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Resumen El presente articulo redefine la pregunta por la materialidad de lo digital a partir de una
genealogia del dualismo filos6fico occidental. La aparente inmaterialidad de lo digital constituye la
continuacién de la visién dualista bajo nuevas formas técnicas. A través del didlogo critico con di-
versas perspectivas filoséficas, fenomenolégicas y materialistas, el articulo sostiene que lo digital es
materia mediada, y que la diferenciacién ontologica entre lo material y lo digital es un constructo
teérico errado. Esta diferenciacion se vuelve vaporosa e irrisoria cuando nos adentramos en el futu-
ro de lo digital como son los mundos virtuales y el metaverso demostrando que cuando la interac-
cién digital alcanza suficiente inmersividad, las categorias heredadas pueden quedar superadas.
Por altimo, el articulo concluye con la necesidad de repensar las categorias existentes, a fin de cons-
truir categorias genuinamente nuevas, capaces de dar cuenta de entidades que son, simultanea-
mente, materia y c6digo, cuerpo y dato, territorio y red.

Palabras clave: digital, material, inmaterial, mundo virtual, metaverso, bot, robot.

Abstract This article redefines the question of the materiality of the digital by tracing the genealogy
of Western philosophical dualism. The apparent immateriality of the digital constitutes a continua-
tion of the dualist vision under new technical forms. Through critical engagement with various phi-
losophical, phenomenological, and materialist perspectives, this article argues that the digital is
mediated matter and that the ontological differentiation between the material and the digital is a
mistaken theoretical construct. This differentiation becomes vague and trivial when we delve into
the future of the digital, such as virtual worlds and the metaverse, demonstrating that when digital
interaction reaches sufficient immersion, inherited categories can be surpassed. Finally, the article
concludes by emphasizing the need to rethink existing categories to build genuinely new ones capa-
ble of accounting for entities that are simultaneously matter and code, body and data, territory and
network.
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Introduccién

La pregunta por la materialidad de lo digital no nace con internet
ni con la computacién. Hunde sus raices en una de las operacio-
nes filos6ficas mas persistentes y consecuentes de la tradicién oc-
cidental: la separaciéon entre aquello que piensa y aquello que
ocupa lugar en el mundo. Antes de que existiera un bit, ya existia
la conviccion de que hay dos tipos de realidad irreductibles entre
si. Platon habia establecido que el alma obedece a una naturaleza
de orden distinto y superior a la del cuerpo. Es a través de ella co-
mo el ser humano puede alcanzar la verdad, pues la razén libera
al sujeto de las limitaciones de la materia sensible (Ebrey, 2017).
Por ende, abordar la pregunta de si lo digital es también mate-
rial exige, en primer lugar, resistir la tentacioén de tratar lo digital
como un dominio radicalmente separado de la materia (Carbajal,
2025a). La digitalizacion no surge de la nada: es un proceso histo-
rico irreversible que emerge tras varios siglos del llamado «capita-
lismo industrial». Digitalizar la informacién del mundo no di-
suelve la materia; inicamente la reorganiza y transforma. Los ser-
vidores consumen energia y requieren grandes espacios en cons-
tante refrigeraciéon. Lo mismo ocurre con los procesadores y las
tarjetas graficas, que exigen materiales especificos, normalmente
escasos y valiosos. Lo digital, en este sentido, no suprime la mate-
rialidad, sino que se manifiesta en su reconfiguraciéon bajo una
nueva légica operativa; entenderlo como continuidad del mate-
rialismo histérico implica reconocer que cada bit tiene un sustra-
to fisico, un coste energético y una cadena de trabajo humano de-
tras (Libertson et al.,, 2021). Por otra parte, Byung-Chul Han ofrece
una critica a la 16gica interna de lo digital. La sociedad digital no
solo produce nueva informacién, sino que cambia nuestra per-
cepcion de la realidad. Se produce una compulsién hacia la trans-
parencia que disuelve toda negatividad, toda resistencia, todo lo
que no puede ser cuantificado ni exhibido. En esta linea, se ha
subrayado que, para Han, el entorno digital aplana la realidad y
la convierte en datos plenamente disponibles, transparentes y ho-
mogéneos (Bellver Capella y Romero Wenz, 2023). Sin embargo, es-
ta critica estética y fenomenolégica no resuelve por si sola la pre-
gunta sobre lo material: la pretendida transparencia de lo digital
no es tal, pues requiere una infraestructura opaca, una auténtica
black box. Los centros de datos, los algoritmos, las cadenas de c6-
digo y otras tecnologias de lo virtual parecen invisibles, pero son
todo lo contrario; el desconocimiento de su funcionamiento lleva
aimaginar lo digital como una realidad etérea. La paradoja es evi-
dente: lo digital produce la ilusién de la inmaterialidad precisa-
mente porque su base material queda sistemdaticamente oculta-
da. Al mismo tiempo, la complejidad de las llamadas «nuevas tec-
nologias» imprime en la mente de muchos de sus usuarios la idea
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vaga de que se trata de algo artificioso, volatil y carente de base
material (Velkova y Plantin, 2023). Han diagnostica el sintoma con
precision, pero es necesario ir mas alla de su fenomenologia para
rastrear las condiciones materiales que lo producen.

Donde Han se detiene, Kate Crawford avanza. En Atlas of ai
(2021), Crawford desmonta metédicamente el mito de la nube co-
mo metafora de ligereza e imponderabilidad, pues nos encontra-
mos, en realidad, con una industria extractiva. Lo digital, argu-
menta, tiene un peso geologico pues esta es «corpérea y material,
hecha de recursos naturales, combustible, trabajo humano, infra-
estructuras, logistica, historias y clasificaciones» (Crawford, 2021,
p. 7). Las minas de litio en el Atacama, los depoésitos de cobalto en
el Congo, los vertederos electrénicos en Ghana son la materiali-
dad de cada dispositivo inteligente, Crawford introduce asi una
epistemologia materialista de la tecnologia digital que reconstru-
ye su cadena de extraccion, produccién y descarte. La digitaliza-
cién, en su lectura, es inseparable del extractivismo y de las rela-
ciones coloniales de trabajo (Crawford, 2021). Esta perspectiva per-
mite articular la pregunta filoséfica con una critica politica: pre-
guntar si lo digital es material no es solo una cuestién ontolégica,
es también una pregunta sobre quién porta el peso de esa mate-
rialidad y quién se beneficia de su invisibilizacién.

Por otra parte, Yuk Hui (2020) introduce una dimensién que los
otros autores no desarrollan con suficiente amplitud: 1a pregunta
por la pluralidad de las formas en que lo digital puede existir. Su
concepto de cosmotécnica plantea que la tecnologia siempre esta
inscrita en una cosmologia particular, en una relaciéon especifica
entre el humano, el cosmos y los objetos técnicos. Frente a la uni-
versalizacion del modelo digital occidental, que tiende a presen-
tarse como la tinica forma posible de digitalizacién, Hui propone
interrogar las condiciones filosé6ficas bajo las cuales otras tradi-
ciones podrian relacionarse con lo digital de manera diferente
(Hui, 2020). En términos materialistas, esto significa que la mate-
rialidad de lo digital estd modulada por contextos histéricos, cul-
turales y geopoliticos. En este contexto, no existe una sola mate-
rialidad digital definida, y esta se manifiesta en multiples formas
de inscripcién material segiin las cosmotécnicas que las sosten-
gan.

Analogamente, Luciano Floridi (2014) introduce las nociones
de infosfera y onlife, Floridi argumenta que la distincién entre lo
digital y lo fisico ha dejado de ser operativa, pues vivimos en una
realidad informacional en que muchas tecnologias digitales es-
tan integradas en nuestros quehaceres diarios. No se trata de que
lo digital sea material o inmaterial, sino de que ambos dominios
se han fusionado en un tinico entorno informacional donde los
agentes, humanos y artificiales, actiian sin solucién de continui-
dad entre el espacio online y el offline (Floridi, 2014).
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Esta posicion tiene el mérito de capturar una experiencia con-
temporanea real: 1a ciudad instrumentada con sensores, el cuerpo
medido por smartwatches, las decisiones judiciales asistidas por
algoritmos (Floridi, 2014). Sin embargo, desde una perspectiva ma-
terialista, la propuesta de Floridi corre el riesgo de disolver la asi-
metria de poder que estructura esa fusién. Que lo digital y lo fisi-
co se entrelacen no significa que lo hagan en condiciones simétri-
cas, algunos cuerpos son mas datos que sujetos, algunos territo-
rios son mas infraestructura que lugar. El colapso de la distincién
que Floridi celebra exige, pues, ser leido también como un proble-
ma politico y no solo como una condicién ontolégica.

La herencia del dualismo: alma y cuerpo, mente y extension
¢Una necesaria superacion en los tiempos de la digitalizacion de
la existencia?

Una de las tradiciones filoséficas de mas rancio abolengo en la
historia de la filosofia es el dualismo, que sostiene que existen
dos 6rdenes o tipos fundamentales de realidad. El ser humano es-
ta formado por cuerpo y mente —o cuerpo y alma—, y la mente no
puede reducirse por completo al cerebro ni a los procesos mate-
riales.

Hay una realidad sensible, esto es, fisica, y otra inteligible, no
material, que puede conocerse gracias al alma y a la razén (Kraut,
2004). Esta jerarquia del alma sobre el cuerpo pretende jerarqui-
zar el valor de la experiencia humana, de esta manera se buscaba
establecer unos criterios claros sobre qué conocimiento, por la be-
lleza del alma, debia ser preservado y qué podia ser descartado,
explotado o, directamente, ignorado.

Todo lo que tiene una naturaleza perecedera, como el cuerpo,
la tierra o, directamente, la materia en su conjunto, por ser cam-
biante y corruptible, qued6 del lado inferior de esa divisién. Lo
que permanece, lo que es universal, lo que permite la abstraccién
y la idealizacion, es asimilado como lo «verdaderamente real»,
quedando del lado del nous, del logos y del alma (Kraut, 2004).

Esa distincion serd reformulada méas adelante por René Descar-
tes. La distincién entre res cogitans —la cosa que piensa, sin ex-
tension, sin lugar, sin masa— y res extensa —la cosa que ocupa es-
pacio, que puede ser medida, dividida y manipulada mecanica-
mente— fundo la epistemologia moderna y a su vez produjo una
imagen del sujeto (Descartes, 1641/2011). El cuerpo, en Descartes,
es una maquina; pero la mente no puede limitarse solo a esta
realidad, también intenta escapar a los procesos mecanicos como
algo emergente, no medible, ni cuantificable.

Esta escisién tuvo consecuencias que se extienden hasta hoy:
estableci6 que lo mas propio del ser humano es precisamente
aquello que no tiene materia. Pensar, calcular, razonar: activida-
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des que parecen no requerir sustrato fisico (Descartes, 1641/2011).
Cuando siglos después los ingenieros de la computacién descri-
ben el software como algo separado del hardware, cuando los te6-
ricos de la informacién hablen de datos que fluyen independien-
temente de su soporte, estaran repitiendo, con nuevo vocabulario
técnico, la misma particién cartesiana. Lo digital hereda, sin siem-
pre saberlo, la res cogitans.

Pero un analisis sosegado de cuanto tiene que ver con lo digital
permite, a nuestro juicio, afirmar precisamente lo contrario, esto
es que toda creacion digital se sustenta en una realidad material.
Esta afirmacion, adquiere mayor profundidad cuando se la con-
fronta con la obra del fil6sofo Byung-Chul Han, cuyo diagnoéstico
de la sociedad contemporanea permite comprender no solo que
lo digital es material, también por qué esa materialidad resulta
tan dificil de percibir. Para Han (2021) existe un «orden terreno»
que esta compuesto por cosas que adquieren una forma duradera
y proporcionan un entorno estable donde habitar; 1as cosas, en es-
ta acepcién filoséfica cumplen una funcién ontolégica funda-
mental que logra estabilizar la vida humana de tal manera que le
asigna continuidad, otorgando un suelo desde el cual orientarse.
Esto se explica con ejemplos simples, relojes, mesas o libros son
elementos tangibles que conectan al individuo configurando su
historia y narrativa tomando sentido acorde a la existencia de lo
material o su representacion.

Heidegger (1954/1994), en su célebre conferencia sobre la jarra,
sostiene que la cosa no es un simple recipiente funcional, puesto
que en dicha jarra se condensan relaciones entre la tierra que
proporciono la arcilla, el cielo bajo el cual fue cocida, los mortales
que la usan y la dimensién sacra (lo divino) hacia la cual se vierte
la libacién. La cosa, asi entendida concentra en su forma material
una trama de relaciones que excede con mucho su utilidad inme-
diata.

Posteriormente se puede trasladar esta intuicién al presente
para sefialar que las cosas del orden terreno poseen permanencia,
que es la cualidad que la informacién digital no puede replicar.
Las cosas envejecen acorde al paso del tiempo acumulando mar-
cas de historia a la par de quien las usa y es precisamente en ese
envejecimiento donde reside su capacidad para estabilizar la
existencia. Frente a ese orden terreno, el orden digital no se com-
pone de cosas con forma duradera, se configura a partir de la in-
formacién y estimulos que se disipan sin un rastro claro en las
manos de quien las recibe (Han, 2021).

«Ya no habitamos la tierra y el cielo, sino Google Earth y la nu-
be. El mundo se torna cada vez mas intangible, nublado y espec-
tral.» (Han, 2021, p. 7). De hecho, el afio 2002 puede considerarse el
inicio de la era digital, porque fue el primer afio en que la capaci-
dad mundial de almacenamiento digital super6 a la analégica, y
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para 2007, aproximadamente el 94% de la capacidad de almace-
namiento ya era digital (Hilbert y Lopez, 2011). Sin embargo, la
cuantificacién exacta del volumen mundial de datos generados
diaria o anualmente sigue siendo metodoloégicamente inestable y
a menudo depende de estimaciones no homogéneas, como ad-
vierten Clissa, Lassnig y Rinaldi (2023).

No obstante, si podemos advertir que nuestras vidas estan ca-
da vez més vinculadas a lo digital. No dejamos de «digitalizar» as-
pectos de «lo humano», hasta el punto de que, en un futuro quiza
no muy lejano, nuestra vida en el mundo fisico podria tener su
correlato en el mundo digital o, expresado, en otros términos,
nuestra existencia en la vida real dejara una huella en el plano di-
gital (Ferrer-Conill et al., 2023).

De este modo, se puede evidenciar una mutacién ontolégica de
la forma misma de habitar. Desde la perspectiva heideggeriana
que Han recoge, el habitar circunscribe una relacioén con el cuida-
do, el permanecer y el estar arraigado en un lugar que acoge, de-
jando de lejos la aproximacién de simplificar el habitar como
una ocupacién en el espacio. Lo que Han (2021) sugiere es que el
orden digital erosiona esa forma de arraigo, al parecer no niega
esta relacion frontalmente, lo que hace es reemplazarla por otra
con el entorno mediado enteramente por informacién, una rela-
cién en la que la cercania con las cosas se desmaterializa en la in-
mediatez y en la cercania con lo 6ntico.

Si lo digital también es material, entonces la percepcién de in-
tangibilidad es un efecto producido. Lo digital parece intangible,
nublado y espectral no porque carezca de sustrato fisico, parece
asi porque el orden digital ha desarrollado mecanismos suma-
mente eficaces para ocultar su propia base material. Segiin Craw-
ford (2021), es una operacion retérica que disuelve la imagen de
los cables submarinos, los depésitos de cobalto y los centros de
datos en una evocaciéon de ligereza e imponderabilidad. Esa lige-
reza poco a poco se convierte en fenémeno politico y material.

La transparencia como forma sofisticada de ocultamiento

Actualmente en la sociedad contemporanea se establece un nue-
vo imperativo que fecunda en la transparencia, encaminada a
que todo debe ser visible, accesible, cuantificable, siendo exhibido
constantemente, creando «el infierno de lo igual» en este contexto
la opacidad se percibe como sospechosa y el secreto se interpreta
como falla. Esta ambigiiedad se considera un obstaculo para la
eficiencia del sistema debido a que «es una coaccién sistémica
que se apodera de todos los sucesos sociales y los somete a un pro-
fundo cambio. El sistema social somete hoy todos sus procesos a
una coacciéon de transparencia para hacerlos operacionales y ace-
lerarlos» (Han, 2013, p. 7), dejando como consecuencia que la nega-
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tividad, entendida en narrativas de resistencia, profundidad, mis-
terio o distancia, sea eliminada sistematicamente, de tal forma
que todo lo que no puede ser traducido a informacién positiva y
accesible queda excluido del sistema.

La transparencia se inmiscuye y cultiva en la sociedad contem-
poranea, generando una sociedad pornografica en el sentido es-
tricto del término. No porque se dedique a la exhibicién sexual, y
mas bien porque suprime toda distancia entre el observador y lo
observado, elimina el misterio, el velo, el juego entre lo visible y 1o
oculto que constituye la base de toda experiencia estética y de to-
da relacién genuina con el otro (Han, 2013).

Este diagnéstico tiene implicaciones directas para el debate so-
bre la materialidad de lo digital. Se debe entender que la transpa-
rencia que Han describe no opera solamente en el plano de las re-
laciones interpersonales o de la politica institucional, va mas alla
operando también, y de manera decisiva, en la relaciéon que los
sujetos establecen con la infraestructura tecnolégica. La interfaz
digital se presenta como transparente en un doble sentido, por un
lado, se ofrece como superficie lisa que no opone resistencia a la
mirada ni al gesto. El usuario desliza el dedo sobre la pantallayla
informacion aparece, aqui no existe la friccién, no hay demora ni
opacidad.

Por otro lado, esa transparencia de la superficie funciona como
mecanismo de ocultacién de todo lo que esta debajo. Los centros
de datos son «practicamente invisibles, no forman parte del pai-
saje urbano, y solo en los tltimos afios han cobrado protagonis-
mo en la esfera ptiblica» (E1 Mostrador, 2025 parr. 3). La transpa-
rencia de la pantalla produce, asi, la opacidad de la infraestructu-
ra. Cuanto mas lisa es la experiencia digital, mas invisible se tor-
na su base material. (Ullauri et al., 2024). Es por ello por lo que se
dan varias situaciones an6émalas o paradéjicas cuando interac-
tuamos con lo digital.

Por un lado, la extrema trazabilidad, explicabilidad y transpa-
rencia que se pretende para los datos y las IA parece imposible,
pero, aun pudiéndose lograr, podria ser dafiina para lo humano,
que siempre ha convivido con lo mistérico, con la libertad y el se-
cretismo de los pensamientos, o con la imposibilidad de cuantifi-
car y rastrear la «accion humana». Como ejemplo, véase que ya
existe un modelo computacional del cerebro de la mosca Drosop-
hila construido a partir de su conectoma adulto (Hulse et al.,
2021), que se esta utilizando para recrear un organismo virtual a
modo de réplica digital del ser en cuestiéon por eon Systems (2026).
Esto implica, al menos potencialmente, que los secretos y miste-
rios del mundo estan siendo analizados, preservados y revelados
al mismo tiempo que se convierten en datos del mundo digital
(Lavazzay Farina, 2023).
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Por otro lado, la creacién de «nuevo conocimiento» por las IA
también deberia hacernos reflexionar sobre la posible indistin-
cién futura entre lo real y lo digital. Hablamos, por supuesto, de
las simulaciones de entrenamiento: se alimentan de datos histo6-
ricos humanos, pero a partir de ellos generan datos sintéticos.
Esos datos nunca han existido en «nuestro mundo» y, sin embar-
go, existen en el mundo de las maquinas lo que recuerda a la exis-
tencia «vaporosa» de los seres feéricos en el folclore popular (Ruiz
Osuna, 2025a). Estos datos, como enseguida veremos, son cruciales
para la creacién de los llamados «mundos virtuales» y para la
creacion de futuro de esos mundos: el metaverso (Carbajal, 2025a).

La ruptura de los limites entre lo fisico y lo digital: ;Qué es real?
Un analisis ontolégico de los mundos virtuales

Como hemos venido advirtiendo ad supra hablar de algo «mate-
rial» o «inmaterial» para establecer una distincién entre cuando
algo es real o irreal, puede presentarse como aventurado en el es-
tado de la ciencia. Un ejemplo claro de cuanto decimos lo confor-
man los llamados «mundos virtuales». Un mundo virtual puede
definirse como «una red sincrénica y persistente de personas re-
presentadas mediante avatares, facilitada por ordenadores co-
nectados en red» (Bell, 2008, p. 2). En ellos, los jugadores son capa-
ces de reflexionar acerca de los valores del sistema y de los pro-
pios, tanto en el juego como en la vida real (Moscardi, 2021). De he-
cho, conforme la tecnologia permitié juegos de mayor durabili-
dad e inmersividad fueron estableciéndose reglas éticas dentro
de dicha realidad.

Esta realidad es conocida como ludic phronesis, definida como
la «sabiduria practica que guia los procesos de toma de decisiones
basados en argumentos morales en el contexto de experiencias de
juego» (Sicart, 2013, p. 31). Diferentes estudios han mostrado cémo,
poco a poco, van surgiendo aprendizajes morales en estos entor-
nos virtuales a medida que la tecnologia avanza y permite nuevas
formas de jugabilidad a los usuarios. Ello implica que estos esce-
narios provocan en sus usuarios reacciones fisicas, psicologicas,
emocionales —e incluso morales— que no podemos obviar cuan-
do efectuamos una critica en torno a si, como pretendemos de-
mostrar, lo digital es (también) real (Gee, 2007; Sicart, 2009; Flana-
gan, 2009).

A mayor abundamiento, encontramos situaciones dentro de
los videojuegos en que se crean de forma consuetudinaria por los
propios usuarios normas y leyes propias de esos ecosistemas que,
en principio, nunca fueron aprobadas y promulgadas por sus
desarrolladores. Podemos traer a colacién de una de las primeras
manifestaciones de instituciones consuetudinarias en un en-
torno virtual. Hablamos del videojuego «Habitat» de Lucasfilm,
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1980 que fue una de las primeras obras que pretendian crear una
comunidad online antes de la popularizacién de internet (Mor-
ningstar y Farmer, 1991). Los desarrolladores no establecieron
unas normas claras sobre qué podia (o no) hacerse dentro del en-
tramado del juego, por lo que «asaltar», «robar» o «matar» al ava-
tar del jugador no estaba estrictamente prohibido, extremo que
desencaden6 discusiones entre los distintos jugadores.

En este sentido, los desarrolladores imple- mentaron una prac-
tica que se ha ido popularizando con los afios. Se instauraron zo-
nas libres de violencia, en que los avatares no podian ir armados.
Normalmente, estas zonas coincidian con los lindes de las ciuda-
des o poblados. Sin embargo, y esto es muy relevante a efectos de
como la comunidad puede autorregularse en entornos virtuales,
uno de los principales defensores del punto de vista antiviolencia
se sinti6 motivado a abrir la primera iglesia de Habitat, la «Orden
de la Sagrada Nuez» (en la vida real era un sacerdote ortodoxo
griego) (Morningstar y Farmer, 1991). Esta orden prohibia a sus
miembros cualquier tipo de violencia e incluso portar armas. Este
ejemplo resulta clarificador, mostrando c6mo, cuando la interac-
cioén con este mundo «artificial» resulta cada vez mas inmersiva y
realista, los internautas establecen pautas de comportamiento se-
mejantes —si bien adaptadas a las particularidades de dichos am-
bientes— a las del «mundo real» y dejan de considerar su expe-
riencia como «solo un juego» (Castronova, 2005; Taylor, 2006).

Estos mundos virtuales permiten unas relaciones entre los ju-
gadores a través de codigos de comportamientos, reglas y formas
de vida que hacen surgir una nueva identidad, un «yo online».
Uno de los ejemplos recientes mas notables es el juego multijuga-
dor online World of Warcraft (en adelante WoWw). Se trata de un vi-
deojuego comercial de rol, es decir, un juego en el que el jugador
elige a su personaje, lo caracteriza a su gusto y le pone un apodo o
nickname (Quesada Bernaus, 2016). En este videojuego pronto em-
pezaron a surgir formas de autoorganizaciéon entre los jugadores.
Una forma especial de colaboracién eran las «raids», una serie de
misiones conjuntas con tus compaiferos de hermandad para ma-
tar a un mismo Boss (monstruo del juego): «<Una hermandad es un
grupo de al menos diez personas que se asocian con el fin de al-
canzar a completar niveles de dificultad elevados dentro del vi-
deojuego» (Asiain, 2018, p. 12).

Gracias al interés que despertaban los llamados «botines», esto
es, la posibilidad de conseguir objetos tinicos para el juego, expe-
riencia adicional, dinero virtual, etc., los jugadores de Wow fueron
capaces de idear sistemas de compensaciéon y reparto de esos boti-
nes para que los jugadores quisieran participar. Como vemos, las
fronteras entre lo real y lo imaginario sélo operan en marcos teo-
ricos, pues los humanos que participan en ambos escenarios —el
mundo real y el virtual— pueden experimentar sensaciones seme-
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jantes en uno y otro sistema indistintamente (Boellstorff, 2008).
De hecho, en el contexto de los mundos virtuales, muchos bienes
cumplen funciones asimilables a los objetos que representan en
el mundo material, lo cual demuestra que, al menos de forma in-
tuitiva, los usuarios tienden a materializar cognitivamente los
objetos virtuales y tratarlos como si poseyeran propiedades fun-
cionales andlogas a las de los bienes fisicos (De la Iglesia Chamo-
rTo, 2021).

La complejidad de los mundos, su riqueza visual y narrativa,
asi como la mejora progresiva de las conexiones de banda ancha
en internet permitié que, paulatinamente, se pudieran adquirir
todo tipo de «bienes virtuales» en dichos escenarios, dando lugar
a economias digitales basadas en la compraventa de objetos, re-
cursos y servicios dentro de los propios mundos virtuales (Leh-
donvirta, 2009). Por ejemplo, en diferentes videojuegos tanto sin-
gle player como online es posible comprarse una casa o refugio.
En la misma el personaje se encuentra seguro (no puede ser ataca-
do ni se le pueden robar las pertenencias) y ademas puede deco-
rarla a su gusto y establecer un complejo mecanismo de «invita-
ciones» y «<prohibiciones» para entrar a la misma.

Estas viviendas o habitaciones compradas o alquiladas
«legalmente» (siguiendo las reglas del juego marcadas por los
desarrolladores) cumplen una funcién parecida a las viviendas
del «mundo real»: son espacios privativos y excluyentes (del resto
de jugadores), son espacios de seguridad donde el avatar puede
descansar y recuperar energia, donde puede guardar sus bienes
muebles con seguridad (ej. en cofres). Dichas situaciones permi-
ten que los jugadores interioricen una superposiciéon de realida-
des en que el yo fisico y el «yo virtual» se complementan (o incluso
se confunden) permitiendo al usuario «experimentar otras vidas»
(Ruiz Osuna, 2025c¢).

Si este argumento no da suficiente peso sobre cémo el mundo
fisico y el virtual tienden a confluir y confundirse, podemos traer
a colacién las economias virtuales que en ocasiones se funda-
mentan en el llamado Real Money Trading (rmt) entendido como
«the practice of spending real money for digital goods such as ga-
me items, characters, gold, or other such features or services» (Ro-
driguez, 2015, p. 14). Pareceria extrafio negar la realidad de un
bien virtual que ha sido adquirido con dinero real, pues, ademas,
nuestro Derecho protege diversos tipos de bienes y derechos de ca-
racter inmaterial, como la propiedad intelectual, la propiedad in-
dustrial o incluso determinados bienes juridicos vinculados a los
sentimientos —por ejemplo, los sentimientos religiosos (Bernal
del Castillo, 2021).

Asi las cosas, no parece descabellado un futuro en que la pre-
gunta: ;Qué es real?, sea intrascendente, pues el mundo material y
el virtual estaran entrelazados a tal punto que resulten indistin-
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guibles, tal y como se pretende que sea el llamado «metaverso» en
el futuro. El concepto metaverso aparecié por primera vez en 1992
en el libro de ciencia ficcién escrito por Neal Stephenson titulado
Snow Crash (Serrano Acitores, 2023, p. 10). El metaverso es un en-
torno virtual persistente e inmersivo que combina la realidad fi-
sica y digital en tiempo real (Rios Ruiz, 2024), aunque debemos ser
conscientes que se trata de un «meta concepto», pues conforme la
tecnologia avanza, nuevas funcionalidades y oportunidades sur-
gen dentro de este escenario (Dolata y Schwabe, 2023).

Asi las cosas, podemos citar un escenario en el que lo virtual y
lo material se fusionan. Nos referimos a los metaversos «realistas»
o «gemelos digitales», donde las plataformas replican digitalmen-
te espacios del mundo real, creando digital twins de ciudades, in-
fraestructuras o inmuebles. En este tipo de metaverso se pretende
que las acciones llevadas a cabo en el entorno virtual tengan su
contrarréplica en el mundo fisico, interconectando asi ambos pla-
nos de realidad mediante representaciones digitales dinamicas
del mundo material (Batty, 2018; Fuller et al., 2020). Por ahora, esto
estd lejos de ser una realidad. Sin embargo, el objetivo tltimo del
metaverso seria que un usuario pudiera experimentar sensacio-
nes similares a las del mundo fisico —como la percepcién del tac-
to— mediante el uso de tecnologias como la realidad aumentada
o haptica, hasta el punto de que lo que suceda en el metaverso
pueda tener una réplica o correspondencia en el mundo offline
(Ball, 2022).

En cuanto a la «existencia» del metaverso debemos recordar
que:

la infraestructura tecnolégica que sostiene el metaverso, incluidos los
centros de datos y los procesadores de alta potencia, genera un alto con-
sumo de energia que podria afectar negativamente al medio ambiente,

a menos que se implementen medidas de optimizacién energética y el

uso de energias renovables. (Bolarin Mir6 et al., 2025)

Aungque las personas cuando entran en un mundo virtual pue-
den tener la sensacién de que «estdn en ninguna parte», esto esta
lejos de ser cierto.

Toda creacién digital se sustenta en una realidad material. Un
ejemplo paradigmaético es la IA (Carbajal y Ruiz Osuna, 2025) que
ya estd transformando nuestra realidad. Lo cierto es que los deba-
tes en torno a la ontologia de la IA han suscitado numerosas con-
troversias a tal punto que no hay acuerdo sobre si la IA es «algo o
alguien» (Ruiz Osuna, 2025b) aunque sea evidente que acttia en
nuestro entorno material (Carbajal, 2025b). Esto es especialmente
relevante cuando interactuamos con los llamados grandes mode-
los de lenguaje.

Para el usuario, la sensacién puede ser la de estar interactuan-
do con algo —o con alguien— situado en «ninguna parte». Sin em-
bargo, cada vez que damos una instrucciéon (prompt) al sistema,
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este ejecuta la tarea en grandes servidores de datos, consumiendo
considerables recursos de computo y energia para su funciona-
miento y refrigeracién. Estas operaciones se realizan en infraes-
tructuras fisicas conocidas como centros de datos, que albergan
centenares de superordenadores equipados con decenas de miles
de tarjetas graficas de gran potencia (Crawford, 2021).

Negar que la diferenciacién entre lo digital y lo material es,
hasta cierto punto, artificial, puede llevarnos a situaciones pro-
blematicas. Esto puede verse claro en materia de robética. Cuando
interactuamos con un autémata inteligente, no lo hacemos solo
con su soporte fisico, la interaccién se establece con su propio
software. La red neuronal del robot no es un ente etéreo que no
existe en ningtn lugar, esta se encuentra atada al hardware. No
estamos ante un dualismo, a no ser que entendamos que se trata
de un ente de dos naturalezas, como se creia en las tradiciones
animistas (Ruiz Osuna y Refié Quiles, 2021). En este sentido, un ro-
bot es tan real como cualquier otro objeto del mundo fisico: existe
en la realidad material y, por ende, forma parte de la materia que,
como establece la fisica, no se crea ni se destruye, sélo se transfor-
ma (Tipler y Mosca, 2008).

En este sentido, debemos recordar que, incluso los datos que se
usan para entrenar los bots, han sido extraidos del mundo mate-
rial, a fin de que las diferentes IA intenten, en la medida de lo po-
sible, imitar formas de creatividad o comportamiento humano.
Los bots en los mundos virtuales no se han caracterizado por una
IA demasiado avanzada. Sin embargo, la tecnologia de las IAs no
supervisadas ha avanzado notablemente, hasta el punto de que
ya se han podido programar bots que autogestionan, por ejemplo,
una localidad virtual. Recientemente un grupo de investigadores
ha desarrollado un pueblo virtual gestionado enteramente por
bots: Smallville. Este pueblo cuenta con 25 bots con modelos de
lenguaje avanzados y con la capacidad de aprender. El resultado
es impresionante:

Los agentes en Smallville forman nuevas relaciones con el
tiempo y recuerdan sus interacciones con otros agentes. Por ejem-
plo, al principio, Sam no conoce a Latoya Williams. Mientras pasea
por el Parque Johnson, Sam se encuentra con Latoya y se presen-
tan. Latoya menciona que esta trabajando en un proyecto de foto-
grafia: «Estoy aqui para tomar algunas fotos para un proyecto en
el que estoy trabajando». En una interaccién posterior, las inter-
acciones de Sam con Latoya indican un recuerdo de esa interac-
cién, ya que €l pregunta: «Hola, Latoya. (C6mo va tu proyecto?» y
ella responde: «jHola, Sam. Va bien!» (Park et al., 2023)

El pueblo de Smallville es virtual, pero material al mismo tiem-
po. Los datos con los que se entrend a los diferentes npc son cade-
nas de cédigo almacenadas en formato fisico en servidores. La ge-
neraciéon del mundo en el que se desarrolla la accién es posible
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gracias a una potente memoria ram y a una conexion estable a la
red eléctrica y a Internet. Es mds, aun cuando los bots y los robots
se vuelvan completamente auténomos, generando su propio co-
nocimiento mediante la produccién de los llamados datos sintéti-
cos, cabe recordar que estardn basados en datos histéricos del
mundo fisico, por lo que también tendran un fundamento mate-
rial (Kitchin, 2014). Esto nos coloca en una posiciéon de frontera,
fronteras que parecen borrarse (Carbajal, 2025a).

El cyborg como figura material-semiética cuando lo material y lo
virtual se funden con lo humano

La figura del cyborg que Donna Haraway introduce en su Mani-
fiesto para Cyborgs (1985) ofrece un complemento interpretativo
fundamental para el debate presentado antes, precisamente por-
que opera en el cruce entre lo organico y lo técnico sin resolver
esa tension en ninguna de las dos direcciones. El cyborg no es ni
puramente material ni puramente informacional: es una figura
que habita la frontera y la vuelve productiva (Haraway, 1985). Esto
permite articular lo que los cuatro autores anteriores dejan en
suspenso de maneras distintas.

Frente a Han, cuya fenomenologia de la transparencia tiende a
lamentar la pérdida de una profundidad previa, Haraway no pos-
tula ningtn origen organico que haya sido corrompido por lo di-
gital: el cyborg nace contaminado, hibrido, sin inocencia (Hara-
way, 1985). No hay un afuera de la tecnologia desde el cual denun-
ciar su avance. Esta postura obliga a reformular los supuestos: si
lo digital también es material, es en parte porque los cuerpos que
lo producen y lo habitan son ellos mismos entidades materiales
transformadas por lo técnico, no sujetos previos que luego son in-
tervenidos por la digitalizacion.

Sin embargo, la contribucion al debate contemporaneo de Ha-
raway se enmarca en una contienda politica y metodolégica mar-
cando distancia de la ontologia. Su insistencia en los conocimien-
tos situados, la idea de que todo saber es producido desde una po-
sicion corporal, histérica y social especifica, constituye un correc-
tivo directo a los riesgos que cada uno de los autores revisados co-
rre a su manera. Floridi tiende hacia una ontologia de la infosfera
que, al universalizar la fusién entre lo digital y lo fisico, puede in-
visibilizar las posiciones desde las cuales esa fusién se experi-
menta de forma radicalmente desigual. Hui da paso a la diversi-
dad cosmotécnica, aunque no siempre conecta esa diversidad con
cuerpos especificos y ubicados. Crawford, quien puede ser la mas
parecida a Haraway, rehace la cadena material de lo digital desde
una epistemologia que continiia siendo esencialmente ajena a
los sujetos que retrata.
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Haraway, difiere de lo anterior, pues exige que la critica de lo
digital sea ofrecida con la unién de lo cibernético (cyborg): Es de
esa unién con la tecnologia cuando los cuerpos se vuelven par-
cialmente técnicos, y surgen nuevas subjetividades que no pue-
den reducirse inicamente a lo organico. De cierto modo, el cyborg
se transforma de una metafora de la hibridaciéon contemporanea
hacia una posicién epistémica desde la cual es posible evaluar la
materialidad de lo digital sin caer ni en el dualismo que la niega
ni en el holismo que la disuelve.

El recorrido por Han, Crawford, Hui, Floridi y Haraway permite
trazar una posicién argumentativa propia. Lo digital no es inma-
terial: es materia mediada, esto es, materia cuya condicién fisica
ha sido sistematicamente ocultada por las ideologias que la pro-
ducen y la distribuyen. Han pone en entredicho la ocultacién co-
mo un efecto estético de la transparencia; Crawford la reconstru-
ye como una accién politica de invisibilizacién de una industria
extractivista; Hui la pluraliza al demostrar que no hay sélo una
manera de inscribir lo técnico materialmente; Floridi la radicali-
za al eliminar las fronteras entre lo digital y lo fisico, fusionando-
los en un solo entorno operativo, y Haraway pide que esa disolu-
cién se considere desde cuerpos situados y no desde una tinica
ontologia abstracta.

Lo que emerge de esta convergencia es una tesis: la pregunta
por la materialidad de lo digital no puede responderse s6lo en tér-
minos ontologicos porque es, simultdneamente, una pregunta
histoérica sobre como Occidente ha construido la ilusién de que el
pensamiento, la informacién y el cédigo pueden existir sin peso,
sin territorio y sin cuerpo. Esa ilusion tiene una genealogia larga,
y es precisamente ahi donde el debate exige ser anclado.

Conclusiones

La pregunta por la materialidad de lo digital no puede responder-
se sin antes interrogar la tradiciéon que la hace posible. El dualis-
mo que atraviesa el pensamiento occidental contemporaneo se
inscribe como una estructura que sigue operando en el vocabula-
rio técnico: cada vez que se habla de la nube, del flujo de datos o
de la IA como si fueran fenémenos sin peso ni territorio, se esta
repitiendo, con nuevo léxico, l1a vieja conviccion de que 1o mas ele-
vado del pensamiento puede existir sin cuerpo. Dejando asi un
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germen fecundo sobre la condicién necesaria para comprender
qué es, efectivamente, lo digital.

Lo que el analisis desarrollado permite sostener es que lo digi-
tal no se sustenta en la negacioén de la materia, apuesta por su re-
configuraciéon bajo una légica que tiende sistematicamente a
ocultar sus propias condiciones de existencia. La transparencia de
la interfaz, lejos de revelar, encubre; 1a ligereza de la experiencia
digital descansa sobre cadenas extractivas, consumos energéticos
y trabajos invisibilizados. En este sentido, afirmar que lo digital
también es material no equivale simplemente a sefialar que los
servidores pesan o que los cables tienen grosor, bajo esta logica se
extiende reconocer que la ilusién de inmaterialidad es ella mis-
ma un fenémeno producido, con costos distribuidos asimétrica-
mente que cuenta con beneficiarios concretos.

Sin embargo, los mundos virtuales, el metaverso, los agentes
artificiales y los cuerpos instrumentados por sensores no son
simplemente materia disfrazada de informacién: son entidades
que habitan un umbral donde las categorias heredadas: real e
irreal, fisico y digital, sujeto y objeto, pierden su poder. Cuando los
jugadores de un mundo virtual establecen normas consuetudina-
rias, cuando un pueblo de agentes artificiales construye memoria
e historia, o cuando la experiencia del tacto puede ser replicada
digitalmente, podemos decir que nos encontramos ante formas
de existencia que los marcos conceptuales disponibles no alcan-
zan a describir con precisién.

Ahi es donde radica el auténtico desafio filos6fico que supone
lo digital, no se trata solo de superar el dualismo cartesiano o de
acabar con el materialismo histérico a través de una nueva teoria
de la infraestructura digital, sino de crear categorias auténtica-
mente nuevas que puedan explicar entidades que son, al mismo
tiempo, cuerpo y dato, red y territorio, materia y cédigo. Esas cate-
gorias no pueden ser desarrolladas desde fuera de la condicién
hibrida que describen, ni desde una ontologia abstracta que gene-
ralice inicamente un modo de existir digitalmente. Exigen, en
cambio, un pensamiento situado, atento a las asimetrias y dis-
puesto a reconocer que la frontera entre lo fisico y lo digital no es
una frontera que se borra, mas bien se transforma en un umbral
que se habita y que habitarlo exige, antes que ninguna otra cosa,
pensarlo.
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