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			Sinopsis

		

		
			El metaverso: la revolución tecnológica que impulsará la evolución humana hacia nuevos horizontes

			Desde que Facebook cambió su nombre a Meta, la noción de metaverso ha irrumpido con fuerza en el debate público. El concepto se refiere a una serie de espacios digitales tridimensionales inmersivos donde las personas podrán jugar, trabajar e, incluso, amar. Pero ¿es el metaverso realmente una innovación radical? ¿Se trata simplemente de una nueva generación de videojuegos online?

			El empresario Herman Narula sostiene que el metaverso no es sino la última manifestación de la innata tendencia del ser humano a crear otros mundos. Desde la construcción de las pirámides por los egipcios o las grandes religiones, hasta la pasión por el juego de los hinchas de los deportes en nuestros días, los humanos han buscado siempre complementar su vida cotidiana con una rica diversidad de experiencias ampliadas destinadas a satisfacer su necesidad de realización y autodesarrollo. Ellas, como el metaverso, no son una realidad alternativa, sino una realidad aumentada.

			Fundamentando su argumentación en la historia y la psicología, Narula explica que esta creación de modelos y mundos virtuales es una función cognitiva clave para la supervivencia de la especie, mediante la simplificación y la experimentación con el entorno y la creación de significados sociales y experiencias comunes. El metaverso es el conjunto creciente de experiencias digitales que permiten enriquecer nuestra vida mediante la expansión de los límites de la realidad humana y visualizar nuevos mundos más igualitarios.

			La sociedad virtual demuestra que las posibilidades del metaverso van mucho más allá de ser una rentable industria. Esta tecnología marca el comienzo de la era de exploración interior con el potencial de transformar la sociedad, y abre la puerta a una nueva forma de entender la especie humana y sus capacidades.

		

	
		
			La sociedad virtual

			El metaverso y las nuevas fronteras de la experiencia humana
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			A Elsa, para quien todos los mundos se abren

		

	
		
			Introducción

			Algún día este libro lo leerá una persona sin cuerpo.

			Y lo más probable es que esta predicción se haga realidad antes de que termine el siglo XXI, quizá incluso antes de 2040. Tengamos en cuenta que ya sabemos con cierta seguridad que la mente es una máquina que procesa información. Conectarla a un ordenador con capacidad para simular un mundo entero es un resultado totalmente posible y, en mi opinión, inevitable. Gracias a los avances en el campo de la metrología cuántica, ya somos capaces de crear sensores que pueden escuchar los «susurros» electromagnéticos que produce la actividad de grupos de neuronas. Los nanotubos de carbono biocompatibles, que son inmensamente fuertes y buenos conductores, se convierten así en prometedores «cordones neurales», que son los cimientos de las conexiones neuronales. Si un cerebro puede conectarse a un ordenador, sea lo que sea que eso signifique, y si los ordenadores del futuro pueden crear mundos tanto o más detallados que el que hoy conocemos, entonces seguramente llegará un día en que una vida mediada por los límites de un cuerpo físico parecerá una pálida sombra de la vida de la mente sin restricciones.

			Este teórico lector sin cuerpo, que algunos llamarían poshumano, será capaz de acceder y procesar la información de formas que hoy no podemos siquiera empezar a comprender. ¿Cómo será recibir este texto como información entregada directamente a la mente en una realidad digital? Tal vez la comprensión e integración de las ideas de este libro se produzca de forma instantánea o no lineal, y los cientos de conceptos se formen en estructuras en el cerebro poshumano a la velocidad de los fuegos artificiales. Tal vez estos lectores incorpóreos «ingieran» este libro a través de nuevos sentidos que aún no se han inventado, o se deleiten en una poesía sinestésica de sonidos, olores y tacto mientras exploran los conceptos con una fidelidad y detalle imposibles de alcanzar a través de los sentidos corporales. Las aventuras sobre las que leemos en los libros de historia, ciencia ficción o fantasía podrían convertirse en la realidad encarnada de una sociedad poshumana. Y este poshumano vivirá mil vidas paralelas en realidades que apenas podemos imaginar.

			A medida que la tecnología y sus aplicaciones siguen mejorando y evolucionando, nos acercamos a una nueva época de la historia de la humanidad, en la que las posibilidades de nuestras vidas se alejarán de los límites de nuestros cuerpos. En ese momento, el mundo de las ideas generará mundos reales que podremos habitar: realidades construidas que coexistirán con el mundo físico. Para lograr esta visión no hace falta una nueva ciencia física, sino que se lleven a cabo las inevitables oleadas de mejora y actualización que tan bien se nos dan como especie. Las herramientas físicas que hemos ideado han transformado la Tierra al mismo tiempo que han mejorado nuestra vida en ella. Las numerosas tecnologías culturales de las que disponemos (los mitos, las historias y los rituales que han crecido junto a nuestras herramientas) han venido dando forma y sentido a nuestras innovaciones. La remodelación de nuestro entorno, para bien o para mal, ha sido la clave de la supervivencia de nuestra especie desde la prehistoria. Siempre hemos utilizado nuestra imaginación junto con nuestras manos para explorar nuevos mundos y ampliar el que ya conocíamos. Ése es el impulso humano, y esta dinámica persistirá incluso cuando esas «manos» se conviertan cada vez más en una mera figura retórica.

			Esta visión de un futuro virtual puede parecerte distópica. Tal vez te estés imaginando a los seres humanos reducidos a filas de cerebros palpitantes y sin sangre metidos en frascos, o te preocupe que el cambio tecnológico ocurra demasiado rápido. Tal vez temes que nuestro mundo se convierta en un vertedero y en un caos conforme vayamos escapando al ciberespacio. O quizá la perspectiva de una existencia mediada por las máquinas te parezca una vida en la que se nos privará de nuestra humanidad esencial.

			Pero te reto a que dejes de lado tus ideas preconcebidas y consideres lo siguiente: a lo largo de la historia de nuestra especie, los humanos siempre hemos imaginado otros futuros mejores, mundos intangibles que esperamos que sean más satisfactorios y ricos en experiencias que nuestra vida cotidiana. Nuestra capacidad de visualizar y creer en esos futuros es, en sí misma, una tecnología cultural que utilizamos para mejorar nuestra experiencia de la vida y la realidad. Las representaciones del más allá, que los artistas han creado durante milenios, no son sólo manifestaciones de devoción religiosa: son extensiones de un continuo impulso humano para hacer realidad lo intangible, para visualizar mundos ideales y así materializarlos. Siempre hemos querido ver, sentir y comprender más de lo que hacemos y, en la búsqueda de estos objetivos, hemos intentado constantemente trascender los límites que nos imponen la biología y la geología, y extendernos a mundos potenciales mediados sólo por nuestras mentes.

			Esta importante y necesaria transformación social no requiere la conexión directa del cerebro a una máquina. Mientras que la interfaz cerebro-ordenador marcará la etapa final más impresionante de esta progresión, la siguiente fase de este proceso nos hará centrar nuestra atención social y cultural en una serie de realidades digitales construidas. En la actualidad, estas simulaciones se conocen como mundos virtuales: espacios digitales tridimensionales encarnados en los que las personas interactúan a través de avatares. Estos complejos entornos gráficos, que hasta ahora se consideraban sólo en el contexto de los videojuegos y el entretenimiento, están evolucionando hacia algo mucho mayor. Ha empezado a surgir un «metaverso» de mundos virtuales que se está extendiendo a todos los aspectos de nuestra cultura, lo que ha presentado nuevas oportunidades económicas y sociales comparables en alcance a la disrupción que causó internet. Mucha gente ha calificado el metaverso y los mundos virtuales como una moda, o simplemente una evolución de los videojuegos. Y creo que esta visión limitada se basa, fundamentalmente, en que hemos entendido mal el motivo por el que los seres humanos crean otras realidades y de qué forma buscamos la satisfacción.

			La confusión sobre lo que es el metaverso generará ejemplos erróneos e incoherentes, lo que, a su vez, conducirá en última instancia al despilfarro de capital, a intentos ineficaces de regulación y a una magnificación de los aspectos negativos de esta disrupción. Mi objetivo con este libro es ayudar a evitar estos resultados. En las siguientes páginas ofreceré una nueva forma de entender esta transición masiva hacia una sociedad virtual que, si la gestionamos con cuidado y aprendemos de los errores de la primera era de internet, ofrecerá a la humanidad nuevas e incomparables dimensiones de libertad.

			Dentro de unas décadas, los mundos que creamos con píxeles y poblamos con avatares serán de gran importancia para cientos de millones de personas, y una parte cada vez mayor de la sociedad contribuirá a ellos y les aportará valor. Con el tiempo, estos mundos podrían resultar indistinguibles del nuestro. Cuando este momento llegue, no será un día oscuro para la humanidad: será la realización definitiva de un ingenioso impulso exploratorio que es tan antiguo como la raza humana. En lugar de representar el descenso desmoralizador de la sociedad hacia el escapismo tecnológico, la aparición de la sociedad virtual marcará el comienzo de una era en la que exploraremos nuevas y positivas fronteras de la satisfacción psicológica y la salud mental, recentraremos nuestra economía y nuestros modelos de educación en torno a las necesidades individuales, forjaremos nuevas comunidades extraordinarias construidas sobre intereses y experiencias comunes, y crearemos un mundo más humano que el que tememos dejar atrás.

			Esta esperanza en una nueva sociedad empoderada, justa y equitativa es el núcleo de la visión de este libro sobre nuestro futuro virtual. Creo que el auge de las llamadas tecnologías poshumanas pronto dará lugar a sólidas sociedades virtuales que transformarán la forma en que vivimos en la Tierra, al mismo tiempo que redefinirán lo que significa ser humano. Imagina un mundo en el que puedas dominar una nueva habilidad en una sola tarde, utilizando una tecnología de simulación avanzada capaz de juntar una década de ensayo y error en un lapso de dos horas. O asistir a un festival enorme en el que participen todos los usuarios del mundo virtual en el que se lleva a cabo: una celebración a escala universal en la que miles o incluso millones de personas tengan la oportunidad de ser el centro de atención. Unidos por un espíritu de juego y una sensación compartida de participación en la misma experiencia transformadora, los participantes en este mundo se sentirán parte integral de algo más grande que ellos mismos, a una escala que ninguna actividad terrestre podría esperar igualar.

			Los mundos virtuales que personas como yo estamos trabajando para construir se centrarán en este tipo de experiencias útiles y satisfactorias. En ellos, los usuarios podrán interactuar con sus amigos, hacer otros nuevos, aprender habilidades valiosas, vivir emocionantes aventuras y participar en la sociedad civil. Estas experiencias ofrecerán a las personas la oportunidad de explorar nuevos retos, expresar su creatividad y encontrar constantemente satisfacción, bienestar social y alegría. Las tecnologías informáticas avanzadas que impulsarán estos mundos serán capaces de generar experiencias de valor con rapidez y precisión, como si fueran máquinas construidas para producir satisfacción humana.

			Pero las recompensas de la sociedad virtual no serán sólo psicológicas. Dentro de poco, la gente empezará a ganar dinero en los mundos virtuales, al llevar a cabo una serie de trabajos que igualarán y superarán a los del mundo real en términos de salario, accesibilidad y satisfacción. La inevitable expansión de las oportunidades económicas dentro de estos otros mundos tendrá un efecto transformador en la sociedad humana. En una o dos décadas, el centro de nuestra cultura, economía y sociedad se desplazará de un único mundo (llamémoslo el «mundo real» heredado) a muchos mundos.

			Aunque estos otros mundos apelarán a todos nuestros sentidos, el hecho de que nos parezcan «reales» no será lo que los convierta en valiosos. Lo serán porque reharán nuestras vidas al ampliar el contexto de la sociedad a nuevos ámbitos, permitiendo la transferencia de riqueza, ideas, identidad e influencia (componentes básicos de las relaciones sociales humanas) entre nuestra realidad actual y las digitales que creemos. La combinación de estas realidades y la transferencia de valor entre ellas conformarán el metaverso digital.

			Este libro es tu guía sobre los mundos virtuales y los metaversos digitales: por qué son importantes, por qué son necesarios y por qué cambiarán la sociedad para mejor. En él, espero proporcionar una teoría sobre cómo el metaverso creará valor tanto para los individuos como para la sociedad y, con esta hipótesis en la mano, podremos estudiar las formas de maximizarlo. En el proceso, espero ir más allá de los contextos empresariales y técnicos del metaverso y entrar en el contexto humano. Mi objetivo en estas páginas es presentar una explicación exhaustiva de por qué idear en espacios virtuales es tan importante para nuestro pasado, presente y futuro. Aunque espero que a los inversores y empresarios les resulte útil este libro, también lo he escrito pensando en muchas otras personas: científicos, reguladores, historiadores, creadores de contenidos y gente corriente que busca conciliar el bombo que han oído que le daban al metaverso con alguna idea de por qué será importante para sus propias vidas.

			Se puede considerar este libro como un intento de ofrecer una teoría histórica y práctica de los metaversos: cómo definirlos, cómo medir su utilidad y cómo entender su interacción con las ideas existentes. ¿Cuáles son las fuerzas fundamentales que impulsan a los humanos a crear estos otros mundos? ¿Cómo evolucionarán a medida que se materialicen en lo digital? ¿Por qué son importantes para los individuos y para la sociedad? En la primera mitad de este libro, abordaré estas cuestiones y explicaré por qué el metaverso es algo más que el futuro de internet: es el futuro de la experiencia humana. Aunque este libro asume y se basa en el trabajo de antropólogos y sociólogos, no pretende replicar ese trabajo, sino sólo probar que la utilidad de otros mundos es un hecho demostrado.

			En la segunda parte de este libro, adoptaré una visión más microeconómica del metaverso digital que pronto afectará a nuestras vidas. Intentaré establecer un conjunto de principios rectores para crear un metaverso que sea equitativo, útil, eficiente y satisfactorio. Propondré un modelo organizativo ideal para construir un metaverso valioso; examinaré cómo se relacionan el valor social, psicológico y económico dentro de los contextos virtuales; y ofreceré algunas ideas sobre los modos ideales de supervisión y regulación del metaverso. Mi objetivo con esta sección es establecer los parámetros de un metaverso de valor óptimo, así como las mejores formas de hacerlo realidad.

			Mi visión y mis predicciones para el futuro se basan en la experiencia práctica. Como empresario e informático que ha pasado gran parte de la última década construyendo complejos mundos virtuales y la infraestructura para el metaverso, tengo una visión directa de los retos técnicos y organizativos a los que nos enfrentamos en el camino hacia la sociedad virtual. Y, lo que es más importante, desde hace ya tiempo vengo trabajando con empresarios, inversores y constructores para resolver los problemas que plantea la creación del metaverso. Este libro representa la mejor síntesis de lo que he aprendido de ellos en la última década.

			Cuando era pequeño, los videojuegos me permitían aprender y experimentar cosas que eran inaccesibles en el mundo real. Estos juegos me inculcaron una sensibilidad para el asombro y la exploración. Mi experiencia con ellos fue, de hecho, lo contrario de esa imagen estereotipada del jugador que quiere apartarse del mundo. En los que yo jugaba, lo que buscaba era ir a otros lugares, hacer más, ser más y sentirme más realizado. A menudo, al terminar mis sesiones de juego sentía que se había obrado en mí una transformación. Me identificaba mucho con los niños de Las crónicas de Narnia, de C. S. Lewis, que atravesaban el armario para ir a otro mundo de aventuras y volvían con nuevos conocimientos y formas de ver las cosas, hasta el punto de que, de niño, investigué innumerables armarios en busca de posibles portales interdimensionales. (No encontré ninguno.)

			Ahora que tengo la suerte de ganarme la vida construyendo mundos virtuales, estoy más convencido que nunca de que la participación en ellos puede cambiar, y cambiará, la vida para mejor (siempre y cuando nos tomemos el tiempo necesario, en esta coyuntura crucial, para basar nuestros planes de futuro en comprender bien el valor que estos mundos pueden ofrecer a las personas y a la sociedad). Y este valor no se limita al entretenimiento o al escapismo. Una de las mayores sorpresas de mi carrera ha sido descubrir el increíble papel que los mundos virtuales simulados juegan en el futuro de la planificación y la estrategia militar. Mi experiencia en la construcción de entornos virtuales de entrenamiento para ejércitos del mundo real me ha convencido de que estos espacios simulados tendrán un inmenso valor para otros innumerables campos de la actividad humana.

			Es posible que tengas ciertas reservas sobre si el metaverso va a crear algún tipo de valor. Después de todo, la historia reciente está plagada de ejemplos de predicciones descabelladas en torno a diversas innovaciones que los expertos tienden a agrupar: realidad virtual, realidad aumentada, inteligencia artificial, criptomonedas y, sí, el metaverso. La sociedad no deja de anticipar, discutir y apostar por tecnologías y productos que aún no existen del todo y, en el proceso, los expertos y pronosticadores tienden a aferrarse a ciertas narrativas del futuro, independientemente de que éstas sean precisas u óptimas. Son esas narrativas las que adquieren una importancia desproporcionada a la hora de determinar qué ideas y proyectos se financian, se construyen y se utilizan.

			Como resultado, los gurús tecnológicos a menudo aciertan al determinar, a grandes rasgos, hacia qué dirección se dirige la sociedad, pero también se equivocan de plano sobre los detalles del viaje que haremos para llegar hasta allí. Sólo hay que pensar en la crisis de las puntocom y en la desaparición de tantas empresas que, aunque se encontraban en el campo correcto, tenían una idea equivocada sobre cómo crear valor en él. La sociedad no está bien servida cuando los mayores promotores de una nueva tecnología no son capaces de explicar claramente su objetivo o su propósito. Las narrativas opacas y vacías sobre el futuro tienden a traer consigo cinismo y resentimiento. Éste es el estado en que nos encontramos ahora mismo con respecto al metaverso.

			En los medios de comunicación y entre los empresarios e inversores, los mundos virtuales se han considerado y entendido principalmente a través del prisma de los videojuegos, el comercio y el entretenimiento. Muchos insisten en que el metaverso es el próximo gran acontecimiento, pero son tremendamente imprecisos a la hora de definir lo que es y por qué será y debería ser importante. Sus visiones del metaverso suelen estar basadas en los mundos inmersivos de la ficción, como las películas de Matrix o los libros e historias de Neal Stephenson o William Gibson. Cuando se los presiona para que den una definición exacta del metaverso, suelen describir entornos 3D de alta resolución que ofrecen grandes posibilidades interactivas, en los que los usuarios pueden comprar, jugar, conocer, aprender y hasta enamorarse.

			Lo mejor que se puede decir de esta definición es que, lamentablemente, está incompleta. Las visiones anticuadas o superficiales de los mundos virtuales y el metaverso tienden a centrarse en el qué, pero no en el por qué. En la cosa, pero no en su propósito. En las oportunidades que se nos presentarán en estos espacios digitales que podremos habitar, pero no en las razones por las que, en primer lugar, querríamos buscarlas. Estas lagunas conceptuales suponen un problema si la intención es crear un negocio en el metaverso, regular el espacio o incluso comprender los cambios que están a punto de producirse. En ausencia de un debate significativo sobre el valor que los mundos virtuales crearán para los individuos y la sociedad, el metaverso puede empezar a parecer algo intangible y superficial.

			Lo que esta visión tan amplia e inexacta está haciendo es inhibir nuestra capacidad de percibir y dar forma a lo que está por venir. Así, necesitamos construir mejores modelos para el futuro, unos que abarquen más conceptos y que no sólo se centren en los beneficios empresariales, sino que estén arraigados en perspectivas de valor social. Debemos saber por qué estamos construyendo lo que estamos construyendo, y por qué los mundos virtuales y el metaverso merecen la pena. Y si somos capaces de entender el porqué del metaverso digital, si podemos articular claramente su propósito y su potencial, entonces podremos hacer crecer esa visión hasta convertirla en un mundo propio, que represente y sirva a la humanidad de la mejor manera posible.

			En este libro, me centraré en el porqué del metaverso para así destacar el propósito que tendrá en nuestras vidas y en la sociedad en general. El metaverso digital que yo tengo en mente creará un valor social, psicológico y económico incalculable para sus usuarios y para el mundo en general. Se trata de un proyecto que dará lugar a una sociedad virtual valiosa, que mejorará, pero no sustituirá, nuestras vidas aquí en la Tierra. Al igual que el desarrollo de la escritura o la llegada de la era informática, los comienzos del metaverso constituirán un gran punto de inflexión en la historia de la humanidad: una manifestación del antiguo impulso humano de crear tecnologías culturales que puedan mejorar y transformar útilmente nuestra sociedad y nuestras vidas.

			A menudo nos cuesta entender que la cultura se adapta a la tecnología de forma no lineal. Si en los inicios de internet se les hubiera dicho a la mayoría de los inversores que, veinte años después, la gente compraría y vendería JPEG mal dibujados por millones de dólares mientras fotografía sin parar cada cosa que comen, o que individuos totalmente anónimos serían capaces de desarrollar un sistema como el blockchain, nadie lo habría creído. Las tecnologías que nos transforman tienden a llevar su propia velocidad y dirección, por lo que debemos centrarnos en pensar por qué serán importantes para nuestras vidas, en lugar de qué formas adoptarán. A falta de unos modelos inteligentes y amplios, y de un pensamiento por parte de los principales interesados en el campo de la inversión, la regulación y la infraestructura que sea responsable y proactivo, el proceso de construcción del metaverso estará repleto de pasos en falso y errores no previstos. Y es importante evitar esos obstáculos.

			Si estás dispuesto a ver más allá, este libro es para ti. Es un libro que me gustaría haber podido leer cuando empezaba en este negocio y necesitaba algo que guiara mi pensamiento y mi trabajo. Espero que los siguientes capítulos te sirvan para orientar tu propia reflexión sobre el metaverso y te ayuden a comprender mejor la finalidad que tiene. Creo que el metaverso digital figurará entre los cambios más importantes que haya experimentado la humanidad, porque es probable que constituya una bifurcación de la historia. A diferencia de cómo vivieron nuestros antepasados, la capacidad de vivir en muchas realidades a la vez será un salto fundamental en la naturaleza más básica de nuestras vidas, una que desencadenará la radiación adaptativa de la sociedad para dar lugar a formas totalmente nuevas. El metaverso hará evolucionar la forma en la que entendemos qué significa ser humano de maneras que apenas hemos empezado a contemplar. Una vez que todos vivamos y creemos en esos mundos virtuales, daremos el verdadero primer paso para dejar de existir como una persona en un mundo a existir en muchos de ellos como una persona metaversal.

			Nuestro viaje hacia este futuro poshumano tiene sus raíces en el pasado. Lejos de tratarse sólo de una novedad que pueda llamar la atención de los inversores en tecnología, el metaverso es la última manera en la que se ha manifestado una tendencia humana de construir mundos que es tan antigua como nuestra especie. Durante milenios, los seres humanos han optado por construir otros mundos con significado, por hacer que fuesen relevantes y utilizarlos para crear valor social y psicológico aquí en la Tierra. Para entender por qué en el futuro podríamos acabar asimilando este libro como un montón de cerebros incorpóreos, debemos echar la vista atrás: ver más allá de las pirámides, más allá de Stonehenge y llegar hasta los orígenes de la raza humana.

		

	
		
			1

			Metaversos antiguos

			En medio de las llanuras rocosas del sureste de Anatolia, en la actual Turquía, destaca un monumento que tiene treinta metros de diámetro y muchísimos años de antigüedad. Las estructuras de piedra caliza en forma de T que salpican esta antigua ladera, algunas de las cuales llegan a medir hasta cinco metros y medio, están dispuestas alrededor de recintos y han sido meticulosamente talladas con representaciones de animales. Los arqueólogos han excavado sólo un pequeño porcentaje de todo el yacimiento de Göbekli Tepe y, en el momento de escribir este libro, ya han descubierto más de doscientas cuarenta de estas estructuras. Tomados en conjunto o por separado, hoy en día los megalitos nos mandan un mensaje desde el Neolítico, y nos dan una visión apenas descifrable de nuestro pasado que sigue ofreciéndonos una importante lección para el futuro.

			Cuando este monumento se erigió hace más de diez mil años, el lugar desde el que escribo, en el suroeste de Inglaterra, acababa de liberarse de las capas de hielo que cubrían el continente. Los mamuts lanudos aún se aferraban a la existencia, y la agricultura todavía no se había adoptado de forma extensiva. Sin embargo, en este extraño mundo cercano a la prehistoria, al menos seis mil años antes de la construcción de Stonehenge, los humanos primitivos construyeron una serie de extraordinarios megalitos de piedra y los decoraron con elaborados relieves.

			¿Y por qué se construyeron estas estructuras? Fijándonos en el contexto de su época, no había razón alguna para que existieran. Por lo tanto, no sería descabellado plantearse que tal vez su construcción no estuviera motivada por razones terrenales y que quizá fuese producto de la creencia en algún otro mundo.

			Hasta donde sabemos, el mundo espiritual o cualquier otra realidad a la que pretendieran dirigirse (si es que su propósito era religioso) realmente no existe. Sin embargo, la creación del universo figurativo que alberga Göbekli Tepe, este primitivo «mundo virtual», conllevó el traslado de enormes masas de piedra a lo largo de mil años, lo que seguramente supuso un coste importante para los cazadores-recolectores que lo construyeron. Una tarea de tal magnitud nunca se emprende por capricho, pero menos aún en el duro entorno de la Anatolia del Neolítico, una época y un lugar que resultaban inadecuados para llevar a cabo pasatiempos arquitectónicos sin mayor trascendencia. Para estos constructores nómadas y su sociedad de hace más de diez mil años, el mundo que estos megalitos evocaban debía importar tanto o más que el mundo físico en el que vivían.

			Puede que los megalitos de Göbekli Tepe parezcan producto de un pasado lejano y extraño, pero yo creo que representan un impulso humano fundamental, un poder que hoy en día seguimos manifestando. La materia prima con la que se construyeron los primeros monumentos que erigieron los seres humanos no fue la piedra, sino el ingenio. Fueron ideas vívidas que se materializaron gracias al acuerdo colectivo, fuerzas imaginarias que estaban impregnadas del poder de la vida y la muerte, mundos virtuales creados por la fuerza de la imaginación colectiva de toda una sociedad. Durante diez mil años, los seres humanos han encontrado formas de hacer real lo irreal gracias al mero hecho de, simplemente, querer hacerlo.

			Siempre hemos sido una especie de constructores de mundos. Desde la aparición de la humanidad, hemos venido utilizando medios ingeniosos para existir simultáneamente en múltiples realidades: la realidad animal de nuestras vidas terrestres y otra más elevada, la que se ubica en los mundos que creamos con nuestras mentes. Llevamos milenios diseñando estas otras realidades con algo tan sencillo como las herramientas del lenguaje y la imaginación. Aunque a veces construimos monumentos de piedra que representen nuestra creencia en otros mundos, éstos existen con independencia de las estructuras que levantamos para conmemorarlos. Hacemos realidad los mundos virtuales a través de las palabras y los mantenemos gracias a la fuerza de nuestra creencia colectiva.

			A simple vista, las piedras llenas de polvo que hay en Göbekli Tepe podrían parecer toscos monumentos pertenecientes a un mundo extraño y ya olvidado. Sin embargo, al examinar los relieves en detalle descubrimos todo un universo de imágenes y significados: escorpiones y bestias gruñendo, patrones geométricos, buitres de gesto expresivo y hombres sin cabeza. Imagina qué significado tendrían para ellos estas mitologías para que pudieran llevar a cabo unas obras tan complejas en la piedra, y cómo de estrechamente relacionado con su vida cotidiana debía de estar todo su sistema de creencias.

			Al igual que los megalitos de Göbekli Tepe sugieren una interacción dinámica entre el mundo virtual y la vida cotidiana, los mundos virtuales que analizaremos en este libro no se basan en historias estáticas que estén desconectadas de nuestra vida diaria. Se trata de mundos que nuestra sociedad considera reales y que pueden llegar a convertirse en fuentes de riqueza, poder e identidad en el mundo físico. Si hoy en día construimos y habitamos estos otros mundos lo hacemos por las mismas razones que nuestros antepasados los construyeron hace siglos: para generar satisfacción y valor, y para mejorar sustancialmente nuestras vidas en la Tierra. Sólo que, en lugar de señalar las puertas a estas otras realidades con monumentos de piedra, nosotros creamos portales digitales que nos permitan pasar de un mundo a otro.

			Aunque no siempre seamos conscientes de que estamos construyendo estos mundos, nuestra habilidad para hacerlo afecta y dirige todo lo que hacemos como especie. Este libro trata, en parte, de cómo ese talento humano fundamental para construir mundos dará forma a nuestro futuro, y de cómo la próxima era de la sociedad virtual no representará un fenómeno nuevo y extraño, sino que será la continuación de antiguas tradiciones que atenderán a necesidades intrínsecamente humanas. Pero, antes de avanzar hacia el futuro, dejemos que nuestra mirada se detenga un poco más en el pasado y examinemos de cerca lo que entendemos por mundos virtuales y por el concepto de construcción de mundos.

			Cuando las palabras se convierten en mundos

			La creación de modelos de la realidad constituye una parte esencial del pensamiento complejo. Para sobrevivir y operar eficazmente en el mundo, a la hora de planificar o tomar decisiones debemos ser capaces de simplificar y experimentar con los resultados. Al hacerlo, creamos y hacemos evolucionar mundos de ideas que existen aparte y en conversación con el mundo encarnado. Este proceso es tan fundamental para nuestro lenguaje y nuestro conocimiento que rara vez nos detenemos a valorar su importancia en nuestra vida cotidiana.

			«Los límites de mi lenguaje son los límites de mi mundo», escribió Ludwig Wittgenstein en el Tractatus Logico-Philosophicus. Cuando verbalizamos estos mundos de ideas, empezamos a crear modelos sociales a los que pueden acceder y que pueden utilizar otras personas. Así, nuestras palabras crean nuestros mundos. La frase hecha «imaginar un mundo mejor» —por ejemplo, uno en el que la paz mundial sea lo normal— significa imaginar un mundo virtual, uno en el que ese resultado idealizado ya se haya hecho realidad, y luego utilizar la verdad de ese mundo para crear un valor equivalente aquí en la Tierra.

			Esta capacidad individual para construir mundos puede precipitar la creación de valiosos mundos repletos de detalles y que afecten a varias generaciones que puedan inspirarnos para llevar a cabo grandes y, en ocasiones, terribles logros; fue el caso, por ejemplo, de la aparición de las grandes religiones, muchas de las cuales llegaron a tener una tremenda utilidad para la sociedad, pero que a la vez constituyeron una fuente constante de sufrimiento. A menudo construimos estas realidades sociales para satisfacer una necesidad en concreto, como explicar acontecimientos que de otro modo serían incomprensibles, justificar acciones, añadir emoción a nuestras vidas o simplemente para poner orden en medio del caos y los peligros a los que nos enfrentamos. A medida que la gente cree en estos otros mundos, su fe amplía los parámetros que los conforman y esos reinos pueden llegar a, efectivamente, cobrar vida.

			Hacemos todo ese esfuerzo no sólo porque disfrutemos del acto de construir y creer en estos mundos —cosa que puede ser muy agradable—, sino porque sirven a propósitos individuales y sociales sin los cuales nuestras sociedades no podrían funcionar. La sociedad utiliza los mundos encarnados de la cultura y la imaginación para crear un propósito común y gestionar los problemas que van surgiendo en las dinámicas interpersonales, así como para regular la avaricia y la ambición —mal entendida—, y dirigir la energía humana hacia fines más honrados. Un mundo sin cultura compartida, sin estructuras en las que sacar provecho del ingenio y compartir experiencias, daría lugar a una realidad cruel en la que la vida se reduciría a cuestiones de sustento y supervivencia.

			«El mito es lenguaje —escribió el antropólogo Claude Lévi-Strauss— que opera en un nivel muy elevado y cuyo sentido logra “despegar” del fundamento lingüístico sobre el cual había comenzado a deslizarse.» Estos mundos míticos «despegan» y se convierten en realidades socialmente construidas: otros mundos que dependen de que los participantes en todo el espectro se pongan de acuerdo para creer que existen y que tienen relevancia. Así, en un sentido significativo, estos mundos virtuales cobran vida gracias a ese acuerdo mutuo.

			Estos otros mundos no son realidades alternativas a las que elegimos escapar, sino que constituyen una realidad mayor. Son espacios concretos en los que podemos ampliar, hacer evolucionar y mejorar nuestras estructuras sociales. Incluso hoy en día, el hecho de poder habitar estos otros mundos y los acontecimientos que ocurren en ellos pueden enriquecer, ampliar y afectar a nuestra economía, nuestra cultura y nuestra vida cotidiana. Pensemos, por ejemplo, en el arte y la cultura que se crearon a raíz de que las sociedades creyeran en otros mundos. El techo de la Capilla Sixtina es una obra de valor incalculable en nuestro mundo y también, en cierto sentido, una puerta de entrada al mundo virtual que lo inspiró, al igual que los megalitos de Göbekli Tepe eran una puerta de entrada a ese mundo que dio pie a su creación.

			Los mercados financieros actuales son también otros mundos en los que se crea valor para el nuestro. En estos mercados se ponen en juego las fortunas y las reputaciones de muchas personas al acordar las sociedades que se les atribuya un gran valor y relevancia a unos activos que de por sí a menudo no valen mucho más de lo que la parte interesada había estipulado. Los deportes profesionales también constituyen mundos repletos de significado, capaces de generar emociones. No hay más que ver hasta dónde son capaces de llegar los más fanáticos para manifestar su devoción por sus equipos. Estos hinchas sufren y disfrutan —según sea la suerte que corra— con el club de su ciudad, aunque los resultados de los partidos que con tanta intensidad viven no se diferencien mucho de su vida cotidiana. Las competiciones deportivas pueden convertirse en lugares en los que durante un tiempo logramos modificar la realidad para así resolver u olvidarnos de los problemas sociales. Por ejemplo, cuando un país con escasos recursos derrota a una nación rica en un partido de la Copa del Mundo, la nación más pequeña vive esa victoria con muchísima intensidad. Ese hito puede servir para sanar las heridas, despertar el orgullo, infundir confianza y transmitir buenos sentimientos en la gente. Esos partidos actúan como mecanismos de cohesión social.

			Tal es el poder de los mundos de significado que construimos: el devenir de un mundo en el que la gente ha elegido activamente creer que puede ser más importante que el devenir del mundo en el que ha nacido. Estos resultados virtuales crean un valor que puede transferirse a la Tierra. Un claro ejemplo de esta transferencia puede verse en el precio de las cosas que no tienen valor tangible, pero que se consideran raras o especiales por otras razones. La Sábana Santa, por ejemplo, tiene un valor incalculable, pero no por lo que vale la tela en sí, sino porque la sociedad la ha considerado valiosa. Ese valor es una expresión de la creencia en otro mundo que ha adquirido mucha importancia en el nuestro. Es un objeto virtual que, en realidad, no es tan diferente de las actuales obras de arte digitales que a tanta gente le cuesta entender: un objeto insustituible y específico cargado de valor dentro de un mundo de significado que hemos construido.

			Puede parecer exagerado comparar la Sábana Santa con un token no fungible (NFT), pero las diferencias entre las reliquias del pasado y los objetos virtuales del presente y el futuro, y entre los mundos virtuales hacia los que nos abrimos paso mediante rituales y los mundos a los que se accede conectándose al wifi, no son tan grandes como podría pensarse en un principio.

			Las realidades socialmente construidas, que considero una forma de protometaverso, han existido en todos los continentes habitados y en todas las sociedades a lo largo de la historia. Suelen estar compuestas por unos pocos elementos distintivos: una sociedad o grupo de seres humanos; otro mundo o realidad que incluya una serie de acontecimientos, identidades, reglas y cosas que se consideren de algún modo reales; y una transferencia continua de valor entre ambos, que haga crecer la satisfacción individual y grupal, la riqueza y el significado.

			Y estos mundos no se basan sólo en las buenas historias. Para quienes creen en ellos, son lugares reales donde las causas provocan efectos y las cosas ocurren de verdad. Con el tiempo, van tomando forma en las mentes de las personas que los han construido, y se vuelven tan significativos y están tan presentes en sus vidas que pueden llegar a parecer igual de reales y significativos que los nuestros. A partir de ellos, el valor se transfiere a nuestro mundo en forma de estructuras y cohesión sociales, nociones de identidad, experiencias transformadoras, prácticas rituales, etcétera. Estos mundos se convierten en ideas vívidas y útiles que exigen y recompensan la inversión intelectual y emocional que llevan a cabo sus adeptos.

			La historia está llena de ejemplos relevantes. Pensemos, por ejemplo, en los miles de millones de personas de todos los continentes y épocas, incluida la nuestra, que han creído en la existencia de mundos habitados por seres mágicos, como genios, elfos, brujas y fantasmas, y han estructurado sus vidas —y hasta cierto punto sus sociedades— en torno a esa creencia. Pensemos en los antiguos romanos, que examinaban las entrañas de los animales o escuchaban a los augures para adivinar la voluntad de los dioses, y les ofrecían sacrificios y levantaban estatuas para honrarlos y apaciguarlos. Los romanos solían negarse a entrar en guerra si antes no se realizaban los rituales adecuados. Si tenían malos augurios, hacían las maletas y se marchaban a casa hasta que las cosas cambiaran. Incluso el comercio se detenía cuando recibían malas señales.

			En su libro El espejo eterno: mitos paralelos en la historia del hombre, que examina las similitudes de los mitos atribuidos a diversas civilizaciones en todo el mundo y a lo largo de la historia de la humanidad, J. F. Bierlein señaló que el mito «ha sido una constante entre los seres humanos a lo largo de todos los tiempos. Los patrones, las historias e incluso los detalles contenidos en el mito se encuentran en todas partes y entre todos nosotros». Las similitudes entre muchas facetas de estos metaversos modernos y antiguos, mundos a menudo creados aproximadamente en los mismos períodos por sociedades y grupos que no habrían tenido medios para comunicarse entre sí, sugieren que la habilidad para crear mundos es una capacidad humana fundamental. En la década de 1970, el antropólogo Charles Laughlin y el psiquiatra Eugene d’Aquili plantearon que nuestros cerebros demostraban un «imperativo cognitivo» a la hora de utilizar los mitos y los rituales para unir grupos, enseñar lecciones y resolver dilemas. Más recientemente, d’Aquili y el neurocientífico Andrew Newberg utilizaron imágenes de resonancia magnética para demostrar que la tendencia a participar en otros mundos religiosos puede satisfacer alguna necesidad neurológica básica.

			En Myth in Primitive Psychology, el antropólogo Bronisław Malinowski escribió sobre «una clase especial de historias [...] que no existen porque el interés en ellas sea ocioso, ni como narración ficticia o verdadera, sino que constituyen para los nativos la declaración de una realidad primitiva, mayor y más importante, a través de la cual determinan la vida, los destinos y las actividades actuales de la humanidad». Aunque Malinowski se refería específicamente a las actividades de construcción de mundos que llevaba a cabo una tribu melanesia de las islas Trobriand, la conclusión es aplicable incluso a culturas más modernas. El impulso de comprometerse con la realidad de los mundos forjados a partir de nuestra imaginación colectiva es antiguo y universal, al igual que el instinto de hacer que estos mundos virtuales importen y creen valor en el real. Por ejemplo, la historia de otros mundos se ha utilizado durante mucho tiempo para enseñar a la gente lecciones valiosas y prácticas: no bebas de este pozo, no vayas al bosque por la noche. El valor creado por la participación en otros mundos no se limita a advertir a la gente que se aleje de los lobos y del agua contaminada, sino que construir mundos constituye algo que resulta tan importante para la humanidad como otras habilidades básicas, como son el fuego, el lenguaje, la agricultura o el uso de cualquier otra herramienta que consideremos elemental.

			Los mundos virtuales no son ni han sido nunca juegos, e imaginar, crear y tener roles en ellos no es sólo una cuestión de entretenimiento. Tanto en la actualidad como en la Antigüedad, suponen y han supuesto logros humanos esenciales: son unidades de tecnología cultural que crean un valor sustancial, tanto extrínseco como intrínseco, para las sociedades que los utilizan. La nueva manifestación digital de estas realidades socialmente construidas será sólo la última de una larga secuencia de metaversos modernos y antiguos. La línea que conecta Göbekli Tepe con los mundos digitales inmersivos del futuro es más directa de lo que uno pudiera creer.

			El objetivo de las pirámides

			A cientos de kilómetros de Göbekli Tepe, en Giza, hay incontables toneladas de piedras, que fueron extraídas y ensambladas hace más de cuatro mil años. La IV Dinastía del antiguo Egipto llevó la capacidad innata que el ser humano poseía para vivificar una realidad imaginada hasta niveles nuevos e increíbles. Ésta era una civilización en la que los dioses eran reales y caminaban por la Tierra personificados en la figura de los faraones, donde el mundo de los muertos era más importante que el de los vivos. Durante siglos, esclavos y artesanos trabajaron en la construcción de enormes pirámides en el desierto: tumbas lo suficientemente grandes como para albergar las almas de los monarcas que, tras exhalar su último suspiro en la Tierra, pasarían a gobernar a los muertos en la otra vida. Así, las pirámides eran palacios funcionales para seres vivos que, atendiendo a los estándares humanos, estaban muertos.

			Para muchos miembros de la antigua sociedad egipcia, toda su vida en la Tierra transcurría en contacto con este otro mundo, con sus promesas y sus obligaciones. En Death and the Afterlife in Ancient Egypt, John H. Taylor señaló algunas de las formas en que los antiguos egipcios parecían priorizar la otra vida en detrimento de la terrenal. Por ejemplo, mientras que la mayoría de ellos, incluso los más ricos, vivían en casas construidas con materiales perecederos como la caña y la madera, sus tumbas estaban hechas de piedra: hogares eternos para el cuerpo que representaban la eternidad del otro mundo.

			Hoy en día, el legado eterno que nos dejó la antigua civilización egipcia, las pirámides, es también una herencia del mundo virtual que la sostuvo y la mantuvo viva. Y, sin embargo, desde un punto de vista estrictamente racional, es difícil pensar en una forma menos útil de emplear tu tiempo, tus recursos y tu energía. Sí, desde el punto de vista geopolítico, construir un montón de pirámides descomunales y poco prácticas en medio del desierto era una muy buena forma de que los faraones exhibieran su poderío militar. Pero cada hora dedicada a la construcción de la Gran Pirámide de Giza era también una hora que no se invertía en dar con alguna otra tecnología que, de haber aplicado su ingenio, podría haber mejorado sustancialmente la calidad de vida de los antiguos egipcios.

			Resulta tentador explicar que la creencia que esta sociedad tenía en un mundo evanescente era una mera práctica sagrada o supersticiosa llevada a cabo por un pueblo relativamente primitivo. También es tentador, desde el punto de vista de nuestra era centrada en la productividad, entender las pirámides como una especie de hermosa pérdida de tiempo, un proyecto que quizá merezca la pena admirar, pero del que ciertamente no hay nada que aprender. Este punto de vista resulta limitante y a la vez ingenuo. El rendimiento de la producción no es la única ni la mejor medida del valor social. La dicotomía entre productivo o improductivo se desmorona al contemplar la creación de una realidad imaginada en la que las «cosas» no son el principal producto. Si insistes en ver el mundo exclusivamente desde el punto de vista de la utilidad productiva, no sólo no entenderás el pasado, sino que fracasarás en el intento de crear el mejor futuro imaginable.

			Lo cierto es que la fijación que los antiguos egipcios tenían con el más allá puede entenderse fuera de cualquier contexto religioso o mitológico. De hecho, puede verse como una elección social totalmente racional. La creencia en otros mundos no sólo puede ayudar a cohesionar y lograr que una sociedad y sus miembros se comprometan, sino que puede generar un importante valor social, cultural y económico. Y no es difícil comprender esto. Resulta muy complicado cuestionar el valor que las pirámides, unos monumentos tan bellos y que tantas emociones provocan, siguen generando actualmente. Por eso, es inconcebible que alguien las califique de despilfarro.

			El metaverso será una monumental construcción cultural y tecnológica que requerirá de enormes cantidades de energía, tiempo y atención, como las pirámides ya exigieron a los antiguos egipcios. Uno de los principales argumentos contra las realidades digitales es que pueden acabar alejándonos del mundo «real». Pero, al igual que las pirámides, creo que el metaverso generará enormes cantidades de valor que se transferirán del otro mundo al nuestro, un valor que no sólo beneficiará a los creadores y árbitros de esos otros mundos, sino a la sociedad en general.

			Para entender cómo los mundos virtuales digitales superarán a sus predecesores en este sentido, debemos observar primero las diversas formas en que los mundos virtuales analógicos han sido de utilidad para los humanos durante milenios. Probablemente se te ocurran algunos ejemplos. Los mundos virtuales han ayudado a explicar nuestro propio mundo, como ocurre en el caso de los diversos mitos de la creación de las grandes religiones del mundo. Estos mundos se han utilizado, con razón o sin ella, para justificar las acciones de los líderes sociales. Se han utilizado para incorporar valores culturales, enseñar lecciones morales o trazar los límites de la percepción. Como en el caso de los seguidores de los equipos deportivos, pueden añadir cierta emoción a la vida, aportando así animación a nuestro aburrido día a día. Un aficionado entregado querrá incrementar su experiencia en el mundo del deporte y comprará ropa de su equipo o entradas para asistir a los partidos importantes, un ejemplo de cómo los mundos virtuales también pueden crear valor económico para las sociedades que los sustentan.

			El hecho de que muchos de estos mundos entretengan a sus participantes, aunque no sea su principal función social, no puede ni debe obviarse. Hubo mundos virtuales que se originaron como mitos o historias, relatos ideados para cohesionar o tranquilizar a un grupo de gente durante las largas y frías noches o algún período interminable. Pero las historias se dividen entre el narrador y el oyente, el autor y el lector, los creadores y los receptores. Un mundo virtual forjado a partir del ingenio humano hace que la diferencia entre ambas partes vaya desapareciendo y convierte a todos en participantes activos en el relato. Así, una historia en la que todos los participantes tienen la oportunidad de ser protagonistas no es realmente una historia: es un mundo.

			La práctica de construir mundos tan inmersivos o atractivos que lleguen a parecer reales a sus participantes se entiende mejor si se ve como una tendencia, que en los humanos es fundamental, hacia el ingenio: buscamos aplicar la creatividad o resolver problemas. Una vez que se hayan creado los parámetros de un mundo, los nuevos accesos deberán funcionar dentro de ese conjunto de reglas. Todos los elementos que se sumen a ese mundo no podrán ignorar alegremente la información que ya existe. Por muy creativo que sea el contenido, tendrá que seguir las reglas para poder ser compatible.

			A diferencia de un mito o una historia, un mundo virtual constituye un proceso activo, no una narración fija. Como tal, puede «reaccionar» y responder al mundo físico. En el mundo virtual ocurren cosas que los creyentes en él consideran lo suficientemente reales como para afectar a los acontecimientos del mundo real. Mientras tanto, los creyentes y los participantes tienen el poder de establecer y hacer avanzar los límites del mundo virtual, y de crear significado y orden en él a través de sus palabras y actos. En su libro de 2012, Legends of the Fire Spirits, Robert Lebling escribió sobre el papel que desempeñan los jinn, o genios, en la cultura y civilización árabes y, por extensión, sobre las ingeniosas formas en que quienes creen en los jinn han establecido los parámetros de su reino mágico. «Los jinn tienen descendencia. Ellos también son hombres y mujeres y forman familias», escribió Lebling. «Poseen libre albedrío y toman decisiones en la vida. Aceptan o rechazan a Dios. Algunos se convierten en renegados y se los denomina demonios o espíritus malignos. Otros practican las religiones establecidas y viven lo que los humanos considerarían una vida convencional, “normal”, entre los de su especie.» Al dotar a los jinn de todo un abanico de rasgos humanos, quienes creen en otro mundo hacen que sea más accesible y crean más puntos de entrada para que los humanos se comprometan con él.

			Los mundos virtuales arraigados en la cultura occidental no son ajenos a este tipo de construcción activa y participativa. El concepto cristiano de cielo es un mundo virtual por excelencia: un lugar real, inaccesible a través de la tecnología humana, al que los creyentes esperan ir cuando mueran. Durante siglos, la Iglesia católica romana ha mantenido una especie de lista incompleta de los habitantes del cielo, canonizando y haciendo santos a ciertos creyentes fallecidos, y verificando así que esas almas devotas viven ahora en el cielo. Además, la Iglesia ha asignado ciertos santos para que sirvan como patronos de causas específicas en la Tierra, como ya sabrá cualquiera que haya rezado a san Antonio para que le ayude a encontrar un objeto perdido.

			Estos actos de ingenio humano sirven para ampliar los parámetros y la utilidad de un mundo virtual. En El espejo eterno, Bierlein cita la conclusión del psicólogo y filósofo Pierre Janet: «No debemos suponer que la religión hubiera podido persistir si los dioses no hubiesen hablado», lo que significa, en parte, que otros mundos son efectivamente inútiles para nosotros si no interactúan con el nuestro. Asignar los santos como patronos de causas humanas crea nuevas oportunidades de interacción entre la Tierra y el cielo, y por tanto sirve para sostener ambos mundos. Reconoce activamente los acontecimientos reales, cambiando así la sociedad real: ésta es la transferencia de valor inherente que tiene lugar entre el cielo y nuestro mundo.

			El registro de santos descrito anteriormente también funciona como una especie de registro histórico colaborativo, un conjunto compartido de acontecimientos y personajes sobre los que todos los participantes en el mundo están de acuerdo. Un mundo virtual es más importante para sus adeptos cuando persiste y sobrevive a sus creadores, cuando cuenta con una historia real sobre la que todos pueden llegar a un consenso. El resultado del Mundial de Fútbol, por ejemplo, importa en parte por el resto de los ganadores de los mundiales que ha habido anteriormente. El resultado de hoy existe en consonancia con los resultados de ayer, y esta continuidad de las consecuencias otorga profundidad a la creencia. Al crear un registro abierto y accesible de lo que ha sucedido y cuándo, este proceso también genera confianza en la fidelidad del mundo y de la información que contiene. En este sentido, no es del todo diferente del creciente universo de los libros contables descentralizados, o blockchain, que permiten a sus participantes ponerse de acuerdo sobre una secuencia de eventos o una contabilidad de propiedad. (Podrá leerse más sobre el blockchain y el metaverso en los capítulos 7 y 8.)

			A estas alturas, ya hemos comprobado que la gente amplía los límites de sus mundos virtuales mediante actos de ingenio. Pero ¿por qué es importante? ¿Y a qué propósito sirven estos actos de ingenio? ¿Por qué es importante para la sociedad que algunos jinn lleven sombrero y otros vayan con la cabeza descubierta? ¿Por qué esta intrincada construcción de mundos es buena tanto para el mundo en sí como para sus constructores?

			Al igual que ocurre con la agricultura o la construcción de refugios, la construcción de mundos es una tarea humana fundamental que las personas emprenden para sobrevivir y prosperar. Cuando una historia se convierte en un mundo que uno puede explorar, recorrer y disfrutar a fuerza de creer en él, puede trascender el mero entretenimiento y empezar a cumplir una función psicológica en sus participantes. La participación activa en la vida de un mundo virtual requiere la aplicación del tipo de creatividad que genera un sentimiento intrínseco de satisfacción.

			En este sentido, las realidades socialmente construidas son tecnologías culturales creadas por los seres humanos para ayudar a mejorar y ordenar sus vidas. Representan otro escenario en el que la sociedad lleva a cabo sus negocios. Las victorias y las derrotas que tienen lugar en el mundo del deporte repercuten en las relaciones entre países y pueden actuar como otra forma de diplomacia. Que determinadas personas alcancen la fama hace que se creen modelos a seguir para los demás. Utilizamos el «otro mundo» para magnificar el valor psicológico de nuestra vida cotidiana, dotando así de significado a las cosas y los acontecimientos que ocurren en nuestro día a día. «Jugamos» en un mundo virtual y ganamos «puntos virtuales» que tienen significado social porque algo dentro de nosotros nos lleva a hacerlo. La satisfacción de estas necesidades está relacionada con los resultados mentales y emocionales positivos que provoca. Estos resultados eran, en parte, el objetivo que perseguían las pirámides. Al invertir en la realidad de su antiguo metaverso, los egipcios encontraron formas de mejorar directamente sus vidas en la Tierra.

			Los estudiosos del mito llevan mucho tiempo afirmando que éste da estructura y sentido a la vida humana, y ese sentido se amplía cuando un mito evoluciona y se convierte en un mundo. La capacidad de un mundo virtual para satisfacer las necesidades aumenta cuando mucha gente cree en él. A su vez, un mundo virtual no puede sostenerse mucho tiempo con sólo un puñado de adeptos. Consideremos la diferencia entre un deporte a nivel mundial y un juego que me haya inventado con mis nueve amigos y al que jugamos con frecuencia. Mi juego puede ser un gran juego, completamente inmersivo, que consuma todo el tiempo y la atención de mis compañeros. Sin embargo, si su alcance se limita a nosotros diez, en última instancia no es más que un pasatiempo, y su función social es limitada. Para que un mundo virtual proporcione un valor duradero y amplio, sus participantes deben ser un grupo lo suficientemente grande como para ser considerado una sociedad. Cuando se alcanza ese umbral, el valor psicológico puede convertirse en un valor social de gran alcance.

			El sociólogo Émile Durkheim, en su trabajo sobre el concepto de efervescencia colectiva (es decir, la sensación de elevación emocional compartida dentro de un grupo de personas que participan en la misma acción ritual) dividió la vida cotidiana entre lo sagrado y lo profano. La parte profana de la vida comprende nuestras rutinas cotidianas, las personas y los objetos con los que interactuamos habitualmente, todas las tareas y trabajos y responsabilidades que consumen las horas que estamos despiertos y ofrecen poco en términos de esa emoción o alegría capaces de obrar en nosotros una transformación. En otras palabras, lo profano es lo mundano. Lo sagrado es lo contrario, lo que se mantiene apartado y a menudo está prohibido. Cuando grandes grupos de personas se reúnen para acceder a lo sagrado en el transcurso de una celebración, conmemoración o práctica ritual, el compromiso del grupo y la creencia en el significado y la relevancia del acontecimiento pueden despertar la efervescencia colectiva: elevando, cambiando y uniendo a todos los que en ella participan. Basta con consultar Twitter durante la Super Bowl o la final del Mundial para observar cómo una comunidad se une a partir de la atención colectiva a un acontecimiento que tiene relevancia dentro de una realidad socialmente construida.

			La función ritual de las realidades socialmente construidas tiene también una función práctica en la vida de las sociedades que las crean. Históricamente, a estas realidades sociales se ha accedido por vía ritual, y, según el antropólogo Victor Turner, la participación en él crea una communitas: un sentido de humanidad y relación que está vinculado a las estructuras jerárquicas que rigen nuestra vida cotidiana. ¿Y qué ocurre en un mundo virtual cuando esas estructuras se desmoronan? En el prólogo de El proceso ritual: estructura y antiestructura, libro que Turner escribió tras dos años y medio de observación de los rituales del pueblo ndembu en Zambia, señalaba que «para vivir, respirar y generar novedad, los seres humanos han tenido que crear [...] zonas liminares de tiempo y espacio, como rituales, carnavales, obras de teatro y, más recientemente, películas, que están abiertas al pensamiento, los sentimientos y la voluntad. En ellas se generan nuevos modelos, a menudo fantásticos, algunos de los cuales pueden tener suficiente poder y verosimilitud para reemplazar en un determinado momento los modelos políticos y jurídicos que venían siendo respaldados y que controlan los centros de la vida en la que se desarrolla una sociedad».

			Cuando, por ejemplo, aceptamos creer que los genios son reales, creamos una «antiestructura» que ofrece un orden alternativo de la sociedad y la realidad, y que presenta jerarquías y prioridades diferentes a las que normalmente regían nuestras vidas. Esta antiestructura favorece los modos de pensamiento y percepción que difieren de los que desplegamos en el mundo real: los procesos no lineales, oníricos, lúdicos y transgresores. Este cambio de la estructura a la antiestructura libera a los participantes del ritual para que así puedan pensar, percibir e inventar de forma diferente, y más tarde podrán transferir esos resultados al mundo real.
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