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Prólogo 
a la segunda edición

			La primera edición de este libro, La hipótesis de la simulación, se publicó en el vigésimo aniversario —exactamente ese día— de la película del último año del siglo xx que más dio que hablar, Matrix. Tal vez no sea pura casualidad que esté escribiendo este prólogo a la segunda edición en el vigésimo quinto aniversario de aquel taquillazo de ciencia ficción, que se ha convertido en el símbolo más reconocible, en la cultura popular, de la tesis central de este libro: que, lejos de vivir en un mundo físico de materia, vivimos dentro de una realidad generada por computadora y basada en información. Dicha realidad se puede concebir como un videojuego multijugador, o bien como una simulación informática, según la orientación de cada cual.

			Quien no quiera perder tiempo, sino pasar directamente a los principales argumentos de este libro, es decir, a los motivos por los cuales yo creo —como el subtítulo original indica— que «la IA, la física cuántica y los místicos orientales coinciden en que estamos en un videojuego», que se sienta libre de saltarse este prólogo e ir directamente al primer capítulo, a la «Introducción a la hipótesis de la simulación».

			En este prólogo quiero explicar por qué escribo una segunda edición ahora. En los cinco años que han pasado desde la primera, la inteligencia artificial (IA), que es uno de los pilares centrales de los argumentos que expongo en este libro, ha avanzado con una rapidez inesperada. Incluso los expertos en tecnología que venían prediciendo que en cuestión de décadas tendríamos por fin una inteligencia artificial general (IAG) están ahora actualizando apresuradamente sus estimaciones para anunciar que en apenas unos años dispondremos de conciencias artificiales equivalentes a la conciencia humana. Podríamos estar ante otro caso donde la vida real —si así podemos llamarla— es un reflejo de la ciencia ficción. En Matrix, Morfeo (Laurence Fishburne) le explica a Neo (Keanu Reeves), quien acaba de tomar la píldora roja, que la IA fue perfeccionada a comienzos del siglo xxi.

			Una idea inesperadamente popular… y universal

			Pero, primero, una pequeña perspectiva. Cuando publiqué la primera edición, no tenía ni idea de que el libro fuese a tener tal recepción, convirtiéndose en una especie de clásico de culto. Yo creo que, a diferencia de lo que ocurre con la mayoría de los clásicos de culto —que atraen a un público reducido—, el éxito de este libro se debió a que hablaba a muchos grupos de personas distintos: desde adolescentes hasta padres de adolescentes, desde entusiastas de lo tecnológico hasta científicos rigurosísimos, desde cultores de lo holístico y de lo new age hasta adeptos de religiones tradicionales; desde filósofos «de tertulia» hasta investigadores académicos profesionales.

			En correos electrónicos y en reseñas públicas, los lectores han aplicado a este libro todo género de calificativos: desde «lectura playera para frikis», hasta libro espiritual que «cambió mi vida». Basta mirar el índice para advertir que en este libro abordo multitud de temas diferentes. Es posible que, entre los lectores más religiosamente cientificistas, alguno encuentre extraño que dedique una sección entera del libro —la tercera parte— a la espiritualidad, a los conceptos religiosos y a los fenómenos que no tienen explicación, pero la amplitud del abanico de asuntos tratados es deliberada. Tengo el firme convencimiento de que la hipótesis de la simulación representa esa clase de puente universal que permite a las personas técnico-científicas ser más espirituales en su visión de la vida, y a las personas espirituales ser más técnico-científicas en su enfoque de las cosas, sin que ninguno de ambos grupos deba por ello renunciar a sus ideas clave sobre el universo.

			Algo en lo que me insistieron múltiples lectores de los perfiles más variados fue en que ellos ya habían «llegado a conclusiones similares» —es decir, a la idea de que el universo es algún tipo de simulación o videojuego—, pero no daban con el modo de articular tal planteamiento sin que pareciese, por utilizar una expresión suave, que les faltaba un tornillo.

			Y eso ocurría tanto con científicos como con personas que habían tenido vivencias espirituales inexplicables. (Por ejemplo, experiencias cercanas a la muerte, las cuales se mencionan en la parte tercera, titulada «La simulación explica lo inexplicable. Los místicos»). Todos esos grupos heteróclitos veían que la hipótesis de la simulación les proporcionaba un nuevo vocabulario cuyo empleo hacía que sus planteamientos fuesen tomados más en serio, lo cual se verificaba igualmente con los lectores religiosos, que ahora disponían de una nueva terminología con la que abordar también la cosmología de sus textos sagrados.

			Esto ocurría sobre todo con las generaciones más jóvenes, para las que el lenguaje de los videojuegos es una forma mucho más natural de entender tanto la ciencia como la religión. Y hablando de las generaciones más jóvenes —que crecieron no solo con ordenadores, sino con una inmersión constante en mundos de videojuegos multijugador—, ellas son otro grupo que reconoce de manera intuitiva la idea de la simulación. Hubo padres que llegaron a decirme que habían comprado mi libro porque sus hijos, que a veces eran todavía preadolescentes, les preguntaban si no podría ser que viviéramos dentro de un videojuego o en una simulación. Tal idea hubiera podido parecer absurda a padres de hace una generación o dos —cuando los videojuegos estaban en pañales—, pero hoy la industria del videojuego es una de las más grandes del mundo. Genera más dinero que la industria de la música y la taquilla de Hollywood juntas.

			Otros padres me contaron que, por una extraña vuelta del destino, ellos se habían comprado el libro para satisfacer su propia curiosidad intelectual, pero sus hijos adolescentes lo vieron y se lo confiscaron. Reconozco que me encanta decir que un libro de no ficción que consigue poner a los adolescentes y a los padres a reñir por quién lo lee primero, tal vez no vaya tan desencaminado…

			Cómo y por qué terminé escribiendo este libro

			Me preguntan con frecuencia cómo acabé escribiendo este libro, y suelo contar una anécdota sobre la realidad virtual. (El suceso se relata entero en el primer capítulo). Pero eso es, en realidad, solo una parte de la compleja historia que me llevó a escribir La hipótesis de la simulación. A la conclusión de que la vida y el universo que conocemos eran una especie de videojuego, yo también llegué —igual que muchos de mis lectores— de manera intuitiva. Fue mucho antes de haber oído siquiera los términos «hipótesis de la simulación», «argumento de la simulación» o «hipótesis Matrix». Y yo tampoco tenía claro cuál era el mejor modo de articular semejante planteamiento, ya que su origen no estaba en un único ámbito, sino en la experiencia que yo había acumulado en múltiples hilos diferentes que habían recorrido mi vida: el del avance tecnológico, el del realismo de los videojuegos, el de los episodios místicos, el de las fuentes escriturales, el de la exploración científica… Pero aquellos eran, en efecto —comprendí después de escribir el libro—, únicamente los hilos de mi vida. Fue mi curiosidad innata lo que los trabó formando un todo.

			También desempeñó un papel importante la ciencia ficción, y no me refiero solo a Matrix. La idea de escribir primero un artículo, y luego un libro sobre que el mundo es un videojuego, cristalizó durante un viaje que hice al país insular de Sri Lanka. Decidí visitar el (bien conservado) estudio del legendario autor de ciencia ficción Arthur C. Clarke.1 El estudio de Clarke, que en teoría no está abierto al público, puede visitarlo, en la práctica, cualquier auténtico fan: basta deslizarle unas rupias al guardia y explicarle de cuán lejos viene uno y lo muchísimo que admira a Clarke.2

			Fue en el estudio de Clarke donde me vino un golpe de inspiración concreto. Vi que no podía apartar la mirada de los estantes de detrás de su escritorio, donde había múltiples traducciones de sus numerosos libros (entre ellos 2001. Una odisea en el espacio y 2010. Odisea dos). Durante aquel viaje empecé a escribir un artículo sobre las razones por las cuales pensaba que estábamos dentro no ya de una simulación informática, sino de un videojuego; y en seguida lo terminé.3 El artículo se hizo viral y empecé a pensar en cómo podía convertirlo en un libro, pero me distraje, como de costumbre, con otros proyectos. No fue sino tras una crisis de salud y muchos meses cuando por fin me puse en serio con el libro. Aquel problema de salud me había dejado la energía justa para acercarme, cada día, con un Uber al Starbucks más cercano y pasar unas horas escribiendo. Y escribir no me cansaba, sino que me llenaba de energía y felicidad. Tomé aquello como una señal de que había llegado el momento de cumplir mi sueño de toda la vida: ser escritor.

			Terminé el manuscrito justo a tiempo para publicarlo en el vigésimo aniversario del estreno de Matrix: el 31 de marzo de 2019. Poco después me invitaban a la sede central de Google para que diese una charla sobre mis ideas, que, como antes dije, salvan ese abismo existente entre los debates tradicionales sobre tecnología y los de temática religiosa y metafísica. Aquella charla de Google y una nota informativa sobre el libro se hicieron virales. (Una web salió con que yo era «el sumo sacerdote de la simulación»). Los editores extranjeros empezaron a interesarse por traducirlo, y las decenas de miles de lectores del libro evidenciaban, con los numerosos correos electrónicos que yo recibía, que la hipótesis de la simulación era una idea cuyo momento había llegado.

			Por qué una segunda edición

			¿Que por qué una segunda edición ahora? Muchas cosas han pasado en los cinco años transcurridos desde que escribí la edición original. El cambio más grande ha sido el rápido auge de la inteligencia artificial. Hoy la IA puede generar imágenes, textos y vídeos indistinguibles de los producidos por personas; puede superar exámenes como el que habilita para el ejercicio de la abogacía, y en ocasiones diagnosticar enfermedades igual de bien que médicos humanos (cuando no mejor). Google ha puesto una IA encabezando la lista de resultados de las búsquedas, temiendo que la IA sustituya al buscador como forma dominante de interactuar con Internet.

			En los años transcurridos desde la primera edición, también empecé a impartir lo que constituye, hasta donde yo alcanzo, la primera asignatura acreditada que se dedica, en el sistema universitario estadounidense, a la teoría de la simulación —«Teoría de la simulación. Ciencia ficción, tecnología, religión y filosofía»—,4 y, para prepararla, profundicé en las materias que en este libro se introducen. Sumando a eso el adelanto de la tecnología, mis indagaciones más profundas sobre lo religioso, y también el feedback de lectores y alumnos, quedó claro que sería buena idea preparar una segunda edición.

			He aquí algunos de los principales cambios de esta edición renovada:

			Adelantos tecnológicos en inteligencia artificial. La razón más importante para hacer una segunda edición ahora es, de lejos, la rapidísima explosión que la inteligencia artificial viene experimentando en estos últimos años. La IA está dejando de ser una idea especulativa —factible acaso en un futuro remoto y más propia de la ciencia ficción—, para convertirse en una tecnología orientada a un futuro próximo y la cual ya hemos empezado a usar. De ahí la versión tan ampliada del capítulo quinto, «La IA, la singularidad y la conciencia descargable».

			Auge (y caída y auge) del metaverso. En 2021, la empresa de redes sociales más grande del mundo —o sea, Facebook— se cambió el nombre y pasó a llamarse Meta, en un intento de construir el metaverso. Tal término estaba de repente por todas partes —incluso en la cubierta de la revista Time en 2022—, aunque prácticamente nadie, salvo los entusiastas de la ciencia ficción, lo hubiera oído nunca. Indagaremos en el metaverso en el tercer capítulo, «El metaverso. Realidades virtuales y aumentadas».

			Interfaces cerebro-ordenador. Otra tecnología que ha experimentado un rápido avance ha sido la de las ICO —es decir, las interfaces cerebro-ordenador—, de lo que serían ejemplo startups como Neuralink. Tales interfaces, que diríanse cosa de ciencia ficción, resulta que ya pueden leer señales del cerebro y determinar la intención del sujeto, ayudando a personas con lesiones físicas no solo a controlar herramientas y extremidades mecánicas, sino también a jugar a videojuegos. He ampliado esa sección para indagar en la historia y en el futuro de las ICO en el capítulo cuarto, «Juegos e interfaces mentales».

			Ampliación de la parte sobre religión. Aunque escribí la edición original con la intención de ocuparme solamente de ideas religiosas orientales como el budismo o el hinduismo, también he llevado a cabo una importante investigación adicional sobre los textos sagrados y las tradiciones místicas del mundo (islam y cristianismo incluidos), porque no solo los místicos orientales, sino también los occidentales, coinciden en que estamos en un mundo simulado, en un mundo falso. Véase el capítulo duodécimo, «Dios, los ángeles y la simulación. Las tradiciones occidentales».

			Preguntas frecuentes y mis respuestas. Durante los cinco últimos años, ha habido preguntas que han vuelto a hacerme muchas veces. He incluido mis últimas respuestas a muchas de esas preguntas —unas respuestas que son siempre tentativas, porque el tema es cambiante— en un apéndice que facilita consultar tales preguntas mucho después de haber leído el libro. Para otras preguntas que no cupieron en esa lista, véase mi web.5

			Por último, me gustaría acabar este prólogo en el mismo sitio donde lo empecé: en la ciencia ficción. En los cinco años transcurridos desde la edición original, ha habido grandes episodios de series de ciencia ficción —y también películas— sumamente relevantes para el tema de este libro, por ejemplo capítulos de series como Black Mirror y Upload, así como una nueva entrega de la saga de Matrix: The Matrix Resurrections. A veces, como les digo a mis alumnos, la ciencia ficción es el modo mejor, más sencillo y eficaz de visualizar y discutir de manera inteligente las ideas poco convencionales que hago mías en este libro. He actualizado las referencias de ciencia ficción o he añadido otras nuevas donde me ha parecido oportuno.

			Tampoco la ciencia ni la tecnología a las que me refiero en este libro son estáticas: han de seguir ciertamente evolucionando con la nueva ciencia ficción. De hecho, parte de mi labor investigadora de estos últimos años ha sido sobre el llamado «bucle de retroalimentación de la ciencia ficción» (Sci-Fi Feedback Loop); sobre la idea, por tanto, de que a veces la ciencia ficción inspira una nueva tecnología, y esa nueva tecnología inspira una nueva ciencia ficción. Y tal bucle no se ha detenido, sino que continúa funcionando. Hasta el punto de que, dentro de otros cinco años, a lo mejor necesito escribir otra edición. Y todo apunta a que, si las tendencias actuales se mantienen, para entonces será una IA quien me haga de asistente y me saque adelante buena parte del trabajo preliminar.

			Entre tanto espero que disfrutes esta exploración actualizada de lo que me gusta llamar la Gran Simulación. Es el nombre que le doy a ese videojuego multijugador masivo que es la vida.

			—Rizwan Virk, mayo de 2024

			Cambridge, Reino Unido

			


				
						1 Clarke pasó las últimas décadas de su vida en Sri Lanka.


						2 Para leer mi relato de la visita al estudio de Clarke —y ver fotos—, véase Rizwan Virk, «What I Found on Arthur C. Clarke's Bookshelf in Sri Lanka», Hackernoon, 2 de enero de 2019, https://hackernoon.com/what-i-found-on-arthur-c-clarkes-bookshelf-in-sri-lanka-71c602bc1fdc.


						3 Para leer artículo, véase Rizwan Virk, «The Simulation Hypothesis—Why Quantum Physics, AI, and Eastern Mystics Agree We Are in a Video», Hackernoon, 29 de diciembre de 2017, https://hackernoon.com/the-great-simulation-why-quantum-physics-artificial-intelligence-and-eastern-mystics-all-agree-b6c185213a18.


						4 Impartí la asignatura en la Universidad Estatal de Arizona. También la imparto en línea para el gran público. Para las últimas novedades véase mi web, Zen Entrepreneur (www.zenentrepreneur.com).


						5 http://www.zenentrepreneur.com/.


				

			

		

	
		
			Parte 0

			
PANORÁMICA

			La realidad es una mera ilusión, solo que muy persistente.

			—Albert Einstein

			Mira que todos los fenómenos 
Son como reflejos que aparecen 
En un espejo muy claro, 
Desprovistos de existencia propia.

			—Buda

		

	
		
			Uno

			
Introducción a la hipótesis de la simulación

			Vivimos en una realidad programada informáticamente, y el único indicio que tenemos al respecto es cuando se modifica alguna variable y en nuestra realidad se produce alguna alteración.

			—Philip K. Dick en el festival de ciencia ficción de Metz de 1977

			Como todo niño que creciera en el Medio Oeste de los Estados Unidos a comienzos de la década de 1980, me encantaban los videojuegos. Podríamos decir que me crie con ellos. Iba con mis amigos al D&B Pizza para ver a los chicos mayores, que tenían más monedas que nosotros, jugar a aquellos juegos arcade, o sea, de salón recreativo; unos juegos como Space Invaders, Donkey Kong, Pac Man o incluso Dragon’s Lair, que hoy son ya clásicos y a nosotros nos confundían y nos apasionaban porque no teníamos claro si estábamos ante un dibujo animado o ante un videojuego.

			Cuando en mi casa por fin tuvimos una videoconsola Atari, que también se llamaba Atari VCS (Video Computer System), mis amigos venían a jugar a los juegos de cartucho que iban apareciendo. En aquella época, viendo a mis amigos jugar, me fascinaba no solo la mera jugabilidad, sino también esa ilusión, ese espejismo de que «ahí dentro», en el interior del videojuego que aparecía en nuestro televisor, había un mundo autocontenido. No sabría decir exactamente cuándo se me ocurrió por primera vez esa idea de un mundo autocontenido, pero me venía a la cabeza sobre todo con juegos que intentaban ser realistas.

			Jugando a un juego de carreras, por ejemplo, los ojos se me iban, mientras recorría el circuito, hacia los miembros del público virtual que ocupaba el graderío. Y, más allá del graderío, había un cielo con nubes y una ciudad —o un paisaje rural— que solo se mostraban parcialmente. A mí me surgía la pregunta de hasta dónde alcanzaba en todas las direcciones, más allá del circuito, aquel mundo simulado. ¿Qué ocurría cuando no estaba jugando al videojuego nadie? ¿Seguían ahí los personajes y los edificios, o simplemente dejaban de existir?

			Poco después aprendí a programar yo mismo rudimentarios videojuegos, cuando mis padres nos compraron a mi hermano y a mí un ordenador Commodore 64 —y luego un Apple II—, pero pasaron muchos años hasta que supe de desarrollo de videojuegos lo suficiente como para contestar a esa clase de preguntas.

			El primer juego que creé fue un tres en raya. Básicamente tuve que configurar una cuadrícula en el monitor, y luego ingeniármelas para que el ordenador «dibujase» equis y ceros en los cuadrados que seleccionaban los jugadores. Echaba partidas con mi hermano, pero, cuando se cansó, pensé que podía jugar contra la máquina. Empecé a discurrir subrutinas que pudieran determinar cuál sería el mejor movimiento en cualquier situación.

			Años después, ya en la década de 1990, cuando estudiaba ciencias de la computación en el MIT, lo aprendí todo sobre la IA y sobre los algoritmos específicos para videojuegos, que permitían al ordenador jugar de forma más competitiva. Paralelamente presencié el avance del realismo de los videojuegos, que pasaron de los ocho a los dieciséis bits, con lo que ese mundo de «ahí dentro» empezaba a resultar cada vez más verosímil.

			Más de una década después, cuando empezaba la revolución de los videojuegos para móviles, me trasladé a Silicon Valley. Diseñé unos cuantos juegos, entre ellos Tap Fish, que fue unos de los más populares en su género —un juego de gestión de recursos, también llamado «juego de simulación»—, superando los treinta millones de descargas en la primera época del iPhone de Apple. Luego diseñé juegos competitivos multijugador basados en series famosas como Penny Dreadful o Grimm, y me hice asesor e inversor de numerosas empresas de videojuegos.

			Durante aquellos años, la industria evolucionó desde unos sencillos juegos arcade o de aventura en 2D, hasta videojuegos de rol multijugador masivos en línea en 3D —en adelante MMORPG por Massively Multiplayer Online Role-Playing Game—, por ejemplo Ultima Online o World of Warcraft. Algunos juegos, como Second Life o Los Sims, eran auténticos mundos virtuales donde ya no se trataba de enfrentarse a monstruos, sino de simular la vida. Esa idea de un mundo virtual que uno habita con un personaje —con un «avatar»— para vivir una vida a su vez virtual se denomina informalmente «metaverso», término sacado de la ciencia ficción. Luego empezó el fenómeno de la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) como productos de consumo, y siguen dedicándose a desarrollar tales tecnologías empresas como Meta —la antigua Facebook—, Apple y Microsoft. Puede que pronto nos permitan sumergirnos en un mundo virtual de un modo que supere cuanto hasta ahora hemos visto.

			En estos últimos años, a medida que crecía la inteligencia artificial —transformándose en una pujante industria de cientos de miles de millones de dólares y millones de usuarios—, ha quedado de manifiesto su punto de conexión con los videojuegos y con el metaverso. Puede que unos personajes inteligentes que funcionen con IA sean la primera IA realmente capaz de tener experiencias que repliquen las nuestras del mundo físico.

			Tales procesos, que han tenido lugar a lo largo de muchas décadas, no han hecho sino amplificar esas preguntas que no han dejado de rondarme por la cabeza desde que empecé a jugar con la Atari: ¿qué ocurre cuando no hay nadie jugando al juego? ¿Siguen ahí los personajes simulados? ¿Cómo de «reales» son esos personajes? ¿Cambia y evoluciona el paisaje? Si hay múltiples usuarios jugando al mismo juego por Internet, ¿eso quiere decir que forman parte de un mundo compartido que existe con independencia de los ordenadores de ellos? Y, en caso afirmativo, ¿dónde está ese mundo? ¿Está en un servidor? ¿En algún otro paraje metafísico del ciberespacio? ¿O solamente existe cuando se renderiza en el ordenador local de alguien?

			¿Vivimos en un videojuego?

			En el siglo xxi, estas preguntas básicas sobre los mundos de los videojuegos han dado pie a un debate mucho más amplio que ha hecho furor entre científicos, emprendedores tecnológicos, programadores informáticos, filósofos y escritores de ciencia ficción (por no hablar del público general). Dicho debate no solo versa sobre la tecnología de los videojuegos o sobre la inteligencia artificial, sino sobre la naturaleza de nuestra realidad y sobre cómo el mundo de «aquí fuera» podría ser, bien mirado, más semejante al mundo de «ahí dentro» de lo que habíamos creído.

			La idea de que lo que llamamos «realidad» es «verdaderamente» un videojuego sofisticadísimo o una simulación generada por ordenador, se denomina popularmente «hipótesis de la simulación». Y la pregunta clave que la hipótesis de la simulación plantea es la siguiente: ¿somos en verdad personajes de algún tipo de gigantesco videojuego multijugador masivo en línea? ¿Vivimos en una realidad simulada cuya renderización está tan conseguida, que somos incapaces de distinguirla de la «realidad física»?

			Aunque fue el filósofo oxoniense Nick Bostrom quien acuñó el término «argumento de la simulación» en un trabajo de 2003 que marcó un hito, la idea de que vivimos en una realidad simulada está presente en la ciencia, en la religión y en la ficción desde hace mucho.

			La realidad del mundo que nos rodea es un tema que los filósofos llevan tiempo tratando. Hace miles de años, Platón exponía en la República su alegoría de la caverna. Se trata de una gruta cuyos moradores están encadenados a un muro y no pueden ver el mundo exterior. Ellos perciben, como mucho, sombras del mundo real que, por cierta luz que hay afuera, se proyectan en la pared de enfrente del acceso a la gruta. Los moradores de la cueva se construyen una elaborada idea sobre qué es la realidad, y Platón planteaba que a nosotros nos pasa lo mismo: que solo vemos sombras del mundo real.

			Muchas de las tradiciones religiosas del mundo nos dicen que el mundo que nos rodea es una ilusión, un espejismo creado por nuestro bien. Esto es así sobre todo en las tradiciones orientales del budismo y el hinduismo, que nos dicen explícitamente que el mundo que vemos es maya, es decir, imagen ilusoria, lo cual implica que hay algo más allá del ensueño. Y hasta las religiones occidentales tienen una idea parecida de que existe, por un lado, este mundo (el «aquí»), y por otro lado el mundo eterno (el «más allá»).

			Psiquiatras como Carl Jung han indagado en el tema de la proyección mental, que hace que las personas percibamos el mundo de maneras ligeramente distintas dependiendo de qué ocurra en nuestras mentes. Desde esta perspectiva, la mayoría de lo que pensamos que está «ahí fuera» —el mundo físico— está en realidad «aquí dentro», o sea, en nuestras cabezas, igual que un sueño: sin que exista ninguna realidad física objetiva.

			Más recientemente se posicionaba al respecto Elon Musk, emprendedor de fama mundial y fundador de Tesla y de SpaceX, diciendo que es altamente verosímil que estemos en una realidad simulada. Musk calcula que las probabilidades de que estemos en una realidad base —es decir, de que «no» estemos en una simulación— son de «uno entre miles de millones». Sus comentarios han dado lugar a un debate de enjundia.

			No es casual que Musk plantee esta cuestión precisamente ahora. Hace unos años puse en marcha, en el MIT, la aceleradora Play Labs (para startups que estuviesen utilizando la última tecnología tanto de los videojuegos como de la RV/RA). Allí pude ver de primera mano el nivel de verosimilitud que la realidad virtual y aumentada puede alcanzar actualmente.

			Si este ritmo de mejora de los videojuegos se mantiene en el futuro, ¿qué clase de sofisticados juegos seremos capaces de producir? ¿Al final conseguiremos crear uno con tan alta resolución, que no pueda distinguirse de la realidad? Y, en tal caso, ¿podría ser que ya estuviéramos dentro de semejante videojuego?

			Esta constatación me llevó a estudiar en detalle la hipótesis de la simulación. Descubrí que sus implicaciones trascienden, con mucho, los campos de las ciencias de la computación y los videojuegos, afectando en lo más hondo a todas nuestras distintas vías de conocimiento y búsqueda de la verdad.

			El objetivo de lo que llamamos «ciencia» consiste en entender la naturaleza de la realidad. Si efectivamente estamos en un videojuego, la ciencia entonces debe «descubrir» las reglas de dicho videojuego. Me encontré con que muchos físicos de renombre creen que un mundo simulado generado por ordenador podría explicar algunos de los hallazgos más extraños de la física cuántica.

			Pero resulta que, antes de la ciencia, de esa búsqueda de la verdad se ocupaban las religiones y los filósofos. Y cuanto más indagaba en sus modelos cosmológicos de cómo funciona el universo —cuanto más indagaba, sobre todo, en los místicos orientales—, más claramente veía que la hipótesis de la simulación explica de un nuevo modo tecnocientífico las antiguas enseñanzas.

			Ciencia ficción. La hipótesis de la simulación se populariza

			Retrocedamos un poco. No fue solo jugar a videojuegos y crearlos, sino también ver y leer ciencia ficción —a juicio de mis padres, tal vez en exceso—, lo que me hizo ponerme a reflexionar sobre la hipótesis de la simulación.

			La primera vez que yo personalmente me planteé la idea de que todos vivíamos en una realidad simulada fue durante un episodio de Star Trek. La nueva generación: cuando un personaje de una holocubierta se daba cuenta de que él era una simulación, y de que algunas de las personas de la simulación existían «ahí fuera». La holocubierta era una sofisticadísima cámara que podía simular cualquier entorno, lo que permitía a la tripulación de la nave Enterprise experimentar cualquier situación real o ficticia. En aquel episodio, la tripulación estaba simulando un misterio de Sherlock Holmes; y el personaje simulado que se daba cuenta de que él era una simulación era el profesor Moriarty, celebérrimo archienemigo de Holmes.

			En este caso, «ahí fuera» significaba «más allá de la holocubierta», lo que equivalía al resto de la nave estelar Enterprise. Yo me preguntaba: «¿Es posible que nosotros estemos en un espacio semejante a una holocubierta y que haya otro mundo ahí fuera?».

			No fue una mera coincidencia que mi primer contacto con la hipótesis de la simulación fuese a través de una serie televisiva. El concepto de hipótesis de la simulación está tan ligado a la ciencia ficción de nuestro pasado reciente, que sería complicado hablar de él de manera coherente sin referencias a la ciencia ficción. Fue, de hecho, «a través» de la ciencia ficción cómo la idea de que vivimos en una realidad simulada se abrió paso hasta la conciencia popular occidental.

			Ninguna obra de ciencia ficción tuvo un papel más importante de cara a introducir la hipótesis de la simulación en la conciencia popular que la película Matrix, estrenada en 1999. En ella, Keanu Reeves interpreta a un personaje —el Sr. Anderson— que vive en un mundo muy parecido al nuestro, pero de noche es un hacker —llamado Neo— que explora distintos sitios de la red y lo único que encuentra son unas enigmáticas referencias a algo llamado Matrix («la matriz», «el entramado»). Termina dando con un equipo de hackers que ponen patas arriba su visión del mundo.

			En una escena ya famosa, el personaje de Morfeo —así llamado por el dios griego de las ensoñaciones y el adormecimiento, e interpretado por Laurence Fishburne— da a elegir a Neo entre tomar la píldora roja o la píldora azul. La píldora roja lo despertará, mientras que la azul le permitirá seguir viviendo su existencia en ese mundo onírico que es Matrix.

			Neo toma la píldora roja y despierta, descubriendo que lo que él pensaba que era la realidad es en verdad una simulación informática. Ve que, en el mundo real, todos los humanos viven en cápsulas conectadas a Matrix, que es una simulación semejante a un videojuego hiperrealista. En la película —y en sus secuelas—, el público se encuentra con que esa realidad simulada la creó, para mantener distraídas a las mentes humanas, una raza de máquinas superinteligentes que están utilizando para sus propios fines la pequeña cantidad de electricidad que genera el cerebro de cada persona. Es decir, que Matrix tiene que ver tanto con la inteligencia artificial, como con estar dentro de una simulación informática. De hecho, ambas ideas están entrelazadas en la película y en sus secuelas.

			Aunque Matrix probablemente sea la recreación ficcional más famosa de la hipótesis de la simulación, sus artífices, las Hnas. Wachowski, en absoluto fueron los primeros autores de ciencia ficción que sugirieron tal idea. Ellas mismas declararon que las inspiró el famoso escritor de ciencia ficción Philip K. Dick, cuyas novelas sobre realidades alternativas han sido objeto de una enorme recepción en los años transcurridos desde su muerte.

			Mientras escribía este libro, hablé con la esposa de Dick —fallecido en 1982—, Leslie «Tessa» B. Dick, y me dijo aquel era, en efecto, un tema recurrente en muchas de las novelas de él, no todas las cuales habían sido adaptadas al cine. La pregunta de qué es real y qué es falso —con referencia tanto a nuestra realidad física como a nuestra humanidad— estaba en el centro de muchas de las obras de Dick, sumamente imaginativas todas ellas.

			En el relato de Dick Equipo de ajuste —en el que está basada la película de 2011 Destino oculto—, el protagonista, Ed Fletcher, un día llega tarde al trabajo y se encuentra con que están aplicando unos «ajustes» a todo el edificio, incluida a la gente que hay dentro. Un equipo encargado de realizar tales «ajustes» está desenergizándolo todo, un proceso que deja congelado a todo el mundo en su sitio mientras el mencionado equipo opera modificaciones en el edificio y en las personas. Es algo así como darle al botón de pausa en una película —o en un videojuego—, dejar la escena congelada y cambiar algunos elementos antes de continuar.

			Las personas a las que se aplican los ajustes —entre las cuales están los compañeros de trabajo y el jefe de Fletcher— solamente conservan los recuerdos nuevos. Fletcher, en cambio, sí que se acuerda del mundo «pre-ajustes». No estaba previsto que él pudiera asomarse a lo que ocultaba la cortina de la «realidad», pues debería haber llegado a su hora a la oficina y ser objeto de los mismos ajustes que todos.

			Esta idea de descorrer la cortina que cubre la realidad, de que hay recuerdos falsos y distintas líneas temporales, son elementos característicos de la obra de Philip K. Dick. En El hombre en el castillo, novela que valió a Dick el prestigioso premio Hugo —y en la que está basada la serie homónima de Amazon Prime Video—, vemos una línea temporal alternativa en la que ganan la Segunda Guerra Mundial las potencias del Eje (Alemania y Japón, que ahora dominan los Estados Unidos, cuyo territorio se han repartido). Es justamente percibiendo otra realidad cómo uno de los protagonistas logra ver un mundo alternativo en el que ganan la guerra los Aliados, o sea, nuestro mundo actual.

			A veces las historias de Dick trataban de un modo más directo los temas de la inteligencia artificial y los recuerdos falsos, que desempeñan, ambos, un importante papel en la hipótesis de la simulación. ¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas?, que inspiró el clásico del cine Blade Runner —con Harrison Ford de protagonista y dirigida por Ridley Scott—, pone sobre la mesa la idea de los recuerdos falsos implantados en robots creados artificialmente, y que parecen humanos y actúan como tales. Es posible, de hecho, que tales androides ni siquiera sepan que son seres artificiales. La obra plantea enjundiosas preguntas sobre qué significa ser una persona humana frente a ser una conciencia simulada o artificial (otro tema de la obra de Dick que exploraremos en el presente libro).

			Tessa fue mucho más lejos que las novelas: me dijo que Dick realmente había vivido experiencias que lo convencieron de que estábamos todos metidos en algún tipo de simulación. Dick afirmaba que había entes o personas que podían modificar las variables de la simulación, alterando con ello nuestra línea temporal. Aseguraba que él había recordado —igual que algunos de sus personajes— parte de la línea temporal primera, la anterior al ajuste… Este tema resultará familiar a sus lectores: Dick expresó su opinión en un discurso, hoy famoso, que pronunció en un festival de ciencia ficción de Metz, Francia, en 1977. Dijo, en efecto, que estábamos metidos en una realidad programada informáticamente, la cual podía «pausarse» o «echarse para atrás» para modificar las variables, y luego volver a ponerse en marcha. Esas «variables cambiadas» son un modo que tenemos, según Dick, de darnos cuenta de que estamos en tal simulación.

			La física cuántica y la idea de una «realidad subjetiva»

			Hoy, dada la velocidad que el avance tecnológico ha alcanzado en los videojuegos y en la informática desde la época de Dick, los autores de ciencia ficción no están solos en su creencia de que todos estamos metidos en una simulación. Muchos estudiosos destacados y físicos de renombre están diciendo abiertamente que creen que vivimos dentro de una sofisticada simulación. El reconocido físico Stephen Hawking, autor de Breve historia del tiempo, planteaba que tenemos unas probabilidades del 50 % de estar en una realidad simulada. Y no es el único físico famoso que lo piensa. Neil deGrasse Tyson, el presentador de la continuación de la serie documental Cosmos, ha dicho que él cree que es muy verosímil que el universo sea una simulación. Las declaraciones de tan célebres científicos son llamativas y me llevaron a indagar en qué podría revelar sobre la hipótesis de la simulación la física cuántica.

			Lo que aprendí indagando en estos campos es que la física cuántica ofrece importantes indicios de que estamos en algún tipo de realidad simulada. La premisa de la física cuántica es que el universo no es continuo, sino que existe como un conjunto de «cuantos», es decir, de valores discretos, diferenciados. Esto rige para partículas subatómicas como son, por ejemplo, los electrones, que, según parece, van saltando de un estado a otro sin pasar por los valores intermedios, fenómeno conocido como «salto cuántico». Rige también para las simulaciones informáticas, que están hechas de partículas discretas llamadas «píxeles».

			Uno de los aspectos más conocidos e inquietantes de la física cuántica es el de que tal vez no vivamos, después de todo, en un universo físico, sino en un universo de probabilidades. La idea es que una partícula subatómica existe como onda de probabilidades —lo que se llama una «onda cuántica de probabilidad»— hasta que la onda en cuestión colapsa, reduciéndose a una única realidad. Podríamos comparar esto con un teatro que tiene un número de butacas, y la «onda» sería la probabilidad de que nosotros —la partícula— nos sentemos en cualquiera de ellas.

			La mejor explicación que los físicos cuánticos han conseguido ofrecer para el modo en que la onda de probabilidad colapsa es que en dicho colapso desempeñan un papel central la observación… y acaso la conciencia. Hay, de hecho, quien cree —por ejemplo el físico teórico Fred Alan Wolf— que la conciencia desempeña el papel clave en el colapso de la onda de probabilidad: el acto de observar cumple una función bastante análoga a la de un acomodador cósmico que nos hace dirigir la mirada a una butaca específica del teatro, y solo entonces podemos saber con certeza si dicha butaca está ocupada o no.

			Esto es algo tremendo, porque, en términos generales, desde la época de Isaac Newton y del filósofo y matemático francés René Descartes, la ciencia venía decantándose mayoritariamente por una cosmovisión materialista donde la realidad física y la conciencia están totalmente separadas y en absoluto interactúan. En la física cuántica, sin embargo, esa idea de un observador separado del universo al cual observa no existe. No es solo que la física cuántica desbarate por completo esa idea de una separación sujeto-objeto que está en la base del método científico, sino que abre una puerta que hace sentir incómodos a muchos físicos: la de que es posible que no estemos, bien mirado, en una realidad objetiva. De hecho, cabe que nuestra conciencia esté tan interconectada con nuestra percepción de la realidad, que a lo mejor resulta que vivimos en un conjunto de realidades subjetivas interconectadas.

			Este fenómeno, que recibe el nombre de «indeterminación cuántica», es uno de los mayores misterios de la física —y de toda la ciencia—, y suscita una serie de enjundiosas preguntas sobre la naturaleza de la realidad. Un misterio más grande todavía es el «entrelazamiento cuántico», la idea de que dos partículas pueden estar conectadas por el espacio y el tiempo, y nadie sabe exactamente por qué.

			Algunas de estas cuestiones son pasmosamente afines a las que yo llevo toda la vida haciéndome sobre los videojuegos: esas realidades probables, ¿existen de verdad o son meras probabilidades? ¿Hay verdaderamente una realidad compartida, o nuestra visión del universo se renderiza en dispositivos de observación independientes? ¿Hay, de hecho, un mundo objetivo cuando nadie está mirando, o el mundo solamente empieza a existir cuando lo mira alguien, es decir, cuando alguien está «conectado» o ha «iniciado sesión»?

			Y, por supuesto, la mayor pregunta de todas: ¿«por qué» íbamos a estar en un mundo probabilístico en el que tomar una decisión —o realizar una observación o una medición— hace que colapse una onda de probabilidad, reduciéndola a una única línea temporal o a una sola posibilidad? No parece que nadie tenga una respuesta para esta pregunta…

			Cuando empecé a indagar ya más en serio en esta última cuestión, no pude dejar de acordarme de mis primeras experiencias de programador con aquel juego de tres en raya, y luego con algoritmos para videojuegos más sofisticados. Los diseñadores de videojuegos tenemos que prever los posibles «futuros», los caminos que cabría tomar dentro del juego. Las IA para videojuegos, por sencillas que sean, lo que hacen es simular jugadas de posibles futuros y escoger la jugada mejor posible con base en esos posibles futuros.

			Tales futuros posibles se asemejan a la idea de una onda de probabilidad. De hecho, la propia teoría de la probabilidad se creó pensando en el juego. En vez de llamar a los potenciales resultados «probabilidades», al principio se hablaba, con referencia al lanzamiento de los dados, de «futuros posibles». Un único dado podía tener uno de seis posibles futuros, todos igual de plausibles (suponiendo que el dado sea uniforme). Dos dados podían tener 6 × 6 = 36 futuros posibles. Y así fue como nació la ciencia de la «probabilidad», un nuevo modo de hablar, con referencia a los juegos, de posibles futuros.

			En la física cuántica, ese colapso de una onda de probabilidad —la cual queda reducida a un único futuro— parece que se produce a partir de una observación o medición consciente. En un videojuego, el camino que cualquier jugador siga dependerá de una opción consciente por parte del mismo, y de la subsiguiente renderización de dicha opción en el ordenador de esa persona que está jugando (un ordenador que cabría ver como la «máquina de conciencia» de esa persona).

			Además, en los videojuegos el ordenador solamente renderiza la parte del mundo que es relevante para ese jugador concreto, con base en las decisiones de dicho jugador cuando está conectado al mundo virtual. Aquí no hay «renderización compartida», porque el renderizado se produce en el ordenador individual de cada jugador, lo que pone sobre la mesa la idea de que cada uno de nosotros podría estar experimentando una versión de la realidad ligeramente distinta, basada en sus observaciones del mundo que tiene alrededor.

			Pero el fenómeno del entrelazamiento cuántico suscita dos preguntas todavía más extrañas: ¿por qué existe? ¿Y exactamente cómo se hace efectivo? Y resulta que, una vez más, la respuesta podría estar en los videojuegos: concretamente en la compresión de la información, y en el almacenamiento de un único valor que afecta a múltiples píxeles de la pantalla.

			La hipótesis de la simulación proporciona, especialmente en su versión del videojuego, una nueva perspectiva tanto de la indeterminación cuántica, como del entrelazamiento cuántico; cosa que logra fijándose en cómo procesan y renderizan la información, en los videojuegos, los sistemas informáticos.

			Incluso la relatividad —que Einstein expuso de manera independiente respecto a su trabajo sobre la física cuántica— nos dice que no hay simultaneidad entre hechos que estén ocurriendo en lugares distintos. Eso me recuerda a una red de ordenadores conectados a la velocidad de la luz —por pulsos electromagnéticos—, en la cual los jugadores están tomando sus decisiones cada uno en su propio «sistema inercial», y el ordenador está haciendo cuanto puede por generarles una ilusión tanto de simultaneidad, como de orden.

			Muchos de los descubrimientos de la relatividad y de la física cuántica no tienen sentido en una cosmovisión puramente materialista, la de que vivimos en un universo físico inmutable. Cobran mucho más sentido desde la premisa de un universo construido —o «renderizado»— con base en información.

			Cuando estaba en el MIT, nos enseñaban que la ciencia básicamente consiste en armar modelos de cómo funciona el mundo, y, si aparece un modelo mejor, será porque explica aspectos del mundo que en modelos anteriores parecían inexplicables. Por ejemplo, la física clásica de Newton explicaba el mundo mejor de lo que lo hacían las propuestas previas; luego, Einstein salió con su teoría de la relatividad, y resultó que explicaba la luz y el movimiento a altas velocidades mucho mejor que el modelo de Newton. Del mismo modo, el modelo de la física cuántica de un mundo microscópico de probabilidades explicaba los resultados observables mucho mejor que el modelo atómico precedente de Niels Bohr (el «modelo planetario»). Y aunque al principio el establishment científico miraba tales ideas con recelo, al cabo todas fueron adoptadas por la ciencia moderna porque eran modelos mejores.

			La cuestión es que la hipótesis de la simulación y el modelo del mundo que dicha hipótesis plantea —un sofisticado videojuego multijugador con personajes que actúan en un mundo renderizado que está construido sobre información— podría dar respuestas a esas grandes preguntas sobre la indeterminación cuántica y el entrelazamiento cuántico que a los físicos les asusta afrontar: ¿cómo funcionan exactamente? Y, sobre todo, ¿por qué funcionan así?

			La mística oriental y el más allá occidental

			Antes incluso de indagar en las conexiones entre la física cuántica y la realidad simulada durante mis aventuras de emprendedor y tecnólogo, me adentré también en una senda paralela explorando estados de conciencia distintos. Todo empezó como una mera búsqueda de técnicas, por ejemplo la meditación, que me ayudaran a centrarme como programador y a dar en el clavo como fundador de startups. Pero acabé indagando en las antiguas tradiciones orientales, concretamente en las tradiciones yóguicas y en la filosofía budista, que me convencieron de que en nuestro mundo físico pasaban más cosas de las que la ciencia admitía. Escribí sobre algunas de estas experiencias en mi primer libro, Zen Entrepreneurship [Espíritu emprendedor zen].

			Seguí estudiando los antiguos textos y filosofías budistas e hindúes, y fui descubriendo que se correspondían con la hipótesis de la simulación mucho más que una cosmovisión materialista. Las tradiciones orientales están construidas, en efecto, sobre la idea de que el mundo que nos rodea no es el mundo «real». De hecho, creen que se trata de un mundo que van creando nuestras mentes a medida que vamos tomando decisiones. Y estamos tan pendientes de ese mundo, tan absortos —como jugadores adictos a un videojuego—, que nos perdemos en él, cuando resulta que es un mundo de maya: un mundo quimérico.

			El karma, que en Occidente solemos entender como un juego cósmico al estilo de «cada quien recoge lo que siembra», es algo, en realidad, más sutil y basado en reglas de lo que parece. Yo creo, de hecho, que el karma puede concebirse como una lista de tareas y resultados que debemos cumplir. Cada vez que creamos karma nuevo, se crea una nueva «tarea» en un registro virtual, almacenado en algún sitio fuera del mundo material. Y luego, cuando nos reencarnamos, podemos elegir cuáles tareas concretas de nuestro karma pasado acometer en nuestra nueva vida. La infinita Rueda de la Vida de Buda habla del propósito de la reencarnación: el motivo por el que seguimos reencarnándonos en vidas futuras es cumplir las «misiones» creadas en nuestras vidas presentes y pasadas.

			Para un diseñador de videojuegos como yo, los conceptos gemelos de karma y reencarnación recuerdan muchísimo a videojuegos en los que un jugador tiene múltiples vidas y una lista de «objetivos» y «logros» la cual va evolucionando. La consecución de una tarea, de una misión, desbloquea nuevas misiones que se añaden a la lista, cosa que se asemeja bastante a ese proceso de creación de nuevo karma del que habla el budismo. Y, cuando lo pensaba, me daba cuenta de que la arquitectura de un sofisticado videojuego al cual se juega a lo largo de muchas vidas refleja esa idea de Buda de una rueda infinita de reencarnaciones.

			Añádase que muchas de las técnicas budistas para alcanzar la iluminación consisten básicamente en asimilar el carácter ilusorio del mundo que nos rodea. Hay una técnica tibetana que es el llamado «yoga de los sueños», donde se entrena a la persona para que cobre conciencia de que el mundo que nos rodea es, efectivamente, como un sueño. El individuo aprende eso de una forma parecida a las técnicas —ya más modernas— del sueño lúcido, donde a la persona se la entrena para que cobre conciencia, durante un sueño que tiene mientras duerme, de que «solo está soñando» y las imágenes que ve no son reales. Durante los sueños —que parecen reales—, nuestros cuerpos están en la cama dormidos. El yoga de los sueños plantea la pregunta de si no habrá otra parte de nosotros fuera de la ilusión, del espejismo del mundo físico, fuera del sueño colectivo, otra parte de nosotros que esté, tal vez, dormida.

			La metáfora de que el mundo es un sueño está ligada a la idea de la hipótesis de la simulación. Los sueños que tenemos por la noche son, en lo esencial, como la hipótesis de la simulación a una escala más pequeña.

			Pero no solo las tradiciones religiosas o espirituales orientales respaldan la idea de que vivimos en una simulación. La implicación de que somos jugadores en una realidad simulada que es vigilada por entes «externos al juego» también está presente, aunque no sea tan explícita, en las religiones abrahámicas occidentales (judaísmo, cristianismo e islam). Estas tradiciones tienen sus propias versiones del karma, con el añadido de unos entes que vigilan nuestras decisiones y toman nota de lo que hacemos. Dios utiliza ese registro de nuestros actos para juzgarnos cuando llegamos al más allá.

			Pero ¿quiénes son esos entes que van registrando lo que hacemos? Según algunas tradiciones, podría tratarse de ángeles, pero suena mucho más verosímil que sea una IA que monitoriza nuestros actos, los registra automáticamente y nos los pone ante los ojos después.

			Hoy los videojuegos tienen la capacidad de guardar nuestras jugadas, cuya grabación podemos ver una vez terminado el juego. Además, esta idea de ver la «repetición» de nuestros actos después del juego va muy en la línea del modo en que describen el más allá las personas que han tenido experiencias cercanas a la muerte —las cuales hablan de un «repaso de la vida»—, o textos como el Corán (que habla de un repaso pormenorizado del «pergamino de las obras» de cada quien) o la Biblia (que tiene un concepto parecido de «libro de la vida»).

			Todas estas ideas espirituales —un mundo onírico ilusorio, el karma y la reencarnación, la infinita Rueda de la Vida de Buda, los ángeles y la vida eterna después de la muerte— casan mucho mejor en el modelo de la hipótesis de la simulación que en cualquier otro paradigma científico. Cualquier tipo de seres que viviesen fuera de la realidad simulada se nos antojarían, por lo menos a quienes estuviésemos dentro de la simulación, seres sobrenaturales, ángeles o incluso dioses. (Esto lo veremos con mucho más detalle en la tercera parte).

			Parece que estas tradiciones podrían haber estado «diciéndonos desde el principio» que vivimos en una realidad simulada. Es solo que, hasta hace poco, no disponíamos de los recursos tecnológicos suficientes para sacar tal conclusión nosotros mismos.

			Realidad virtual, inteligencia artificial y conciencia simulada

			Pero la hipótesis de la simulación, si bien ofrece una explicación plausible tanto de los misterios de la física cuántica, como de las tradiciones místicas orientales y occidentales, tiene que ver, en primer lugar y ante todo, con la computación. Porque los videojuegos no serían posibles sin la computación gráfica, y ha sido el desarrollo de esta disciplina científica relativamente nueva lo que ha sacado a la hipótesis de la simulación del ámbito de la ciencia ficción y la ha hecho objeto de una consideración seria.

			Dentro de las ciencias de la computación, los videojuegos y el entretenimiento han supuesto un impulso incomparable para el avance tanto del hardware, como del software. Sirvan de ejemplo el desarrollo de los procesadores gráficos para una renderización optimizada —GPU por Graphics Processing Unit—, la imagen generada por ordenador —CGI por Computer-Generated Imagery—, o el diseño asistido por ordenador —CAD por Computer-Aided Design—, así como la inteligencia artificial y la bioinformática.

			La encarnación más reciente de una tecnología de entretenimiento plenamente inmersiva es la realidad virtual (RV). Aunque llevaba muchos años dando vueltas al tema de la hipótesis de la simulación, solamente cuando la RV y la IA alcanzaron su actual nivel de sofisticación pude ver un camino claro hacia la posibilidad de desarrollar simulaciones integrales como la que se presenta en Matrix, con personajes que son IA. Y eso me llevó a escribir este libro.

			En 2016 tuve la oportunidad de jugar una partida de pimpón de RV, a cuyo efecto usé unas gafas de RV y un mando con control de movimiento. El motor de simulación física y las reacciones del juego eran tan realistas, que empecé a olvidarme de que en realidad estaba en una habitación con un equipo de RV. Parte de mí creía que verdaderamente estaba jugando al pimpón…

			Terminé la partida y, sin pensar, dejé la «raqueta» en la «mesa» y me apoyé en aquella mesa virtual. Naturalmente no había mesa ni raqueta, solo un mando que cayó al suelo. Y a punto estuve de caerme al suelo yo también, pero recordé justo a tiempo que no había ninguna mesa en la que apoyarse.

			Me vino a la memoria ese momento famoso de Matrix en que Neo se está preguntando cómo una persona de dentro de la simulación podría modificar un objeto físico como una cuchara. La verdad es que la cuchara simplemente es parte de la simulación, un conjunto de píxeles. A Neo le dicen: «No hay cuchara». En mi caso, no había mesa.

			El avance de la ciencia de la computación, que hace más plausible la idea de una simulación sofisticadísima, también suscita interesantes y acaso turbadoras preguntas sobre nosotros mismos. Por ejemplo, futurólogos como Ray Kurzweil, de Google, han planteado que algún día podríamos ser capaces de descargar nuestras conciencias en dispositivos con tecnología de silicio, prolongando nuestras vidas indefinidamente. En determinado nivel, eso significaría que somos, a fin de cuentas, mera información digital.

			La idea de que la conciencia pueda ser digital tal vez revele uno de los aspectos más inquietantes de la hipótesis de la simulación. Si estamos en una simulación que fue creada por seres reales en alguna «realidad base», entonces es posible que existan múltiples simulaciones análogas. Del mismo modo que tenemos personajes no jugadores (PNJ) en videojuegos que son simulados, ¿podríamos ser también nosotros, si estamos en una simulación, conciencias simuladas artificialmente y no seres reales?

			La idea de que somos conciencias digitales, y de que incluso nuestros recuerdos podrían ser falsos, nos lleva otra vez a las preguntas de Philip K. Dick sobre la realidad y sobre qué significa ser un humano «real» frente a uno «falso».

			Cuanto más nos acercamos a la conciencia digital y a una IA con apariencia humana —a una IA que pasara el test de Turing—, más plausible resulta la hipótesis de que estamos en una simulación. Hasta hace poco, la idea de comunicarnos con una IA que nos resultara indistinguible de un ser humano real quedaba en el ámbito de la ciencia ficción y de la tecnología de un futuro remoto. Sin embargo, una de las primeras competiciones que se organizaron para ver cuál IA estaba más cerca de superar la prueba de Turing —el premio Loebner— se suspendió en 2019, el año en que escribí la primera edición de este libro. Desde entonces, la introducción de ChatGPT y de herramientas de IA generativa afines ha supuesto un terremoto en este campo. Hoy millones de personas recurren a la IA no solo para buscar información en Internet, sino para que les haga de amigo virtual o incluso de pareja virtual. Si esto a alguien le recuerda a la película de 2013 Her, no es pura casualidad (véase el capítulo quinto, «La IA, la singularidad y la conciencia descargable»). Esto no quiere decir que todos seamos seres simulados. De hecho, una de las razones por las que en este libro utilizo la metáfora de los videojuegos es que nos permite distinguir entre personajes jugadores (PJ) o avatares y personajes no jugadores (PNJ), es decir, entre jugadores reales y personajes simulados.

			Simulaciones, computación y caos

			Los avances en tecnología digital y computación han tenido repercusiones en nuestra comprensión de todas las otras ciencias. Hubo un tiempo en que se creía que las matemáticas podían dar respuesta a cualquier pregunta sobre el universo: dónde estaría determinado planeta en determinado momento, qué tiempo iba a hacer, etc. Era cuestión de introducir los valores debidos en las correspondientes ecuaciones, y se obtenían las respuestas que se necesitaban.

			Pero en las décadas de 1960 y 1970 surgió una nueva rama de la ciencia —la teoría del caos— al constatarse que las ecuaciones no bastaban para predecir los resultados, y que de pequeños cambios en las condiciones de partida o en las variables podían derivarse grandes diferencias en el resultado de procesos naturales complejos como pueden ser las órbitas de los planetas y de las estrellas, las complejidades de la predicción meteorológica, la evolución de las poblaciones de animales y múltiples procesos biológicos.

			Stephen Wolfram, creador del software Wolfram Mathematica, ha señalado que estas y muchas otras cuestiones de la vida podrían ser «computacionalmente irreductibles». Eso quiere decir que establecer dónde podría encontrarse un planeta o dónde podría acabar determinada partícula en un flujo turbulento de partículas —o en qué podría quedar una población biológica al cabo de una serie de años—, determinar este tipo de cosas requeriría ejecutar un programa informático que recorriese, uno por uno, multitud de pasos. De hecho, muchos procesos naturales siguen una geometría fractal: el zigzag, por ejemplo, de una línea costera o el modo en que las arterias y las hojas se desarrollan en estructuras de tipo arbóreo.

			Esta ciencia del caos afirma que no tenemos modo de saber exactamente qué resultado se derivará de la modificación de pequeños parámetros, salvo que nos tomemos la molestia de computarlo o simularlo. Esta sensibilidad a las condiciones iniciales se ilustra con el llamado «efecto mariposa»: cuando una mariposa aletea, ese movimiento aparentemente ínfimo tiene un efecto más grande en el mundo, como causar un tornado o un huracán en alguna otra parte del planeta.

			Una plena comprensión de los procesos fractales y de los procesos naturales caóticos no fue posible hasta que se dispuso de ordenadores capaces de implementar versiones simuladas de diferentes ecuaciones fractales. Podemos decir que las simulaciones informáticas son el requisito básico de esta nueva ciencia.

			Cada vez que la simulación se ejecuta, hay decisiones que hace falta tomar; y tales decisiones tendrán sus consecuencias en el rumbo que tome la simulación. Un descubrimiento contraintuitivo de la teoría del caos es que incluso los procesos que incluyen decisiones aparentemente aleatorias terminan siguiendo patrones de complejidad similares.

			Esto recuerda mucho al planteamiento de Philip K. Dick de que a veces necesitamos «echar para atrás» nuestra simulación informática y volver a ejecutarla con un set de variables distinto para poder saber exactamente dónde acabaremos (una idea que exploro en detalle en mi libro The Simulated Multiverse [El multiverso simulado]).

			Hasta ahora hemos hablado solamente de procesos determinísticos que pueden llevar a resultados impredecibles. Si son entes conscientes individuales quienes toman las decisiones —es decir, jugadores, por usar la metáfora de los videojuegos—, entonces estamos hablando de una simulación que podría ser incluso más compleja que el método determinístico de los procesos naturales. Los posibles valores iniciales que vienen dados por algo como es el libre albedrío —si es que existe—, por jugadores de este videojuego, pueden llevar a resultados tremendamente distintos. La única forma de saber dónde terminará la simulación es ejecutarla e ir probando diferentes opciones, ir tomando decisiones distintas. Cabe, en efecto, que nuestro mundo sea computacionalmente irreductible.

			Wolfram y otros plantean que la computación es una parte de nuestro mundo físico que está integrada en todos los demás procesos biológicos, químicos y físicos. Wolfram hace poco puso en marcha el Wolfram Physics Project, que aspira a mostrar que las leyes de la física se pueden deducir de procesos computacionales discretos, diferenciados, y no de ecuaciones físicas continuas.

			Estos descubrimientos en curso sobre el carácter universal de la computación y la informatología hacen todavía más plausible que estemos en algún tipo de simulación informática. También plantean una pregunta más grande todavía: ¿de qué va toda esta simulación? ¿De qué se trata?

			La Gran Simulación. Nuestro videojuego compartido

			Después de toda una vida buscando las respuestas a estas preguntas —indagando en las ciencias de la computación, en los videojuegos, en la física y en las tradiciones espirituales—, he llegado al convencimiento de efectivamente vivimos metidos en un gigantesco videojuego.

			Yo llamo a ese videojuego la Gran Simulación por tratarse de una realidad virtual que resulta indistinguible de la realidad física.

			Si vivimos dentro de semejante simulación, esta sería muchísimo más sofisticada que cualquier videojuego que hayamos podido construir o incluso imaginar hasta la fecha. Dicha simulación combinaría elementos de videojuegos MMORPG con elementos de una realidad virtual y aumentada construida sobre unos cimientos tecnológicos y unos aspectos de la conciencia —real o simulada— que todavía no entendemos plenamente. Además se encargaría de crearla, dinámicamente, una inteligencia artificial —no necesariamente como la de Matrix, claro—, lo que puede simplificar enormemente la creación de mundos virtuales. De hecho, algunos personajes de la simulación podrían ser —cuando no todos— PNJ, mientras que otros personajes podrían ser avatares o jugadores externos al juego.

			A lo largo de este libro iré profundizando en los conceptos introducidos en el presente capítulo, es decir, en los avances del ámbito de los videojuegos, la inteligencia artificial y las ciencias de la computación, en algunos de los inexplicables misterios que los científicos han sacado a relucir sobre nuestro mundo físico, y en una serie de principios de las tradiciones místicas orientales y del pensamiento religioso occidental. Conforme vayamos examinando tales conceptos, iré planteando —siempre con las debidas referencias científicas, religiosas y a la ciencia ficción— que todos los indicios apuntan en el mismo sentido, esto es, a que al final resulta que vivimos en la Gran Simulación.

			Vamos a empezar examinando cómo las ciencias de la computación podrían evolucionar para crear las tecnologías necesarias para construir algo como dicha Gran Simulación. Una sociedad que haya alcanzado el nivel de pericia tecnológica necesario para crear algo como Matrix habrá llegado a un punto importante, a una especie de singularidad tecnológica que yo llamo el «punto de simulación». En la primera parte de este libro examinaré en detalle cómo podríamos llegar, desde donde hoy estamos, a ese punto de simulación. Se trata básicamente de una hoja de ruta para construir la Gran Simulación, nuestra versión de Matrix.

			La hipótesis de la simulación utiliza la información para explicar lo inexplicable

			Los avances en ciencias de la computación, tecnología de la simulación e inteligencia artificial están mostrando por doquier el vínculo existente entre la computación y el mundo natural (algoritmos biológicos, cartografía genética, algoritmos fractales…). De hecho, con el auge de la informática cuántica, incluso las partículas de la naturaleza empiezan a parecer, más que objetos físicos, información.

			A lo largo de este libro iremos viendo que la hipótesis de la simulación ofrece explicaciones mejores para muchos de los extraños fenómenos que la ciencia no ha sido capaz de explicar: ¿cómo y por qué existe la indeterminación cuántica? ¿Qué le pasa a la conciencia una vez que morimos? ¿Puede transferirse la conciencia? ¿Qué relación existe entre el espacio y el tiempo? ¿Son estos de naturaleza cuantizada? ¿Por qué desempeñan un papel tan central en la física la luz y los fenómenos electromagnéticos? Si existen inteligencias no humanas, como por ejemplo los ángeles, ¿dónde están ubicadas? La hipótesis de la simulación puede ofrecer explicaciones incluso para aspectos de la realidad que han dejado perplejos a los científicos, desde fenómenos físicos hasta los ovnis o la sincronicidad.

			Pero con este libro espero proporcionarte, antes que nada, una óptica distinta para entender el mundo, utilizando los videojuegos lo mismo como metáfora que como hoja de ruta.

			Y, en ese sentido, puede que el aspecto más importante de la hipótesis de la simulación no sea de carácter científico.

			Abordando el mundo no como algo físico —y veremos que los físicos han reconocido que efectivamente no lo es—, sino como «información» y «computación», podríamos acaso llegar a una comprensión más integral de la naturaleza del universo, de lo que hasta ahora han sido capaces de ofrecernos tanto nuestros científicos, como nuestros filósofos o nuestros líderes religiosos.

		

	
		
			PARTE I

			
CONSTRUYENDO MATRIX. LAS CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN

			Diseñar máquinas que sirvan para jugar, de entrada puede parecer un pasatiempo entretenido, más que estudio científico serio; y efectivamente son muchos los científicos —tanto aficionados como profesionales— que han convertido este tema fascinante en un «hobby». Hay, sin embargo, un lado serio y significativo en tal trabajo.

			—Claude Shannon, del MIT y los laboratorios Bell1

			Las ciencias de la computación vuelven del revés lo normal. En la ciencia normal le dan a uno un mundo, y el trabajo de uno es descubrir las reglas. En las ciencias de la computación, uno le da al ordenador las normas y el ordenador crea el mundo.

			—Alan Kay, de Apple, Atari y el MIT2

			


				
						1 Claude Shannon, «Game Playing Machines», Journal of the Franklin Institute 260, n.º 6 (1955): 447-53.


						2 «Alan Kay Quotes», BrainyQuote, https://www.brainyquote.com/quotes/alan_kay_875443.


				

			

		

	
		
			Dos

			
Juegos de ordenador

			Desde Pong hasta los MMORPG

			Hace cuarenta años, teníamos Pong: dos rectángulos y un punto. En eso andábamos. Ahora, cuarenta años después, tenemos simulaciones fotorrealistas en 3D —con millones de personas jugando simultáneamente—, y la cosa sigue mejorando cada año. Y pronto vamos a tener realidad virtual, vamos a tener realidad aumentada. Con poco que el asunto continúe avanzando, los juegos ya no van a poder distinguirse de la realidad.

			—Elon Musk en la Code Conference de 20161

			Una de las principales razones por las que muchos científicos, filósofos y tecnólogos han empezado a tomar la hipótesis de la simulación más en serio ahora, a comienzos del siglo xxi —y no en épocas de la computación más tempranas—, es la sofisticación y el rápido avance de los videojuegos y de la tecnología gráfica.

			Hablando en la Code Conference de 2016, Elon Musk, fundador de Tesla y de SpaceX, reflexionaba sobre lo lejos que habíamos llegado con la tecnología de los videojuegos desde que, unos cuarenta años antes, se creara Pong. Planteaba que, si dicha tecnología continuaba mejorando a semejante ritmo, entonces inevitablemente acabaríamos pudiendo crear simulaciones hiperrealistas que resultarían indistinguibles de la realidad física. Concluía que, si la tecnología sigue desarrollándose como lo ha hecho hasta ahora, las probabilidades de que estemos en una realidad base —o sea, no en una simulación— son de «uno entre miles de millones».

			Nick Bostrom, de Oxford, en su trabajo de 2003 que popularizó el argumento de la simulación, dice que la especie que es capaz de construir tales simulaciones hiperrealistas pasa a ser «posthumana». Bostrom es conocido sobre todo por su trabajo sobre la IA; su argumento de la simulación no tiene tanto que ver con los videojuegos y con la realidad virtual, sino más con la cantidad de potencia computacional y de memoria que haría falta para crear seres simulados que fuesen inteligencias artificiales, y con lo que eso supone para una sociedad avanzada tecnológica. Nos ocuparemos con detalle de su argumento de la simulación en el capítulo sexto.

			En el mismo año de 2003, los creadores de Matrix invitaron al filósofo David Chalmers a escribir uno de varios textos sobre filosofía y dicha película. Matrix fue uno de los primeros taquillazos de Hollywood que planteaban cuestiones filosóficas serias; para muchos suscitó debates de enjundia. El texto de Chalmers «The Matrix as Metaphysics» [Matrix como metafísica] exploraba lo que él denominaba la «hipótesis Matrix», la idea de que somos, en realidad, jugadores metidos en un mundo virtual semejante a un videojuego2.

			Con el tiempo, estas dos ideas —la de que podríamos ser inteligencias artificiales de una simulación, y la de que podríamos ser jugadores de un videojuego— se han fusionado y han pasado a conocerse como la hipótesis de la simulación. La premisa subyacente a ambas ideas es que hay alguna civilización tecnológica capaz de crear simulaciones altamente realistas las cuales no es posible distinguir, como decía Musk, de la realidad física.

			A mí me gusta decir que esa civilización ha alcanzado el «punto de simulación», una especie de singularidad tecnológica. La singularidad tecnológica —aunque a menudo se dice simplemente «la singularidad»— se asocia en el imaginario popular con el rápido avance de la IA. Ofreceré una definición más precisa de «punto de simulación» —basándome en la definición de «singularidad tecnológica» que inicialmente propuso el profesor de ciencias de la computación y luego escritor de ciencia ficción Vernor Vinge— en el capítulo sexto, «El punto de simulación, las simulaciones de antepasados y más allá».

			De momento, el punto de simulación sería un punto teórico del desarrollo de una civilización tecnológica, en el que esta posee la capacidad de crear simulaciones hiperrealistas con seres hiperrealistas que son inteligencias artificiales, lo cual implica tener la potencia computacional bruta suficiente como para llevar la cuenta de un gran número de puntos de conciencia aparentemente individuales, ir registrando todas sus experiencias y renderizar el entorno con tal precisión, que resulte indistinguible de lo que llamamos el «mundo físico».

			En ese punto teórico, también tendríamos la capacidad de insertar las conciencias de los «jugadores» en un mundo compartido, ir grabando sus respuestas y tener una IA que simule seres individuales del mundo. (Serían como los personajes no jugadores del juego en cuestión).

			Esta definición incluye, como vemos, la capacidad de satisfacer tanto el argumento de la simulación de Bostrom, que tiene más que ver con la IA —o con lo que llamamos los PNJ en la jerga de los videojuegos—, como la hipótesis Matrix de Chalmers, que tiene más que ver con estar dentro de una realidad virtual en calidad de jugador (o de lo que llamamos PJ, es decir, «personaje jugador», figura que en la jerga de los videojuegos recibe también el nombre de «avatar»).

			El camino que lleva al punto de simulación

			En esta parte del libro, vamos a ocuparnos de la cuestión de si nos resultaría tecnológicamente posible —y en caso afirmativo, cómo— construir una simulación integral como la de Matrix. Empezaremos con la historia de la tecnología de los videojuegos, desde los primeros ejemplos de las décadas de 1960 y 1970 hasta los videojuegos MMORPG más sofisticados de la actualidad. Sobre esa base nos plantearemos desarrollos futuros de tecnologías cruciales como son la realidad virtual, la realidad aumentada, la transmisión mental directa, la inteligencia artificial y la conciencia descargable. Yo llamo a este proceso «recorrer el camino que lleva al punto de simulación», y terminaremos con una reflexión sobre cómo ha de ser el resultado final cuando se llega a dicho punto de simulación. En tal punto tendremos la capacidad de crear, nosotros mismos, algo como la Gran Simulación. Y recorriendo ese camino verás que algunas de las preguntas que llevo haciéndome toda la vida sobre los mundos de los videojuegos y sobre la existencia de tales mundos son la consecuencia natural de cómo ha evolucionado la tecnología.

			Hacia el final veremos una serie de pasos concretos que hacen que la hipótesis de la simulación no solo sea posible, sino de hecho probable si nuestra tecnología sigue evolucionando en su línea actual. Terminaremos esta parte del libro planteándonos qué podría suponer que una civilización alcanzara ese punto, a cuyo efecto examinaremos en detalle el argumento de la simulación de Bostrom y sus ideas sobre las simulaciones de antepasados.

			La evolución de la tecnología de los videojuegos

			¿Cuán lejos estamos de poder generar una simulación plenamente inmersiva como la de Matrix?

			Aunque no podemos saber con seguridad «exactamente» cuán lejos nos encontramos del punto de simulación, sí que podemos hacer un repaso histórico de la evolución de la tecnología de los videojuegos, dividiéndola en fases o estadios. Después podemos proyectar dicha evolución hacia el futuro hasta llegar al punto de simulación.

			Si pensamos en la sofisticación que la tecnología de la renderización ha alcanzado desde los primeros videojuegos hasta hoy, podemos clasificar su desarrollo en cuatro fases —de la 0 a la 3— desde la época de los videojuegos para un solo jugador hasta los sofisticados juegos actuales multijugador en 3D renderizados en línea.

			Tal clasificación sacará a relucir múltiples modos en que los videojuegos de la actualidad acaso estén proporcionando la infraestructura subyacente para futuros tramos del camino que lleva al punto de simulación. En dicho punto seremos capaces de crear una simulación virtual fotorrealista completa que incluya millones —cuando no miles de millones— de agentes de conciencia individuales, cada uno con sus correspondientes misiones y tramas argumentales.

			Aunque la tecnología de la renderización tiene una gran importancia, otro factor clave de esta evolución de los videojuegos es la sofisticación de los mecanismos de control, es decir, del modo en que los jugadores introducen sus instrucciones o hacen efectivas sus decisiones en la simulación. Estamos hablando de los llamados «dispositivos de entrada», que van desde teclados, joysticks, mandos especializados y tecnología háptica, hasta la activación por voz y, llegado el momento, las interfaces mentales. Además, una de las fases más importantes —de la cual nos ocuparemos en el capítulo quinto, «La IA, la singularidad y la conciencia descargable»— es el desarrollo de seres artificiales realistas que puedan engañarnos en el sentido de inducirnos a pensar que son reales, y que puedan engañarse tal vez a sí mismos en el sentido de creer que son seres conscientes. (Examinaremos con detalle esa fase antes de llegar al punto de simulación). Por último, veremos que incluso a seres biológicos sería posible descargar en dispositivos con tecnología de silicio —otro concepto que a menudo se mete en el mismo saco con el de la singularidad— antes de llegar plenamente al punto de simulación.

			Empecemos.

			Fase 0. Aventuras conversacionales y «mundos de videojuegos» (Década de 1970 - mediados de la de 1980)

			Si nos centramos en los inicios de la historia de los videojuegos, la fase 0 (aventuras de texto o conversacionales para un solo jugador) en realidad se desarrolló paralelamente a la fase 1 (juegos arcade con gráficos sencillos), pero las he separado en atención a sus diferencias en términos de características y fundamentos técnicos. Ambas fases representan pasos distintos, pero necesarios, en el camino que lleva al punto de simulación.

			El primer juego de aventura de texto (o conversacional) fue Colossal Cave Adventure, construido por Will Crowther en 1976 con una unidad central PDP-10. Aquel juego, cuya interfaz de usuario se muestra en la figura 1, se basaba, en parte, en el sistema de cuevas Mammoth Caves, en Kentucky, donde Crowther había pasado mucho tiempo.

			Muchos otros programadores —por ejemplo Don Woods, de Stanford— tomaron el código original de Crowther y lo portaron a distintos sistemas informáticos, añadiendo los múltiples elementos de fantasía que hicieron de aquel juego un precursor de los videojuegos de aventura subsiguientes.

			En las aventuras conversacionales, el juego presenta una descripción textual de una sala o ubicación donde se encuentra el personaje de uno, y uno va tecleando una serie limitada instrucciones u órdenes. Pueden ser instrucciones de movimiento («Ir [hacia el] sur», «Ir [hacia el] norte»…), relativas a objetos («Coger [el] cuchillo», «Soltar [el] oro», «Examinar [el] caldero»…) o de hablar con un personaje («Hablar [con el] ogro», etc.). Y, una vez que el jugador ha introducido su orden, el programa le dice qué ha ocurrido como consecuencia de sus actos.

			Este «bucle básico de juego», que se ha mantenido en los juegos gráficos actuales —ya más sofisticados—, puede descomponerse en los siguientes pasos:

			1.El ordenador presenta el estado existente del mundo del juego y del personaje del jugador.

			2.El jugador da una instrucción.

			3.El programa modifica el estado del juego con base en dicha instrucción y en otros factores.

			4.Repetir.

			[image: Captura de pantalla de la interfaz de texto del juego Adventure original. Muestra texto blanco sobre fondo negro, introduciendo la historia de la cueva colosal, dando instrucciones básicas al jugador y describiendo el escenario inicial al final de un camino frente a un edificio de ladrillo.]

			Figura 1: Interfaz de aventura conversacional o de texto (la de Adventure original).

			Adventure —que es como se llama coloquialmente Colossal Cave Adventure— influyó de múltiples formas en muchos de los juegos de aventura y fantasía que aparecerían tras él, incluso en juegos de mesa (no informáticos) como Dungeons & Dragons. En este juego de rol, el director les dice a los jugadores cuál es el estado de aquel mundo y qué lugar ocupan ellos, tras lo que cada jugador le dice al director qué hace su personaje en ese turno (moverse, luchar, etc.). Entonces el director combina las tiradas de los dados con lo que le indica su mapa de la aventura, y le dice a cada jugador qué le ocurre a su personaje, lo cual se parece mucho al bucle básico de juego, con la diferencia de que el ordenador cumple la función del director de juego y mantiene el estado del mundo del juego actualizado.

			Este concepto de «estado del juego» solamente se mantenía, en los primeros juegos de texto, mientras el juego se estaba ejecutando. Si salía uno del juego, este se reiniciaba. Luego, cuando los juegos de texto estuvieron disponibles para ordenadores personales, se podía guardar un estado del juego en un dispositivo de almacenamiento de datos —primero cintas, luego disquetes, más adelante discos duros— y seguir jugando desde ese estado específico.

			A comienzos de la década de 1980, un grupo de licenciados del MIT puso en marcha Infocom, que lanzó —tanto para PC, como para Apple— los juegos de texto Zork I y Zork II, que tuvieron un éxito enorme. Infocom vendió muchísimo en su día: utilizando su motor de texto subyacente, produjo un amplio abanico de juegos que iban desde aventuras originales como Planetfall, hasta franquicias como Guía del autoestopista galáctico.

			Este tipo de aventuras de texto o conversacionales —Colossal Cave Adventure, Zork e incluso Dungeons & Dragons en su versión no digital— utilizaban el motor de gráficos más potente que existe: el de nuestras mentes. Como los juegos no tenían gráficos, obligaban a los jugadores a usar la imaginación para visualizar aquellos mundos, que podían ser vastísimos. La figura 2 muestra uno de los mapas originales dibujados a mano para Zork.

			[image: Un mapa dibujado a mano para el juego Zork, etiquetado "Proprietary Information of INFOCOM, INC.". Muestra nodos circulares interconectados como "House", "Forest 1", y "Mountains", indicando direcciones y objetos, lo que ilustra cómo los desarrolladores planificaban estos mundos textuales.]

			Figura 2: Mapa dibujado a mano para Zork3.

			La actual generación de videojugadores rara vez utiliza videojuegos de texto, aunque hay un subgénero llamado «ficción interactiva» que mantiene viva esta tradición. Hay también recreaciones de aquellos viejos juegos que pueden ejecutarse en las actuales interfaces de usuario de sistemas Mac, Windows y Linux (interfaces ya gráficas). Algunos puristas de esta industria sienten que todos los videojuegos que han venido después, con sus representaciones gráficas cada vez más conseguidas, han perdido algo, porque ningún renderizado puede ser tan vívido como el que vemos en la imaginación. Esto es lo mismo, por supuesto, que cuando alguien dice que ninguna recreación cinematográfica de una obra de ficción fantástica como El señor de los anillos podría igualar lo que él ha visto en su imaginación leyendo el libro.

			Aunque los videojuegos actuales son mucho más sofisticados, aquellos juegos de aventura textual introdujeron una serie de importantes elementos que han sobrevivido en los juegos hasta hoy:

			•Un mundo grande. Los juegos de aventura conversacional introdujeron la idea de un mundo que era más grande que lo que se veía en cada momento en la pantalla y el cual había que explorar. Era algo distinto de los primeros juegos arcade —los de los recreativos—, donde lo que aparecía en la pantalla era básicamente lo que había, con pequeñas variaciones.

			•El estado del jugador en el juego. Con las aventuras conversacionales nació el concepto del estado del jugador en el juego, un estado que incluía cualesquiera metadatos (puntos de experiencia, nivel, información sobre el personaje…), así como artefactos (oro, armas, etc.) y la ubicación del jugador en ese mundo. Llegó un momento en que este estado del jugador en el juego se pudo guardar, y el jugador ya podía retomar una partida en el punto en que la había dejado.

			•El estado del mundo del juego. El estado del juego no solo incluía el estado del personaje del jugador, sino también el estado del propio mundo del juego, que podía haber cambiado con base en las acciones del jugador. Esto tenía su importancia cuando el jugador volvía a la misma ubicación, pero todavía más relevante se hizo con los juegos multijugador, donde en el estado del mundo del juego podían incidir múltiples jugadores. Estados del mundo del juego serían, por ejemplo, dónde dejó el jugador la espada o dónde está el ogro.

			•Los personajes no jugadores (PNJ). Los juegos de texto introdujeron los primerísimos PNJ computarizados. Inicialmente se decía «personajes no “jugables”», expresión que surgió en juegos de mesa como Dungeons & Dragons. En aquellos juegos de rol se encargaba de tales personajes el director de juego, encargándose los jugadores de sus propios personajes. En las aventuras conversacionales se podía departir con estos PNJ, que podían ser mercaderes, taberneros u ogros. Aquellos motores de conversación fueron los humildes orígenes de la enorme industria actual de los bots de chat, y uno de los primeros ejemplos de inteligencia artificial, como veremos conforme vayamos avanzando en el camino que lleva al punto de simulación.

			•Las instrucciones textuales. Los juegos textuales le permitían a uno interactuar con los personajes y controlar las acciones de su propio personaje tecleando texto, a diferencia de lo que sucedía con los juegos arcade, donde el movimiento se controlaba mediante botones y joysticks. Tales instrucciones se basaban en una gramática muy concreta, tipo «Ir [hacia el] norte» o «Soltar [el] cuchillo». Aunque esto haya cambiado en fases posteriores de la evolución de los videojuegos, las instrucciones u órdenes textuales siguen siendo, ya se den de viva voz o a través del teclado, un elemento esencial en sofisticadas simulaciones actuales, y así seguirá siendo en el futuro.

			•El bucle básico de juego. Este concepto —que explicábamos antes— se ha mantenido hasta hoy en juegos de rol más avanzados, si bien con más jugadores y más aspectos. La forma de describir el entorno ha cambiado con el progreso de la tecnología, igual que han cambiado las instrucciones u órdenes que dan los jugadores (también los dispositivos de entrada de las mismas). Así y todo, el bucle básico de juego sigue igual: presentar un entorno al jugador, dejar que cada jugador dé instrucciones, actualizar el mundo del juego y repetir.

			Aquellos videojuegos de aventura de los comienzos introdujeron la idea de interpretar el papel de un personaje en un mundo virtual, aunque tal mundo se describiera solamente a través de texto y existiera, sobre todo, en la mente del jugador. Los elementos básicos que tales videojuegos introdujeron no solamente sentaron las bases de los actuales juegos MMORPG, sino que fueron también el inicio de un marco conceptual desde el que plantearnos la realización de la hipótesis de la simulación.

			Conforme avancemos en el camino al punto de simulación, la idea de utilizar la imaginación de la mente para visualizar mundos de videojuegos —en vez de una pantalla externa— reaparecerá, en lo que podría parecer una extraña ironía, en estadios más avanzados y con una tecnología más evolucionada.

			Merece la pena señalar, a modo de posdata al mundo de las aventuras conversacionales, que las actuales IA generativas tipo ChatGPT se han utilizado para intentar ofrecer lo que diríase un conjunto casi infinito de espacios para juegos de aventura conversacional. En este caso, en lugar de que un diseñador de videojuegos cree la descripción de cada espacio y de cada objeto presente en el mismo, se encarga de generar la descripción, dinámicamente, un modelo extenso de lenguaje (LLM por Large Language Model). Es un proceso todavía primitivo, pero funciona. Y ChatGPT y otros generadores de texto son capaces de crear discursos que suenen realistas para espacios de aventuras conversacionales. La continuidad, sin embargo, se pierde, ya que los incipientes bots de chat de la actualidad no siempre tienen la lógica o la memoria necesarias para un correcto desempeño de todas las tareas que arriba enumerábamos (el estado del jugador en el juego, el estado del mundo del juego, etc.). En un futuro cercano, no parece disparatado pensar que una IA pueda ejercer, de manera solvente y creíble, de director de juego —o de motor de videojuegos— en aventuras conversacionales de entidad, coherentes… y susceptibles de continuarse indefinidamente hasta que el jugador quiera. Y no estaríamos en condiciones de decir, como jugadores, si la aventura en cuestión fue escrita previamente por humanos —en plan Zork o Colossal Cave Adventure— o generada sobre la marcha.



OEBPS/image/001.jpg
AUSE INIT DONE statement executed

o resume execution, type go. Other input will terminate the job.
o

xecution resumes after PAUSE.

WELCOME TO ADVENTURE!! WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS?

SOMEWHERE NEARBY IS COLOSSAL CAYE, WHERE OTHERS HAVE FOUND
FORTUNES TN TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGAIN. MAGIC IS SAID

TO WORK IN THE CAVE. I WILL BE YOUR EYES AND HANDS. DIRECT
ME WITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS.

(ERRORS, SUGGESTIONS, COMPLAINTS TO CROWTHER)

(IF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . ARQUND YOU IS A FOREST. A SHALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWN A GULLY.






OEBPS/image/MU006311_cubierta.jpg
Un experto del MIT muestra por qué la |A,
la fisica cudntica y los misticos orientales coinciden

ESTAMOS EN UN VIDEOJUEGO

LA HIPOTESIS

“RIZWAN YIRK






OEBPS/image/9788441552975-3.jpg
LA HIPOTESIS
DE LA SIMULACION

Un experto en computacion del MIT hace ver
por qué la IA, la fisica cudntica y los misticos orientales
coinciden en que estamos en un videojuego

RIZWAN VIRK

ANANY/A

EEMULTIMED| AN





OEBPS/image/002.jpg
Proprietary Information of Above Graund
g, INFOCOM, INC.

j)j; @ - Company Confidential






