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RESUMEN  

Nos encontramos en los albores de la cuarta revolución industrial, en la que la realidad extendida 

estará cada vez más presente en nuestras vidas. Se espera un perfeccionamiento técnico de su 

factura y una creciente riqueza de sus contenidos. Pero, además, este tipo de tecnologías abren 

el campo a una serie de reflexiones filosóficas. ¿Percibimos la realidad? ¿Qué relación hay entre 

realidad/mundo y experiencia? ¿Qué relación hay entre experiencia y consciencia? ¿Qué papel 

puede jugar la realidad digital en el cultivo de la consciencia? 
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ABSTRACT 

We find ourselves at the dawn of the fourth industrial revolution, in which extended reality will be 

ever more present in our lives. We expect a technical refinement of its crafting and an increasing 

richness in its content. But, in addition, this type of technologies open the field to a series of 

philosophical reflections. Do we perceive reality? What is the relation between reality/world and 

experience? What is the relation between experience and consciousness? What role can digital 

reality play in the cultivation of consciousness? 
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1. INTRODUCCIÓN 

“No deben confundirse las palabras ‘virtual’ […] ‘artificial’ […] ‘no real’ […]. 

Conforme se expande nuestra realidad, debe expandirse nuestro vocabulario. El 

significado de la palabra ‘real’ tendrá que ampliarse.” 

(Campbell, 2017, p. 304) 

 

“La realidad virtual es un tipo de realidad genuina; los objetos virtuales son 

objetos reales y lo que sucede en la realidad virtual es verdaderamente real.” 

(Chalmers, 2017, p. 309) 

 

Nos encontramos en un momento de auge de tecnologías digitales creadoras de entornos que, 

dependiendo de su grado de transparencia, suplementan la experiencia de la realidad o la 

sustituyen. Son las denominadas ‘realidad aumentada’ (RA)2, ‘realidad mixta’ (RM)3 y ‘realidad 

virtual’ (RV)4, que recorren el llamado ‘continuum de virtualidad’ (Milgram y Kishino, 1994). Todos 

los ámbitos que no sean la realidad no suplementada (es decir, la RA, la RM y la RV) son 

englobados bajo el concepto de ‘realidad extendida’ (RE); en el futuro cercano se mezclarán tan 

estrechamente con la realidad material cotidiana (primero en forma de pantallas, luego como 

gafas, después como lentes de contacto y finalmente con conexiones directas al cerebro) que en 

la práctica nos será difícil distinguir lo real de lo digitalmente generado (Shapiro y McDonald, 

1995). Probablemente ni nos plantearemos estas distinciones; simplemente viviremos estas 

dimensiones con la misma naturalidad con la que actualmente vivimos nuestra realidad no 

suplementada. Será una realidad híbrida para la cual la dicotomía entre real y sintético carecerá 

de sentido.  

Como prototipo de estas tecnologías creadoras de entornos digitales, la realidad virtual es la que 

tiene más recorrido histórico. Del continuum de virtualidad, la RV es la más artificial e inmersiva 

y la que más imita a la realidad, pero también la que más la desafía, dando vida a los mundos 

más fantasiosos, dotándonos de cuerpos de otras especies, permitiendo cosas imposibles en la 

vida cotidiana, etc. Por ello, la RV es el ejemplo preferentemente utilizado en este texto para 

reflexionar sobre varias cuestiones vinculadas.  

En los tiempos de la mediación tecnológica, ¿percibimos la realidad? ¿Qué relación hay entre 

realidad/mundo y experiencia? ¿Qué relación hay entre experiencia y consciencia? ¿Qué papel 

puede jugar la realidad digital en el cultivo de la consciencia?  

                                                           
2 En la RA, el mundo real es visible y a él se superpone una capa transparente de información. 
3 En la RM, el objeto digital es opaco, parece real y se puede interactuar con él. Está a caballo entre la RA y la RV. 
4 En la RV, la persona se encuentra desconectada de la percepción del mundo real y todo el entorno es digital. 
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2. ¿PERCIBIMOS LA REALIDAD?

“La experiencia de RV más rica, más sólida y casi perfecta que conocemos hoy 

en día es nuestra propia […] forma de consciencia despierta. La RV es la mejor 

metáfora tecnológica de la experiencia consciente.”  

(Metzinger, 2018, p. 3) 

Multitud de estudios sobre la percepción han dejado claro que, lejos de lo que sostiene un 

realismo ingenuo, no captamos la realidad ‘en sí’. No vemos las cosas ‘como son’.  Basta recorrer 

ejemplos de ilusiones perceptivas para confirmar que la percepción es un proceso activo y 

complejo de construcción (Noë, 2004, 2012). De hecho, utilizando la analogía con la RV, la 

percepción se puede conceptuar como una simulación: vivimos en nuestros propios simuladores 

de realidad, que confundimos con la realidad (Tart, 1991). Tomamos por incuestionable aquello 

que no deja de ser una construcción interna y esto sucede porque la percepción tiene una 

cualidad de transparencia fenomenológica, haciéndonos creer que estamos en contacto directo 

con la realidad en lugar de con una representación (Metzinger, 2018). Si bien es cierto que los 

objetos caen en vez de salir volando, carecemos de fundamento para afirmar que existe una 

realidad objetiva ‘allí afuera’. Lo que sí comprobamos es que hay suficientes similitudes 

operativas entre el mundo que experimentamos nosotros y el que experimentan otros seres y 

podemos inferir, por consenso, que esa es la realidad, a la que apellidamos ‘consensual’. En 

última instancia, incluso las verdades presuntamente objetivas de la ciencia son, asimismo, 

experienciales e intersubjetivamente consensuadas (Velmans, 1999). 

En el ámbito de la realidad extendida, nuestro cerebro toma por ciertas las percepciones que 

recibe y toma por real lo sintético. Este, justamente, es un factor fundamental en su fuerza como 

medio: la viveza del mundo sensorial, la posibilidad de desenvolverse en él de manera 

corporeizada y la capacidad de actuar dentro de ese mundo. La mente instintiva toma por 

absolutamente cierto aquello que nuestra mente racional sabe que no es más que una ficción. 

Las reacciones automáticas que tenemos ante los estímulos virtuales se dan con mayor 

intensidad cuando hay una percepción de riesgo. Aunque la calidad gráfica del entorno no tenga 

un alto nivel de detalle realista, es igualmente eficaz para desatar la alarma en nuestro cerebro 

primitivo (Shapiro y McDonald, 1995; Slater y Sánchez-Vives, 2016; Wu, Adams, Pointon y 

Stefanucci, 2019). Aunque podamos quedar en ridículo, estamos programados para reaccionar 

ante escenarios de emergencia tomándolos por reales. Por añadidura, la sensación de peligro 

aumenta con nuestro grado de estrés5.  

5 Esta tendencia es explotada por los videojuegos, que se optimizan para producir el máximo estado de tensión y 

descarga de hormonas de estrés y gratificación. 
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Entretenimiento Walk the Plank. A pesar de saberse en un entorno seguro de suelo continuo, 
el usuario no puede evitar el vértigo. Arriba: entorno real. Abajo: RV. Fuente: 

https://eveprocom.de/images/content/eventmodule/WalkthePlank.jpg 

En las experiencias de RE (en particular en la RV, donde son más intensas), hay dos 

dimensiones clave: la presencia (la ilusión de ‘estar ahí’, en el mundo virtual, sintiéndolo como 

real6 a pesar de saber que no lo es) y la plausibilidad (la ilusión de que los acontecimientos de 

ese entorno virtual están ocurriendo) (Slater y Sánchez Vives, 2016; Slater, 2018). 

Nuestra imagen corporal es extraordinariamente maleable. Numerosas investigaciones han 

mostrado nuestra sorprendente capacidad para adaptarnos rápidamente a cualquier 

transformación del cuerpo, dado un mínimo de condiciones básicas, e incluso a salirnos de 

nuestro cuerpo (Botvinck y Cohen, 1998;  Ehrsson, 2007; Hoort, Guterstam y Ehrsson, 2011). La 

RV tiene la capacidad instrumental para transportarnos a otras corporalidades y experiencias, lo 

cual, de entrada, es una fuente de diversión, pero esta cualidad de la RV puede utilizarse también 

con fines prosociales tales como el entrenamiento en la empatía, dado que se ha demostrado 

                                                           
6 En ocasiones como esta, el leguaje que empleo es el de la calle (por ejemplo, ‘realidad’, en vez de ‘realidad 

material/consensual’). Por lo tanto, no está tan ceñido a los conceptos expuestos por mí de manera más filosófica en 

otras partes del texto. He elegido el lenguaje más común para respetar las convenciones de las publicaciones científicas 

en las que escriben otros autores referenciados. 
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que ocupar otro cuerpo afecta a nuestro comportamiento y a nuestros valores a corto y medio 

plazo (Yee y Bailenson, 2007; Bourdin, Barberia, Oliva y Slater, 2017; Bailenson, 2018). 

3. MUNDOS DE EXPERIENCIA

“ La RV es la tecnología de darse cuenta de la experiencia misma.” 

(Lanier, 2017, p. 55) 

La física teórica ha generado una idea (de momento, indemostrable) que tiene implicaciones en 

la pregunta por la realidad. La llamada ‘hipótesis de los universos paralelos’ sostiene que no 

existe un único universo sino una multitud de universos (multiversos) superpuestos en el espacio-

tiempo pero mutuamente inobservables (Hawking y Ellis, 1973; Carr, 2009). Queda, a efectos 

argumentales, apuntada como una posibilidad tan interesante como vertiginosa. 

Pero sigamos con la hipótesis de un solo universo. Aun así, tal y como hemos visto, cada mundo 

es un mundo subjetivo, que toma la forma del contenido de cada experiencia. Este mundo tiene 

ciertas constantes (en la experiencia del mundo material, sería, por ejemplo, el caso de la 

gravedad), lo cual permite que tengamos expectativas de que estas constancias se mantengan. 

Stuart Candy (4 de julio de 2017): NurturePod.  
Fuente: https://futuryst.blogspot.com/2017/07/nurturepod.html 

Si la experiencia es cualquier cualidad subjetiva que está presente en la consciencia, es tan 

legítimo considerar experiencia a lo que sucede cuando estamos despiertos en el mundo material 

como a lo que sucede cuando nos encontramos inmersos en un mundo sintéticamente diseñado 

en el que aprendemos a volar o a lo que vemos y sentimos cuando estamos soñando. Es, por lo 

tanto, pertinente hablar en todos los casos de mundos de experiencia y de realidades. No hay 

‘una realidad’ respecto a la cual los demás mundos de experiencia son errados o ficticios: hay 
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realidades (experienciales, vividas) (Chalmers, 2017). Algunas de ellas (la realidad material y la 

realidad virtual) pueden ser intersubjetivas7. 

 

Cartel de la película de ciencia-ficción The Matrix (1999), dirigida por Lilly y Lana Wachowski. 

En diferentes tipos de RE, se puede o no simultanear la presencia en varios mundos 

experienciales. En el caso de la RV, o se está en ella o se está en la realidad material, dado que 

son mutuamente excluyentes; en el caso de la RA y la RM, ambos mundos coexisten8. Cada 

mundo tiene sus características y sus leyes y, precisamente por la diferencia cualitativa de la 

experiencia en estos mundos, en teoría sería posible distinguir en cuál de ellos nos encontramos 

en cada momento. Por ejemplo, en la cultura de los sueños lúcidos (aquellos en los que se es 

consciente de estar soñando, a la vez que se mantiene un nivel de alerta similar a la vigilia 

mientras se sueña), se acostumbra a hacer una ‘prueba de realidad’ preguntándose “¿estoy 

soñando?” y poniendo atención a ciertas propiedades del mundo fenoménico del sueño9. De la 

misma manera, alguien que esté inmerso en una experiencia de realidad virtual puede poner 

atención a pequeños errores en la renderización y latencias o, si llegara el momento en que la 

tecnología de la RV fuera perfecta, al menos podría recordar si se colocó o no las gafas de RV o 

probar a salir de la RV (Shapiro y McDonald, 1995; Slater y Sánchez Vives, 2016). Es interesante 

constatar que la exploración fenomenológica de las diferentes realidades (la material consensual 

y la virtual, por ejemplo) es la misma que las pruebas que se llevan a cabo en el estudio práctico 

de la ‘navegación’ por diferentes estados de consciencia (Tart, 1972, 1975, 1977; Varela, 1996; 

                                                           
7 Jaron Lanier (2017), pionero de la RV y creador del término, considera, desde su espíritu humanista, que en una buena 

RV es necesaria la intersubjetividad (el encuentro con otras personas, en forma de avatares, dentro de la realidad digital). 
8 Con la cautela que impone la psicología de la Gestalt en una de sus leyes: no es posible percibir figura y fondo 

simultáneamente (Arnheim, 1954). En el caso, por ejemplo, de realidad aumentada en el parabrisas del coche, surge el 

problema de si requiere demasiada atención como para comprometer la visión de la carretera o calle y dificulta con ello, 

más que facilita, una conducción segura y eficaz. 
9 Aunque, ciertamente, puede haber falsos despertares dentro del sueño y otros fenómenos que dificultan la seguridad 

epistémica dentro de este tipo de sueños (Buzzi, 2011). 
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Cardeña, 2000). Al fin y al cabo, cada mundo tiene su configuración específica con sus 

regularidades específicas y sus ‘sabores experienciales’10 particulares. 

 

Alex Kipman (2016): The Dawn of the Age of Holograms. Charla TED en la que sugiere la 
posibilidad de un interruptor que permita cambiar de la realidad material a la realidad mixta.  

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=1cQbMP3I5Sk 
 

4. LA REALIDAD SE DA COMO EXPERIENCIA A UNA CONSCIENCIA 

Podríamos bajar a la realidad de un distante y absoluto pedestal y traerla, no solo al nivel del 

suelo, sino a nuestro mismo interior. La realidad es una realidad para alguien. La realidad es una 

experiencia. Mi realidad es mi experiencia.  

Si utilizamos un lenguaje dicotómico, dividiendo el mundo, por un lado, en un sujeto (yo) que 

tiene una experiencia y, por otro lado, el resto del mundo, los objetos que son experimentados, 

estamos instaurando una separación fundamental en el corazón de la experiencia11. A efectos 

funcionales, establecer una primera persona es muy útil en el diseño y el uso de dispositivos de 

RV porque, entre otras cosas, nos permite tomar perspectiva y situarnos de manera natural en 

el mundo creado digitalmente (por ejemplo, si giramos la cabeza hacia la izquierda, el mundo 

tiene que girar a la derecha para mantener su verosimilitud). La inmensa mayoría de las 

realidades virtuales son, en este sentido, perspectívicas, y en gran medida son herederas de los 

videojuegos de acción, en los cuales es fundamental el movimiento del sujeto en el espacio. 

Pero podríamos cambiar de paradigma, pensando de una manera menos escindida y menos 

egoica: podríamos vernos como testigos de la experiencia que se da en nuestra consciencia. La 

experiencia es un proceso, un constante devenir de contenidos (percepciones, sensaciones, 

emociones, pensamientos). Por lo tanto, la dimensión invariable de la experiencia no radica en 

                                                           
10 Cualidades subjetivas de la experiencia individual, llamadas ‘qualia’ en los estudios de la consciencia. Eluden la 

representación, son intransmisibles y solo se pueden experimentar, vivenciar. Así, por ejemplo, la rojez del rojo solo es 

comprensible a través de la experiencia directa del rojo y el impulso del estornudo solo se entiende si se ha estornudado 

alguna vez. Ver Nagel (1974). 
11 Ver James (1905), reproducido en McDermott (1967/1977, p. 190).  
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sus contenidos (más realistas o más fantasiosos, en el caso de las realidades digitales) sino en 

aquello que es consciente de los contenidos de la experiencia:  

“Tu centro de experiencia permanece, incluso aunque cambien el cuerpo 

y el resto del mundo. La realidad virtual quita capas de los fenómenos y 

revela que la consciencia persiste y es real. La realidad virtual es la 

tecnología que te expone a ti mismo. […] 

La RV te deja sentir tu consciencia en su forma más pura. Ahí estás, el 

punto fijo en un sistema en el que todo lo demás puede cambiar.”   

(Lanier, 2017, pp. 55 y 56) 

La identidad misma no deja de ser una atribución, un constructo, que no se sostiene en su 

aparente realidad. Al deconstruir esta ilusión, lo que queda, en última instancia, es una 

consciencia impersonal, en cuyo seno tiene lugar la experiencia (incluida la sensación de ser un 

yo individual). De este modo se puede ver la consciencia como la única realidad permanente, lo 

cual es coherente con la filosofía sapiencial de tradiciones espirituales milenarias (Nisargadatta, 

1981; Davis, 2010). 

Aunque tenemos la costumbre de ver los medios de realidad digital como lugares de 

entretenimiento y aplicación tecnológica, podemos empezar a verlos como lugares privilegiados 

para tratar estas cuestiones filosóficas: la indagación fenomenológica y las preguntas sobre la 

relación entre realidad y consciencia. 

 

5. REALIDAD DIGITAL Y CONSCIENCIA 

“Solo con pensar en la RV se disparan millones de ensoñaciones sobre 

la consciencia y la realidad.”   

(Lanier, 2017, p. 1) 

La nueva era de las realidades digitales supone un reto particular para las personas que diseñan 

en estos entornos. Sin duda, los diferentes contenidos perceptibles y las arquitecturas de imagen, 

sonido y háptica seguirán optimizándose y aparecerán simulaciones cada vez más eficaces para 

conseguir una experiencia inmersiva de presencia más intensa (en los casos de RV) y una 

compatibilidad cada vez más funcional con la apreciación de la realidad material y la virtual (en 

los casos de RA, RM).  

Pero también hay un nivel metacognitivo particularmente interesante, que apunta no a los niveles 

de ingeniería y contenidos de la percepción/experiencia, sino al desarrollo de diversos aspectos 

de la consciencia.  

Por ejemplo, por lo que respecta a la ilusión de la identidad personal, en lugar de los típicos 

entornos perspectívicos, en los que son fundamentales la acción y el movimiento, ¿sería posible 
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diseñar experiencias aperspectívicas en las que no hubiera puntos de vista determinados por la 

subjetividad de los participantes? 

En cuanto a la capacidad de discriminación fenomenológica entre mundos de experiencia, se ha 

visto que, en comparación con personas no jugadoras, los expertos practicantes de videojuegos 

son más capaces de identificar los sueños como tales mientras están soñando (Gackenbach y 

Hakopdjanian, 2016). Asimismo, la RV es un campo prometedor para la exploración de estados 

no ordinarios de consciencia (Montes, 2018). 

Otro reto relacionado con el refinamiento de la consciencia podría ser cómo diseñar entornos 

para enfatizar la capacidad para darse cuenta de los cambios entre mundos y la contingencia de 

los contenidos, en contraste con la invariabilidad de la consciencia en cuyo campo ocurren estas 

percepciones12 (Preston, 1997; Heim, 2017). 

 

6. CONCLUSIONES 

Desde un punto de vista filosófico, el avance de la RE (RV, RA, RM) no interesa tanto su grado 

de realismo o su sofisticación tecnológica, sino su pertinencia para cuestionar la noción corriente 

de realidad.  

La realidad, al fin y al cabo, no es objetiva, sino que es únicamente posible como vivencia, como 

experiencia, y desde esta comprensión se vuelve perfectamente legítimo hablar de ‘realidades 

sintéticas’ (digitalmente extendidas) y de ‘realidades materiales’ sin que haya, 

fenomenológicamente, una diferencia fundamental de estatus ontológico entre ellas, ya que 

ambas son mundos de experiencia. 

En la medida que la realidad es una experiencia dada a la consciencia, las preguntas se dirigen 

a la investigación fenomenológica sobre su naturaleza y desembocan en la comprensión de que 

la (sensación de) realidad es una creación de la consciencia y que lo único que podemos afirmar 

con seguridad es que somos conscientes o, en puridad, que hay consciencia. 

 

Para las personas que diseñen realidades digitales se sugiere una orientación metacognitiva que 

se dirija deliberadamente a enfatizar aspectos de la consciencia, tales como la naturaleza ilusoria 

del yo, la posibilidad de experiencias no egoicas y el invariable punto de consciencia impersonal 

que recibe el flujo de datos perceptivos sin identificarse con ellos.  

 

                                                           
12 Estos diseños de mundos deberían probablemente evitar que el participante se mueva, dado que el movimiento 

fortalece la sensación de agencia individual y fortalece la perspectiva desde un locus subjetivo, fortaleciendo, con ello, la 

dualidad sujeto/objeto (Heim, 2017). En este tipo de diseños sería recomendable, también, potenciar la sensación de 

presencia impersonal, un fundamental ‘yo soy’ o un ‘soy la consciencia en la que ocurren estos fenómenos’ (Hunt, 1995; 

Preston, 2017). 
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