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PROLOGO
A LA SEGUNDA EDICION

a primera edicién de este libro, La hipdtesis de la simulacidn, se publicé
|_er1 el vigésimo aniversario —exactamente ese dia— de la pelicula del
ultimo afo del siglo XX que mds dio que hablar, Matrix. Tal vez no sea
pura casualidad que esté escribiendo este prélogo a la segunda edicién en
el vigésimo quinto aniversario de aquel taquillazo de ciencia ficcién, que
se ha convertido en el simbolo mds reconocible, en la cultura popular,
de la tesis central de este libro: que, lejos de vivir en un mundo fisico
de materia, vivimos dentro de una realidad generada por computadora
y basada en informacién. Dicha realidad se puede concebir como un
videojuego multijugador, o bien como una simulacién informadtica, segin
la orientacién de cada cual.

Quien no quiera perder tiempo, sino pasar directamente a los prin-
cipales argumentos de este libro, es decir, a los motivos por los cuales yo
creo —como el subtitulo original indica— que «la IA, la fisica cudntica y
los misticos orientales coinciden en que estamos en un videojuego», que
se sienta libre de saltarse este prélogo e ir directamente al primer capitulo,
ala «Introduccidn a la hipétesis de la simulacién>».

En este prélogo quiero explicar por qué escribo una segunda edicién
ahora. En los cinco afios 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 tecnologia que venifan prediciendo que en cuestién de
décadas tendriamos por fin una inteligencia artificial general (IAG) estin
ahora actualizando apresuradamente sus estimaciones para anunciar que
en apenas unos afos dispondremos de conciencias artificiales equivalentes
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Vivimos en una realidad programada informdticamente, y el dinico indicio que
tenemos al respecto es cuando se modifica alguna variable y en nuestra realidad
se produce alguna alteracion.

—PHILIP K. DICK EN EL FESTIVAL DE CIENCIA FICCION DE METZ DE 1977

omo todo nifio que creciera en el Medio Oeste de los Estados Unidos
C a comienzos de la década de 1980, me encantaban los videojuegos.
Podriamos decir que me crie con ellos. Iba con mis amigos al D&B Pizza
para ver a los chicos mayores, que tenfan mds monedas que nosotros, jugar
a aquellos juegos arcade, o sea, de salon recreativo; unos juegos como
Space Invaders, Donkey Kong, Pac Man o incluso Dragon’s Lair, que hoy
son ya cldsicos y a nosotros nos confundfan y nos apasionaban porque no
tenfamos claro si estibamos ante un dibujo animado o ante un videojuego.

Cuando en mi casa por fin tuvimos una videoconsola Atari, que tam-
bién se llamaba Atari VCS (Video Computer System), mis amigos venfan
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 ilusidn, ese espejismo de que «ahi dentro», en el interior del
videojuego que aparecia en nuestro televisor, habfa un mundo autoconte-
nido. No sabria decir exactamente cuindo se me ocurrié por primera vez
esa idea de un mundo autocontenido, pero me venia 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 recorria el circuito, hacia los miembros del pablico virtual que
ocupaba el graderio. Y, mds alld del graderfo, habia un cielo con nubes y una
ciudad —o un paisaje rural— que solo se mostraban parcialmente. A mi me
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surgfa la pregunta de hasta dénde alcanzaba en todas las direcciones, mds
alld del circuito, aquel mundo simulado. ;Qué ocurria cuando no estaba
jugando al videojuego nadie? ;Seguifan ahi los personajes y los edificios, o
simplemente dejaban de existir?

Poco después aprendi a programar yo mismo rudimentarios videojue-
gos, cuando mis padres nos compraron a mi hermano y a mf un ordenador
Commodore 64 —y luego un Apple II—, pero pasaron muchos afios 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. Bdsicamente tuve que
configurar una cuadricula en el monitor, y luego ingenidrmelas para que el
ordenador «dibujase» equis y ceros en los cuadrados que seleccionaban los
jugadores. Echaba partidas con mi hermano, pero, cuando se cansé, pensé
que podia jugar contra la mdquina. Empecé a discurrir subrutinas que
pudieran determinar cudl serfa el mejor movimiento en cualquier situacién.

Anos después, ya en la década de 1990, cuando estudiaba ciencias de la
computacién en el MIT, lo aprendi todo sobre la IA y sobre los algoritmos
especificos para videojuegos, que permitian al ordenador jugar de forma
mds 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 «ahi dentro» empezaba a resultar cada vez mds verosimil.

Mis de una década después, cuando empezaba la revolucién de los
videojuegos para méviles, me trasladé a Silicon Valley. Disefié unos cuantos
juegos, entre ellos Tap Fish, que fue unos de los mds populares en su
género —un juego de gestién de recursos, también llamado «juego de
simulacién»—, superando los treinta millones de descargas en la primera
época del iPhone de Apple. Luego disefié 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 anos, la industria evolucioné desde unos sencillos
juegos arcade o de aventura en 2D, hasta videojuegos de rol multijuga-
dor masivos en linea 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
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de la ciencia ficcién. Luego empezd el fenémeno de la realidad virtual
(RV) y la realidad aumentada (RA) como productos de consumo, y
siguen dedicdndose a desarrollar tales tecnologias empresas como Meta
—Ila 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 ultimos afios, a medida que crecia la inteligencia artificial
—transformdndose en una pujante industria de cientos de miles de millo-
nes de délares y millones de usuarios—, ha quedado de manifiesto su
punto de conexién 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 fisico.

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 ahi los personajes simulados? ; Cémo
de «reales» son esos personajes? ¢Cambia y evoluciona el paisaje? Si hay
multiples 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, ¢ddnde estd ese mundo?
¢Estd en un servidor? ¢En algin otro paraje metafisico del ciberespacio?
¢O solamente existe cuando se renderiza en el ordenador local de alguien?

¢VIVIMOS EN UN VIDEOJUEGO?

En el siglo XX, estas preguntas bdsicas sobre los mundos de los videojue-
gos han dado pie a un debate mucho mds amplio que ha hecho furor entre
cientificos, emprendedores tecnoldgicos, programadores informdticos,
tilésofos y escritores de ciencia ficcién (por no hablar del publico general).
Dicho debate no solo versa sobre la tecnologfa de los videojuegos o sobre la
inteligencia artificial, sino sobre la naturaleza de nuestra realidad y sobre
cémo el mundo de «aqui fuera» podria ser, bien mirado, mds semejante
al mundo de «ahi dentro» de lo que habfamos creido.

La idea de que lo que llamamos «realidad» es «verdaderamente» un
videojuego sofisticadisimo o una simulacién generada por ordenador, se
denomina popularmente «hipédtesis de la simulacién». Y la pregunta clave
que la hipétesis de la simulacién plantea es la siguiente: ¢somos en verdad
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personajes de algin tipo de gigantesco videojuego multijugador masivo
en linea? ¢Vivimos en una realidad simulada cuya renderizacién estd tan
conseguida, que somos incapaces de distinguirla de la «realidad fisica»?

Aunque fue el filésofo oxoniense Nick Bostrom quien acufé el tér-
mino «argumento de la simulacién» en un trabajo de 2003 que marcé un
hito, la idea de que vivimos en una realidad simulada estd presente en la
ciencia, en la religién y en la ficcién desde hace mucho.

La realidad del mundo que nos rodea es un tema que los filésofos
llevan tiempo tratando. Hace miles de afios, Platén exponia en la Repréblica
su alegorfa de la caverna. Se trata de una gruta cuyos moradores estin
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 Platén
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 ilusién, un espejismo creado por nuestro bien. Esto
es asi sobre todo en las tradiciones orientales del budismo y el hinduismo,
que nos dicen explicitamente que el mundo que vemos es maya, es decir,
imagen ilusoria, lo cual implica que hay algo mds alld del ensuefo. Y hasta las
religiones occidentales tienen una idea parecida de que existe, por un lado,
este mundo (el «aqui»), y por otro lado el mundo eterno (el «mds alld»).

Psiquiatras como Carl Jung han indagado en el tema de la proyeccién
mental, que hace que las personas percibamos el mundo de maneras
ligeramente distintas dependiendo de qué ocurra en nuestras mentes.
Desde esta perspectiva, la mayorfa de lo que pensamos que estd «ahi fuera»
—el mundo fisico— estd en realidad «aqui dentro», o sea, en nuestras
cabezas, igual que un suefio: sin que exista ninguna realidad fisica objetiva.

Mis recientemente se posicionaba al respecto Elon Musk, emprende-
dor de fama mundial y fundador de Tesla y de SpaceX, diciendo que es
altamente verosimil 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 simulacién— son de «uno entre miles de
millones». Sus comentarios han dado lugar a un debate de enjundia.

No es casual que Musk plantee esta cuestién precisamente ahora.
Hace unos afios puse en marcha, en el MIT, la aceleradora Play Labs
(para startups que estuviesen utilizando la dltima tecnologfa tanto de
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los videojuegos como de la RV/RA). Alli 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 resolucién, que no pueda distinguirse
de la realidad? Y, en tal caso, ¢podria ser que ya estuviéramos dentro de
semejante videojuego?

Esta constatacién me llevé a estudiar en detalle la hipdtesis de la
simulacién. Descubri que sus implicaciones trascienden, con mucho, los
campos de las ciencias de la computacién y los videojuegos, afectando en
lo mds hondo a todas nuestras distintas vias de conocimiento y busqueda
de la verdad.

El objetivo de lo que llamamos «ciencia» consiste en entender la natu-
raleza de la realidad. Si efectivamente estamos en un videojuego, la ciencia
entonces debe «descubrirs las reglas de dicho videojuego. Me encontré con
que muchos fisicos de renombre creen que un mundo simulado generado
por ordenador podria explicar algunos de los hallazgos mds extrafios de la
fisica cudntica.

Pero resulta que, antes de la ciencia, de esa btsqueda de la verdad
se ocupaban las religiones y los filésofos. Y cuanto mds indagaba en
sus modelos cosmoldgicos de cémo funciona el universo —cuanto mds
indagaba, sobre todo, en los misticos orientales—, m4s claramente veia que
la hipétesis de la simulacién explica de un nuevo modo tecnocientifico las
antiguas enseflanzas.

CIENCIA FICCION.
LA HIPOTESIS DE LA SIMULACION SE POPULARIZA

Retrocedamos un poco. No fue solo jugar a videojuegos y crearlos, sino tam-
bién ver y leer ciencia ficcién —a juicio de mis padres, tal vez en exceso—,
lo que me hizo ponerme a reflexionar sobre la hipétesis de la simulacién.
La primera vez que yo personalmente me planteé la idea de que todos
viviamos en una realidad simulada fue durante un episodio de Star Trek.
La nueva generacion: cuando un personaje de una holocubierta se daba
cuenta de que ¢l era una simulacién, y de que algunas de las personas de la
simulacién existian «ah{ fuera». La holocubierta era una sofisticadisima
cdmara que podia simular cualquier entorno, lo que permitia a la tripulacién
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de la nave Enterprise experimentar cualquier situacion real o ficticia. En aquel
episodio, la tripulacién estaba simulando un misterio de Sherlock Holmes; y
el personaje simulado que se daba cuenta de que ¢l era una simulacién era el
profesor Moriarty, celebérrimo archienemigo de Holmes.

En este caso, «ahi fuera» significaba «mis alld de la holocubierta», lo
que equivalia 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 ah{ fuera?>».

No fue una mera coincidencia que mi primer contacto con la hipdtesis
de la simulacién fuese a través de una serie televisiva. El concepto de
hipétesis de la simulacién estd tan ligado a la ciencia ficcién de nuestro
pasado reciente, que serfa complicado hablar de ¢l de manera coherente
sin referencias a la ciencia ficcidén. Fue, de hecho, «a través» de la ciencia
ficcién cémo la idea de que vivimos en una realidad simulada se abrié paso
hasta la conciencia popular occidental.

Ninguna obra de ciencia ficcién tuvo un papel mds importante de cara
a introducir la hipdtesis de la simulacién en la conciencia popular que la
pelicula 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 Ginico que encuentra son unas enigmadticas referencias a
algo llamado Matrix («la matriz», «el entramado»). Termina dando con un
equipo de hackers que ponen patas arriba su visién del mundo.

En una escena ya famosa, el personaje de Morfeo —asi llamado por el
dios griego de las ensonaciones y el adormecimiento, e interpretado por
Laurence Fishburne— da a elegir a Neo entre tomar la pildora roja o la
pildora azul. La pildora roja lo despertard, mientras que la azul le permitird
seguir viviendo su existencia en ese mundo onirico que es Matrix.

Neo toma la pildora roja y despierta, descubriendo que lo que ¢l
pensaba que era la realidad es en verdad una simulacién informdtica. Ve
que, en el mundo real, todos los humanos viven en cdpsulas conectadas
a Matrix, que es una simulacién semejante a un videojuego hiperrealista.
En la pelicula —y en sus secuelas—, el publico se encuentra con que esa
realidad simulada la cred, para mantener distraidas a las mentes humanas,
una raza de mdquinas superinteligentes que estin utilizando para sus
propios fines la pequefa 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 simulacién informdtica. De hecho,
ambas ideas estdn entrelazadas en la pelicula y en sus secuelas.

INTRODUCCION A LA HIPOTESIS DE LA SIMULACION 27

Aunque Matrix probablemente sea la recreacién ficcional mds famosa
de la hipétesis de la simulacidn, sus artifices, las Hnas. Wachowski, en
absoluto fueron los primeros autores de ciencia ficcidén que sugirieron tal
idea. Ellas mismas declararon que las inspiré el famoso escritor de ciencia
ficcién Philip K. Dick, cuyas novelas sobre realidades alternativas han sido
objeto de una enorme recepcién en los afios transcurridos desde su muerte.

Mientras escribia 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 habfan sido
adaptadas al cine. La pregunta de qué es real y qué es falso —con referencia
tanto a nuestra realidad fisica 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 estd basada la pelicula
de 2011 Destino oculto—, el protagonista, Ed Fletcher, un dfa llega tarde
al trabajo y se encuentra con que estdn aplicando unos «ajustes» a todo
el edificio, incluida a la gente que hay dentro. Un equipo encargado de
realizar tales «ajustes» estd desenergizindolo 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 asi como darle
al botén de pausa en una pelicula —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 estin
los compafieros de trabajo y el jefe de Fletcher— solamente conservan los
recuerdos nuevos. Fletcher, en cambio, s que se acuerda del mundo «pre-
ajustes». No estaba previsto que ¢l pudiera asomarse a lo que ocultaba la
cortina de la «realidad», pues deberfa 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 lineas temporales, son elementos caracteristicos
de la obra de Philip K. Dick. En El hombre en el castillo, novela que valié a
Dick el prestigioso premio Hugo —y en la que estd basada la serie homé-
nima de Amazon Prime Video—, vemos una linea temporal alternativa en
la que ganan la Segunda Guerra Mundial las potencias del Eje (Alemania
y Japén, que ahora dominan los Estados Unidos, cuyo territorio se han
repartido). Es justamente percibiendo otra realidad cémo uno de los
protagonistas logra ver un mundo alternativo en el que ganan la guerra los
Aliados, o sea, nuestro mundo actual.
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«Lectura obligada para cualquiera que esté dispuesto a plantearse la plausible posibilidad de que
la 1A genera un mundo simulado dentro de esa simulacidn mas amplia gque Uamamos "reatidad"».

—Aui Loeb, autor de los superventas
Extraterrestre e Interstellar, profesory director del Instituto de Teorfa y
Computacidn de Harvard y responsable del Proyecto Galileo de la misma universidad

«la hipotesis de la simulfacidn de Rizwan Virk, una obra trepidante de ciencia ficcidn que nos
rompe todos os ezquemas. Virk va uniendo todos Los puntos, desde la mecanica cuantica hasta
las reatidades virtu al v aumentada, con un estilo accesible v absolutamente persuasivo. Quien se
haya preguntado alguna vez si vivimos en Matrix, aquitiene una guia delectura obligatoria sobre la
verdaderanaturaleza de la realidady.

—Chen Qiufan, autor de Marea tdxicay coautor de Al 2041 Ten Visions for Our Future

«Te tomas la pildora roja, sigues leyendo.. v Rizwan Virk, experto en computacidn y autor de
La hipdtesis de ja sirmulacion, te leva de la mano basta el final de esta madriguera del Pais de las
Maravill asy.

—Science Focus (BBC)

¢He aprendido que vivimos, ensefiamos, aprendemos y amamos en un mundo virtual. En aste
tibro, Rizwan Virk combina la mente de un cientifico con el corazén de un mistico, utitizando los
videojuegos para explicar la realidad virtual en gque vivimoss.

—Dannion Brinkley, autor del superventas Salvado porla luz

«Un asombroso reenfoque de qué significa ser humanos en un universo infinitos.

—Jacques Vallée, emprendedor, autor de Forbidden Science y
excientifico de la NASAydel Instituto de Investigacién de Stanford

«EL Libro de Rizwan Virk Lo hipdtesis de fa simulacidn e3 una de las pocas obras que podrian
convencerme de que probablementa vivamos en un universo simuladon.

—Diana Walsh Pasulka, profesora de filosoffa yreligidn en la Universidad de Carolina del Morte en
Wilmington yautora de American Cosmia UFOS, Religion, Technology

«Esa idea de que todos somos personajes de un videojuego de una civilizacidn avanzada..
es basicamente una cosatremendax.

—Vox Mag azine
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