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Virtualidad y grados de realidad
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Resumen: Este articulo afirma que los conceptos
epistemoldgicos y axiologicos mas relevantes
para la ciencia son susceptibles de expresarse en
grados, Ello vale para la objetividad, la subjetivi-
dad, la intersubjetividad v, lo que es mas impor-
tante, para el concepto de realidad. El ser humano
y las sociedades no se confrontan a un mundo
unico v dado, sino a diferentes grados de realidad.
Parte de la realidad es artificial, Un ejemplo tipico
es la asi llamada wrealidad virualy. Se mantiene
que las tecnologias de la informacion y las comu-
nicaciones posibilitan una expansion del mundo
real, distinguiendo tres entomos del ser humano,

Abstract: This paper states that the epistemological
and axiological concepts more relevam for
science manifest different degrees. This goes for
wobjectivityn, «subjectivitys, «intersubjectivityn,
and, which is more important, also for the concept
of «reality». Human beings and societies do not
face an unigue and given world, but different
degrees of reality. Part of this reality, as the wvirtual
realityw, is artifitial. The paper sustain that the
technologies of information and communication
contribute 1o the expansion of real world by
distinguishing three realms of the human being:
the physis, the polis and the electronical space.

la physis, la pdlis y el espacio electronico.

1. Breve historia de las tecnologias de realidad virtual

Se entiende por realidad virtual (Lanier 1980) la simulacion por ordenador de diversos proce-
s0s que se presentan en ambitos fisicos, biologicos, sociales, cognitivos, ludicos, etc., asi como la
invencién de nuevos fendmenos y procesos perceptivos. Las tecnologias de realidad virtual fueron
usadas por el Departamento de Defensa de los EEUU y la NASA a partir de 1950 para representar
informaticamente los efectos de una bomba y el combate aéreo’. Siendo muy costosas las expe-
riencias de tiro real o el entrenamiento de los pilotos, la realidad virtual permitia indagar lo que
podria suceder en las situaciones reales simulandolas previamente en el ordenador. También se uti-
lizo la realidad virtual en el cine (Heilig 1960) con el fin de lograr que la imagen de la pantalla
cubriera el 100% del campo visual del espectador (Sensorama Simulator), frente al 5% del cine de
aquella época o el 25% del Cinerama. A mediados de los 60 Sutherland concibio The Ultimate Dis-
play, asociando un ordenador y un dispositivo estereoscopico y en 1968 presenté en el MIT el pri-
mer casco estereoscopico operativo, disefiado para rodear al usuario con informacién desplegada en
tres dimensiones, produciendo el efecto de que los objetos desplegados en torno a su vista parecian

Fecha de recepcion: 5 febrern 2002. Fecha de aceptacion: 7 mayo 2002.
| Paralas referencias que siguen sobre el desarrolio de la realidad virtual, ver J. Echeverria, Un mundo virfual, Barcelona,
Ed. Debolsillo, 2000.
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colgar en el espacio. La NASA y la fuerza aérea norteamericana se interesaron por esas tecnologias,
impulsando enérgicamente su desarrollo en los anos 70. Los simuladores de vuelo y las estaciones
de ambiente virtual se convirtieron en técnicas habituales para la aviacion militar (y luego civil) y
para la investigacion espacial. Por su parte, el MIT v la compania Data Glove crearon guantes de
datos que permitian moverse en escenarios virtuales, inaugurando las técnicas de felepresencia, hoy
en dia muy habituales.

Las tecnologias de realidad virtual también se desarrollaron en los afios 70 en Quimica y Arqui-
tectura para simular moléculas quimicas complejas o espacios arquitectonicos, dando lugar a toda una
disciplina, la visualizacion cientifica. En 1985 la Universidad de Carolina del Norte mejoro el disefio
de los espacios virtuales, logrando una mayor sensacion de realidad en las simulaciones informaticas.
El software «Life’ s Game» hizo época en los afos 80, al permitir simular informaticamente algunos
procesos sencillos de morfogénesis en biologia, dando origen a lo que actualmente se denomina vida
artificial. La aplicacion de estas tecnologias a los procesos cognitivos también aporto resultados inte-
resantes, sobre todo en el ambito de la simulacion de la vision y la audicion humana?, pero también en
la imitacion de algunos procesos mentales (inteligencia artificial). Conforme la potencia de los orde-
nadores v la calidad del software fue aumentando, los efectos simulados y los efectos reales fueron
siendo cada vez mas similares. Esta metodologia de investigacion cientifico-tecnologica fue adqui-
riendo mayor aceptacion y difusion, utilizandose en dinamica de fluidos, sistemas dinamicos, robo-
tica, tineles de viento, simulacion de impactos, control de vuelos y, ulteriormente, también en el
ambito de las ciencias biologicas, quimicas y sociales. Algunas de estas tecnologias, que en principio
solo habian sido usadas por cientificos y muilitares, fueron difundidas en la sociedad civil®. Asi sur-
gieron las gafas y cascos estereoscopicos y los guantes de datos, que generan percepciones sensoria-
les simuladas. Aun siendo ficticias, esas simulaciones generan sensaciones reales en los usuarios de
dichas tecnologias. Ademas, esas simulaciones no son subjetivas, puesto que cualquier persona que
use dichas protesis tecnologicas puede percibirlas. La realidad virtual establece una frontera porosa
entre la imaginacion y la realidad, asi como entre lo subjetivo y lo objetivo,

Con la llegada de Internet, la World Wide Web y las tecnologias multimedia, la expresion ‘reali-
dad virtual” ha adquirido una significacion mucho mas amplia, y a la vez menos precisa. En el libro
Comunidades virtuales, Rheingold mostré que en la red habian surgido nuevas formas de relaciones
interpersonales entre personas que, sin conocerse fisicamente, habian constituido un nuevo tipo de
comunidades, si no de vida, al menos de interrelacion mutua®. La invencion en 1994 del lenguaje
informatico VRML (Virtual Reality Modelling Language), obra de Marc Pesce y algunos colabora-
dores, mas su incorporacion a partir de 1997 a los navegadores mas usuales (Netscape, Explorer),
han permitido la aparicion de una nueva modalidad de mundo social, los lugares virtuales (virfual
places) de Internet. En dichos sitios Web, cada participante crea su propia mascara informatica (un
avatar) e interactia a distancia v en red con otras personas. Los avatares se mueven, hablan (o escri-
ben), gestualizan y «habitan» en esos mundos virtuales, algunos de los cuales han llegado a tener
mas de 100.000 usuarios que mantienen interrelaciones personales y sociales en el lugar virtual,

2 Hoy en dia esas tecnologias tienen gran aplicacion para posibilitar el acceso de los discapacitados sensoriales a Intemet.

Basie recordar que ¢l atentado terrorista del 11 de septiembre de 2001 contra las Torres Gemelas v el Pentdgono no

hubiera sido posible si los pilotos no hubieran aprendido a manejar los Boeing 747 mediante simuladores de vuelo.

4  Howard Rheingold, The virtual community, Reading, Addison Wesley, 1993,

5 Tal es ¢l caso de Alpha World. Para un amplio estudio del mundo de los avatares vy para obtener las direcciones Web
correspondientes, ver Bruce Damer, Avatars!, Berkeley, Peachpit Press, 1998, Ver también la direccion www.digital
space.com/avatars, que es uno de los principales portales a esos mundos virtuales.
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Estos mundos artificiales® posibilitados por algunas tecnologias de la informacion y las comuni-
caciones (TIC), asi como otras tecnologias que podrian mencionarse (videojuegos, museos virtuales,
cine imax, etc.), plantean problemas filosoficos que, sin ser nuevos, tienen gran interés y actualidad.
L.os seres humanos siempre han desarrollado técnicas para generar ficciones y mundos imaginarios,
pero la enorme potencialidad de las nuevas tecnologias, cuyo impacto se deja sentir en los mas
diversos ambitos de la vida social en los paises desarrollados, requiere replantear la cuestion princi-
pal: shasta qué punto es real lo que sucede en esos escenarios virtuales? Por ficticios y artificiales
que sean, los mundos virtuales generan sentimientos y emociones reales en las personas que experi-
mentan con dichos artefactos y visitan esos sitios electronicos en la red. Asi como la literatura, el
cine y la television suscitan todo tipo de emociones, otro tanto ocurre con las tecnologias RV vy los
lugares virtuales de Internet. La novedad estriba en que no nos limitamos a ser lectores o espectado-
res, siNO que Nos Vemos inmersos como actores en esos escenarios virtuales telematicos. Alli suce-
den cosas entre personas que interactuan entre si y que pueden retornar al mundo real en cuanto
quieran. ;Son sucesos reales o virtuales? ;Generan los lugares virtuales un desapego del mundo real
o, por el contrario, son una linea de fuga del mismo, que permite paliar frustraciones y desencantos?

Sobre todo, jcabe hablar de nuevas formas de socializacion y comunitarismo en esos mundos vir-
tuales de Internet?

2. La realidad extendida

Cuando una persona ha permanecido toda su vida en una aldea y visita una gran ciudad, su asom-
bro esta garantizado. La ciudad es producto del artificio humano y a muchos les puede parecer que,
comparada con los montes, los rios o el Sol, no es real. Sin embargo, después de vivir varios anos en
una metropolis, nadie pone en duda la realidad de la ciudad donde vive. Otro tanto ha ocurrido con
la radio, la television y otros medios de comunicacion. No seria de extranar que en el caso de Inter-
net vaya a pasar otro tanto, como de hecho sucede con los jovenes que han tenido la pantalla del
ordenador y la consola de videojuegos como parte de su mundo vital (Lebenswelt). Hoy en dia con-
sideramos que las vidrieras de las catedrales géticas europeas representan personajes e historias mas
o menos ficticias, pero en su época eran lo real por antonomasia, en tanto representaban el mundo
auténtico. La nocion de realidad suscita un debate interminable entre los filésofos. y no faltan auto-
res que, como Baudrillard, han afirmado que vivimos en un mundo de simulacros, o como Virilio,
para quien «los mundos virtuales representan una revolucion copernicana»’.

No pretendo defender las tesis de los filosofos postmodemnos, con los que estoy en desacuerdo,
sino plantear una propuesta diferente, de indole naturalista y evolutiva: hay grados de realidad. Lo
importante no es demarcar lo real de lo irreal, sino definir diversos grados de realidad y, a poder ser,
delimitarlos. Ulises Moulines afirmo que «son filosoficamente relevantes las distinciones concep-
tuales que atienden solo a diferencias de grado y no a diferencias absolutas en el objeto o dominio de
estudion®. En este articulo aplicaré dicho principio a las distinciones real/irreal y objetivo/subjetivo.
Contrariamente a lo que podriamos denominar concepcion heredada en ontologia de la ciencia,
segun la cual la diferencia entre lo real y lo irreal (o entre lo objetivo y lo subjetivo) es absoluta, afir-
mare que hay grados de realidad (y de irrealidad, objetividad, y subjetividad). Ese realismo gradual

6 Por retomar la expresion de Fernando Broncano en su obra Mundos artificiales, México, Paidds, 2000,
7 Entrevista de Paul Virilio con Guy Lacroix en Terminal, Hiver, 1993, pp. 115-134.
B Ver U, Moulines, Exploraciones metacientificas, Madrid, Alianza, 1987, p. 32.
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nos permitira repensar el debate sobre las tecnologias RV y los mundos virtuales como una cuestion
de grados de realidad. Sin embargo, en lugar de restringirme a las tecnologias de realidad virtual,
hablaré en general de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), considerando a
las tecnologias RV como un tipo de TIC.

3. La hipétesis del tercer entorno

Para ello es atil distinguir tres entornos para el desarrollo de los seres humanos y de las diversas
culturas y sociedades’. El primer entorno seria la physis, el segundo la pélis y el tercero el espacio
electronico generado por las TIC. El entorno natural estd formado por el campo, el mar, los rios y las
montanas; en una palabra, por la superficie de la Tierra, por la Biosfera. Puesto que todos los seres
humanos tenemos un cuerpo de carne y hueso y éste resulta de un prolongado proceso evolutivo que
ha ido conformando a la especie humana con atributos, propiedades y capacidades especificas, todos
tenemos nuestro primer entorno, nuestro cuerpo. La physis, y en particular nuestro cuerpo, son mas
reales (para nosotros) que otros muchos objetos artificiales que nos rodean, por ejemplo nuestra casa
o nuestra ciudad'’. Ello no implica que las diversas formas de artificio que las diversas culturas
humanas han generado sean irreales. Nuestra casa y nuestra ciudad. en tanto construcciones carac-
teristicas del segundo entorno, también son reales, aunque para nosotros tengan un grado de realidad
menor que la de nuestro cuerpo. Son reales porque nos constituyen como personas, aunque lo hagan
en menor grado que nuestro cuerpo. La pdlis, el segundo entorno, también es real. y por ello la rea-
lidad no se reduce a la realidad fisica o fisico-biologica, sino que también incluye la realidad social.
El segundo entorno no tiene el mismo nivel de realidad que el primero, por ser obra de los seres
humanos, mas no por ello deja de ser real. Los seres humanos no sélo somos entidades fisicas y bio-
logicas. También somos seres sociales, y por ende la sociedad de la que formamos parte es algo real
para nosotros. No tan real como nuestro cuerpo, porque podemos, aunque sea con costes y esfuerzo,
cambiar de sociedad. Lo que no podemos es cambiar de cuerpo. Este va transforméandose paulatina-
mente, cambia, pero nosotros no podemos cambiar de cuerpo. Estd en torno a nosotros, como tam-
bién esta en torno a nosotros la naturaleza, sin que podamos hacer nada (salvo morir) para dejar de
sentirnos en esas dos modalidades de primer entorno.

El tercer entorno, por el contrario, lo podemos cambiar con harta facilidad, Al cambiar de canal
de television, al buscar otra direccion en Internet, al elegir un nuevo Cd-Rom u otro videojuego, el
escenario virtual se modifica radicalmente, de modo que podemos ser espectadores o sentirnos
inmersos en y participes de un nuevo escenario virtual. Esa falta de estabilidad y permanencia del
tercer entorno no implica irrealidad, sino un grado menor de realidad, inferior al de la Physis v la
Polis. Otro tanto cabria decir de otro tipo de creaciones humanas, como las anteriormente mencio-
nadas (novela, cine, etc.). En lugar de pensar que el Quijote es un personaje irreal, digamos que no
existio fisicamente, que no fue un cuerpo de carne y hueso, sino una entidad creada por Miguel de
Cervantes. Dicho esto, de ello no se infiere que el Quijote sea un personaje social o culturalmente
inexistente. De hecho, su grado de existencia social es, hoy en dia, muy superior al de muchos seres

9 Para una exposicion mas detallada de la hipotesis de los tres entomos, ver J. Echeverria, Los Sedores del Aire: Telépolis
v el Tercer Entorno, Barcelona, Destino, 2004),

10 Desde un punto de vista metafisico, Leibniz afirmé que Jas tinicas sustancias son los individuos (monadas). siendo el
resto fendmenos bien fundados. Toda sustancia individual tiene un cuerpo, segin Leibniz, por lo que los cuerpos (siendo
agregaios, no sustancias) serian mas reales no sélo para nosotros, sino ontologicamente.
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humanos que vivieron sus vidas pero hoy apenas tienen existencia social, a no ser una lapida en un
sepulcro y algunas personas que conservan su memoria. La inmensa mayoria de los seres humanos
que han vivido en siglos anteriores no tienen hoy existencia fisico-biologica ni social. En cambio, el
Quijote, que nunca tuvo existencia corporal. si que tiene existencia social, y no solo en Espana, sino
en muchos paises del mundo. Resulta asi que las entidades tienen grados mayores o menores de rea-
lidad, tanto en el primer entorno como en el segundo. En lugar de pensar que fuimos, somos y sere-
mos reales, habria que decir mas modestamente que ahora somos reales en el primer entorno, si
estamos vivos, que somos mas o menos reales en el segundo entorno y que algunas personas, por
gjemplo las que aparecen en television, son reales en un nuevo espacio social, el tercer entorno.
Nuestras conversaciones telefonicas son reales pero, en tanto actos de comunicacion entre personas,
no tienen el mismo grado de realidad que las charlas en presencia de los interlocutores. Otro tanto
cabe decir de nuestras experiencias con tecnologias de realidad virtual, de los chats en Internet o de
las interacciones entre avatares en los lugares virtuales antes mencionados. Todas esas experiencias
son reales, aunque no tengan el mismo grado de realidad que las experiencias corporales o las expe-
riencias de interrelacion social en el pueblo o ciudad en que vivamos. El tercer entorno se superpone
al segundo, y éste al primero. Los tres son reales. Unos mas que otros.

En la medida en que aceptemos que la realidad admite grados, el debate sobre los mundos vir-
tuales cambia de planteamiento, incluyendo no solo las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacioén, sino otras mucho mas acendradas en nuestra cultura, como la literatura, la fotografia,
el cine, la radio y la television.

4. Ontologia consecuencialista

La propuesta precedente no esta exenta de problemas conceptuales y filoséficos. Expondré bre-
vemente algunas de las bases ontologicas desde las cuales se plantea.

En primer lugar, asi como hemos negado en publicaciones previas el monismo axiologico',
podemos dar un paso mas en la defensa del pluralismo y afirmar la existencia de una pluralidad de
realidades para los seres humanos, y en general para los seres vivos. Aunque todos vivamos sobre el
mismo planeta, lo cierto es que nuestra percepcion de la realidad en que vivimos es muy distinta
segun la época. el lugar o, simplemente, en funcion de nuestras capacidades de percepcion. Las TIC
modifican considerablemente nuestro sistema perceptivo y por ello el Lebenswelt o el mundo feno-
ménico que nos circunda es muy distinto para quienes las usan y para los que nos las utilizan o ni
siquiera las conocen. Dicho en términos leibnicianos: cada ser vivo tiene su propia perspectiva o
punto de vista espacio-temporal, que determina su percepcion y su apeticion. Aunque haya un
macrocosmos comun a todos los seres humanos, existen infinidad de microcosmos y cada uno de
ellos es real, aunque tenga un grado de realidad menor que el macrocosmos comin a todos nosotros.
Por ello afirmamos una pluralidad de realidades, frente al realismo monista que tradicionalmente ha
imperado en filosofia. Dicho sea de pasada, la afirmacion de que existe una realidad iinica puede ser
considerada como una version laica del monoteismo.

En segundo lugar, asi como la ética consecuencialista se contrapuso a la ética basada en princi-
pios, al afirmar que la moralidad de los actos humanos ha de ser valorada en funcion de las conse-
cuencias, y no solamente por los actos mismos, asi también podriamos decir que algo es real en

11 Ver ). Echeverria. Filosofia de la Ciencia, Madrd. Akal, 1995,
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funcion de las consecuencias que se derivan de ello, y no en funcién de algiin principio de realidad,
por ejemplo substancialista. Numerosos fenomenos y entidades de ficcion tienen consecuencias rea-
les en la vida de las personas, pese a no ser sustancias. La reduccion de la realidad a sustancia, o pos-
teriormente a materia, es el fundamento del realismo monista. Frente a esta concepcioén reductora y
sustancialista afirmamos una ontologia consecuencialista, segin la cual lo real no tiene por qué
reducirse a lo sustancial ni a lo material. Para dilucidar si una entidad es real o no, lo primero que
tenemos que examinar son las consecuencias que se han derivado, se derivan o pudieran derivarse de
la hipotesis de que dicha entidad existe. Desde este punto de vista, las ideas y los personajes de fic-
cion pueden tener un cierto grado de realidad, en la medida en que se expandan en la realidad social
y generen nuevos efectos sociales. Desde estos planteamientos, los objetos matematicos poseen un
cierto grado de realidad, puesto que de la hipétesis de su existencia se han derivado multiples efec-
tos para los seres humanos y las sociedades. Otro tanto cabe decir de los personajes literarios. Algo
es real cuando uno lo ha vivido y experimentado. En concreto, cuando ha sentido emociones, senti-
mientos y pasiones al respecto. Eso es real para uno, lo cual no quiere decir que sea real para otros.
Por ello su grado de realidad es menor. Las realidades subjetivas no dejan de ser realidades, aunque
s6lo tengan efectos en un microcosmos muy pequefio: el de la persona que las experimenta y, en su
¢aso, en su entorno social proximo.

Pongamos como ejemplo el suefio, que puede ser considerado como una modalidad clasica de
realidad virtual. Para quien suena, el suefio es real, cuando menos mientras suefia, y luego también
(aunque en menor grado) cuando recuerda el suefio. Esa realidad, que puede tener alto grado de emo-
tividad en algunos momentos, va menguando y decreciendo. Es una realidad efimera, inestable, ade-
mas de subjetiva. Digamos que es el grado minimo de realidad. que aumenta si uno mantiene el
recuerdo de su suefio o si lo comunica a otras personas. El contenido del suefio no es una realidad
fisica, sino mental, y si es comunicado pasa a adoptar otra modalidad de realidad, a saber, una reali-
dad lingiiistica, que también puede conllevar afectos y emociones. El cuerpo propio es real para uno
mismo, y ademas es estable, duradero, por lo que posee un grado de realidad subjetiva mucho
mayor. Por otra parte, es real para otras muchas personas, por lo que tiene un grado de realidad inter-
subjetiva que no suele poseer un sueiio, salvo cuando hablamos metaforicamente de suefios colecti-
vos, como el American Dream. Lo subjetivo es real, aunque tenga un grado de realidad menor que
lo intersubjetivo.

Pues bien, en la medida en que las nuevas teenologias de la informacion y la comunicacion
posibilitan actos intersubjetivos, sus efectos son reales, aunque no se produzcan en un ambito
fisico, sino electronico y semiotico. Habra personas que, conociendo los tres entornos, durante
algunas épocas de su vida estén prendidas de uno de los tres, por ejemplo del entomo telematico.
Para las personas adictas al teléfono, la television, los videojuegos o Internet, no hay duda de que
el tercer entorno tendra un alto grado de realidad, subjetivamente hablando. Bien puede ocurrir
que se encierren ante la pantalla de su ordenador o de su televisor y que piensen y sientan que
nada hay tan real como lo que alli ocurre. En la medida en que toda una ciudad siente como real
algo que esta siendo retransmitido por television, por ejemplo el gol de un equipo de fitbol, los
efectos del tercer entorno sobre el segundo se dejan sentir en forma de grito colectivo que atruena
la ciudad. Lo que realmente esta ocurriendo en el tercer entorno deviene también realidad en el
segundo entorno, y realidad fisico-social. También llega al primer entorno, en forma de jubilo,
exaltacion corporal y, en el peor de los casos, en forma de infarto, debido a la emocién suscitada
en nosotros por un evento del tercer entorno. ; Como negar realidad a lo que tiene efectos reales en
la pélis y en la physis? La tesis de los grados de realidad, complementada con la matizacién de
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que esos grados no son los mismos para todos los seres humanos, permite, a mi modo de ver,
resolver éste y otros problemas.

Volvamos a Internet y las nuevas tecnologias, bajo el supuesto de que generan microcosmos
intersubjetivos, como las comunidades virtuales. Quienes se interrelacionan a través de la red man-
tienen relaciones reales entre ellos. Los vinculos sentimentales, los procesos de aprendizaje, el entre-
tenimiento y los negocios que se producen a través de las redes son reales porque tienen efectos
reales sobre microcosmos mas o menos extensos. Cuando se habla de globalizacion a traves de las
TIC se afirma la posibilidad de que lo que ocurre en el espacio electronico pueda afectar a todo ¢l
mundo, si no directamente, si a través de sus consecuencias. ;Como negar realidad a los flujos elec-
tronicos que, ulteriormente, pueden tener efectos beneficiosos o maléficos sobre las personas y las
sociedades? ; Acaso no es real la brecha digital, pese a producirse ante todo en las mentes de quienes
son o no son usuarios de las TIC?

Cuando se habla de realidad no s6lo hay que atender a lo fisico o lo bielogico. La naturaleza no
es la tinica modalidad de realidad. Precisamente por ello distinguimos tres entornos, cuyos grados
respectivos de realidad hay que calibrar en cada uno de los microcosmos donde dichos entornos se
desarrollan. Por ello es importante reflexionar sobre el pluralismo ontolégico y los grados de reali-
dad a la hora de analizar el impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion sobre los
seres humanos.



