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Tal vez ya estas viviendo dentro de Matrix

Descripcion

Punto O

<< Matrix es un sistema.
Ese sistema es nuestro enemigo.
Estamos adentro

Lo que ves a tu alrededor, ejecutivos o maestros, abogados, carpinteros, son las mentes
de las personas que tratamos de salvar, pero, hasta lograrlo, esas personas son parte de
ese sistema. Por tanto, son el enemigo.

Tienes que entender que la gran mayoria no esta lista para desconectarse y muchos estan
habituados. Son tan desesperadamente dependientes del sistema que pelearan por
protegerlo.

;/Me escuchaste Neo, o mirabas a esa mujer de rojo?
Mirala.

Deténgalo.

Esto no es Matrix.

Es un programa de entrenamiento para enseriarte una cosa.
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Si no eres de los nuestros, eres de ellos.

Son programas sensibles.

Pueden salir y entrar de cualquier software, pero conectados a su sistema.
Significa que cualquiera que no desconectamos es un agente potencial.

Dentro de Matrix todos son agentes o ninguno lo es.

Hemos sobrevivido ocultandonos y huyendo de ellos, pero ellos son los guardianes.

Vigilan todas las entradas y tienen todas las llaves o sea que, tarde o temprano, alguien
tendra que enfrentarlos.

No te mentiré. Todo hombre o mujer que han tenido valor, todos los que han luchado
contra un agente, han muerto. Donde ellos han fallado tu triunfaras.

He visto agentes atravesar un muro de un punetazo. Algunos han vaciado sus cargadores
y solo le han dado al aire. Su energia y su velocidad tienen su origen en un mundo basado
en reglas y, debido a eso, ellos jamas seran tan fuertes como lo seras tu. >>

Extracto de “The Matrix” (1999) y del libro “Multiversos Digitales. La Tecnologia como
palanca evolutiva” (Colado, S, 2021)
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MULTIVERSOS DIGITALES

LA TECNOLOGIA COMO
PALAMCA EVOLUTIVA

UMIVERSD
4.5- LETRAS

Introduccion

Una pregunta, que parece salida de la ciencia ficcion, lleva afios instalada en la filosofia de
la mente, en la teoria del conocimiento y, cada vez mas, en ciertos debates de
neurociencia y tecnologia. ;Y si lo que llamamos “realidad” fuese una representacién
construida, mediada o incluso simulada?

La popularidad cultural de The Matrix (1999) convirtié esta intuicién en una imagen
inolvidable, pero el interés académico no nacié en Hollywood. Mucho antes de Neo, la
filosofia ya discutia escenarios equivalentes, desde el “genio maligno” cartesiano hasta la
hipétesis del “cerebro en una cubeta”. Y en 2003, Nick Bostrom formulé una versién
contemporanea del problema con su célebre argumento de la simulacién, donde no
afirmaba dogmaticamente que vivamos en una simulacidn, sino que “at least one of the
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following propositions is true”, es decir o las civilizaciones no alcanzan un estadio
posthumano, o no ejecutan muchas simulaciones de ancestros, o la probabilidad de que
nosotros estemos en una simulacién es muy alta. Es importante subrayarlo desde el
principio. Bostrom no ofrece una prueba empirica, sino una disyuntiva filoséfica y
probabilistica.

Sin embargo, reducir el debate a la pregunta “;vivimos o no en una simulacién
informatica?” seria empobrecerlo. La razén profunda por la que la idea de la Matrix sigue
fascinando no es solo tecnoldgica, sino perceptiva. La neurociencia contemporanea lleva
décadas desmontando una intuicidn muy arraigada: la de que ver consiste en recibir una
copia fiel del mundo exterior. Hoy sabemos que esa imagen ingenua es insostenible. Los
marcos de predictive processing y active inference describen el cerebro como un sistema
gue genera modelos predictivos del entorno y corrige continuamente sus errores con la
informacidén sensorial disponible. En otras palabras, percibir no seria fotografiar el mundo,
sino inferirlo. Lo que experimentamos conscientemente seria el resultado de una
negociacion constante entre sefales entrantes, memoria, contexto, expectativa y
probabilidad.

Esta idea puede sonar abstracta hasta que uno repara en fendmenos muy concretos.
Tenemos un punto ciego fisiolégico en la retina y, aun asi, no vemos un agujero negro
permanente en el centro del campo visual porque el cerebro “rellena” esa ausencia de
informacién con base en el contexto circundante. El fendmeno no es una metafora
poética, es un hecho experimental. Mas aun, hay trabajos que sugieren gue, en
determinadas condiciones, los observadores llegan a tratar la informacién “rellenada”
como si fuese mas fiable que la informacién verdaderamente recibida. Del mismo modo, la
ceguera al cambio demuestra que podemos no detectar modificaciones grandes y
sorprendentes en una escena si se producen bajo ciertas interrupciones visuales. Es decir,
la experiencia subjetiva de continuidad, detalle y completitud excede a menudo la
informacién realmente procesada de manera consciente.

Si a esto afladimos la investigacién sobre ilusiones corporales, el debate se vuelve todavia
mas incdémodo. No solo la “escena” visual se construye, también el “yo” que la habita
parece ser una construccién multisensorial flexible. La ilusién de la mano de goma
(puedes verlo en https://sergiocolado.com/analisis-sobre-la-ilusion-de-la-mano-de-goma/)
mostré hace ya décadas que, bajo ciertas condiciones de sincronia entre vision y tacto,
una persona puede sentir como suya una mano artificial. Investigaciones posteriores
extendieron esta flexibilidad a la autolocalizacién y a la conciencia corporal global,
mostrando que la sensacién de “dénde estoy” y “qué cuerpo es el mio” depende de la
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integracién de sefales visuales, tactiles y propioceptivas. En algunos experimentos de
ilusidon de cuerpo completo, los participantes desplazan parcialmente su sensaciéon de si
mismos hacia un avatar o una representacion externa. No es que el ser humano viva
normalmente engafado en blogue; es que la estabilidad del yo percibido resulta mas
negociada y plastica de lo que nuestra intuicién admite.

En paralelo, la realidad virtual ha convertido en ingenieria lo que antes era una hipétesis
filosofica. La sensacidon de presence, el sentirse “ahi” dentro de un entorno virtual, no es
una anécdota psicolégica menor, sino un fendmeno suficientemente robusto como para
interesar a la neurociencia de la percepcién y de la conciencia. Ya a mediados de los 2000,
diversos trabajos influyentes sefalaban que un entorno inmersivo puede romper la
conexién cotidiana entre dénde estan realmente nuestro cuerpo y nuestro contexto fisico,
y déonde “nos dicen” los sentidos que estamos. Esta capacidad de producir experiencia
situada y conductualmente eficaz en mundos computacionales no demuestra que vivamos
en una simulacién, pero si revela algo decisivo, que basta con controlar adecuadamente
las entradas sensoriales y la coherencia multisensorial para fabricar una realidad operativa
para el cerebro.

A partir de aqui conviene ser intelectualmente disciplinados. Una cosa es afirmar que
nuestra percepcién no es una réplica transparente del mundo y otra, muy distinta,
concluir que el mundo externo no existe o que todo es una simulacién digital en sentido
literal. David Chalmers ha insistido en una matizacién crucial, que incluso si estuviéramos
en una Matrix, no se seguiria necesariamente que casi todas nuestras creencias fuesen
falsas. Su tesis es mas sutil. Un sujeto “envatted” podria sequir teniendo muchas
creencias verdaderas sobre el mundo que efectivamente habita, aunque ese mundo
tuviera una ontologia distinta de la que él imagina. Esta observacion desplaza el debate
desde la simple oposicién entre “real” e “irreal” hacia una cuestion mas compleja y
plantea qué significa que una experiencia sea real para un organismo y bajo qué
condiciones una mediacién computacional desautoriza, o no, la validez de esa experiencia.

Este articulo debe leerse menos como una consigna sensacionalista y mas como una
provocacidon metodoldgica. Quiza la pregunta interesante no sea si hay literalmente
maquinas cultivandonos en capsulas, sino si nuestra experiencia ordinaria del mundo ya
funciona, en alguna medida, como una “Matrix bioldgica”, es decir una interfaz util,
adaptativa, evolutiva y profundamente construida. Donald Hoffman ha llevado esta tesis al
extremo al sostener que la percepcién evolucioné no para representar la verdad objetiva,
sino para guiar acciones adaptativas, en su formulacion mas célebre, “An interface serves
to guide useful actions, not to resemble truth”.
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No tenemos base cientifica para afirmar que vivimos dentro de una simulacién informéatica
al estilo cinematografico, pero si contamos con abundante evidencia para sostener que
nuestra experiencia consciente del mundo es una construccién activa, predictiva y
corporalmente situada. En ese sentido, ya “vemos en una Matrix”, no porque el universo
haya sido demostrado como software, sino porgue el cerebro entrega una version
operativa de la realidad, no una copia neutra de ella. Y esa diferencia no es menor, sino
gue modifica cobmo entendemos la verdad, la percepcién, la identidad personal, la
manipulacién tecnoldgica y el futuro de la experiencia humana.

La hipdtesis de la Matrix

Cuando en el discurso publico se dice que “cientificos creen que vivimos en una
simulacién”, casi siempre se esta simplificando hasta la caricatura. El texto de referencia
sigue siendo el de Nick Bostrom, y su relevancia consiste justamente en que no afirma de
forma directa y rotunda que el universo sea una simulacion. Lo que plantea es una
tricotomia. Si las civilizaciones tecnoldgicas llegaran a desarrollar capacidades de
simulacién masiva y si ademas ejecutaran innumerables “simulaciones de ancestros”,
entonces, por puro razonamiento probabilistico, los observadores con experiencias como
las nuestras serian mas probablemente simulados que biolégicos “originales”. El
argumento es filoséfico, no experimental y depende de hipdtesis sobre el futuro
tecnoldgico, sobre la conciencia en sistemas simulados y sobre la frecuencia de tales
simulaciones.

La potencia cultural del argumento reside en que no necesita demostrar que ya exista una
supercomputadora césmica. Le basta con introducir una asimetria numérica. Si hubiera
muchisimas mas mentes simuladas que mentes de “base”, y si ambas tuvieran
experiencias indistinguibles desde dentro, entonces la autoclasificacidn racional se
volveria incierta. Este movimiento recuerda a ciertos razonamientos antréopicos. No se
trata de mirar el cielo y encontrar pixeles, sino de preguntarse en qué tipo de conjunto
estadistico es mas probable estar. Pero precisamente por ello el argumento carga con
fragilidades notables, dependiendo de supuestos enormes y discutibles, entre ellos que las
mentes simuladas sean conscientes, que las civilizaciones futuras sobrevivan y que
ademas deseen ejecutar muchas simulaciones histéricas.

David Chalmers introdujo otra correccidn decisiva al imaginario popular. Su ensayo The
Matrix as Metaphysics no intenta probar que estemos en una Matrix, sino analizar qué
consecuencias epistemoldgicas seguirian si lo estuviéramos. Su conclusién mas
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provocadora es que la hipdtesis Matrix no destruye necesariamente el conocimiento
ordinario. Segun Chalmers, un sujeto que siempre haya vivido en una Matrix puede seguir
refiriéndose correctamente a mesas, cuerpos, cielos o ciudades, solo que esos objetos
pertenecerian a una ontologia computacional o virtual en lugar de a la ontologia fisica que
el sujeto suponia. En su formulacién, la hipétesis Matrix no seria forzosamente una
hipétesis escéptica total.

Esta matizacién es crucial porque cambia el centro del debate. El problema ya no es solo
“;es falsa mi experiencia?”, sino “;qué clase de realidad hace verdadera una
experiencia?”. Si un sujeto percibe regularidades estables, interactia con objetos
coherentes, aprende, sufre, ama, recuerda y anticipa dentro de un mundo virtual
plenamente consistente, entonces su vida no seria simplemente un engafo trivial
comparable a una alucinacién caprichosa. Seria una vida situada en una capa ontoldgica
distinta. El fildsofo no pregunta entonces Unicamente por la verdad factica del decorado,
sino por la estructura de referencia, por las condiciones de conocimiento y por la relacion
entre apariencia y mundo.

Aqui aparece una primera ensefanza para el debate. La Matrix cinematografica y la Matrix
filos6fica no son exactamente la misma cosa. En la pelicula, la Matrix funciona como
mecanismo de dominacidn politica y energética, mientras que en filosofia, funciona como
escenario limite para examinar conocimiento, conciencia y realidad. Y en neurociencia, la
palabra puede funcionar todavia de otra manera, es decir como metafora de una
experiencia perceptiva mediada por modelos internos. Confundir estos tres planos, ficcién,
metafisica y ciencia cognitiva, produce muchos de los errores habituales del debate
contemporaneo.

Aun asi, seria un error simétrico despreciar la hipdtesis como simple fantasia. Su utilidad
no depende de que sea verdadera en sentido literal. Como ocurre con muchos
experimentos mentales poderosos, sirve para revelar supuestos ocultos de nuestras
intuiciones. La intuicién ingenua dice “si una experiencia es mediada artificialmente,
entonces deja de ser real”. Pero la realidad virtual, las ilusiones multisensoriales y la
filosofia de Chalmers complican esta seguridad. Una experiencia mediada puede ser
artificial en su soporte y, sin embargo, real en sus efectos psicoldgicos, conductuales y
fenomenoldgicos. La cuestidon relevante pasa a ser qué estatuto damos a los diferentes
niveles de realidad.

Ademas, la fuerza del argumento de la simulacién se alimenta de un contexto técnico
reconocible. No vivimos ya en un mundo donde la mediacidn digital sea marginal. Los
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modelos generativos, gemelos digitales, entornos inmersivos, videojuegos persistentes y
sistemas de IA capaces de producir entornos verosimiles han erosionado la antigua
frontera sentimental entre “lo real” y “lo artificial”. Nada de esto demuestra el argumento
de Bostrom, pero si lo hace culturalmente mas intuitivo. A una civilizacion incapaz de
fabricar mundos interactivos convincentes, la hipétesis le pareceria absurda, a una
civilizacién que ya experimenta con presencias virtuales, avatares y simulaciones
complejas, le parece menos extravagante.

No obstante, el rigor obliga a decir algo incémodo para quienes buscan titulares: hoy no
existe una evidencia empirica aceptada que permita concluir que vivimos en una
simulacién informatica. Lo que si existe es un argumento filoséfico influyente, junto con
debates posteriores sobre su coherencia, su alcance y su estatuto epistémico. Bostrom
plantea una posibilidad seria, no certifica un hecho cientifico. Chalmers explora sus
consecuencias, no la confirma. Por eso, toda reflexién honesta sobre la Matrix debe
renunciar al sensacionalismo y reconocer que el nlcleo fuerte del asunto se juega menos
en una “prueba definitiva” y mas en cémo redefinimos percepcién, mundo y verdad.

El cerebro como constructor de mundos

La imagen intuitiva de la visién como una camara sigue siendo una de las metaforas mas
engafnosas de la cultura moderna. Una camara registra, un cerebro interpreta. Las teorias
contemporaneas del predictive processing sostienen que el sistema nervioso no espera
pasivamente a que el mundo “entre” por los sentidos, sino que genera hipétesis sobre sus
causas y las corrige segun el error entre predicciéon y sefal recibida. En la revisién de
Sprevak, el marco de procesamiento predictivo abarca teorias que explican cémo el
cerebro aprovecha modelos predictivos en percepcién, cognicién, decisiéon y control motor,
y en sus variantes de active inference, el sistema no solo actualiza creencias, sino que
selecciona acciones para reducir incertidumbre y optimizar la evidencia de su propio
modelo.

Dicho de manera sencilla, el cerebro no funciona como una ventana limpia, sino como un
editor que trabaja con borradores. Cuando miramos una habitacién, no reconstruimos
conscientemente cada borde, cada sombra y cada textura desde cero. Anticipamos que
las paredes seqguiran donde estaban, que un rostro sequira siendo un rostro, aunque
cambie un poco la iluminacién, que una taza parcialmente oculta sigue siendo una taza
completa. Si no operaramos asi, la percepcién seria insoportablemente lenta y
energéticamente inviable. La construccién predictiva no es un fallo del sistema; es su
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condicién de posibilidad.

Las ilusiones visuales son una via privilegiada para observar este mecanismo. No son
meros trucos de feria, sino ventanas experimentales a la légica del sistema perceptivo. Un
estudio reciente en Scientific Reports lo resume bien al sefalar que las ilusiones muestran
gue nuestros cerebros no evolucionaron para ofrecer relatos perfectamente veridicos de la
realidad fisica, sino para integrar conocimiento previo e informacién contextual en la
experiencia subjetiva. La ilusién no es una excepcidn extravagante al funcionamiento
normal, es, muchas veces, el funcionamiento normal exhibido bajo condiciones
especialmente reveladoras.

El caso del punto ciego es todavia mas pedagdégico porque ni siquiera requiere estimulos
artificiosos. Existe una zona de la retina sin fotorreceptores alli donde emerge el nervio
Optico. Si la visién fuese una copia literal del input, todos percibiriamos un vacio estable
en una porcién de nuestro campo visual. Pero no ocurre asi. El cerebro completa la
informacién ausente usando el contexto adyacente. Revisiones sobre filling-in subrayan
que estos procesos compensan imperfecciones del sistema visual y contribuyen a la
percepcién normal de superficies. En otras palabras, la continuidad visual cotidiana ya
contiene una porciéon de fabricaciéon neural.

Mas llamativo aun es que no siempre tratamos esa “fabricacién” como sospechosa. En el
trabajo comentado en eLife, los participantes tendian a elegir con mayor frecuencia el
estimulo situado en el punto ciego, es decir, una informacién objetivamente menos fiable
por estar parcialmente rellenada por el cerebro. Los autores interpretan este hallazgo
como indicio de que, en algunos contextos, la informaciéon generada internamente puede
ser tratada como mas fiable que la procedente directamente del exterior. No solo
alucinamos pequefias continuidades Utiles, sino que a veces confiamos en ellas con
especial conviccién.

La ceguera al cambio empuja la leccidon en otra direccion. Simons y Rensink describen este
fendmeno como el fracaso llamativo para detectar cambios grandes que normalmente
deberian ser evidentes. Su relevancia no consiste en probar que no vemos nada, sino en
mostrar que la experiencia subjetiva de una escena rica y estable no implica que
mantengamos una representacién detallada de todos sus elementos. Vemos
“suficientemente bien” para la tarea en curso, no exhaustivamente. El cerebro ahorra,
selecciona y rellena. La consciencia percibe continuidad donde el sistema ha operado con
muestreo estratégico.
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Llegados a este punto, la metafora de la Matrix adquiere una resonancia cientifica precisa.
No porque la neurociencia haya descubierto un programador oculto, sino porque la
experiencia visual es ya una especie de renderizado biolégico. Como en un motor grafico,
el sistema no computa todo con igual resoluciéon todo el tiempo; prioriza, predice y
actualiza. En un videojuego, el escenario que no miras puede no cargarse con el mismo
detalle; en la percepcién humana, gran parte del detalle que crees poseer nunca fue
explicitado por completo en la consciencia. Esta analogia no debe tomarse literalmente,
pero sirve para entender que “lo que aparece” y “lo que fue completamente calculado” no
coinciden sin mas.

Donald Hoffman radicaliza esta intuicidon con su teoria de la interfaz. Su tesis no es que la
percepcidn sea simplemente imprecisa, sino que pudo haber evolucionado para ocultar
buena parte de la estructura real del mundo y ofrecernos, en cambio, una interfaz
funcional. Su comparacién es famosa. Ver el icono azul de un archivo no informa sobre
transistores, voltajes o firmware, informa sobre lo necesario para actuar con éxito. En ese
espiritu escribe que “An interface serves to guide useful actions, not to resemble truth”.
Conviene insistir en que esta propuesta es una hipdtesis tedrica discutida, no una
conclusion cerrada de la comunidad cientifica, pero resulta valiosa porgue lleva al limite
una sospecha compartida por muchas ciencias cognitivas, que la adaptatividad y la
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veridicidad no siempre coinciden.

Si esto es asi, ver seria menos parecido a contemplar el mundo “tal cual es” y mas
parecido a usar el escritorio de un sistema operativo. Nadie confunde de verdad el icono
de una papelera con la totalidad electromagnética del hardware, pero casi todos
operamos como si el escritorio fuese “el ordenador”. Del mismo modo, quiza tratamos
colores, objetos sdélidos, bordes y distancias como si fuesen la forma ultima de lo real,
cuando podrian ser la forma Util con la que un organismo humano maneja regularidades
externas de enorme complejidad. Tal vez el cerebro no nos hizo testigos transparentes del
COSmMos, sino usuarios competentes de una interfaz evolutiva.

Ahora bien, aceptar que la percepcién construye no obliga a caer en un relativismo vulgar.
El hecho de que el cerebro modele no implica que invente arbitrariamente. Un mapa no es
el territorio, pero tampoco es una fantasia libre, asi un buen mapa preserva relaciones
operativas relevantes. Del mismo modo, la percepcién humana puede no reflejar toda la
estructura del mundo y, sin embargo, estar suficientemente acoplada a él como para
permitir supervivencia, coordinacién y ciencia. El error del realismo ingenuo consiste en
creer que vemos el mundo tal cual es, mientras que el error del escepticismo facil consiste
en concluir que, porque no lo vemos asi, entonces todo da igual. La investigacion
perceptiva no avala ninguno de esos extremos.

Por eso, cuando alguien dice “entonces todo es una ilusién”, la respuesta cientifica debe
ser mas fina. No, no todo es una ilusidn, pero toda percepcién contiene inferencia, toda
escena contiene interpretaciéon y toda experiencia visual contiene una mezcla de datos y
expectativas. La Matrix, en este sentido, no seria una falsificacién absoluta de la realidad,
sino una capa de mediacion constitutiva de nuestro acceso a ella. Vemos mundo, si, pero
lo vemos a través de un sistema que lo anticipa, lo corrige y lo reconstruye sin descanso.

El yo también es una simulacidon util

Aun cuando aceptamos que la visidn construye, solemos reservar una ultima fortaleza
para el sentido del yo, la de que “puede que la escena sea interpretada, pero al menos sé
dénde estoy y qué cuerpo es el mio”. La investigacién contemporanea ha debilitado
también esa certeza. La revisién de Serino y Haggard resume la conciencia corporal en
tres componentes, propiedad del cuerpo, autolocalizacién y perspectiva en primera
persona. Lo importante es que estos componentes no son absolutos ni inmutables,
dependen de mecanismos neurales parcialmente diferenciados y de la integracién
multisensorial. Es decir, el yo corporal tampoco se entrega cerrado de una vez por todas.
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La ilusion de la mano de goma fue uno de los primeros golpes experimentales a la idea de
un cuerpo perfectamente autoevidente. El articulo original de Botvinick y Cohen, ya desde
su titulo, insinuaba la paradoja, la de la mano de goma que puede “sentir” el toque que los
ojos ven. El hallazgo posterior de Ehrsson y colegas afind el punto al mostrar que la
sensacion de propiedad corporal no depende solo del predominio de la visién, sino de la
correlacion temporal y congruente entre sefiales tactiles y propioceptivas. En su
experimento, los participantes vendados llegaron a sentir como propia una mano de goma
gue tocaban y la intensidad de la ilusién se asocié con actividad en areas multisensoriales
como la corteza premotora ventral y el cerebelo.

El cerebro no “lee” la propiedad del cuerpo como si estuviera escrita de manera indeleble
en los tejidos, la calcula. Si suficientes sefiales convergen con la sincronia y coherencia
adecuadas, puede reasignar propiedad a un objeto artificial. EI yo corporal, por tanto, no
es un bloque metafisico, sino un modelo dinamico de integracién sensorial. Esto no
significa que vivamos normalmente confundiendo nuestro cuerpo con muebles, sino que la
solidez ordinaria de la identidad corporal depende de operaciones computacionales y
neurales que pueden desviarse bajo condiciones experimentales.

Las ilusiones de cuerpo completo llevaron esta plasticidad mas alla de una extremidad
concreta. Trabajos recientes muestran que, cuando un participante ve un avatar o una
representacion corporal recibir caricias visualmente sincronizadas con las que siente en su
propio cuerpo, puede experimentar un desplazamiento de la autolocalizacién hacia esa
figura externa. El estudio sobre la ilusidon de cuerpo completo y percepcién de profundidad
hallé que los participantes que experimentaban mas intensamente la ilusién mejoraban
incluso su discriminacién de profundidad en determinadas condiciones, sugiriendo que la
percepcién espacial se ve afectada por donde se siente uno situado. El mensaje es
desconcertante y elegante a la vez. El “punto de vista” no es solo geométrico, también es
fenomenoldgico.

Esto enlaza con un problema clasico de filosofia y neurociencia, el de jqué es
exactamente el “yo”? Si mi sensacién de pertenecer a un cuerpo puede desplazarse, si mi
sensacién de ubicacion puede migrar parcialmente hacia un avatar y si mi perspectiva
puede ser manipulada mediante coherencia multisensorial, entonces el yo vivido se
parece menos a una sustancia indivisible y mas a una integracién provisional de sefales.
De nuevo, esto no equivale a negar la identidad personal, del mismo modo que reconocer
gue el equilibrio depende del oido interno no equivale a negar que uno camina. Significa,
mas bien, que la subjetividad encarnada se logra, no viene simplemente dada.
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La realidad virtual ha transformado estas intuiciones en tecnologia reproducible. Sanchez-
Vives y Slater ya defendian que los entornos inmersivos pueden romper la conexién
profunda y cotidiana entre dénde nos dicen los sentidos que estamos y dénde se
encuentra realmente nuestro cuerpo. Esa ruptura no es puramente decorativa. Cuando el
sistema genera suficiente coherencia sensorial y contingencia interactiva, los usuarios
pueden comportarse y sentirse como si estuvieran en el mundo virtual. La presence no es
una fantasia linguistica: es un estado funcional en el que la percepcién, la emocidén y la
accién se reorganizan alrededor de un entorno computacional.

Aqui la metafora de la Matrix abandona el terreno exclusivamente especulativo y entra en
el laboratorio. Hoy somos capaces de fabricar contextos en los que una persona “sabe” a
nivel reflexivo que estd en una sala con casco, pero “actia” y “siente” en gran medida
como si se encontrara al borde de un precipicio, dentro de una ciudad o frente a un cuerpo
virtual amenazado. Esa duplicidad, saber una cosa y vivir parcialmente otra, revela que la
experiencia consciente no se rige solo por creencias explicitas, sino por acoplamientos
sensoriomotores y modelos corporales de alta coherencia. En cierto sentido, el cerebro
puede aceptar mas de una capa de realidad simultdneamente.

Para el debate sobre la Matrix, esta constatacidon es decisiva. No demuestra que el
universo sea una simulacion, pero si prueba que una experiencia virtual puede adquirir
estatuto practico y fenomenolégico robusto. Un entorno virtual bien disefiado puede
generar ansiedad, empatia, sensacién de amenaza, orientacidon espacial, aprendizaje
motor y hasta modificaciones terapéuticas. La frontera entre “simple imagen” y “mundo
vivido” no coincide con la frontera entre “digital” y “fisico”. Lo determinante es el grado
de integracién del sistema perceptivo y corporal.

En términos mas simples, el yo funciona como un actor que se cree el decorado cuando
las sefales son suficientemente consistentes. Esto no es un defecto, sino una ventaja
adaptativa. Gracias a ello podemos usar herramientas como extensiones corporales,
aprender a conducir, interiorizar prétesis, jugar, ensayar conductas y habitar entornos
simbdlicos complejos. Pero la misma flexibilidad que permite cultura y tecnologia hace
posible también una manipulacién sofisticada de la experiencia. Cuanto mas
comprendemos la plasticidad del yo corporal, mas evidente se vuelve que las futuras
interfaces inmersivas no solo competirdn por nuestra atencion, sino por nuestra
autolocalizacién y nuestro sentido de presencia.

La cuestidn ética aparece aqui con toda su fuerza. Si el cuerpo vivido y el lugar vivido son
configurables, entonces la arquitectura de interfaces, videojuegos, espacios virtuales y
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sistemas de IA no estara diseflando Unicamente contenidos, sino condiciones de realidad
subjetiva. El viejo disenador de pantallas se convierte en ingeniero de mundos. Y eso
reabre, en clave aplicada, el viejo sueno, o pesadilla, de la Matrix, no tanto como un
engano total impuesto desde fuera, sino un ecosistema de capas experienciales donde la
realidad percibida puede ser cuidadosamente orquestada.

Conclusiones

No se dispone de pruebas para afirmar que vivimos literalmente dentro de una simulacién
informatica al estilo de The Matrix, pero si tenemos motivos de sobra para sostener que la
experiencia humana del mundo funciona como una interfaz construida, predictiva,
selectiva, incompleta, multisensorial y orientada a la accién. Por eso la expresién “ver en
la Matrix” puede ser cientificamente fértil si se usa como metafora rigurosa y no como
eslogan conspirativo. No porque una maquina césmica haya sido detectada, sino porgue el
cerebro nos entrega una realidad ya procesada, ya interpretada, ya montada para la
supervivencia y la conducta.

Esta conclusidn tiene una primera consecuencia epistemoldgica que nos obliga a
abandonar la ingenuidad visual. Ver no es copiar. Percibir no equivale a abrir una ventana
transparente al mundo. Entre el exterior y la consciencia hay prediccion, relleno,
correccién de error, atencidn selectiva, memoria y contexto. El punto ciego, la ceguera al
cambio y las ilusiones visuales no son curiosidades periféricas, sino recordatorios de que
la percepcién ordinaria ya es una hipotesis estable sobre el mundo, no un duplicado
pasivo de él. La realidad percibida es confiable en muchos contextos, pero no porgue sea
una réplica exacta, sino porque es suficientemente buena para actuar.

La segunda consecuencia afecta a nuestra idea del yo. El cuerpo propio, la localizacién
subjetiva y la perspectiva en primera persona tampoco son datos brutos indiscutibles. Son
logros de integracién multisensorial. La mano de goma, las ilusiones de cuerpo completo y
los experimentos de presencia virtual muestran que el yo encarnado es flexible, negociado
y dependiente de la coherencia entre senales. El “yo” no desaparece por ello; al contrario,
se vuelve mas interesante. Ya no aparece como una sustancia autoevidente, sino como
una organizacién dinamica que el cerebro mantiene con extraordinaria eficiencia... hasta
gue el laboratorio demuestra cuan maleable puede ser.

La tercera consecuencia es tecnoldgica y social. Si la experiencia humana puede ser
guiada mediante coherencia sensorial y modelos corporales, entonces la préxima frontera
del disefilo no seré solo estética ni funcional: serd ontoldégica. Quienes construyan entornos
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inmersivos, sistemas de realidad aumentada, avatares persistentes e inteligencias
artificiales interactivas estaran diseflando marcos de realidad subjetiva. Y eso implica una
responsabilidad enorme. Manipular atencion ya era poder, manipular presencia,
autolocalizacién y sensaciéon de mundo serd un poder mayor. Lo que la filosofia imaginé
como Matrix podria emerger no como una prisién totalitaria Unica, sino como un mercado
de realidades parcialmente programadas.

El concepto de realidad necesita volverse menos infantil. La oposicion simple entre “real”
y “falso” se queda corta. Chalmers lo vio con claridad al sugerir que incluso un sujeto en
una Matrix podria habitar un mundo real en un sentido relevante. La pregunta entonces no
es solo de qué estd hecho el mundo, sino qué regularidades, qué referencias y qué efectos
hacen gue una experiencia cuente como mundo para un ser consciente. En esa linea, la
realidad virtual, la conciencia corporal y la percepcién predictiva no destruyen la realidad,
la estratifican. Nos fuerzan a pensar en capas, soportes y modos de acceso, en lugar de
conformarnos con dicotomias toscas.

La buena ciencia no confirma fantasias porque nos resulten seductoras, pero tampoco las
descarta por parecer extrafias. Lo que hace es descomponerlas en preguntas mas
manejables. ; Cémo construye el cerebro la percepcién? ;Qué parte de la escena es
inferida? ; Cédmo se estabiliza el yo corporal? ;Qué hace que un entorno virtual resulte
vivido como presente? ;Qué condiciones permitirian considerar una simulacién como un
mundo habitable? Visto asi, la pregunta por la Matrix deja de ser una excentricidad y se
convierte en un punto de encuentro entre filosofia de la mente, neurociencia, teoria de la
percepcién y disefio tecnoldgico.

No sabemos si vivimos en una simulacién y hoy seria intelectualmente deshonesto
afirmarlo como hecho. En sentido débil, pero profundamente relevante, ya vivimos dentro
de una mediacién comparable a una Matrix, como una interfaz biolégica que comprime,
interpreta y organiza lo real para volverlo habitable. Esa mediacién no invalida nuestra
relacién con el mundo, la constituye. La cuestién no es si podemos escapar
completamente de ella, como si existiera un acceso divino y desnudo a la realidad
absoluta. La cuestidén es aprender a reconocer sus reglas, sus sesgos y sus
vulnerabilidades para no confundir utilidad con verdad ultima.

Tal vez ese sea el giro mas inquietante de este debate. La Matrix no seria un lugar, sino un
meétodo de acceso. No una carcel externa necesariamente, sino una arquitectura de
experiencia. Y si eso es asi, el desafio del siglo XXI no consistira solo en preguntarnos si
alguien nos estd simulando, sino en algo mas urgente, el quién disefa las interfaces
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mediante las cuales llegaremos a sentir, juzgar y habitar la realidad. Porque cuando la
técnica aprende a operar sobre presencia, cuerpo y mundo vivido, la pregunta decisiva ya
no es Unicamente “;qué es real?”, sino “;quién tiene el poder de definir cdmo se nos
vuelve real?”.

Quiza no estemos enchufados a una supermaquina alienigena. Quiza no haya centinelas ni
capsulas. Pero si nuestra percepcion es una interfaz predictiva, si nuestro yo corporal es
una construccion flexible y si las tecnologias inmersivas ya pueden fabricar presencia
convincente, entonces la pregunta deja de ser extravagante y pasa a ser filoséficamente
urgente. Si siempre hemos vivido dentro de una realidad interpretada, jsabremos
distinguir entre una interfaz que nos ayuda a comprender el mundo y una interfaz
disefiada para gobernarlo?
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