la
interaccion del ser humano en su rol de mediador. El didlogo entre la filosofia
y la tecnologia es, en ultima instancia, un recordatorio de que los avances
tecnoldgicos en el contexto digital moderno, lejos de ser una ruptura radical
con el pasado, puede verse como una nueva etapa en la evolucion de como los

seres humanos conceptualizan y estructuran su realidad.
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