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l. Introduccion

La nueva tecnologia empezaba a incidir en todos los aspectos de la vida humana y con
ella a transformar radicalmente no sélo esos aspectos, sino algo mucho mas delicado y
profundo: la subjetividad humana (...). Todo empezé a cambiar tan rapidamente que no
dio tiempo ni espacio para asimilar esos cambios (Constante y Chaverri, 2020, p.10 y
11).

En este ensayo, se intenta responder cémo las tecnologias digitales afectan la vida de
los seres humanos. Se intenta problematizar lo que muchos autores han estado
investigando y aportando sobre la materia, y dialogar junto a ellos en una produccion
reflexiva sobre el tema. Se pondra énfasis en los intereses de las empresas
corporativas, ya que nada de lo que sucede escapa a las logicas capitalistas, y se
expondran algunas de las repercusiones que el uso de las tecnologias emergentes
puede ocasionar a las personas. Pero, por sobre todo, es una invitacion a la reflexion
para fomentar un uso prudente y seguro de Internet, conociendo sus oportunidades,

beneficios y riesgos a través de habitos responsables.

Para comenzar resulta importante desarrollar una idea que se considera fundamental,
y es que las tecnologias digitales en especial el uso de la inteligencia artificial, son
herramientas que pueden potenciar las facultades biolégicas y, con ello, las
habilidades humanas, logrando trascender algunos limites de la cognicion. Sin
embargo, también puede ocurrir lo contrario si no se utilizan de forma reflexiva, ya que
poseen la capacidad de atrofiar dichas facultades cuando la persona no emplea los
medios bioldgicos cognitivos y sensoriales para adquirir experiencia y ejercer la
autonomia en la toma de decisiones, prefiriendo hacer uso de sistemas, y sustituyendo

asi, lo analégico por lo digital.

La tecnologia digital ha evolucionado al punto de convertirse en una especie de
“asistencialismo automatizado” (Sadin, 2021, p.54) para la persona. Esta presente en
diferentes aspectos de la vida cotidiana con facultad predictiva y facilitadora en la toma
de decisiones pero a la vez, alterando las facultades humanas naturales y con ello la
estimulacion neuronal (Carr, 2014). La inteligencia artificial (en adelante |A) atraviesa
al pensamiento critico, pretenderia sustituir las formas de racionalidad y alterar la
condicion humana de sentir (Benasqyag y Pennisi, 2023). Estd sucediendo una
revolucion digital que esta cambiando el mundo (Vivas, 2023), de manera sistematica
el humano pasa de una vida con una realidad analdgica a otra de tipo digital, por lo

que es posible decir que “(...) la vida humana es el objeto de la mayor obra de



ingenieria de la historia de la humanidad: la digitalizacion de la realidad” (Suarez,
2023, p.22).

Los cambios, en especial los de tipo cognitivos, no solo se deben a la pérdida de
autonomia en la toma de decisiones y lo que esto conlleva, sino también a que las
maquinas y el cerebro funcionan a dos velocidades diferentes debido a su
constitucion. Como consecuencia, el sistema biolégico puede sobresaturarse con
facilidad por el exceso de informacién y estimulos resultantes del uso de tecnologias

emergentes e interactivas.

Ademas, este universo digital lleva a que la maquina adquiera el lugar del otro, donde
las nuevas generaciones aprenden mas de una maquina que de otro ser humano
(Berardi, 2016). El uso e incorporacion de la IA en el quehacer diario cambia el modo y
los medios de comunicacion, la forma de percibir el mundo, de como vincularse, asi
como la relacion con el tiempo y el espacio (Benasayag y Pennisi, 2023). Afecta los
niveles de cohesion y el sentido de pertenencia a la comunidad a través del
debilitamiento de las tradiciones culturales. La cultura digital tiende a individualizar lo
que antes era colectivo. Habitar los espacios comunes, como las plazas y las
actividades al aire libre, es sustituido por ambientes cerrados y conectados a una

realidad virtual.

Otro aspecto a problematizar es cédmo las tecnologias incrementan el consumo vy
fomentan la explotacion del yo (Suarez, 2023). Segun agrega Fabela (2022), a través
de las plataformas digitales que ofrecen los servicios de redes sociales, esta la
necesidad de renovarse permanentemente para ser parte de un estereotipo vy

pertenecer a la cibercultura.

Las diferentes aplicaciones digitales estdn ocasionando cambios en las personas,
indirecta pero intencionadamente y en diferentes planos. A nivel al nivel econémico y
mercantil, no solo afecta el conocimiento de la identidad e intimidad del usuario, sino
también la manera cémo las empresas duenas de los softwares gestionan los datos
obtenidos. Algunos de los datos relevantes son: ubicacion geografica, género, gustos y
preferencias, tipo de amistades, forma de comunicarse, intereses, orientacion politica y
orientacion sexual, entre otros. Informacion que en muchas ocasiones, termina siendo
comercializada sin que la persona esté al tanto de como se esta utilizando su
informacion personal. Esto abre la posibilidad de cuestionar la posible violacion de

derechos civiles, como el derecho a la privacidad e intimidad.



En adicién a la posible mercantilizacion de la informacién personal de los usuarios,
cada plataforma digital que ofrece servicios de red social programa sus propios
algoritmos. Los algoritmos son formulas matematicas. En lenguaje coloquial, son
secuencias de pasos que ordenan respuestas segun una prioridad previamente
establecida. También se podria decir que buscan patrones de comportamiento segun
las variables con las que se hayan programado (Vivas, 2023). Sin embargo, al ser
desarrollados por programadores, no solo estan constituidos por férmulas
matematicas, sino que también cuentan con contenido ideoldgico (Zuazo, 2015), estos
sesgos pueden perpetuar estereotipos. Por lo que los algoritmos tienen la capacidad
de modelar la vida social, pudiendo alterar las decisiones y percepciones de quienes
son expuestos a ellos (Carr, 2014). Se entiende por esto que debido a sus
caracteristicas tienen la capacidad de construir realidad y modelar patrones de
comportamiento en masa sin que, muchas veces, la persona afectada sepa que su
conducta y opiniones estan siendo manipulados. Es necesario entonces comprender
cdmo operan para poder tener mayor capacidad de decision, con la posibilidad de
convertirse en usuarios activos y no pasivos frente a la informacion que se despliega al

usar las plataformas digitales.

Otro punto a considerar es que el uso de la tecnologia conectiva y especialmente de la
IA, en la cotidianeidad, puede ocasionar la automatizacién de informacion y siempre
que aparece esa palabra, se debe pensar en la existencia de un software
perteneciente a alguna empresa tecnoldgica, que busca privatizar datos de sus
usuarios. Por lo tanto, se puede considerar la automatizaciéon de informacion como
sinénimo de privatizacién (Sadin en Museo Malba, 2024) y, también, como facilitadora
de cierto orden y control social. Junto con esta asociacion, se podria presentar un
escenario donde se estuviera implementando una estrategia global, segun Sadin, de
mercantilizacion de la vida humana (Periodismo Puro, 2023) a través de la
comercializacion de lo vivo a gran escala o, como también refieren Benasayag y

Pennisi (2023), una tendencia a la colonizacién tecnocientifica de lo vivo.

Lo desarrollado hasta el momento se podria sintetizar en como “el mundo de la
servidumbre y la rendicion, o peor, la delegacion del poder a quienes codifican los
algoritmos y maquinas en pro de la eficiencia” (Paniagua, 2023, p.163). Esto atraviesa
la cultura, dando cuenta de las formaciones subjetivas contemporaneas, en donde
gran parte de la vida pasa a través de las pantallas, del dejarse ver y ser visto, de las
plataformas digitales y de aplicaciones que conocen las formas de pensar de sus

usuarios.



Il. Desarrollo

Es importante fomentar el uso responsable de las tecnologias digitales como medio
para potenciar y mejorar la condicion humana de existencia. Sin embargo, también es
posible utilizar dichas herramientas para sustituir gran parte de la experiencia
analégica por la experiencia virtual. Donde la interaccion con sistemas, mas la
dependencia de su interpretacion y sugerencias para la toma de decisiones afectan la
capacidad organizativa, la estimulacion sensorial, la posibilidad de autonomia como
ser independiente, las instancias sociales y las facultades humanas creativas e

innovadoras, entre otras.

1. El impacto de la tecnologia digital sobre la subjetividad en la era de la 1A

1.1 La tecnologia como dispositivo de poder

“¢Qué es un dispositivo? (...) es una especie de ovillo o madeja, un conjunto
multilineal. Esta compuesto de lineas de diferente naturaleza” (Deleuze,1989a, p. 155).
Un dispositivo es la red de relaciones entre una multiplicidad de elementos
heterogéneos interrelacionados (Heredia, 2012). Estos elementos heterogéneos
pueden ser dichos o no dichos y estan compuestos por un conjunto de discursos,
leyes, decisiones, instituciones, enunciados cientificos, proposiciones filosoéficas,
morales vy filantropicas, instalaciones arquitecténicas y medidas administrativas
(Foucault,1977/1991). Siguiendo con estas definiciones, se entiende la nocién de
dispositivo como el resultado de la permanente relacion que un conjunto de éstos
elementos mantienen entre si, que habilita ciertas formas de mirar y de decir, visibilizar
y enunciar, a la vez que invisibiliza otras, en una época determinada y resultado de

estos juegos de fuerza que operan.

Los dispositivos establecen un ejercicio de poder y una configuracion del saber que
establece una cierta verosimilitud, generando sentido y significado (Foucault,
1977/1991). Para continuar con la idea, es oportuno definir la perspectiva de poder
que propone Foucault (1976/2007): “(...) no es algo que se adquiera, arranque 0
comparta, algo que se conserve o se deje escapar; el poder se ejerce a partir de
innumerables puntos, y en el juego de relaciones moviles y no igualitarias” (p.114). Se
comprende asi al poder como un verbo transitivo que expresa la posibilidad de algo y

que requiere de otro verbo para tener sentido, como por ejemplo: poder modificar.

Las tecnologias emergentes pueden verse como dispositivos de poder que intentan

definir un saber en una época determinada. Esto ocurre por sus propios atributos y por



la posibilidad que tienen de ejercer cierto grado de influencia sobre sus usuarios.
Dicha accién suele ser planeada y alineada con los intereses de acumulacién y
rentabilidad de corporaciones, siguiendo logicas de produccion capitalistas. En otras
palabras, su alcance les permite formar opiniones en diversos ambitos, a nivel global y

de manera instantanea.

Berardi (2016) anade una dimensién biologica, al afirmar que las computadoras
conectadas en red, configuran un dispositivo que tiene la capacidad de provocar una
mutacién antropoldgica al causar multiples alteraciones cognitivas. Estas alteraciones
se deben principalmente a la sustitucion de la estimulacion sensorial y, sobre todo, a la
pérdida de la lectura analdgica. Este "universo alfabético” (p. 189), es sustituido por el
uso de pantallas y el surgimiento de una generacion basada en imagenes, atrapada en
una cultura visual donde “la aceleracion infinita del tiempo real recorta los tiempos de

la actividad mental (...)” (p.189), y donde todo sucede de forma veloz y efimera.
1.2 La tecnologias digitales como constructoras de subjetividad

Foucault (1966/2005) “sin embargo, reconforta y tranquiliza el pensar que el hombre
es sOlo una invencion reciente (...) un simple pliegue en nuestro saber y que

desaparecera en cuanto éste encuentre una forma nueva” (p.9).

Deleuze (1989b) recupera la idea foucaultiana desde la metafora del pliegue. Esta
metafora es usada por Foucault para explicar el proceso de subjetivacién, el cual
ocurre por el plegamiento del afuera hacia un adentro. En este proceso, el sujeto y el

objeto se constituyen mutuamente.

Aludiendo a lo anteriormente dicho, es posible dar cuenta que la incorporacion de
nuevas tecnologias a la vida construye, inevitablemente, nuevas formas de sentido.
Esto es un fendbmeno que siempre ha ocurrido a lo largo de la historia. La invencion de
los medios de transporte (como el tren, el avién, el barco, el mnibus, el auto), la
radio, el teléfono y el telégrafo, por mencionar algunos de ellos, ha acompafado
cambios significativos en las personas y sociedades enteras. La tecnologia conectiva
no ha sido la excepcioén, la invencién y difusion del uso de los celulares inteligentes
conectados a internet, que tienen la posibilidad de descargar una amplia multiplicidad
de aplicaciones y servicios, y permiten las comunicaciones instantaneas. Estos
aparatos, faciles de transportar, han producido un significativo cambio a nivel individual
y social, tanto local como global, y han marcado el triunfo de la fusion
hombre-maquina, por las posibilidades que brindan sus funciones y la rapida

adaptabilidad que han tenido en la vida de las personas.



A partir de la gran capacidad de ajuste y personalizacion de la |A en el diario vivir, es
posible entender que “la interaccion de los sistemas de IA con el ser humano es
inevitable, su orientacion a reconfigurar lo humano es innegable y su influencia en las
subjetividades plantea desafios” (Barros Tao et al., 2020, p.86). Este punto de vista
sugiere que la influencia de los artefactos electrénicos inteligentes, ha cambiado el
modo en que se disfruta del tiempo libre, las condiciones y la concepcion del trabajo, el
modo de aprender, lo que se aprende, la forma de leer, el uso del lenguaje, la
percepcion, la atencion, la forma de escritura, las comunicaciones, las formas de
relacion interpersonal, las fuentes de memoria y la forma de acceso a la informacién
(Constante y Chaverri, 2020; Berardi, 2016).

En vista de lo mencionado, se esta viviendo un fendmeno donde la digitalidad media
los vinculos y modifica los lazos sociales (Araujo,2013). Predomina la fluidez y la
aceleracion en los modos de relacionarse, los vinculos pasan a ser evaluados segun
términos capitalistas de costo-beneficio (Vespucci, 2005). Continuando con lo que
exponen estos autores, resulta posible pensar que las relaciones se miden segun la
utilidad-inutilidad de la persona, y se presenta la idea de desechar-renovar amistades,

desde una perspectiva persona-objeto, y ya no como persona-sujeto.

Los teléfonos inteligentes se han transformado en el medio perfecto para fomentar la
adiccion al consumo y la hiperconectividad (Paniagua, 2023), debido al acceso a
internet, la hiperpersonalizacién de la oferta y los intereses de algunas corporaciones
para lograr su rentabilidad. Asi, como los trabajadores, producto de esta revolucion
tecnoldgica y el incremento del trabajo cognitivo, fueron obligados a verse como una
especie de empresarios de si mismos. “El teléfono celular tomo el lugar de la cadena
de montaje” (Berardi, 2016, p.33), lo que establece condiciones laborales esclavistas,

donde el tiempo de ocio y el trabajo no se diferencian uno del otro.

Ademas, segun plantea Sadin (Periodismo Puro, 2023), hay una obsesion por parte de
las empresas hacia la mercantilizacién total de la vida, y donde las personas eligen ser
guiadas por sistemas que tienden a la homogeneizacién y a la industrializacion de lo
vivo. Esta tendencia lleva a que los usuarios deleguen y dependan cada vez mas de
programas como las instrucciones de GPS (como Google Maps o Waze), consultas a
Siri (Apple), Google Assistant y Alexa (Amazon) y el uso de servicios y redes sociales
(Facebook, Instagram, Tinder, X, Bumble), entre otros. Estos se basan en
interpretaciones automatizadas de cdémo actuar (Sadin, 2021), y en consejos

generados algoritmicamente (Carr, 2014). El software comienza a modelar la forma en



cdmo se trabaja, a gestionar la secuencia de operaciones, las expectativas de los

consumidores y como se consiguen los beneficios (Carr, 2014).

Estas estrategias corporativas, imperan bajo l6gicas de mercado, donde el capitalismo
se ha apropiado del deseo (Guattari, 1995) y, con él, de producir el consumo y la
insatisfaccion. Guattari (2006) agrega que la estrategia del capitalismo tiene una
marcada tendencia a la capitalizacion y homogeneizacion de la subjetividad humana.
El capitalismo opera a través de la incidencia en la accién, la conducta, el sentido, el
sentimiento, el afecto, la gestualidad, los vinculos y los modos de relacionamiento
(Guattari y Rolnik, 2006).

Es posible pensar que hay muchas tensiones interactuando al mismo tiempo.
Primeramente, como anteriormente se menciond, esta la obtencion de datos de
usuarios y el provecho que pueden obtener las empresas sobre ellos ofreciendo
productos y servicios que marquen cambios en sus comportamientos. Luego, también
puede darse una tensa y constante competencia por la hegemonia politica e
ideoldgica a través de la disputa por la informacion que reciben. Estas fuerzas en
tension han hecho creer que la vida humana debe ser una experiencia digitalizada

logrando asi que todo ocurra en red.

En consonancia con lo que proponen los autores citados y a modo de sintesis, es
necesario problematizar y analizar, como la accién de delegar y depender de
programas, los cuales previamente seleccionan la informaciéon y predeterminan
respuestas, conlleva a la ruptura de la pluralidad de la subjetividad y a la pérdida de lo
heterogéneo, multiple y diverso del ser humano. Esto podria ser resultado de ciertos
intereses corporativos y/o intereses de gobiernos por incidir en la administracién
global. Estas motivaciones, se podria pensar, son el motor del control de la era digital,
a través de la influencia sobre las opiniones, la posibilidad de modelar conductas en
masa y, sobre todo, en la busqueda del utilitarismo capitalista mientras se construyen
subjetividades bajo légicas de mercado e hiperestimulacion de los sentidos, en un
mundo acelerado, y donde el sentimiento de vacio e incompletud, es una oportunidad

de negocio para el mercado de productos y servicios.
1.3 Rompiendo linealidades

Deleuze y Guattari (1976/2006) proponen la metafora de un pensamiento rizomatico
como forma de produccion de realidad. A través del rizoma, refieren a pensar desde lo
multiple, lo heterogéneo, lo diverso, aquello que puede estar en constante

transformacion. Lo que hace especial al rizoma, es que no es lineal; cualquiera de sus



partes puede dar brote, no tiene principio ni final, su estructura puede ramificarse,
aumentando las dimensiones y conexiones. A través de este modo de produccion de
realidad es posible desarrollar un pensamiento critico, problematizar l6gicas dadas,
desnaturalizarlas, ver mas alla, deconstruir lo que se impone, salir de lo

heteronormativo.

Sin embargo, contraponen la idea del pensamiento rizomatico con la forma de producir
realidad arborescente, la cual es estructuralista ya que tiene un orden predefinido
para cumplir con su funcionalidad: raices, tronco, ramas, hojas. Esta fijo y es inmovil.
Es vertical y por lo tanto jerarquico. Impone légicas hegemdnicas, que dominan y no

deja lugar a otras formas de pensamiento devengan.

Entonces, ¢Bajo qué término, rizomatico o arborescente, podria considerarse la

influencia de la tecnologia digital en sus usuarios?
1.4 La inteligencia artificial y su alcance

Segun sugiere Paniagua (2023), la IA refiere a técnicas informaticas que intentan
replicar el funcionamiento del cerebro humano para detectar patrones de conducta y
realizar sugerencias. Vivas (2023) agrega que la IA estd compuesta por tres
componentes fundamentales: enormes volumenes de datos, una gran capacidad de

procesamiento y muchos algoritmos.

Las tecnologias cognitivas, al ser sistemas avanzados de IA, cumplen con la funcion
de procesar, interpretar y sugerir informacién. Estos sistemas son capaces de imitar y
desarrollar capacidades humanas, como es el razonamiento, la toma de decisiones, la

percepcion y el aprendizaje a través de un aprendizaje automatico.

Es relevante considerar que la IA esta presente en las plataformas y aplicaciones de
uso diario, a través de objetos inteligentes (teléfonos, ordenadores, electrodomésticos,
vehiculos, etc.), que tienen sensores, escuchan, interactian y obtienen informacion.
Buscan ofrecer un servicio de simplificacion de la vida. Los sistemas no son solo
herramientas tecnoldgicas, sino también productos desarrollados por empresas con
fines de lucro, que buscan un rendimiento a su inversion. La IA pretende la sustitucion
de las formas de racionalidad humanas, para automatizar y privatizar, con el fin de
aumentar su rentabilidad y poder de centralizacion de informacion e influencia sobre

grandes grupos de personas a bajo costo.
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La IA disminuye la capacidad humana de crear, hablar, escribir y comunicarse en
primera persona con la experiencia vivencial de respaldo (Sadin, 2021). Produce un
lenguaje muerto y tiende a la homogeneizacion ya que surge de correlaciones y no de
la experiencia individual (Periodismo Puro, 2023). Vivas (2023) tiene una visién mas
esperanzadora sobre el tema y la influencia de la |A sobre las facultades humanas,
manifestando que “(...) la IA es la forma de ayudar a la humanidad a alcanzar su
maximo potencial (...) creo que la IA es una extensién de la inteligencia humana. (...)
es la siguiente etapa de la evolucioén (...)” (p.18). Esto seria posible ya que la |A puede
procesar grandes cantidades de datos que la mente humana no es capaz de hacer, y
es una accion util para predecir acontecimientos futuros a gran velocidad, con mayor
cantidad y variedad de datos. Por el contrario, y en apoyo a la visién de Sadin (2021),
Carr (2014) destaca que las computadoras estan atrapadas en sus propios algoritmos
desarrollados y/o aprendidos, limitando su alcance segun su programacion. En
consonancia, Paniagua (2023) desarrolla que la IA funciona segun grandes volumenes
de datos para analizar y detectar patrones, pero no puede distinguir por si misma si
estos datos son veridicos o no. Ademas, a diferencia del cerebro humano, estos

sistemas no pueden contextualizar la informacion.

De este modo, es posible cuestionar si realmente la IA es capaz de desarrollar el
potencial de la humanidad sin una supervisidon constante por parte de estos. La
creencia de que los datos, interpretaciones y sugerencias que proporcionan los
sistemas son siempre infalibles es un gran error. Aunque sean procesados por
maquinas, estas pueden contener datos erréneos, o la informacion utilizada para
detectar patrones puede estar seleccionada de manera incorrecta, brindando

resultados que carecen de veracidad y conducen al error.

También es preciso problematizar sobre el uso que se le da, dependiendo de los
intereses, si estos estan movidos para la hiperpersonalizacion de la oferta o si esas
capacidades seran destinadas a fines que mejoren la calidad de vida de las personas,
como puede ser el detectar enfermedades antes de que se desarrollen en los

organismos, a modo de ejemplo.

2. Problematizaciones sobre la industria tecnolégica y sus efectos

2.1 La industria tecnolodgica y sus intereses

Capitalismo, globalizacién y digitalizacion. EI mercado se ha convertido en el principio

regulador de la sociedad y el crecimiento econémico es el objetivo principal. En esta
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competencia de intereses corporativos los datos se han convertido en el petréleo de la
economia digital. Son el mayor activo del capitalismo tecnoldgico y las plataformas
precisan de ellos para funcionar: los procesan, los clasifican, los analizan y, muchas
veces, los comercializan en un mercado basado en la compraventa de

comportamientos humanos propios de la tecnoindustria (Suarez, 2023).

La humanidad se esta dotando a grandes pasos de un 6rgano de prescindencia de ella
misma, de su derecho a decidir con plena conciencia y responsabilidad las elecciones
que la involucran. (...) La figura humana se somete a las ecuaciones de sus propios
artefactos con el objetivo prioritario de responder a intereses privados y de instaurar
una organizacién de la sociedad en funcion de criterios principalmente utilitaristas
(Sadin, 2021, p.21).

Se vuelve importante hacer hincapié en que, en cada uso que se realiza a través de
objetos digitales en red, los usuarios dejan huellas de navegaciéon (Suarez, 2023).
Estas huellas permiten que las empresas conozcan mejor sus gustos, preferencias,
ideologias, orientacion sexual, ubicacion geografica, entre otros. Por lo tanto, una de
las principales estrategias llevadas a cabo por estas corporaciones es captar y retener
la atencidon de sus usuarios para que realicen mas interacciones, dejando asi mas
datos que luego seran procesados y convertidos en informacion relevante. Segun Carr
(2014), esta informacion les permite programar cada vez mas aspectos de la vida de
los usuarios y prolongar el tiempo de uso de la plataforma. Algunos ejemplos de estas
estrategias para captar y retener la atencion son: el uso de disefios atractivos en la
pantalla, el envio de mensajes a modo de notificaciones con sugerencias, el
recordatorio de eventos sociales, notificaciones con novedades, la muestra de
informacion de posible interés, seleccion de recuerdos con posteos de anos anteriores,
la humanizacion en la interaccion maquina-humano (algunas aplicaciones, al no ser
usadas por varios dias, mandan mensajes diciendo “te extrano” o, cuando el usuario

se conecta le escribe, “qué bueno volver a verte”), entre otras.

Desde esta perspectiva los algoritmos pueden ser considerados como capital fijo, y
son un medio de produccion para obtener un rendimiento econdmico, por lo que
permiten el acceso al valor de cambio (monetizacién) y acumulacién de capital
(Terranova, T. 2018). Son implementados por corporaciones con modelos de negocio

que buscan su rentabilidad y los programan con el fin de lucrar (Lainer, 2018).

Otro factor a tener presente es que la estrategia de la industria tecnoldgica, presenta

ademas, en muchas ocasiones, falta de regulacion. Este vacio en la reglamentacion se
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debe al alcance global que tienen, lo que les permite elegir estratégicamente donde
instalarse para eludir las leyes, restricciones y obligaciones fiscales que puedan
interferir en su gestion para lograr sus intereses. Esto constituye un tema de constante
discusion: la vulneracién de los derechos fundamentales inherentes a la persona por el
uso Yy filtracion de datos llevada a cabo por la estrategia comercial de la industria
tecnoldégica, donde segun Paniagua (2023), y como se viene trabajando, “la
experiencia humana privada se convertiria asi en materia prima para el mercado,

traducida en datos de comportamiento” (p.135).

Entonces, es posible analizar como este interés por la conducta humana lleva a una
tendencia a la posible vulneracion de los derechos de intimidad y privacidad de los
usuarios. Este es un tema que debe ser considerado con total seriedad,
responsabilidad y sanciones. Sin embargo, si existe un vacio legal por las razones
antes expuestas, los propios usuarios deben asumir la responsabilidad de preservary

cuidar su intimidad, lo mas que puedan, en este mundo cada vez mas digitalizado.

La forma de autocuidado es siendo personas activas en la toma de decisiones,
permaneciendo informados sobre los impactos de la IA, controlando la informacién que
comparten cada vez que utilizan dispositivos electrénicos y plataformas digitales. Se
considera que este accionar constituye un acto de empoderamiento y revolucién frente

a un sistema dominante.

2.2 Clave en la estrategia, su desarrollo y rapida adaptabilidad a la vida humana

La tecnologia siempre se ha instalado como una fuente de desarrollo y progreso. Se
vive en una nueva sociedad en red y globalizada. La tecnologia ha facilitado la
conectividad, la automatizacién y las comunicaciones instantaneas (telefonicas, chats,
correo electronico), portales de noticias, actualizaciones de novedades, plataformas
sociales, mapas, rutas, programas de administracion personal y de negocios, pago de
cuentas personales, transacciones bancarias, compra de productos, entretenimiento
(musica, peliculas, series, juegos) y muchas mas funciones que llevan a que las
personas pasan gran parte de su dia interactuando a través de algun dispositivo

digital.

Cada actividad online alimenta las enormes bases de datos de las grandes
corporaciones. Por nombrar algunos ejemplos, se puede mencionar el uso de
smartwatches (que registran muchos datos de interacciones, asi como datos

bioldgicos de sus usuarios), Siri (Apple), Google Assistant y Alexa (Amazon), el uso de

13



ordenadores, smartphones, smart TVs, plataformas de streaming (como Netflix, Spotify
y YouTube), y aplicaciones de navegacion (Waze, Google Maps). Esta informacién es
cuantificada y bibliometrificada (Saura y Bolivar, 2019). Sadin refiere a éste fenédmeno
como una tendencia a la “pixelizacion de la vida” (Periodismo Puro, 2023), donde cada
vez mas factores del quehacer diario pasan por medio de algun dispositivo electrénico

y queda registro de la actividad en manos de las grandes corporaciones.

Suarez (2023), define esta situacion como un hecho planificado al afirmar que la
digitalizacion de la realidad es la mayor obra de ingenieria de la historia de la
humanidad. Y en concordancia con esta idea Rios (2023), sostiene que “la era digital,
por decir asi, inicia un proyecto tecno econdémico capitalista que anhela, una vez mas,

el control total de la vida mediante la automatizacién general del mundo” (p.42).

La tecnologia esta tan integrada a la vida diaria que podria pensarse que las personas
tienen la capacidad de desparramar datos por todos lados en todo momento (Vivas,
2023). Zuazo (2015) sefiala que Internet se ha vuelto “omnipresente e invisible” (p.14)
en la vida de las personas. Segun plantea Suarez (2023), las plataformas pueden
crear entornos que son conocidos como ecosistemas enteros de vida digital, teniendo
el poder de informar y modificar los habitos de comportamiento. Hidalgo (2019),
agrega a esta nocion que “la vida es contemplada, monitoreada y retroalimentada en

un ambiente tan familiar que termina por envolver la existencia misma” (p. 88).

Aunque también es importante agregar que esta tendencia hacia la hiperconectividad
se da por lo que se conoce como el internet de las cosas (en inglés, las siglas loT
-Internet of Things-), que refiere a que cada vez mas objetos estan conectados en red,
facilitando la recopilacion de datos cuantificables y rastreables (Fagua y Pacheco,
2020). En esta tedencia de usar cada vez mas aparatos conectados, Sadin plantea la
idea del bienestar como un modo de esclavitud contemporanea (Periodismo Puro,
2023).

2.3 Posibles efectos del uso de de la |IA sobre las facultades cognitivas

En palabras de Suarez (2023) “las personas son la ultima frontera de la digitalizacion.
Los seres humanos no se han digitalizado todavia porque no sabemos cémo hacerlo,

pero estamos en camino hacia una digitalizacion de la persona (...)" (p.27).

El uso de dispositivos electrénicos no solo altera la nocion de espacio y tiempo, sino

que también produce nuevas formas de simbolizacion vy, junto a ello, las posibilidades
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de lo pensable y lo impensable, generan légicas de sentido. Los usuarios presentan
cambios al no poder acompanar la aceleracion propia de la maquina, ya que funcionan
segun dos velocidades diferentes. Esto produce una mutacién antropolégica y psiquica
(Berardi, 2016).

Segun afirma Nicholas Carr (2014), actualmente hay un exceso de automatizacion en
el mundo, lo que esta siendo perjudicial para el desarrollo del talento, la capacidad de
resolucion y la vida de las personas. Cada vez mas, las personas se basan en la
sabiduria de los algoritmos para resolver situaciones cotidianas, y sus habilidades se
ven afectadas por los bajos niveles de estimulacidon neuronal que resultan de los
procesos de automatizacion. Las personas pierden autonomia en la toma de
decisiones sobre si mismas al delegar este poder a una maquina (Floridi et al., 2018) .
Sumado a lo anterior, también se tiene el riesgo de desarrollar una “visién limitada”
(Carr, 2014, p.74), ya que las habilidades humanas se adquieren a través de la
practica y el uso de las facultades dadas, algo que hoy se ve sustituido por la realidad

digital.

Las pantallas no estan disefiadas de manera ingenua, sino que resultan altamente
atractivas y tienen el plus de que siempre estdan mostrando algo. Sin embargo, es
importante saber que la estimulacion a través de este medio solo afecta el sentido de
la visién y, en menor medida, el oido, dejando por fuera el olfato, el tacto y el gusto de

“

lado. Carr, 2014, describe esta situacion como que “el resultado es un

empobrecimiento existencial” (p. 250).

Bajo esta perspectiva y acorde a Moreno (2014), la capacidad asociativa de la psique
resulta afectada por lo conectivo. Esta afectacion es resultado de que las huellas
mnémicas (huellas de la psique que participan en la construccion de sentido), no son
suficientes para poder cumplir su funciéon y comprender lo que sucede. En otras
palabras, al carecer de experiencia fisica y de esos referentes mnémicos (que afectan
los significantes y simbolizaciones), las asociaciones de ideas producen falsos enlaces
modificando la forma de pensar y procesar informacion de las personas. En linea con
la propuesta de Montero, Carr (2014) sostiene que “(...) la automatizacion informatica
nos da su reverso: el efecto degeneracion” (p. 100). Ademas, Schlemenson y Grunin
(2014) estudian las causas por las cuales las generaciones actuales presentan
problemas de simbolizacion y una baja capacidad de reflexion. Concluyen su
investigacion con que se debe a que los jovenes tienen ideas y comportamientos cada

vez mas irracionales, pero estas conductas son reconocidas y aceptadas socialmente.
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2.4 El imperio de la imagen

La television habia inaugurado la era visual, y las tecnologias conectivas han dado
lugar a la pantalla global (Lipovetsky y Serroy, 2009). La tecnologia digital habilita una
forma de comunicacion y exposicion donde los sujetos, a través de las pantallas,
transmiten vidas hedonistas (placer y felicidad al consumir). Alimentando asi la idea de
un narcisismo a través de los contenidos que difunden, vidas saludables, opulentas,
exitosas, con mensajes positivos, donde la cantidad de seguidores e interacciones
inciden directamente en el ego y la satisfaccion personal. Se muestran marcas,
lugares geograficos, medios de transporte, se promocionan sitios, se incentiva al

consumo.

Tal es asi que las plataformas digitales ven a la “explotacion del yo” (Suarez, 2023,
p.75) como la nueva materia prima fundamental del capitalismo tecnoldgico y de datos;
por ello, la gran batalla por captar y mantener la atencion de sus usuarios. El cuerpo
fisico es tomado como objeto de consumo (una forma de comunicacién y
significacion), manipulado por multiples significantes del estatus social como un
simbolo de prestigio (Baudrillard, 1970/2009). En consonancia Cipriano (2011), afirma
que en lugar de encuentros fisicos, se da prioridad a la presencia de imagenes, lo que
nos lleva a experimentar nuevas formas de reconocimiento y representacién de la
realidad, donde Sanchez y Martinez (2019) agregan que esto se da a raiz de la

hipervisibilidad que permiten los intercambios digitales.

Las nuevas generaciones fusionan su condicién humana con la condicion digital de tal
modo que hoy en dia muchos conciben su personalidad segun las vivencias que
tienen a través de dispositivos electronicos. Agrega Suarez (2023), “para ellos la

realidad fisica y social solo tiene sentido en su manifestacion y ecos digitales” (p.73).

Conforme a lo expuesto, Fabela (2022) desarrolla la idea de que en el uso de las
plataformas digitales que ofrecen los servicios de red social, la persona tiende a
configurar un tipo de personalidad digital. Esta personalidad debe estar en constante
renovaciéon para ser aceptada. Y en adicion a esto, para el usuario la imagen es
asumida como una mercancia que sirve como modelo a seguir y es aspiracional para
otros usuarios, convirtiendo asi su identidad en un bien de consumo. De acuerdo con
estos aportes, Sanchez y Martinez (2019), sostienen que el auge de la imagen es
tomada como un recurso de difusién masiva y comparten la idea de que es valorizada

segun logicas de mercado.
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Aparece la nocién de ver y ser visto, de dejarse ver y a la vez decidir qué se oculta a
otros. El usuario configura lo que quiere mostrar, la imagen de si mismo en el discurso,
y despliega una gran cantidad de discursos posibles a través de la construccion de un
perfil que elabora. Se da la explotacién del yo, la exposicién, las selfies y las ediciones
digitales (como el uso de filtros), que pretenden una construccion de realidad y la
creacion de un valor social determinado. Existe una constante busqueda de
reconocimiento, de medir y comparar la cantidad de interacciones que pueda tener un
posteo, reacciones, comentarios. En otras palabras, se busca la aceptacion de otras

personas virtuales que muchas veces no son vinculos duraderos ni estables.

3. Resultados de la influencia tecnoléqica

3.1 Manipulacién del deseo e incitacion al consumo

Se podria decir que se presenta la necesidad constante e inacabada de llenar el
sentimiento de vacio interior (Bauman, 2000), y se intenta llenar a través del consumo
emotivo. Epoca que se caracteriza por la falta de pensamiento y problematizacion lo
que lleva a una barbarie interior (Lipovetsky, 2006). Ese sentimiento de incompletud
produce ansiedad (Bauman, 2000), y los productos se encuentran a un click de
distancia con la falsa ilusidon de plenitud. Los duefios del mercado saben que la

infelicidad es el motor para estimular el consumo:

Comprar es una suspension de la angustia, un antidoto de la soledad, pero sélo hasta
cierto punto (...). Los patrones del mundo no quieren (...) que la humanidad sea feliz,
porque una humanidad feliz no se dejaria atrapar por la productividad, por la disciplina

del trabajo, ni por los hipermercados (Berardi, 2016, p.182).

La globalizaciéon es entendida como el proceso de expansion del mercado vy, por lo
tanto, de las logicas capitalistas (Chomsky, et.al 2002) las cuales se han visto
potenciadas con el desarrollo y masificacién de la tecnologia a nivel global. Empresas
de consumo electrénico como lo son Amazon, Mercado Libre, Temu y Quierotraerlo,
dan la posibilidad del facil acceso a productos y servicios de manera internacional,
favoreciendo y fortaleciendo el consumo a través de simplificar la compra y logistica de

los productos sin importar las fronteras.

Por otra parte, Bauman (2000), analizé cémo el acto de consumir tiene como finalidad
comprar una identidad en el mercado global, donde todo es posible de ser

seleccionado, todo, menos la obsesién compulsiva por comprar. Y agrega que se
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consume para sentir una efimera satisfaccion y la constante exigencia de pertenecer a
algun grupo. En consonancia con la idea de lo fugaz y efimero (Lipovetsky y Serroy,
2009), es posible asociar la nocion de “Identidades Prét-a-porter” (Prét-a-porter es un
término en francés que quiere decir “listo para llevar”) usada por Rolnik (2005). Rolnik
distingue entre el perfil de subjetividad, los cuales refieren a cédmo la persona ama,
como se viste, las expresiones que utiliza al hablar, es decir, las formas en que se
expresa la subjetividad. Pero también plantea los universos especificos, los cuales

existen bajo la forma de sensaciones y producen algo en el sujeto.

Las logicas de mercado se apoderan de ellos, creando nuevos universos,
manteniendo y eliminando otros, creando necesidades, carencias y deseos que se
cree pueden ser satisfechos con algun producto o servicio accesible a través de una
transaccion. EI mercado ofrece kits que generan la ilusion de pertenencia y un
constante interés por adquirir referencias identitarias y experimentar sensaciones. De
este modo, es posible considerar que la tecnologia digital, como el uso de la IA, la
globalizacién y las empresas que facilitan la logistica, fortalecen la creacion y rapida
difusidén de universos especificos, que se propagan a través de las redes sociales y

plataformas, marcando tendencias a nivel global.

También es posible asociar al hiperconsumo como una actividad que se retroalimenta
con la necesidad de la explotacion del yo y la tendencia a exponer la vida personal en
las redes sociales, lo cual es resultado del desarrollo de la vida virtual y los
intercambios digitales. En estos intercambios, las personas interactian y van dejando
nuevas huellas de navegacién. Esta informacion sera luego vendida a empresas que
deseen promocionar productos y servicios segun el perfil de usuario (y en grandes

cantidades).

3.2 Influencia y manipulacion de la opinion publica

Algunos de los desafios que plantea la digitalizaciéon es la centralizacion de la
informacion, una tendencia de tipo monopdlica donde el poder queda en manos de
unos pocos, como pueden ser Apple Inc., Alphabet (Google), Microsoft Corporation,
Meta Platforms (antes Facebook), Amazon.com, entre otras. Como ya se ha
mencionado, estas grandes corporaciones no solo cuentan con extensas bases de
datos e informacién de sus usuarios (emociones, conductas, actividades, opiniones),
sino que también, como plantea Zuazo (2015), ofrecen contenido de entretenimiento,

fomentan el consumo y comunican la informacién a nivel global, transformandose asi

18



en grandes actores de poder econdmico y politico. Sumado a lo anterior, a través del
uso de Internet, es posible facilitar la vigilancia corporativa y estatal. Los gobiernos
concentran grandes flujos de datos, recabados a través de este medio, de forma

sencilla y a bajo costo, lo que les permite vigilar a la poblacién.

Siendo asi, se puede considerar la paradoja contemporanea en la que se es parte de
la era de mayor comunicacion interconectada a nivel global, pero también, tiene su
otro lado donde se da la era de mayor control y vigilancia de la poblacidn. Esto ocurre
porque los usuarios exponen en las redes informacién personal que, antes de la
digitalidad, era considerada privada y ahora es capturada a gran escala a través de la
red. Incluyendo sus ideas politicas, orientacion sexual, tipo de amistades,
comunicaciones familiares, bloqueos, etc. Un ejemplo de esto es la plataforma digital
Facebook, la cual Assange et al. (2013) describe como una idea comercial que busca
que los usuarios se sientan comodos al usarla y asi revelen informacion personal.
Esta informacién luego es recopilada por la empresa a gran escala, convirtiéndose en

una especie de “Pandptico perfecto” (Assange et al., 2013, p.32).

El pandptico (Pandptico, 2024) es un término introducido por Samuel Bentham a
finales del siglo XVIII, para referirse a un estilo arquitectonico carcelario.
Posteriormente, este término fue utilizado por Foucault para estudiar el
disciplinamiento de los cuerpos, el poder y el control ejercido en las sociedades
disciplinarias (desde el siglo XVIII hasta principios del siglo XX). Las empresas de la
industria tecnoldgica se han convertido en fuertes actores politicos con gran influencia
e intereses, debido a su capacidad para recopilar datos, modificar las ideas de los

usuarios y, con ello, los afectos y opiniones de los mismos sobre determinados temas.

Es asi como Davies (2015) expuso que la empresa Facebook (ahora Meta Platforms)
dio a conocer un estudio académico donde se relataba, con gran detalle, como se
habian manipulado y modificado las emociones de 700.000 personas, sin el
consentimiento de estas, al modificar los algoritmos de suministro de noticias y
comentarios a los que se exponian los usuarios. Los investigadores quisieron analizar
si las influencias, ya sea positivas o negativas, de lo que se seleccionaba mostrar en el
muro incidia en los comentarios que podian realizar, y si éstos eran contagiados a los
demas usuarios. El resultado del experimento confirmé que el contenido del muro
influyé directamente sobre los comentarios que realizaron y ademas comprobaron
cdmo sus estados emocionales produjeron contagio en los demas usuarios que los
leian (BBC Mundo News 2014).
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Otro aspecto a evaluar es sobre el ejercicio de la democracia, el cual también se ve
afectado por la era digital ya que la capacidad de elaboraciéon de un pensamiento
I6gico-critico es fundamental para su ejercicio. Marshall McLuhan (1996), desarrolla la
idea de que la capacidad de elaboracién del pensamiento légico-critico es
caracteristica de la generacién de tecnologia alfabetizada y, advierte que ésta sera
sustituida por la generacion con tecnologia post-alfabética. Esta nueva generacién
presenta un tipo de pensamiento mitolégico, carente de fundamento, que tendra
grandes dificultades para distinguir lo verdadero de lo falso. Lo que infiere McLuhan
conlleva a un gran problema y a cierta vulnerabilidad de la poblacién frente a los
intereses hegemonicos (corporativos y politicos) producto de la afectacion cognitiva

para cuestionar y deconstruir l6gicas dadas, que responden a vinculos dominantes.

Se podria pensar que es un intento de hacer a la poblacion facil de manipular y asi
obtener algun tipo de beneficios a gran escala. Como también una estrategia para
incentivar la fantasia, la proyeccion y la especulacion por sobre la historia universal,
local y personal. Lo incierto se apodera de las redes, dando lugar a un sinfin de
posibles escenarios y opiniones. Frente a la incertidumbre, las teorias de conspiracion

y las noticias falsas hacen que la comprension de los hechos pueda ser distorsionada.

3.3 Alteracion cognitiva y emergencia de nuevas generaciones

Continuando con esta idea de pérdidas y cambio generacional a raiz de la
incorporacion, acceso y uso de las tecnologias en red, Berardi (2016), estudia el
proceso de transformacion psiquico, perceptivo y cognitivo. Realiza un quiebre entre la
generacion alfabético-critica y la generacion post-alfabética. La alfabético-critica es
aquella generacion que se ha desarrollado previo al auge de la tecnolégica conectiva,
y la generacion post-alfabética es aquella que es la primera generacion que ha
aprendido mas de una maquina que de su cuidador principal (refiriéendose al cuerpo
del otro). De una generacién a otra es posible identificar una mutacién antropoldgica,
linglistica y vincular que tiende a la despersonalizacion y define este fenémeno como
“la catastrofe del mundo moderno” producto del: “enrarecimiento del contacto corpéreo
y afectivo, en la modificacién (...) comunicativo, en la aceleracion de los estimulos a

los que la mente es sometida” (Berardi, 2016, p.52).

Aludiendo a los niveles cognitivos afectados por el cambio, Berardi (2016) deduce de

su investigacion que el uso de palabras por un nifio de formacion mediana de la
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generacién post-alfabética es de unas 650 palabras, en comparacién con los nifios de
la generacién alfabética, que era de unas 2000 palabras aproximadamente. Esta
investigacion demuestra la importante mutacion que trae aparejado el cambio hacia la
digitalidad, donde se estimulan ciertos aspectos de la vida, como el visual ya que
predomina la comunicacion a través imagenes, pero se atrofian otros, como es el de la
transmisiéon del lenguaje, afectando los vinculos, la comunicacion, el relacionamiento,
el manejo de las emociones, la formacion de un pensamiento critico, sélo por nombrar

algunos de los aspectos afectados.

Otra de las mutaciones percibidas es la que investiga Roxana Morduchowicz (2008), la
cual analiza la nueva generacion multimedia. Haciendo referencia a aquellas
personas que se han adaptado cognitivamente a atender una multiplicidad de
estimulos a la vez y, que ademas, pueden llevar a cabo diversas actividades en
simultaneo: escuchar musica, hablar por teléfono, mirar la TV, navegar en internet.
Este cambio hace que se pierda la concentracion en una tarea determinada,

resultando en una atencion leve y dispersa entre las diferentes actividades.

De este modo es posible problematizar el incremento de los diagndsticos de déficit
atencional (TEA) detectados en la actualidad, tanto en nifios como en adultos. Casos
que son diagnosticados y muchas veces medicados, y que pueden ser un factor de la
época actual. La persona debe estar atenta a una multiplicidad de actividades,
comunicaciones, personas, temas, al mismo tiempo. La atencién se dispersa en

diferentes y diversas actividades.

Esta hiperatencién constante puede conllevar a que la atencion en cada tarea

realizada sea menor que antes de la incorporacion de la tecnologia al uso diario.
3.4 El uso de Chat GPT y sus posibles consecuencias cognitivas

El 30 de noviembre de 2022 se puso en linea y se publicé el Chat GPT. El Chat GPT
es un modelo de lenguaje extenso que se usa a través de una aplicacion que funciona
por correlaciones de informacidn (palabras y asociaciones), segun criterios
estadisticos y homogeneizadores. No tiene la experiencia de lo vivo, de la percepcion
(Benasayag y Pennini, 2023). Agrega Sadin (Museo Malba, 2024) que en el momento
en el que el Chat GPT se pone en linea ocurre un hito en la historia: el surgimiento de
un giro creativo e intelectual de la IA. Esto presenta una amenaza para las facultades
intelectuales y creativas humanas; no se debe sustituir el uso de la condicién humana

por un sistema (Sadin, 2021).
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Continuando con Sadin (Museo Malba, 2024) describe los textos producidos a través
de CHAT GPT como continentes de lenguaje muerto, sin vida, elaborados desde una
dimensién probabilistica. Son despersonalizados y no cuentan con el acto de creacion
humana a través de la asociacion de ideas subjetivas de cada individuo. La correlacién
es el origen de la conformidad, de dejarse dominar por los sistemas. Se industrializa la

fuente, los autores pasan a ser los sistemas (Periodismo Puro, 2023).

Se puede deducir de esta forma que el uso del CHAT GPT, como productor de texto,
repercute en lo personal y cognitivo, anula la posibilidad de apropiarse del texto en su
elaboracion, de buscar las palabras adecuadas que transmitan lo que se quiere decir,
afecta el modo cémo se organiza el pensamiento, la capacidad de asociacion y
coherencia de la idea global. También se pierde lo singular de la experiencia de vida,
la creatividad individual. No da lugar para la expresion de los sentimientos, de poner
hincapié en lo que se considera prioritario. Se pierde la posibilidad de contar una

historia en primera persona, de investigar, preguntar, interactuar.

Sumado a eso, el uso del CHAT ha generado una gran repercusion y discusion en
torno a la ética, desde cuestionar los derechos de autor de la informacion que
gestiona, hasta discusiones por plagio a la hora de elaborar documentos académicos
y profesionales. Su uso debe ser consciente, entendiéndose que también como todo
software tiene sus sesgos, sus fallas, su desinformacion, sus errores, si no tiene la
respuesta a una pregunta inventa los datos para responder. Entonces no todo lo que
surge del CHAT GPT es veridico y real, ni esta actualizado, por ejemplo, la version
gratuita tiene su ultima actualizacién cuando se hizo con la introduccién de la version
GPT 4 en marzo del 2023 (OpenAl, 2024).

3.5 Riesgos de la automatizacion por el exceso de confianza

En esta tendencia hacia la robotizacién de las personas (Suarez, 2023), algunas de las
afecciones cognitivas desarrolladas como resultado del uso automatizado, segun
Nicholas Carr (2014) son: la “complacencia automatizada” (p. 85), donde la persona
confia tanto en el ordenador que distiende la atencién perceptiva, no previendo otros
escenarios posibles que no hayan sido contemplados en el sistema; y el “sesgo por
automatizacion”(p. 88), que es el exceso de seguridad en la informacion proporcionada
por el software, sin problematizar las sugerencias ni contemplar otras fuentes de

informacién posibles para dicha situacién, lo que lleva a la pérdida de objetividad.
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Ademas, las tecnologias automatizadas pueden ser susceptibles a sufrir “fallos en
cascada” (p.181), donde un error puede provocar una cadena de errores en diferentes

areas segun la red de interdependencia previamente programada.

Un ejemplo del sesgo por automatizacién es cuando se utiliza el GPS (Sistema de
Posicionamiento Global), ya que no se piensa en el camino a recorrer, sino que un
software sugiere la mejor ruta para realizar un trayecto, y el dispositivo digital decide y
dirige por qué camino ira la persona vy, por lo tanto, cual sera el recorrido. Carr, 2014,
sostiene que este sesgo anula el sentido de orientacion espacial natural de los seres
humanos. Y ademas reduce la posibilidad de interaccién con otras personas, evaluar

posibles rutas, apropiarse del recorrido , etc.
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Il. Conclusiones

“Retrospectivamente una vez mas, podemos decir que la teoria critica apuntaba a
desactivar y neutralizar, o directamente a desconectar, la tendencia totalitaria (...) el
principal objetivo de la teoria critica era defender la autonomia humana, la libertad de

eleccion y autoafirmacién y el derecho a sery seguir siendo diferente” (Bauman, 2000,
p.31)

Con la intencion de fomentar la reflexién y el pensamiento critico, se invita a repensar
las categorias globalizantes que responden a ciertos intereses hegemodnicos
heteronormativos. Una de las tantas formas de ser resistencia es no sustituir la
realidad analdgica por la realidad virtual, sino que debe darse un acoplamiento de
ambos modos. Por ello, es necesario conocer las capacidades de la condicion humana

frente a los sistemas informaticos.

La condicion humana tiene la capacidad de elaborar modelos mentales a través de la
practica. Esto significa que, por medio del desarrollo de habilidades y a medida que se
acumula experiencia, se crean grupos de neuronas especializadas que cumplen con
la funcién de detectar patrones en el entorno. Estos son unicos e irrepetibles ya que

se desarrollan segun la experiencia individual de cada sujeto.

Los modelos mentales interpretan y facilitan reacciones frente a situaciones de manera
intuitiva (Carr, 2014). Son propios de las facultades bioldgicas y se utilizan para
pensar; refieren a representaciones que contribuyen a la comprensiéon del mundo,
organizan el pensamiento y posibilitan crear hipétesis. Lo organico tiene la posibilidad

de autoafectarse, a través de la capacidad de sentir y experimentar emociones.

Por esa razon es posible realizar un paralelismo con la idea de rizoma propuesta por
Deleuze y Guattari (1976/2006) quienes aluden a la multiplicidad de formas, lo
diverso, pensar en lineas de fuga de los sistemas instituidos, jerarquicos y cerrados.
Tratar de encontrar bifurcaciones que se transformen en potencia de cambio (Berardi,
2016), dar lugar a nuevos sentidos y significados, devenir a través de un pensamiento

activo y abierto.

Mientras que las maquinas son continentes de arquitecturas digitales previamente
programadas. No puede autoafectarse porque no tiene capacidad de sentir, aunque
pueden ser programadas para autoalimentarse de todos los datos disponibles. Su
funcionalidad es limitada y se basa en calculos y combinaciones, donde, volviendo a
Deleuze y Guattari (1976/2006) podria referirse a la logica arborescente para la

produccion de realidad, una légica de reproduccion y de calco, estructurante y rigida.
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Por lo que resulta interesante poder concluir este trabajo con la siguiente frase:

Estamos cansados del arbol. No debemos seguir creyendo en los arboles, en las raices
o en las raicillas, nos han hecho sufrir demasiado. Toda la cultura arborescente esta
basada en ellos (...). No hay nada mas bello, mas amoroso, mas politico que los tallos
subterrdneos y las raices aéreas, la adventicia y el rizoma (Deleuze y Guattari,

1976/2006, p.20).
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