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Introduccion

Al pretender estudiar las historias de ciencia ficciéon como herramienta para el disefio indus-
trial, es inevitable encontrar que este tipo de narracién se aproxima en gran medida a una for-
ma moderna de mito. ;Cémo inciden los mitos en la sociedad en la que se desarrolla? ;Cémo
inciden en la generacion de ideas del imaginario cultural?

;Como este imaginario cultural incide en las expectativas de la cultura ante la tecnologia y el
diseno?

La manera visual de expresar historias ha estado presente desde hace miles de afos en diversas
culturas, mds sin embargo las civilizaciones de Grecia y Roma han sido las que mds han in-
fluenciado a la humanidad en la forma de generar historias visuales.

Es pertinente entonces, para esta tesis, estudiar brevemente por medio de esta introduccién, cémo
estos aportes inciden hoy en la manera mediante la cual vemos nuestro propio futuro desde la
narrativa mitica o de Ciencia Ficcién, de manos de los medios visuales, basados en la narracion.
Un ejemplo de la forma en la que estas culturas representaban de manera visual una historia
se daba en la costa del sur de Italia. En Sprelonga se encuentra una cueva conocida en italiano
como Grotta di Tiberio. Era un lugar de reunién en el cual una historia era contada de una
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manera muy particular. Si bien hoy la cueva estd vacia, en su época estaba llena de esculturas
de marmol que mostraban las escenas mds relevantes de la historia de Odiseo. Estas esculturas,
relataban de manera visual el encuentro de Odiseo con un ciclope gigante.

Pero... ;Cémo podriamos considerar que estos monumentos colaboraban al relato de la histo-
ria? ;Como podemos relacionar esto con la narracién de historias de ciencia ficcién?

En las narraciones de cualquier tipo de género existe un hilo conductor que nos lleva por
distintas emociones durante el transcurso de la historia. En el caso de las esculturas, lo que
el escultor eligié para mostrarnos es el momento de maxima tension, justo antes del climax
debido a que en ése instante las emociones son intensas y reveladoras, haciendo posible que el
espectador experimente lo que piensa y siente el protagonista de la historia.

Al representar visualmente emociones realistas, los griegos habian encontrado una forma de
traer las historias a la realidad, apoyandose en las descripciones de la narracién muchas veces
oral, escrita y representada en imdgenes de historias, mitos y leyendas.

Lo anterior marc6 un gran paso en la historia de la narracién visual. Mds importante aun, lo
que logré este avance fue hacer que el espectador se sintiera identificado, involucrado y vin-
culado con el personaje, con sus valores, sus temores y sus formas de ver el mundo. En tltima
instancia, las esculturas lograron transportarlo a ese lugar imaginario que el autor tenia en su
mente al idear la historia original.

Fue esta identificacién emocional de los espectadores con el personaje y su historia el alcance
maximo de la época.

El paso siguiente lo darian los romanos, cuando levantaron el monumento mas ambicioso
construido hasta la época para contar una historia visual. La Columna de Trajano.

Por la gran fascinacién que ha producido entre los hombres més poderosos de la historia, la
columna ha sobrevivido hasta nuestros dias. Napole6n Bonaparte, pretendié llevarla a Paris,
Francia, y al enterarse que la columna no sobreviviria el viaje, prefirié dejarla en su lugar antes
que arriesgarse a destrozarla. Mussolini, en los inicios de la Segunda Guerra Mundial, llegd
inclusive a protegerla con revestimiento anti-bombardeo.

Esta columna conmemora las campanas del emperador Trajan contra sus enemigos dacianos
en lo que hoy se conoce como Rumania, a la vez que servia como recordatorio de su triunfo y
tributo tras su muerte. Originalmente, en su parte mds alta se podia encontrar una escultura del
emperador, acompanada de sus cenizas mortuorias, hasta que en 1588 la estatua de San Pedro
la reemplaz6 luego de haberse perdido la original.

Aparte de su innegable valor cultural, el motivo por el cual esta columna genera tal admiracién
es que muchos de los descubrimientos narrativos visuales de la época fueron reunidos en ella.
En una franja continua de doscientos metros de largo, enroscada 23 veces en forma de helicoide
sobre la superficie de la columna, encontramos la narracién visual detallada de la historia de
la batalla de la campana del emperador Trajan contra los dacianos. En ella encontramos a la
figura del emperador vista como un héroe indisputable, un lider poderoso sin la intencién de
mostrarlo sobre-humano, que aparece 59 veces en la historia (casi la totalidad del relato visual).
Pero, asi como es evidente la existencia de un protagonista, existe el antagonista Decabalus.
El era el lider daciano que se representaba como astuto, intrigante, maligno. Para el contexto
encontramos alrededor de dos mil quinientas figuras humanas utilizadas a manera de ~ extras .
Mis alld de todo esto, que de por si ya es impresionante, esta columna llega a anticipar técnicas
cinematogréficas de la actualidad. El escultor, en partes especiales de la historia, ha representa-
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do un drbol. Pero no sélo como parte del contexto, para adornar o por un capricho. Este drbol
tiene un papel mucho mdas importante en la historia. Realmente es utilizado para dividir la
historia en escenas diferentes, asi como hoy en dia un director de cine usarfa un corte visual.
Otras técnicas de narracién visual cinematogréfica, como la vista cenital, fueron incorporadas
en la columna mucho antes que el primer film fuera creado. El escultor de la columna inclusive
tenia en cuenta la perspectiva que tendria el espectador, motivo por el cual el ancho de la franja
que narra la historia se incrementa hacia la parte mds alta de la columna.

Aparte de lo anterior, los romanos habian encontrado una forma de resumir en ella los mo-
mentos mds dramadticos de su historia. El primer trailer de una historia visual se hacia manifies-
to si solo se veia el costado nor-occidental de la columna.

Aun faltaba mucho para llegar a todo lo que hoy en dia conocemos como la narracién visual. Sin
embargo, este caso exponia algunos de los grandes avances desde el mito verbal hasta la narra-
cién visual. Esta atin no llegaba a tener el poder de cautivarnos y convencernos, ya que faltarfan
muchos otros avances que permitieran al espectador compenetrarse mds en la historia. Uno
de ellos se hace evidente en la 6pera, que combina las artes de canto, declamacion, actuacion y
baile, en un espectdculo dispuesto en un escenario, donde la musica tiene un rol preponderante.
Como muestra la historia, si el teatro griego era una forma visual dindmica de contar una
historia, en 1597 DAFNE Jacopo Peri fue la primer tragedia griega revivida por los humanistas
florentinos, que contaba con todas las artes antes mencionadas: Historia visual dindmica y
sonido, combinados en tiempo real, que permitia a la audiencia compenetrarse en su totalidad
en la narracion.

Cientos de afios antes, los aborigenes australianos ya habian encontrado el mismo elemento
para la narracion de mitos. Ellos representaban en una sola imagen elementos visuales que en
la imaginacion del espectador revivian la totalidad de la historia. En sus rituales, utilizados para
expresar sus mitos, involucraban sonidos para crear la atmoésfera de la narracién. El Digeridoo
y los Clapsticks (instrumentos musicales) eran parte fundamental de la narracién representada
en danzas y rituales. Ellos entendian el poder de combinar imdgenes y sonidos mucho antes
que las civilizaciones modernas.

La forma en la que se difundi6 finalmente por todo el mundo la imagen auditiva como forma de
vincular a los espectadores con una historia visual, fue desarrollada por las grandes religiones del
mundo. Estas se percataron que la musica tenfa una gran incidencia en las sensaciones del espec-
tador, motivo por el cual fue incorporada ampliamente en sus rituales. El hecho de encontrarse
en un templo, con una actstica que resalta destaca y fortalece los cantos, mientras se observan
las imdgenes que narran una historia, era la mejor manera de reforzar el mensaje “espiritual”.
En 1894 un nuevo medio de relatar las historias fue inventado. Las imdgenes visuales en movi-
miento. El primer film que evidenciaba personajes, argumento y sus emociones también pro-
viene de Australia. Este film contaba la historia del rebelde Ned Kelly y no mucho después, en
Francia se dieron los primeros pasos en el desarrollo de efectos especiales con el fin de plasmar
historias ficticias en la gran pantalla con el film Le Voyage dans la lune. (Mélies, 1902 ). Du-
rante el desarrollo de esta nueva técnica de imdgenes visuales en movimiento se recurria a la
musica como apoyo a la falencia de no poder escuchar las voces de quien actuaba, ni sonidos
que recrearan los contextos. Era la manera mas eficaz en su tiempo de expresar un sentimiento
relativo al protagonista y las situaciones por las que transcurria.

El primer registro de la incursion satisfactoria del audio sincrénico se dio en la década del vein-
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te con el estreno de la primer pelicula hablada, cantada y con musica especialmente compuesta
para el film El Cantante de Jazz (Crosland, 1927), con la cual se completd la experiencia de vivir
la imaginacion de las historias y narraciones a través de los sentidos. Desde esa década los avan-
ces tecnoldgicos visuales han sido abrumadores, sobretodo en el género de la Ciencia Ficcién.
El avance continta mediante los mismos lineamientos y principios: ofrecerle mayor realismo
a lo que vemos, oimos y sentimos, haciéndonos creer y desear, hasta moldear nuestras expec-
tativas hacia el futuro.

Al haber visto algunos de los pasos mas importantes en la historia de la narracion visual es po-
sible evidenciar como las historias se transformaron de un hecho individual a un hecho grupal
mediante la narracion. Se generaron en la imaginacién de una persona “produccion” y, tras su “cir-
culacién y consumo” (Veron, 1993, p. 19), llegaron a trascender al imaginario de toda una cultura.
Manifestar la creatividad del autor narrativo mediante imédgenes visuales y auditivas refuerza su
expresividad e incide en su pragmadtica, llegando a ser un hecho social pertinente para ser estu-
diado desde el punto de vista del Disefo. “El objeto es un constructo que revela las estructuras
cognitivas de un grupo y la forma es un hecho social de convivencia”. (Sinchez, Morfogénesis
del objeto de uso, 2001, p. 7).

Si bien el objeto es un constructo que revela las estructuras cognitivas de un grupo, el analizar
el modo en el cual se incide en la manera de pensar de un grupo, es a su vez estudiar la matriz
misma del objeto.

Sibien la forma es un hecho social de convivencia, el analizar los hechos sociales de convivencia
es estudiar la matriz misma de la forma.

La narracién es una de las formas en las que la sociedad se escucha a si misma. Entonces: ;Qué
tipo de narracién no sélo pretende contar los hechos? ;Qué tipo de narracion pretende imagi-
nar, descifrar, y vislumbrar nuestro futuro? ;Qué tipo de narracion tiene un cardcter innovador
y prospectivo? La Ciencia Ficcién.

Al analizar la interaccion entre la narraciéon de la Ciencia Ficcién, el imaginario cultural y el
Disenio Industrial, es posible generar proyectos formal, tecnolégica y funcionalmente inno-
vadores basados en la factibilidad de concrecion, por ser la Ciencia ficcién una narrativa de
cardcter analitico, futurista y tecnoldgico prospectivo.

Al tomar como caso de estudio el film Yo Robot, generado a partir de las historias cortas de
ciencia ficcién del autor Isaac Asimov, que llevan el mismo nombre Yo Robot (Asimov, I Robot,
1950) donde se involucran aspectos como la sociedad, La tecnologia, la visién de la sociedad
ante los avances tecnoldgicos, el impacto de la tecnologia en nuestra vida diaria y la robética,
esta tesis pretende evidenciar como el Diseio Industrial puede nutrirse de este tipo de na-
rraciéon como herramienta para la generacién de proyectos de diseio con componentes de
innovacion tecnoldgica.
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1. La sociedad, la ciencia ficcion y el disefio
1.1. El objeto de disefio como ficcién factualizada. (Del imaginar, al pensar, al hacer)
1.1.1. La Sociedad

Piensa en cudntas religiones intentan validarse mediante profecias. Piensa
cudnta gente cuenta con estas profecias, siempre vagas e insatisfactorias, para
apoyar sus creencias. Aun asi, sha habido alguna vez una religién con la exacti-
tud profética y confiabilidad de la ciencia? (Sagan, 1980)

El ser humano ha sentido desde hace cientos de afios la necesidad de predecir el futuro de
manera confiable. Una de las evidencias mds contundentes de esto es la atn vigente astrologia,
que en un tiempo no estuvo desligada a la astronomia como en la actualidad. Esta pretendia
vislumbrar el futuro de los imperios y reinos mediante asociaciones retrospectivas entre la
posicién de los planetas y eventos. Asi fue que se le asignaron particularidades a los planetas
conocidos en la época en la que la mitologia griega y romana era imperante. Para mencionar
un par de casos, vemos que el planeta Marte era considerado por los romanos (quienes asi lo
nominaron en honor a su dios de la guerra), influencia para la violencia, mientras Saturno re-
presentaba sospecha, desconfianza y malignidad. Los astrélogos dejaron su legado en diversos
aspectos, algunos mds notables que otros. Un buen ejemplo es la utilizaciéon de palabras que
provienen etimol6gicamente de dichas asociaciones como: -desastre- del prefijo negativo dis- y
el sustantivo griego dstron (4otpov), latin astrum que en su totalidad significaba mala estrella.
El ser humano también ha sentido la necesidad de imaginar y de plasmar su expresividad en un
fundamento estable. Hace siglos, diversas culturas al mirar el cielo imaginaron distintas lineas
para enlazar las estrellas. En Norte América la osa mayor se vefa como un cuchar6n; En Francia
se veia una cacerola; en la Inglaterra medieval se pensaba que era un arado de madera; mientras
que en la China antigua se vefa a modo de un burdcrata sentado en las nubes, escoltado por dos
acompanantes; En Europa del norte se veia como una carroza medieval; y en otras culturas llego
a ser la cola de un gran oso; Los egipcios fueron quienes tuvieron la imaginacién mas prolifica al
visualizar entre las estrellas una procesiéon de un toro y un hombre seguido por un hipopétamo
con un cocodrilo en su espalda. Es notorio que estas imagenes son fantasiosas, sin embargo son
un reflejo de la cultura imperante en el momento. El mismo fenémeno es evidente en todas las
demas constelaciones. Sin embargo como lo sefiala Carl Sagan en su libro Cosmios (Sagan, 1980),
son un reflejo cultural imperante en un momento dado y en una cultura dada:

El cielo nocturno es interesante. Contiene ciertas formas. Podemos imaginar
casi involuntariamente que son figuras. En el cielo del Norte, por ejemplo, hay
una figura o constelacién que parece un oso pequeno. Algunas culturas lo lla-
man la Osa Mayor. Otras ven en ella imédgenes bastante distintas. Esas figuras
no son, por supuesto, una realidad del cielo nocturno; las ponemos alli noso-
tros mismos. Cuando éramos un pueblo cazador veiamos cazadores y perros,
0s0s y mujeres jévenes, las cosas que podian interesarnos. Cuando en el siglo
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diecisiete, los navegantes europeos vieron por primera vez los mares del Sur,
pusieron en el cielo objetos de interés para el propio siglo diecisiete: tucanes y
pavos reales, telescopios y microscopios, compases y la popa de los barcos. Si las
constelaciones hubieran recibido su nombre en el siglo veinte, supongo que en
el cielo veriamos bicicletas y neveras, estrellas del rock and roll, o incluso nubes
atémicas; un nuevo repertorio, con las esperanzas y los temores del hombre,
colocado entre las estrellas. (Sagan, 1980)

El ver s6lo una imagen de una de estas constelaciones tal vez no nos hable mucho de la cultura
que la imagind. Pero verlas todas de seguro nos ofrecerd una visién general de lo que esa so-
ciedad vivia y sentia en su época. En la fantasia siempre hay una estructura de la realidad. Asi
como en el género de Ciencia Ficcion la imaginacién es articulada por fundamentos cientificos.
Son estos fundamentos los que le dan validez a su propuesta, y es lo que nos permite hablar
de factibilidad de concrecién si dicho género fuera utilizado por el Disefio como incubador de
proyectos innovadores, dirigidos a una cultura determinada.

1.1.2. La Ciencia ficcién

Antes de adentrarnos en el tema en cuestion, es necesario revisar la definicién dada por la Real
Academia Espafiola de la Lengua acerca de la Ciencia Ficcién. Esto nos permitird dar un marco
en el cual podamos inscribir el estudio a realizar.

Ciencia Ficcion: Género de obras literarias o cinematograficas, cuyo contenido se basa en hipo-
téticos logros cientificos y técnicos del futuro. (Real Academia Espafiola, 2001)

Fue Johannes Kepler el encargado de desligar estas partes imaginativas y cientificas, al desmi-
tificar los cielos, al descubrir las reglas fisicas por las cuales los movimientos de los planetas se
rigen al girar alrededor del sol. Descrito en el libro Cosmos (Sagan, 1980) “Fue el primer astro-
fisico y el ultimo astrélogo-cientifico™

Es la mezcla entre la imaginacion y la observacion que ¢l utilizaba la que produjo una descrip-
ci6én exacta de cdémo se mueve el sistema solar. Al ser la primera persona en descubrir matema-
ticamente la manera en la que los planetas giraban alrededor del sol e ir en contra de teorias
sobre las cuales se fundamentaba el mundo, fue tildado de hereje. Entre los afios 1615-1629 su
madre fue culpada de brujeria.

Parte de los fundamentos para juzgarla, partieron del libro de su hijo Somnium (Kepler, Siglo
XVII) dado que en éste hablaba del hombre viajando a la luna. La manera ingeniosa en la que
los viajantes saldrian de la tierra era mediante un hechizo de su madre. Fue asi que de las manos
de Kepler surgi6 una de las primeras historias de Ciencia Ficcién. Este libro pretendia explicar
y popularizar la ciencia. Algunos de sus pasajes describian cémo un dia, los seres humanos lan-
zarian naves celestiales con velas adaptadas para las brisas de los cielos, llenos con exploradores
que no le temerian a lo vasto del espacio. Describia también a aquellos exploradores espaciales,
de pie en la superficie lunar mirando hacia arriba para ver rotando lentamente sobre ellos el
amado planeta Tierra. Este era su sueno; de hacerse realidad serfa la comprobacién de su teorfa
orbital eliptica de los planetas, por cuanto lo que él defendia era la teorfa heliocéntrica de Co-
pérnico. También especulé acerca de las montanas, valles, crateres, clima y posibles habitantes
lunares. Antes de Kepler la astronomia tenia muy poca conexién con la realidad fisica, pero con
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él vino la idea de una fuerza, mediante la cual se mueven los planetas por sus orbitas. Kepler fue
el primero en mezclar una inmensa imaginacién con mediciones precisas para salir al espacio.
Esta fusion abri6 el camino hacia las estrellas.

1.1.3. El disefio

“Me interesa el futuro porque es el sitio donde voy a pasar el resto de mi vida”
Woody Allen

Al ser ésta una tesis que pretende evidenciar una nueva forma de generar proyectos de disefio
con base en la narrativa de Ciencia Ficcion, enmarcado en la viabilidad de su concrecién, se
hace necesario ver determinados casos en los cuales el ser humano ha podido evaluar su con-
dicién presente en cuanto a entorno social, cultural, politico y econémico, proyectar futuros
posibles, y decidir cudl de ellos hacer realidad o no. Los ejemplos mds enriquecedores se dan en
numerosos casos de la Ciencia Ficcién, donde podemos evidenciar una semilla que se siembra,
germina y da frutos en la imaginacién y posteriormente en la realidad del ser humano, pasando
de la narracion escrita (Narraciéon Ciencia Ficcion), a la narracion audio visual (cine de Ciencia
Ficcién) hasta llegar al desarrollo objetual (prototipos, modelos y productos).

El disenador, al disefar, se basa en lo que se conoce del producto, por cuanto el cliente siempre
espera algo similar a lo que ya conoce por ser entendible. Analiza lo que el cliente requiere de su
nuevo producto, y a medida que va investigando va formando criterios propios que retnen lo que
el intuye que debera ser. En ese momento la fantasia se hace realidad parcialmente en su mente.
Para el siguiente paso, la intuicién se concreta morfoldgicamente cuando esta imagen visual en
su mente se vuelca en un papel con el fin de estudiar la estética del nuevo producto.

Ya la imagen visual se manifiesta “real” al ser expresada y de por si es paradigmadtica, por cuanto
hace parte del paradigma actual, o pretende afirmar uno nuevo.

Los ultimos pasos necesarios para llevar a la realidad lo que una vez fue una idea son ingenie-
riles y productivos.

Es asi que el nuevo producto se materializa en el papel y se desprende de este para hacer parte
de la realidad objetual. De esta manera se da el proceso que da nombre a este capitulo: del
imaginar, al pensar, al hacer.

De la misma manera, la Ciencia Ficcién plantea objetos y contextos, concebidos mediante el
lenguaje, expresados mediante imagen y representados en una realidad volumétrica. Muchos
son los casos que comprueban este proceso en el que se involucra la Ciencia Ficcidn; tantos, que
a veces olvidamos de donde provienen nuestros objetos cotidianos.

El disenio, como obra del ser humano, tiene un cardcter comunicativo y expresivo, por tanto
es reflejo sociocultural. De manera analdgica, la narracion oral, escrita, la narracion visual, los
objetos y nuestros contextos culturales, también han sido reflejo sociocultural, manifestdndose
de diversas maneras en la historia del ser humano.

Es asi que se hace posible evidenciar que, al leer las narraciones y examinar sus objetos y con-
textos, asi como el arqueélogo que no analiza sélo el hallazgo objetual sino su disposicién en
un espacio, su interaccion interrelacion, es posible llegar a concluir de qué manera la sociedad
percibid sus objetos y su contexto en su presente.
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Para dar fe de ello es entonces imprescindible para nuestro estudio presentar a manera ejemplar
casos concretos en los que disenadores, ingenieros, cientificos, y en general la sociedad afirma haber
fundado sus proyectos en historias de Ciencia Ficcién, ya sea por incidencia, coincidencia, inspi-
racion o determinacion; estos aspectos se expondran en proximos capitulos. (Ver indice. Cap 2.2)
Desde los primeros films de Ciencia Ficcién como es el caso de Metrdpolis (Lang, 1927), se ha
tratado el tema de la mdquina como opresora y falsaria del hombre. Viene al pensamiento una
frase de dicha pelicula. “;Quién da de comer a las maquinas de metrépolis con su propia vida?
;Quién engrasa las articulaciones de las médquinas con su sangre? ;Quién alimenta a las méqui-
nas con su propia carne?”

La Ciencia Ficcion aparte de manifestar el temor de la humanidad a ser parte de la maquina,
plantea tal evolucién de la inteligencia artificial, que al tomar conciencia de su existir, éstas
toman determinaciones inesperadas.

Un caso especifico de tal subgénero es la pelicula basada en la historia ;Do Androids Dream of
Electric Sheep? (Dick, 1968), llevada al cine con el nombre de Blade Runner (Scott, 1982). En
este film los replicantes, robots casi idénticos a los seres humanos pero mds dgiles y mds fuertes,
utilizados para realizar labores que los humanos no podian realizar, después de un motin en
una colonia espacial, tratan de regresar a la tierra en actitud beligerante, en bisqueda de la
prolongacion de su existir.

Para ir a un caso mds reciente en la ciencia ficcién encontramos al film basado en la coleccién
de cuentos cortos (Asimov, I Robot, 1950) del mismo nombre en el cual V..C.K.I. (segtn el
nombre del film), siglas de (Virtual Interactive Kinetic Inteligence), el cerebro central computa-
rizado, toma la decisién de no obedecer las 3 leyes impuestas por su creador. Estas estaban pen-
sadas para mantener las maquinas siempre controladas y a nuestro servicio, debido al temor
del descontrol. La paradoja de la pelicula es que por estas mismas leyes, la mdquina pretende
tomar control total de la poblacién.

En un registro de video encontramos a Isaac Asimov, explicando algo del concepto acerca de
este cerebro maestro (Asimov, Youtube [ Videoclip], 2007). Para dar una breve mirada a esto, me
permitiré dar a entender su idea con mis propias palabras.

Al llegar la industrializacién, la idea principal se basaba en el reemplazo de los musculos del
hombre por la mdquina, que era mds poderosa, mds eficiente y capaz de hacer cosas que las
manos no podian. Sin embargo, habia algo que la mdquina no podia reemplazar: El cerebro.
Con la llegada de la computacién, que es vista por él como la “méquina cerebro”, y su integra-
ci6én a la "médquina musculo™, el robot libera al ser humano de las tareas que son un insulto a la
complejidad del cerebro, y nos acerca mds a las tareas creativas intuitivas e imaginativas, que las
computadoras no pueden lograr.

Habla también en dicho registro de la disminucién constante en la escala (tamano) de estas
“maquinas cerebro’, haciendo posible su integracion a la vida diaria. Ahora hay computadoras
en cada casa, son mds baratas, mejores, mds versatiles, y mas capaces de hacer mds cosas. Todo
ahora depende de ellas.

Saliendo un poco del tema planteado por Asimov, ;Acaso no sufrimos la duda e incertidumbre
en diciembre del afno 1999, esperando que las mdquinas se descontrolaran porque no estaban
preparadas para recibir el ano 2000? ;No se pag6 altas sumas de dinero por software para pre-
venir esto? ;No es acaso prueba de todo lo que le hemos entregado a las maquinas?

El hecho de entregar o mediar los oficios del ser humano con las mdquinas, generard un mo-
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mento conflictivo con el ser humano. Las vacantes para obreros en las empresas disminuyen
por el cada vez mds asequible reemplazo del hombre por la maquina, hasta llagar a un momen-
to en el que la mano de obra humana abundar4, y a su vez la pobreza de los trabajadores. Todo
esto es lo que trata de hacer entender la Ciencia Ficcién. De nuevo, nuestro futuro incierto, de
la mano de la médquina y las computadoras.

Estos ejemplos son una muestra de los tres tipos de escenarios generales que nos provee la
Ciencia Ficcion. Cambios contextuales, sociales y dialécticos entre hombre y maquina. Ahora
bien, surge la pregunta: Ciencia ficcion y sociedad. ;Cuadl es la relevancia del diseno en esto?

El proyectista podria, pues, analizar la necesidad y configurar la suplencia de la
misma, o analizar cudl es la esperanza proyectual de un grupo, es decir, cudl es
la expectativa en una determinada actividad para conceptualizarla y proyectar-
la como configuracién de un objeto de uso, el cual se instituye en representa-
cion tridimensional de la confianza que un grupo tiene acerca de realizar lo que
anhela en esa actividad, intentando superar las contradicciones entre lo posible
y lo deseable (Sdnchez, Morfogénesis del objeto de uso, 2001, p. 10)

Si entendemos lo dicho por Sanchez como la viabilidad y pertinencia del disenador de leer la
expectativa y la esperanza proyectual de un colectivo para generar objetos de uso, entendemos
que el género Ciencia Ficcion estd lleno de situaciones y conceptos que se debaten entre los
estados de deseo y posibilidad (lo futurable y futurible), evidencidndose como una fuente de
informacion vdlida y rica en argumentos para utilizarse como herramienta de disefo.

Los ejemplos dados en este subcapitulo pretenden ser una introduccién para la seleccion de la
obra del género de Ciencia Ficcién que serd analizada a fin de comprobar la hipétesis.

1.2. La relacién e interaccién entre los &mbitos de sociedad, Ciencia Ficcién y disefio

Después de haber dado cuenta de las partes que comprenderdn el estudio de esta tesis, se hace
necesario encontrar dreas comunes en las cuales estas partes llegan a relacionarse entre si e in-
teractuar. Esta metodologia de apreciacién de las partes y sus interacciones nos dard una visién
sistémica acerca de lo planteado en la narrativa de Ciencia Ficcién, el disefio industrial y la
sociedad y, en el mejor de los casos, al relacionar estas partes en un caso especifico de narraciéon
de Ciencia Ficcién, tendremos como resultado conceptos y aportes aptos para la generacion
proyectos de diseno. Es asi que se pretende lograr conclusiones pertinentes y coherentes con las
expectativas culturales planteadas en el film.

Dado que los 3 @mbitos tienen un cardcter relacional, los resultados que cada uno genere tenderdn
auna misma direccién, de manera que al relacionar a su vez esos resultados, podremos evidenciar
la direccion total de la interaccion de los puntos de andlisis (Ciencia Ficcion - disefio - sociedad).
Esta interaccion entre la Ciencia Ficcién y la sociedad genera como resultado el reflejo de te-
mores incertidumbres, anhelos, deseos y expectativas de la cultura ante su futuro mediante
la narracién. A su vez, la relacién del disefio industrial con la Ciencia Ficcién es analizar esta
dltima como expresién sociocultural dtil para identificar las expectativas, ideologias y valores
culturales de una sociedad. La relacién entre la Ciencia Ficcién y el disefo es de doble articula-
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cién, ya que a su vez la Ciencia Ficcion se vale del diseno industrial para representar mediante
efectos especiales, modelos y prototipos, sus propuestas en el séptimo arte.

Por ultimo, la tarea del disenio industrial ante el imaginario cultural de una sociedad, reside en
el estudio de las ideologias y valores culturales encaminado a la generacién de objetos de uso
pertinentes a cada grupo social.

El siguiente grafico, de creacion propia, expone las relaciones e interacciones entre los dmbitos
del objeto de estudio y sus dreas comunes, dando como resultado la innovacién tecnoldgica a
modo de objetos de uso definidos mediante la visién de la sociedad, asi:

Disefio

Industrial

Innovacién
tecnolégica

comoobjetos
deuso S

- Imaginario
o cultural
ficcion sociedad

Refla;
g, i es
el :/a’ temores, incemdu‘“b;“-\“td"s

eseos de culturas 9€t€

Gréfico 1. Areas comunes de interaccién. Sociedad, Ciencia Ficcién, Disefioindustrial
Fuente. Elaboracion propia

La funcién social de la literatura se hace manifiesta en su genuina posibilidad,
alli donde la experiencia literaria del lector entra en el horizonte de expectati-
vas de la préctica de su vida, preforma su comprensién del mundo y repercute
de ese modo en sus formas de comportamiento social. (Jauss, 1967)

Al analizar éste ensayo escrito por Hans Robert Jauss es posible evidenciar como la Ciencia
Ficcion puede llegar a marcar el horizonte de expectativas de la prictica de vida de un grupo
social desde sus objetos de uso y a la vez repercutir en sus actividades y su comportamiento
ante su comunidad. Es alli donde el aprovechamiento del conocimiento adquirido al evaluar
la interacciones e interrelaciones de las dreas comunes de sociedad, Ciencia Ficcién y diseno
segtin el grafico 1, nos permitird generar nuevos objetos de uso con conceptos, morfologia y
funcionalidad definida mediante la herramienta de la narracién de Ciencia Ficcién.
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1.3. El futuro que elegimos. Ciencia Ficcion: la voz de la sociedad proyectada.

“Las raices del presente yacen enterradas en el pasado”
(Sagan, 1980)

El relato de Ciencia Ficcién es un cimulo de conocimientos proyectados a futuro en cuanto a
un hecho, donde los conocimientos son informacién acerca de avances tecnoldgicos y sociales
de una época determinada. Este género va mds alld de los simples datos, ya que toma hechos
cientificos comprobables y, analizandolos, expresa las posibilidades de un futuro por venir. Para
entrar en detalle, Eduardo J. Carletti nos permite saber mediante una entrevista realizada a
Pablo Cappana (Capanna, 2000), la opinién de éste acerca del cardcter prospectivo de la ciencia
ficcion en la sociedad asi:

Recién dentro de un tiempo, cuando se tome distancia frente a la historia del
siglo XX, se entenderd que la Ciencia Ficcion ha sido responsable de todas las
fantasfas del imaginario tecnoldgico: contribuyé a evitar la guerra nuclear,
puso al espacio como frontera, nos dio a los robots y la radioastronomia, los
robots, el SETI y todo lo demds. Incluso muchas ideas cientificas nacieron en la
Ciencia Ficcién. (Capanna, 2000)

Cuando este tipo de narracién es llevada al publico, en un principio de manera oral, luego
escrito, visual y finalmente objetual, llega a ser parte del imaginario cultural, moldeando las
expectativas de la sociedad. (Ver cap. 2.1)

En este escrito se pretende afirmar que, en la medida en que la sociedad clama la generacién
de ideas y proyectos innovadores, tiende a encontrar soluciones similares a las descritas en la
narracion de Ciencia Ficcidn, llevando asi a la obra escrita, de la fantasia a la realidad. Es asi
que el relato de Ciencia Ficcion puede utilizarse como herramienta para disefio, ya que es una
expresion social y cultural, que permite leer lo qué la humanidad espera de un futuro.

Hechos comprobables de la historia muestran que los medios de comunicacién pueden llegar
a influir en amplios aspectos hacia un futuro. El disefio puede valerse del gran poder de la li-
teratura para generar lo que podria llegar a definirse como un faro en el futuro que ilumina el
sendero por el cual caminaremos en afos venideros.

De la mano del cine, el género de Ciencia Ficcién entra en el imaginario popular de una manera
aun mas directa y contundente gracias a los avances en las técnicas visuales, utilizando al Diseno
como herramienta para representar lo que la imaginacion del autor describié con palabras.

Es tipico ver en historias de Ciencia Ficcion llevadas a la pantalla, como The Fifth Element
(Besson, 1997), Blade Runner (Scott, 1982), I Robot (Proyas, 2004), Minority Report (Spielberg,
2002), vehiculos voladores personales (a manera de autos voladores). Esto evoca el caso de
alguien que ha dedicado gran parte de su vida a hacer este suefio realidad: Paul Moller.

El Wall Street Journal ha evidenciado esto, y ha lanzado un articulo llamado ~ Visions Of The
Future ~ (Stoll, John, 2006) en el cual plantea la interrogante de cémo se verd el auto del mana-
na. Moller Internacional Inc. fundada en 1964 por Paul Moller, no podia estar ausente en dicho
articulo. El auto volador ya es hoy una realidad. Es lo que esperamos del mafana cotidiano.
Tal vez lo que esperamos del manana cotidiano no llegue a nuestros ojos en un futuro cercano,
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pero siempre habrd futuro lejano para imaginar y aguardar.

Para dar por sentada la influencia de la Ciencia Ficcién en la vida cotidiana, tenemos varios
ejemplos de objetos que fueron concebidos en la imaginacién de la Ciencia Ficcién y llevados
a la realidad tangible varios afios mds tarde, como el de la fabricacion de cohetes viajando a la
luna, submarinos explorando el fondo del mar, tanques de guerra, teléfonos celulares, e inclu-
sive la bomba atémica.

Es posible constatar al dar una mirada a la historia de la humanidad, que lo que ayer fue una
innovacion, hoy no lo es debido a la répida y constante decodificacién y apropiacién cultural
y al también constante desarrollo tecnolégico. Para nosotros es comun hablar de teléfonos ce-
lulares. Cabe anotar que hace 50 afios era impensable tener un aparato telefénico inalimbrico
de reducida escala en proporcion a la mano, que pudiera cumplir todas las funciones que hoy
brinda el teléfono celular. Lo que pocas personas saben es que el teléfono celular partié de la
imaginacion de la Ciencia Ficcion. Aquellos que hayan sido espectadores de la serie Star Trek
(Roddenberry, 1966) habran podido ver como el Capitdn Kirk se comunicaba con la nave en la
que viajaba (Enterprise) por medio de un aparato que encaja en la descripcion correspondien-
te a un celular. Es en un documental transmitido por Discovery Channel y de boca de Martin
Cooper, quien fuera en ese entonces ingeniero en jefe de Motorola, e inventor de lo que hoy
conocemos como telefonia celular, que escuchamos las palabras que se encuentran transcritas
de manera resumida en las siguientes lineas.

Piensen en el mundo en 1966... casi todas las telecomunicaciones eran por
cable. Para hablar con alguien tenias que conectarte a una pared.

En todo Estados Unidos habia tal vez 50 mil teléfonos para automévil y no fun-
cionaban bien. Las personas son fundamentalmente e inherentemente méviles.
Se mueven. Jamds quieren estar sujetas, atadas a un escritorio, su casa o a su
oficina si pueden evitarlo. De repente estaba el Capitdn Kirk hablando en su
comunicador. Hablando sin marcar. Eso no era una fantasia para nosotros, aun-
que para el resto del mundo si; pero para mi era un objetivo.

La sola idea de tener reconocimiento de voz donde no la habia en un laboratorio
de esa época, la idea de poder hablar no solo al siguiente piso del Enterprise sino
con personas en el planeta... todas esas cosas son claramente cosas del pasado...
Este teléfono celular portitil llegé antes que los procesadores y los circuitos in-
tegrados. Eran dispositivos semiconductores en una caja. Pesaban 1.2 Kg. Un
teléfono celular moderno pesa 120 gramos o menos. (Discovery Channel, 2005)

La innovacién de hoy llega a ser cotidiana mafiana, y en el momento en el que la sociedad se
ve influida con nuevas ideas, se generan nuevos arquetipos y paradigmas, teniendo como base
la tecnologia ya conocida.

Es pertinente entender que tomamos la definicién y teorfa de Carl Gustav Jung acerca de los
arquetipos. Esta serd retomada en el segundo capitulo en tanto se deberd entender arquetipo
como nos lo define su etimologia. Arjé, que significa principio, y tipo que significa modelar
imagen o modelo.

Es posible describir lo expuesto acerca de la generacién de nuevos arquetipos gréficamente
segtin el planteamiento que manifiesto en este escrito asi:
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Grifico 2. Generacién y adopcién de nuevos paradigmas imaginarios.
Fuente. Elaboracién propia.

En la medida que el paradigma imaginario establecido, denominado en el gréfico 2 como P.LE,
empieza a ser influido por el nuevo paradigma imaginario denominado como N.P.I. se forman
niveles de aprehension y procesamiento cultural. Nuevos aportes se generan en cuanto a teorias
de impacto de las tecnologias expuestas, como es representado en el gréfico por medio del drea
triangular. Es por este motivo que se ve representada de manera creciente.

Expresadas mediante la misma drea, surgen a su vez nuevas ideas que nutren la creatividad de la
sociedad, hasta que una respuesta de disefio se hace manifiesta. Esta nueva respuesta de disefio
estd representada mediante la sigla R.D; Se convertird en parte del nuevo paradigma siempre
que tenga la suficiente fuerza para establecerse y perdurar hasta que un nuevo arquetipo ima-
ginario conformado por diversos factores incluyendo la Ciencia Ficcion se haga presente asi:
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P.I.LE = Paradigma imaginario establecido. N.P.I = Nuevo paradigma imaginario.
IXT] = Aprehension cultural. R.D = Respuesta de disefio.

Grafico 3. Evolucién de los paradigmas imaginarios.
Fuente. Elaboracién propia.
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Si bien asi puede evolucionar el imaginario, acéd sdlo se representa como una evolucién lineal,
razén por la cual es necesario entenderla como lineal-ramificada, por cuanto se presentan va-
rias posibilidades a una situacién determinada asi:

o« B PE
P.I.E = Paradigma imaginario establecido. N.P.I (A.B.C) = Nuevo paradigma imaginario.
IT] = Aprehension cultural. R.D (A.B.C) = Respuesta de disefio.

Grafico 4: Evolucién ramificada de los nuevos arquetipos imaginarios culturales
Fuente: Elaboracién propia.

Ya al haber argumentado cémo la narracién de ciencia ficcion puede llegar a factualizar lo que
un dia fue imaginacién, como también las artes visuales son un gran camino para influir en el
imaginario popular y como la sociedad habla a través de sus expresiones culturales expresando
la incertidumbre del futuro, se hace pertinente a continuacion ver porqué la Ciencia Ficcidn,
aunque especulativa y a veces imprecisa, no es errada. Solo es malinterpretada y vista de mane-
ra explicita, como se expondrd en el siguiente capitulo.

1.4. La ciencia ficcién utdpica: la voz de la sociedad ante lo que comprende (lo que per-
manecio en la imaginacién)

Como escribe Apollinaire en el prefacio al drama:

Cuando el hombre quiso imitar la acciéon de andar, cred la rueda, que no se pare-
ce a una pierna. Del mismo modo ha creado, inconscientemente, el surrealismo...
Después de todo, el escenario no se parece a la vida que representa mas que una
rueda a una pierna. (Apollinaire)

Hay muchas hipétesis en la ciencia que estdn erradas. Eso estd perfectamente
bien; estas son la apertura para encontrar lo correcto. La ciencia es un proceso
autocorrectivo. Para ser aceptadas, las ideas nuevas deben sobrevivir los mds
rigurosos estdndares de evidencia y escrutinio. (Sagan, 1980)
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Visualicemos a un hombre en 1913. El automévil de produccién masiva hace poco menos de 10
anos salié al mercado con la llegada de Ford Motor Company (Junio 16 de 1903).

;Qué entenderia él de una historia de Ciencia Ficcién, en la cual se describiera un Ford T con
una hélice en su parte superior girando a gran velocidad haciéndolo volar? La primer respuesta
y la mds obvia seria no comprender. ;Qué es una hélice? preguntaria consternado. La segunda,
seria pensar que es una locura. La tercera seria afirmar jes imposible!

Tal vez la hélice no sea la forma mas adecuada de elevar un vehiculo del suelo; pero tal vez si es
la mejor manera de dar a entender su idea, si asumimos que este autor s6lo puede contar con el
conocimiento tecnoldgico y cultural de la época en la que plantea su narracién. Aunque el es-
critor de la historia de Ciencia Ficcién que describe al “Ford helicop T* (por darle un nombre)
se encontrara viajando desde el futuro sélo con la intencién de hacer entender a la humanidad
las cosas que ha visto, se verfa en la necesidad de bajar el cimulo de tecnologia que quiere des-
cribir a un lenguaje comprensible para todos. Un motor de combustion, engranajes, cadenas,
poleas, pifiones, una pieza de madera que hace las veces de las alas de un colibri, serfa una des-
cripcién méds comprensible para principio de siglo. Aun asi, eso no fue lo que él vio en el futuro.
Muchos autores de Ciencia ficcién pueden tener ideas mucho mds adelantadas que el comin
de la gente, y por el modo en el que las narran y describen, parecen utopias. Estdn encerradas
en su presente tecnoldgico social y cultural.

Es el afio 2008 y hace ya mds de un siglo que Ford Motor Company existe y atin no vemos autos
tipo “Helicop T~ volando con sus hélices. Sin embargo vemos en el cine autos AUDI levitando
(Proyas, 2004), taxis llevando a la gente por los aires (Besson, 1997) y en la realidad objetual,
hibridos entre helicpteros y automéviles, y vemos a Paul Moller, haciendo sus primeros vuelos
en su auto volador, luchando con patentes y solicitudes de la Federal Aviation Administration.
Sin embargo la imagen visual del Ford T con hélice, quedé grabada en su imaginacién. En
cierto modo se hizo real para quien lee esta tesis, desde el momento mismo en que se plantea
como imagen visual mental y en el momento en el que fueron influidos mediante éste escrito
a pensarlo. Fue llevada de lo narrativo a lo visual y tal vez alguno de ustedes lo haga factico
objetual, ya que lo han imaginado.

Julio Verne, en su escrito De la Tierra a la Luna, relataba como los seres humanos llegariamos a
la luna mediante un proyectil (Verne, 1865). Asumamos que el hombre llego a la luna. No lleg
con un proyectil. Se utilizé un cohete. Pero puede haber varias explicaciones para este hecho
que pareciera un error utépico de parte de Verne. Una de ellas es que, de nuevo, para la época
en la que Verne escribi6 sus lineas, los cohetes no funcionaban bien, por tanto su historia no
serfa crefble. Caso contrario ocurria con los proyectiles.

Aunque hay muchos motivos por los cuales transportarse o transportar algo en el proyectil de
una bala serfa poco verosimil, la solucién de Verne fue tan ingeniosa que gobiernos la pusieron
a prueba suministrando fondos y recursos para su investigacion. Es mds facil poner en 6rbita
un objeto que no lleva el peso de su propio combustible. El combustible se queda en la tierra,
mientras que el proyectil viaja a su destino.

Esto tendria grandes implicaciones en cuanto a economia y desempefio de la carrera del hom-
bre al espacio.

Uno de los intentos por hacer realidad el suefio de llevar al espacio objetos de la tierra mediante
cafiones fue llevado a cabo por el diseniador de artilleria Gerald Bull, que logré financiamiento
de los gobiernos de Estados Unidos y Canadé (1963). No terminé de la manera mds satisfacto-
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ria, puesto que perdi6 su financiamiento por falta de presupuesto. El proyecto fue abandonado.
Quienes tengan una vaga nocién de fisica, sabran que una de las partes mds dificiles de creer,
aparte de la fuerza gravitatoria a vencer, es la posibilidad de lograr la cantidad de energia explo-
siva necesaria para colocar un objeto en drbita terrestre mediante un cafién. Sin embargo, afios
mids tarde, el cafién Lievermort prob6 que la cantidad de energia si era posible, ddndole crédito
a Verne por su idea futurista.

Tal vez la tecnologia balistica para cuando Gerald Bull hizo su intento no era suficiente. Tal vez un
ano después de cesar su intento, se descubrié un nuevo explosivo que haria viable la idea. Tal vez
en 100 anos estaremos lanzando objetos al espacio mediante variantes de cafiones; caiiones mix-
tos que lancen cohetes hasta una determinada altura, para después iniciar una segunda fase donde
se utiliza el combustible del cohete. Después de todo. Tal vez ni siquiera esto era lo mas trascen-
dente. ;Qué més importante que el hecho de anticipar lallegada del hombre a la luna sin importar
cudl era el medio? ;Ford Helicop T o el Sky Car de Paul Moller? Lo sabremos en algunos anos.
En este punto se hace pertinente para el tema en cuestién saber como la narracién y los medios
visuales inciden en nuestra creatividad y formas de ver el mundo.

2. El imaginario popular y la incidencia del relato de la ciencia ficcion en la
sociedad como generador de arquetipos

2.1. ;C6émo se forma el imaginario cultural?

2.1.1. El Arquetipo en la cultura

Si bien en esta investigacion se considera y utiliza el concepto de paradigma como forma de
referirnos a la resultante cultural de la incidencia de diversos factores incluyendo las imdgenes
y narracién de Ciencia Ficcidn, es enriquecedor y a la vez esclarecedor para el objeto de estudio,
utilizar la palabra arquetipo en reemplazo o auxilio de la de paradigma. Esta tltima es comun-
mente tema de debate, debido a la restriccién que se le ha conferido. Su significado pareciera
haber sido reducido exclusivamente al 4mbito de las revoluciones cientificas cuando también
deberia considerarse su sentido mds amplio al verla como ejemplo o patrén a seguir.

Por el contrario la pragmatica de la palabra arquetipo es menos restrictiva y genera aportes
al nucleo de la hipdtesis expuesta en estas pdginas. Retomando lo mencionado en el capitulo
1.3, la etimologia de arquetipo deriva del vocablo griego arjé, que significa principio, origen
o forma fundamental de algo y tipo deriva de un verbo griego que significa “modelar” y del
sustantivo que indica imagen o modelo.

Carl Gustav Jung utiliz6 ampliamente esta palabra en su estudio del inconsciente colectivo y
llegé a entender su significado como un modelo a partir del cual se configuran copias, el patrén
subyacente, el punto inicial a partir del cual algo se despliega. También llegd a mencionar a los
arquetipos como algo impreso en nuestra psiques.

Es pertinente hacer hincapié en la utilizacién que el mismo Jung da a la palabra paradigma al
revisar uno de sus escritos asi: “...los arquetipos son las imagenes inconscientes de los propios
impulsos; con otras palabras; es el modelo paradigmético del comportamiento instintivo. A
esto habria que agregar que los arquetipos y los instintos s6lo son demostrables cuando actian”
Aun mds importante que rescatar la palabra arquetipo como articuladora de conceptos entre
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el imaginario cultural y la Ciencia Ficcion, es de suma importancia dar cuenta de la teoria de
Jung acerca de las imdgenes arquetipicas, por cuanto esta investigacion se basa principalmente
en el estudio de las imagenes de Ciencia Ficcién. Jung denominé “imégenes arquetipicas’, a las
imdgenes a través de las cuales se manifiesta el inconsciente.

Utiliz6 la palabra arquetipico con el fin de comunicar el poder que tienen ciertas imagenes para
conectarnos con lo que se muestra como la fuente misma de nuestro ser.

Como dirfa el mismo Jung: “Estas asociaciones e imdgenes arquetipicas.... nos impresionan,
influyen y fascinan”

Hay tantos arquetipos como situaciones tipicas en la vida. Una repeticién in-
terminable ha grabado esas experiencias en nuestra constitucién psiquica, no
en forma de imdgenes llenas de contenido, sino al principio casi inicamente
como formas sin contenido, que representan la mera posibilidad de un cierto
tipo de percepcién y de acciéon. Cuando surge una situacién que corresponde
a un arquetipo determinado, éste es activado y aparece una compulsiéon que,
como una fuerza instintiva, sigue su camino contra toda razén o produce cual-
quier otro conflicto de dimensiones patoldgicas, o sea, una neurosis.

Se puede entender en definitiva que en los mitos y suenos de la humanidad, subyacen elemen-
tos constitutivos del inconsciente colectivo a los que llamamos arquetipos. Por otro lado, las
imdgenes arquetipicas son aquellas que nutren nuestro consciente por ser concretas y particu-
lares. En palabras de Jung: “El arquetipo, como tal es un factor psicoide que pertenece, por asi
decir, al extremo invisible y ultravioleta del espectro psiquico”

También afirmaba Jung que estos arquetipos son vacios y carentes de forma, y s6lo podemos
llegar a sentirlos cuando se llenan de contenido individual.

Es este sentido individual el que se evidencia en las imdgenes del cine de la Ciencia Ficcidn, ya
que éstas imdgenes arquetipicas del genero anteriormente planteado, parten de arquetipos de
una cultura y son corporizadas y concretadas por directores disefiadores o creativos.

Al manifestarse masivamente en la cultura, generan nuevos arquetipos culturales que serdn
posteriormente corporizados por la individualidad de algin otro, asi como fue expuesto en el
gréfico 2,3y 4.

Se puede entender entonces, que estas imdgenes nutren al consciente de formas y especifici-
dades, mientras llenan el inconsciente de arquetipos que se reflejaran sucesivamente en las
siguientes imdgenes arquetipicas generando a lo que se denominara de ahora en mas -progre-
siones arquetipicas-.

Es en parte, por estas progresiones arquetipicas que se ha dado la evolucién objetual de la
humanidad, ya que un objeto cotidiano es la integraciéon de todos los arquetipos e imagenes ar-
quetipicas sobre este. Es la integraciéon de las innovaciones tecnoldgicas y sus correspondientes
fracasos y triunfos. Es el pasado de un futuro que aun no llega.

La Ciencia Ficcién encaja en todo este planteamiento, al observarla como un género prolifico
en imdgenes tecnoldgico-arquetipicas que a la vez explora la mirada de la cultura en la que la
tecnologia incide.

Al ser necesario hablar del imaginario cultural, es también necesario abordar otros aspectos
fundamentales para su entendimiento como el de la palabra paradigma. Al haber evidenciado
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que su uso también es pertinente y conexo al de los arquetipos de Jung, se retomara entonces la
palabra paradigma y su definicion segun la real academia de la lengua.

La palabra paradigma parte de la palabra griega mapadetypa (paradeigma) que significa “pa-
tron” o “ejemplo’, de la palabra mapadeikvovat (paradeiknunai) significando “demostrar”

Si bien (Khun, 1962) habia postulado en la segunda edicién de su libro La estructura de las re-
voluciones cientificas que paradigma es una constelacion entera de creencias, valores y técnicas
compartidas por los miembros de una comunidad dada, y su postulado es coherente con lo que
el presente escrito argumenta, en este caso preferiremos la aproximacién de (Handa, 1986),
quien es profesor de Sociologia en Educacién en el O.S.E Universidad de Toronto, Canad4.
Handa desarroll6 y defini6 el concepto de lo que se conoce como paradigma social, e identifica
sus componentes bésicos.

En cuanto a lo referido en si a paradigma social, para ¢l es el término usado al describir un
repertorio de experiencias, creencias y valores que influyen en el modo en el que un individuo
percibe la realidad y responde a esa percepcion. (Handa, 1986)

Los cientificos sociales han adoptado la frase kuhniana “cambio de paradigma” para denotar
un cambio en cémo una sociedad se desempefia en cuanto a organizar y entender la realidad.
Un “paradigma dominante” se refiere a los valores o sistemas de pensamiento en una sociedad
que son los més estandarizados y comtinmente arraigados en un tiempo dado. Los paradig-
mas dominantes estdn conformados por el bagaje cultural de la comunidad y por el contexto
del momento histérico. Las situaciones bésicas que vehiculan un paradigma social segun esta
teorfa son:

+ Organizaciones profesionales que ofrezcan legitimacion al paradigma.

+ Lideres dindmicos que introduzcan y profesen el paradigma.

+ Diarios y editores que escriben acerca del sistema de pensamiento. Ambos diseminan la infor-
macién esencial para el paradigma y lo otorgan al paradigma legitimidad.

+ Agencias gubernamentales que den credibilidad al paradigma.

* Educadores que propaguen las ideas del paradigma ensefidndolas a estudiantes.

+ Conferencias conducidas que estan entregadas a discutir ideas centrales al paradigma.

+ Cubrimiento de los medios de comunicacién.

+ Grupos posicionados o grupos basados alrededor de las preocupaciones de personas posicio-
nadas, que exaltan las creencias centrales para el paradigma.

« Fuentes de financiamiento para mayor investigacién acerca del paradigma.

(Handa, 1986)

Al observar algunos de los items de este desarrollo podemos ver cémo se logra instaurar un
paradigma en la sociedad, mediante experiencias cotidianas, creencias y valores que influirdn
en el modo en el que el individuo percibe su realidad actual proyectiandola a futuro.

Segtin lo postulado en este escrito, algunos de estos items son de importancia para el proyecto,
por lo cual se encuentran aca listados:

+ Diarios y editores que escriben acerca del sistema de pensamiento. Ambos diseminan la infor-

macién esencial para el paradigma y lo otorgan al paradigma legitimidad.
+ Agencias gubernamentales que den credibilidad al paradigma.
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+ Cubrimiento de los medios de comunicacién.
* Fuentes de financiamiento para mayor investigacién acerca del paradigma.

Segtin varios casos mencionados en capitulos anteriores, se ha podido evidenciar que muchos
de los objetos que fueron planteados en la imaginacién de las narraciones de Ciencia Ficcién,
que fueron impulsados mediante libros del genero, editores, diarios, agencias gubernamentales,
medios de comunicacidn, el cine, y fuentes de financiamiento, se han convertido o estdn con-
virtiéndose en realidad objetual.

El influenciar a una cultura por medio de la narracién de Ciencia Ficcién, tiene incidencias en
el imaginario cultural. En primera instancia la influencia se da en forma escrita. En ésta, es la
imaginacion del lector, sus arquetipos o paradigmas actuales y lo que desea del futuro incierto,
lo que lo lleva a darle corporeidad en su cerebro a lo descrito y planteado en la historia. Este
proceso es el del imaginar.

Al ser publicada su historia, en el caso de ser leida por la poblacién, su imaginacién se convierte en
una semilla en el imaginario cultural. En segunda instancia la influencia se da en forma de imagen
visual. En este caso la imagen arquetipica generada, tal como lo plantea Jung, es de gran potencia,
ya que no da cabida a ambigiiedades y se convierte en algo concreto en cuanto a morfologia,
funcionalidad y apariencia. Este paso entre lo descrito y lo que se ha convertido en imégenes, esta
lleno de una carga creativa, ya que quien representa graficamente lo que ha leido usa sus propios
arquetipos y paradigmas para representar lo que ha sido esbozado por la narracién escrita.

Cabe anotar que, con algunas tecnologias informaticas, es posible definir el objeto en su to-
talidad y no s6lo como una representaciéon bidimensional de como debera verse. Este tipo de
objeto visual intangible es ampliamente utilizado por la industria cinematografica, dada su
versatilidad, y amplio realismo. Este refuerza lo planteado en la historia visual.

En tercera instancia la influencia llega a darse en forma tangible, llegando a ser realidad por
medio de modelos y prototipos.

Por medio de la introduccién del libro Visual culture escrita por (Jenks, 1995), se hace evidente
la preponderancia de lo visual en el establecimiento de paradigmas en el imaginario cultural,
motivo por el cual se hace necesario citar varios de sus aportes, ya que colaboran ampliamente
en la construccion de lo que se manifiesta en este escrito.

...La vision estd ligada a los sentidos pero es tratada como completamente au-
ténoma, libre y hasta pura.

...La palabra idea deriva del verbo griego que significaba “el ver”. Esta etimolo-
gfa léxica nos recuerda que la forma en la que pensamos acerca de la forma en
que pensamos en la cultura occidental, estd guiada por un paradigma visual.
(Jenks, 1995)

El ver viene a nosotros antes que el habla. Es el ver lo que establece nuestro lugar
en el mundo que nos rodea; explicamos el mundo en palabras pero las palabras

nunca podrdn deshacer el hecho que estamos rodeados por él. (Berger, 1872)

Se puede llegar a concluir que lo que se imagina nunca parte de la nada. Es de la evolucién aditiva
de las imdgenes ya vistas y de mundos conocidos, que parten imagenes y mundos innovadores.
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El paradigma y arquetipo del automévil que hoy conocemos no lleg6 de la nada a implantarse
en nuestra mente como el actual arquetipo, sino que sufrié una serie de procesos evolutivos que
partieron desde la rueda, continuaron con las carrozas de caballos, dieron su paso por el motor
a vapor y llegaron hasta el motor de combustién interna.

Es innegable que en el proceso mental el lenguaje tiene una gran importancia. Es el medio por
el cual podemos tratar de hacer entender a otros lo que estamos pensando en la circunstancia
que falten los medios para hacerle ver. Cabe anotar la cotidianidad de la expresiéon que llega a
reforzar nuestro fundamento en lo visual. “Hacer ver”, “viste”, “vamos a ver”, “ver para creer”,
son sélo expresiones que prueban la importancia para nuestra cultura, del paralelo entre lo
visto y lo conocido con lo imaginario y lo factual.

Cabe entonces una afirmacién y un cuestionamiento: Cuando pensamos en algo que decir o algo
que escribir, lo pensamos en palabras. En la mayoria de los casos, al ensefiarnos a leer se nos pide
que escuchemos en nuestra mente. Es también cotidiana la expresiéon “leer mentalmente”. Sin
embargo, al idear una médquina, jacaso tenemos que escucharnos mentalmente describiéndola?
Cuando pensamos en dibujar algo, sacaso tenemos que escucharnos mentalmente describiendo
lo que ya vemos como una imagen mental? ;O s6lo tenemos que esforzarnos por representarlo
en el papel, tal y como lo vimos en nuestra mente? Cuando pensamos acerca de la cromética
que tendrd nuestro dibujo, hacemos un proceso referencial hacia los colores que conocemos.
Pero, ;el mismo azul que ve una persona es el mismo azul que ve otra? ;O sencillamente a los
colores con una longitud de onda determinada los codificamos con el mismo nombre? Sin
embargo; en términos preceptuales y no fisicos, sveremos todos lo mismo?

...Observar, ver y saber se han entrelazado extremadamente. Entonces la ma-
nera en la que hemos llegado a entender el concepto de idea estd profunda-
mente relacionado a asuntos de apariencia e imagen, asi como el temprano
Wittgenstein postuld: una imagen es un hecho. Y una imagen légica de hechos
es un pensamiento... (Jenks, 1995)

Al fundamentarnos en el postulado de (Rorty, 1981) acerca de las representaciones mentales,
vistas esencialmente como reflexiones de una realidad externa, el mundo que hoy conocemos
es producto del mundo que una vez fue. Del mismo modo las ideas, vistas como representa-
ciones mentales innovadoras, son producto del mundo arquetipico y paradigmdtico en que
vivimos a manera de realidad externa, susceptible a modificaciones mentales de adjuncién,
supresion, sustituciéon o intercambio.

Si se influye en la realidad externa en que vivimos, se influye en las representaciones mentales que
tendremos. Si influimos en el ser humano mediante historias visuales de gran credibilidad como
las de Ciencia Ficcion, influiremos a su vez en su imaginario cultural y en sus ideas para la realidad.
Al ser la occidental una sociedad ocular-centrista, es evidente que la forma mds eficiente para
generar un imaginario cultural es la imagen visual apoyada en la sonora. Estas permiten una
cierta credibilidad que influye en la aprehension de lo postulado, haciendo viable la implanta-
cién de paradigmas en la cultura espectadora. Es por eso que en este escrito se hace hincapié en
el refuerzo de las ideas manifestadas en la ciencia ficcién escrita mediante las artes visuales, en
especial la del séptimo arte.
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2.1.2. El Imaginario Cultural

El segundo aspecto que debemos abordar es el del imaginario, con el fin de adentrarnos mas en
la forma en la que se forman los paradigmas y arquetipos.

Es pertinente entonces hacer lectura de lo expuesto por (Lizcano, 2003). Si bien la totalidad
de la trascripcion es de gran importancia para la teoria que se pretende generar, en estas lineas
encontraran apartes de lo expuesto en dicha conferencia.

El motivo por el cual siempre se hace referencia a imaginario cultural y no a imaginario social
en las lineas de este escrito, parte de esta trascripcion, ya que en ella se argumenta que el ima-
ginario social hace referencia a un grupo exclusivo, que no se remite a la generalidad de una
cultura. Como contraparte, el término imaginario colectivo hace referencia a un imaginario
desmedidamente general y pareciera que abarca la totalidad del mundo, sin distincién de cul-
turas, contextos y costumbres.

Si asi fuera, estariamos llevando el imaginario a un nivel homogenizador, global y generador del
hombre universal. Esto no implica que no contemplemos la existencia de lazos interculturales.
Es importante hacer mencién de uno de los aportes de (Jenks, 1995) en el que se postula que la
semi6tica no puede proceder sobre las bases de que los signos significan cosas diferentes a dife-
rentes personas; por el contrario, depende de una red cultural que establece la uniformidad de
respuestas a las lecturas de los signos. Para dar pie al tema en cuestion y con el fin de empaparnos
un poco acerca de lo que este autor nos da a entender es indispensable leer el siguiente texto:

El imaginario estd antes que las imdgenes, el imaginario educa la mirada, una
mirada que no mira nunca directamente las cosas: las mira a través de las con-
figuraciones imaginarias en las que el ojo se alimenta.

...La mirada, decia Octavio Paz, da realidad a lo mirado.

;Cémo afecta entonces el imaginario del propio investigador a la percepcién
de ese otro imaginario que estd investigando? ;D6nde puede estar proyectando
los prejuicios y creencias de su tribu académica, su tribu lingiiistica, su tribu
cultural? ;Cémo pueden estar mediatizdndole los fantasmas de su imaginario
personal, poblado de sus particulares temores, anhelos e intereses?

La cuestion no es facil de abordar, si no es directamente irresoluble, pero esa
no puede ser excusa para no enfrentarla. Cuando se elude, suele ocurrir que
el imaginario que muchos estudios sacan a la luz no es otro que el del propio
estudioso. Y para ese viaje alrededor de si mismo bien le hubiera sobrado tanta
alforja empirica y conceptual... (Lizcano, 2003)

Para nuestro caso, visto desde el dmbito del Disefio, es importante y necesaria esta mirada que
acd se expresa como parcializada, por cuanto de ésta sale a la luz el imaginario e imaginaciéon
del propio estudioso. Esta es la base de la innovacién y del cardcter propositivo del disefiador.
Su propio y tnico imaginario es el que lo hace irrepetible como creativo, el cultural es el que le
da contexto y lo forma.

Es ahi cuando se genera la fantasia e imaginacién sobre lo concreto, asi como las constelaciones
sobre las estrellas. Si no fuera por esta mirada fantasmagoérica a la que hace referencia, sélo
verfamos soles distantes sobre la negra infinidad del universo. Son esos fantasmas los que se
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deben mezclar con certidumbres para resultar en un proyecto innovador. Es la dosis de fantasia
en la realidad. Asi como argumenta W Mitchel, a partir de Gombrich y Nelson Goodman,

Cuando la metafora se liberaliza, cuando tratamos de postular una experiencia
principal de pura visién, un proceso meramente mecénico descontaminado de
imaginacion, proposito o deseo, invariablemente descubrimos una de las pocas
méximas en las que Gombrich y Nelson Goodman estan de acuerdo: “el ojo
inocente es ciego.” La capacidad de una visién puramente fisica que se supone
que por siempre serd inaccesible para el ciego termina siendo en si misma una
ceguera. (W. Mitchel)

El imaginario es a la vez juez y parte, causa y efecto, en lo que conocemos como cultura. Si el
imaginario es el modo de ver de la cultura y a su vez éste da las pautas de cémo la cultura debe
verse a s{ misma, se genera un proceso ciclico y retro-alimentador.

Si algunas de las formas por medio de las cuales la cultura se expresa son publicaciones, diarios,
escritos, y el arte en general, y a su vez éstos llegan a ser masificados y generan opinion, posturas
y critica, estan generando un modo de pensar. Este de nuevo se vera reflejado en las nuevas pro-
puestas y en los nuevos arquetipos que intentaran reemplazar o complementar los anteriores.
Es asi que se llegd a la conclusién, tras haber dado una mirada a como se construye nuestro
imaginario objetual, que los arquetipos establecidos, una vez fueron una nueva imagen arqueti-
pica, generdndose siempre un proceso dialéctico entre lo cotidiano y lo innovador, que culmina
en una respuesta de disefio que hace parte de nuestro presente.

El objeto mejor adaptado formal y funcionalmente para sobrevivir la batalla entre lo cotidiano
y lo innovador, desarrollada en el terreno de nuestro imaginario, se establecerse en nuestro pa-
radigma. Por otra parte, lo que se excede en propuesta imaginaria careciendo de fundamento,
llega a perecer por ser utépico y disfuncional. Asi mismo, perece el carente de innovacién por
s6lo basarse en funcionalidad en tiempos en que lo visual y formal es gran parte de generar
deseo por adquirir.

Una vez nuestro imaginario colectivo se basé en la herramienta y la industria como trans-
formadora de nuestro contexto y base de nuestra cultura. Ahora la informatica la robética, la
clonacién y la nano-tecnologia son los nuevos paradigmas generadores de respuestas de disefio.
El hecho de recibir por medio de un escrito de Ciencia Ficcién informacién acerca de nuestro
futuro y acerca del mundo por venir es impulsar su desarrollo.

El hecho de recibir por medio de los sentidos mas preponderantes la experiencia del futuro
de manos del séptimo arte, es hacerlo aun mas vivido, reforzando ese impulso de desarrollo.
En nuestro imaginario cultural se ven como cotidianas y naturales las aproximaciones a la as-
trologfa, la quiromancia, la adivinacion, la lectura de cartas y la numerologia. Estas son solo
pruebas contundentes del afan del imaginario cultural de generar miradas al futuro a través de
sus propios mitos y ritos. Nuestra cultura necesita imaginar que le depara el porvenir. Ahi, la
Ciencia Ficcién y el Diseno tienen elementos conceptuales, formales y culturales inmensurables,
formadores e influenciadores de paradigmas e imaginarios. Ahi, el Disefio y la Ciencia Ficcién
tienen un cimulo de expresiones culturales pertinentes para analisis y generacion de ideas.
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2.2. La ciencia ficcion hacia el disefio: sincidencia, coincidencia, determinacién?

Ya después de haber visto como el imaginario individual se convierte en popular influyendo ala
sociedad, este capitulo pretende hacer evidentes las formas mediante las cuales éste imaginario
logra ser modificador de culturas. Algunos casos especificos generaron respuestas objetuales a
partir de la imaginacién del relato de la ciencia ficcién y servirdn de ejemplo y comprobacion
de la hipétesis planteada. Estos casos son prueba fehaciente de la trascendencia de la narracién
Ciencia Ficcién en el mundo en que vivimos.

Antes de llagar al caso es necesario manifestar los siguientes pensamientos:

Si a dos personas pertenecientes al mismo imaginario cultural se les planteara un mismo pro-
blema: jresolveran de manera similar dicho planteamiento? ;Qué los llevaria a hacerlo?

Si las personas pertenecientes a imaginarios culturales diferentes llegaran a responder de ma-
nera similar ante un planteamiento de un problema determinado, querria decir que algtn ele-
mento los enlaza a pesar de tener costumbres mitos y raices e imaginarios culturales diferentes.
Significaria también que el elemento paradigmatico que los llevo a generar respuestas similares
tiene una difusién tan masiva que llega a cambiar la cultura de toda la humanidad.

Seglin se plantea en estas lineas, la narraciéon de Ciencia Ficcién, asi como su concrecién visual
y objetual mediante el séptimo arte, puede llegar a ser parte de ese elemento de tal nivel modi-
ficador de conductas.

Es asi que se llega a tres conclusiones propias basicas acerca de como el imaginario cultural
puede influir en los individuos.

+ Determinacién: Si un individuo debiera solucionar un problema andlogo a alguno conocido
por él dentro del género de la Ciencia Ficcién, de manera consciente tendera a darle solucién for-
mal y/o funcional de la misma manera en la que se soluciond el problema en la Ciencia Ficcién.
Es este el caso de los tanques de guerra. Es el mds concreto de todos por cuanto la memoria de
la persona, habiendo sido fecundada por la narracién del autor de Ciencia Ficcién, pretende
hacer realidad el suefio que se plasmaba en los escritos y las imédgenes de manera consciente.
El caso especifico surgié de la historia corta The Land Ironclads (Wells, The Land Ironclads,
1903). Una década antes de la primera guerra mundial, Wells imaginaba y describia vehiculos
blindados con armas teledirigidas y un avanzado sistema de visiéon. Winston Churchil al llegar
ala cabeza del almirantazgo britanico en la primera guerra mundial y después de haber leido la
obra de Wells, tomo la decision consciente de llevar a cabo la financiacién, investigacién diseno
y produccion del aparato descrito por Wells. Fueron asi los britdnicos los primeros en construir
tanques que fueron utiles para el final la primera guerra mundial. Es un perfecto ejemplo de
una tecnologia incubada en la ciencia ficcién, que fue decisiva en el resultado de la realidad.
También es el caso del ya mencionado en capitulos anteriores Martin Cooper, inventor de los
teléfonos celulares, quien manifest6 haber tenido como objetivo desarrollar el medio de comu-
nicacién visto por él en la serie Star trek.

+ Incidencia: El individuo que se ha visto influenciado por la ciencia ficcién de manera indi-
recta, tenderd a generar propuestas similares a las impuestas por el paradigma de dicho género.
En este caso entendemos por manera indirecta, el caso en el cual el individuo es consumidor de
la historia de ciencia ficcion, pero es inconsciente del enlace entre el problema planteado y su
similaridad con lo propuesto por la Ciencia Ficcién.
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Aparte de ser influenciado inconscientemente por la narracién para encontrar una respuesta
similar, puede darse el caso en el que el individuo se encuentra inmerso en una cultura donde
la Ciencia Ficcién es masificada y genera de por si respuestas objetuales conceptuales y formales
que refuerzan la incidencia y su paradigma.

Del mismo modo, este caso particular puede llegar a afectar también al individuo que no con-
sume Ciencia Ficcion, pero que puede llegar a influenciarse por estar inmerso en esa misma
cultura y las soluciones formales funcionales y conceptuales de aquellos que si lo hacen.
También es pertinente tener en cuenta las cuatro “C” del marketing del entretenimiento, entre
las cuales encontramos el “Canal’, entendido como el medio por el cual la informacién de la
existencia acerca del entretenimiento llega al consumidor, mas este no llega a ser consumido. El
s6lo hecho de saber de su existencia, puede llegar a modificar las ideas del individuo.

Este es el caso de la bomba atémica. En este, de nuevo H G Wells, uno de los escritores mds
famosos por su obra de ciencia ficcién, llega a leer el libro: The interpretation of radium (Soddy,
1909). Fue asi que se sembrd la semilla de lo que llegaria a ser la obra (Wells, The World set free,
1914). Esta se debi6 a su temor ante los avances de tecnologia destructiva, y al poco desarrollo
moral del ser humano. 20 afios después que Wells publicara esta obra, el fisico Leo Szilard tra-
bajaba en el descubrimiento del neutrén.

Habiendo leido la obra, recuerda la historia de Wells. Se da cuenta que, como en el libro, al usar
una particula para dividir un 4tomo se podria iniciar una reaccién en cadena explosiva. Donde
Wells propuso un elemento ficticio el carolinium, Szilard propuso el uranio.

En julio de 1934 Szilard, al igual que el inventor en la novela de Wells, registra una patente se-
creta de la reaccién en cadena. Esta seria la llave te6rica para la bomba de dtomos. Cinco anos
después Szilard convence a Albert Einstein de firmar una carta dirigida al presidente Roosvelt
instdndolo a construir una bomba atémica antes de que lo hicieran los alemanes. La carta incita
a los Estados Unidos a destinar un fondo de investigacion para la bomba.

En este caso la persona no era consciente de que llevaba la misma ruta hacia la solucién del
problema que la planteada en la historia de Ciencia Ficcion. La solucién parcial estaba presente
en la historia, mds sin embargo, él solo llega darse cuenta en el momento en que lo imaginario
se hace real. En ese instante se torna en determinacién por cuanto ambas soluciones, la propia
y la de incidencia son en general la misma.

« Coincidencia: Al ser la Ciencia Ficcién un relato fundamentado en bases cientificas, la infor-
macién y la tecnologia disponible para quien da origen a la narracién de Ciencia Ficcién es la
misma que para quien pretende concretar una idea sin verse influido por ésta (incidencia). La
misma informacién utilizada por dos personas diferentes generara respuestas similares, siem-
pre y cuando compartan el imaginario cultural y conocimiento tecnoldgico.

Este es el caso de la historia de Julio Verne acerca del viaje a la luna. El solia pensar en los pro-
blemas planteados, con tal nivel de concrecién, que sus célculos llegaban a ser extremadamente
certeros. En su historia, lleg6 a determinar con increible exactitud los 4 dias necesarios para
alcanzar la luna, la escogencia del lugar del lanzamiento, el aluminio como material de la nave,
el namero de tripulantes en ella, el amerizaje en el Océano Pacifico, la ingravidez del espacio,
los retrocohetes de propulsion, materiales y peso general del Apolo 8, la velocidad de 40.000
Km. por hora para lanzar un proyectil a la luna. Nadie antes de Verne habia estudiado mate-
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madticamente los requerimientos para lanzar un proyectil de la tierra a la luna. En generalidad
sus calculos de ciencia ficcion fueron coincidencialmente correctos con los usados por la NASA
para el primer viaje del hombre a la luna.

3. De lo narrativo, a lo visual, a lo factico

3.1. Determinantes de definicién de casos. La vision utdpica y distépica en la Ciencia
Ficcién

Al estudiar la literatura del género de Ciencia Ficcién es posible apreciar que se divide en dos
grandes ramas: La utopia y la distopia.

El término utopia fue acuiado por Tomds Moro, al basarse en las narraciones extraordinarias
de Américo Vespucio acerca de la recién descubierta isla de Fernando de Norohna en 1503
(Utopia, 1516). Moro a su vez hace referencia a dos palabras griegas: Outopia (ningin lugar)
y eutopia (buen lugar). Esto lo llevé a pensar en un lugar nuevo donde existiria una sociedad
perfecta. Como contraposicion, la palabra distopia llegaria a tener tiempo después, el cardcter
de utopia negativa.

Ya que el objetivo de ésta tesis es posibilitar la generacion de nuevas ideas a partir de la narra-
cién de Ciencia Ficcién, y la pretensién del disenador al disenar es la de crear objetos de uso
favorables y utiles para la humanidad, la visién elegida como objeto de estudio es la utdpica,
entendiendo por utopia lo deseable, mas no lo inalcanzable.

El estudio se realizard tomando como caso el filmn I Robot (Proyas, 2004). Se relacionara su
argumento, con la sociedad y el disefio industrial asi como fue expuesto en el capitulo 1.2.
La selecciéon de dicho caso estd fundamentada en la calidad de propuestas acerca del tema de
inteligencia artificial y robdtica provistas en los libros y escritos del autor Isaac Asimov. Estos
escritos aparte de haber sido fundamento para el film, proveen una actitud optimista (utépica)
ante el futuro de la humanidad junto a la tecnologia. De manera mas especifica, el tema a ana-
lizar serd puntualmente el de la robética.

La eleccién estard determinada por la utilizacién los siguientes aspectos en el cuerpo de la lectura:
* La sociedad.

+ La tecnologia.

+ La visién de la sociedad ante los avances tecnoldgicos.

« El impacto de esta tecnologia en nuestra vida diaria.

+ La visién a futuro, a modo de estado futuro deseado o indeseado de la sociedad y su tecnologia.

3.2.LaRobética

Es imprescindible saber qué entendemos por robética y mejor aun, que entendia Isaac Asimov
por robdtica.

Robética: Técnica que aplica la informdtica al disefio y empleo de aparatos que, en sustitucion
de personas, realizan operaciones o trabajos, por lo general en instalaciones industriales” (Real
Academia Espafiola, 2001)
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En el siguiente texto encontramos de mano del mismo Isaac Asimov, como la palabra robética
fue implementada para describir a aquel que estd sometido a servir.

En 1920, el dramaturgo checo Karel Capek public6 una obra llamada R.UR,,
que fue representada por primera vez en 1921 y traducida al inglés en 1923. Las
iniciales “R.U.R.” significaban “Robots Universales de Rossum”. Rossum es el
nombre del inglés que produce en la obra una linea de seres humanos mecani-
cos en gran escala destinados a realizar todo el trabajo en el mundo.

sPor qué “robot”? Porque viene de la palabra checa “rebota”, que designa a aquel
que estd sometido a una servidumbre involuntaria, en otras palabras al “es-
clavo” Al traducir la obra al inglés, lo apropiado habria sido traducir “robot”
por “slave” (esclavo). Pero “slave” es una palabra usada cominmente para los
seres humanos y seria entonces dificil distinguir entre las variedades natural y
artificial. No siendo “robof” una palabra inglesa, se la pudo dejar totalmente sin
traducir y emplearla para la variedad artificial, distinguiéndola de la natural.
La pieza de Capek es, a mi juicio, terriblemente mala, pero es inmortal por esa
sola palabra. Aport6 la palabra “robot” no sélo al inglés sino a todas las lenguas
en las que se escribe Ciencia Ficcién actualmente... (Asimov, Sobre la ciencia
ficcién, 1982)

La eleccién especifica del tema de la robdtica como objeto de estudio estd fundamentado en el
gran crecimiento de la industria de la informatica de las tltimas décadas, su integracién en el
mundo productivo y en el constante intento de la humanidad de liberarse del trabajo mediante
magquinas pensantes que nos asistan o reemplacen en el desarrollo de nuestras labores.

Es de esperarse que el ambito de la robdtica continde su desarrollo, su integracion en la socie-
dad y su gran crecimiento, haciendo aun mds pertinente su estudio a fin de dar herramientas a
los profesionales del disefio para suplir la demanda que este desarrollo permitird en la genera-
ci6én de objetos de uso con caracteristicas robdticas.

Para exponer de manera mds clara y concisa la manera en la que se pretende analizar las narracio-
nes de ciencia ficcion, expondré el caso del mito Golem y la visién de éste para algunos autores.
La historia del Golem aparecié impresa en 1847 en una coleccién de cuentos judios, (Galerie
der Sippurim, 1847) publicado por Wolf Pascheles de Praga.

De acuerdo a la leyenda el emperador hizo puiblico un edicto proclamando que los judios de
Praga serian expulsados o asesinados.

Siguiendo los rituales especificados que decian que un Golem podia ser creado de arcilla de
los bancos del rio Vltava, el rabbi Judah Loew the Maharal creé un Golem otorgéndole vida
recitando encantos especiales en hebreo. La intencién del rabbi era que el Golem, al seguir
sus instrucciones, protegiera la comunidad judia de las amenazas del emperador. En algunas
versiones se dice que el Golem se torno en contra de su creador llegando a atacarlo y también
a los mismos judios. Cabe mencionar que segun la leyenda los Golem no son inteligentes. Si
se les otorga una tarea ellos sélo tomarén las instrucciones de manera perfectamente literal y
la cumplirdn.

Fue Philippe Breton quien se dedicé a la tarea de estudiar la invencién tecnolégica desde la
fuente misma de la idea usando éste mito como un ejemplo para su tesis. Mediante su estudio,
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Breton planted la relacion entre la creacién de la computacion y el mito Golem. Para él, la his-
toria completa de la computacion ha tratado de cumplir el proyecto inicial: la construccién de
un cerebro artificial.

El estudio de Breton basaba la estructura de su andlisis en:

Aquellos fenémenos situados en la fuente de la invencién tecnolégica y que
condicionan no solo las dindmicas de la invencién misma, sino también las
condiciones de su éxito -o fracaso- y, mds ampliamente, el significado social
que la invencién asume en una sociedad dada. (Breton, 1992)

Es asi que Breton llego a la conclusion que hay una gran relacién entre el mito judio del Golem
y los inicios de la computacién.

Donde el Golem es un ente al que se le encomienda una tarea, llegando a cumplirla de manera
literal, la computadora se programa y otorga los resultados que se le han solicitado sin llegar a
ser inteligente. Segun éste pensamiento, analizando el presente de la computacién y dando una
mirada al pasado y a su fuente, se logra entender la generacion de la innovacién tecnoldgica
desde el mito. Acerca de esto Isaac asimov nos da su punto de vista asi:

La palabra Golem designa en hebreo una masa sin forma a la que todavia no se
dio vida; en esta acepcion se acerca a “monstruo” en el sentido de Frankenstein.
La palabra drabe ghulam, emparentada con la anterior, significa “sirviente” y en
este sentido se acerca a “robot’”. Pienso que un “Golem” seria un robot al que se le
da vida usando un conjuro religioso en lugar de principios cientificos. (Asimov,
Sobre la ciencia ficcion, 1982)

Esta tesis pretende en algin modo usar el mismo concepto de Breton pero no de forma retros-
pectiva sino prospectiva.

Donde bretén analizd el presente desde su generacién en el pasado, este estudio analiza el relato
presente de Ciencia Ficcidn para generar la innovacion tecnoldgica del futuro.

3.3. Metodologia de analisis

3.3.1. Semiologia de la ciencia ficcién como mito

Al dar una mirada al relato de Ciencia Ficcién como una forma de generacién de mitos en una
cultura, asi como lo hiciera el filésofo y escritor del mismo género Olaf Stapledon, es posible
comprender muchos de los aportes presentes en este tipo de narracién.

...our aim is not merely to create aesthetically admirable fiction. We must achie-
ve neither mere history, nor mere fiction, but myth. A true myth is one which,
within the universe of a certain culture...expresses richly, and often perhaps
tragically, the highest aspirations possible within a culture. (Stapledon, 1930)

...nuestro objetivo no es meramente crear ficcién estéticamente admirable. No
debemos lograr meramente historia ni ficcién, en cambio si mito. Un mito real
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es aquel en el universo de cierta cultura que expresa de manera rica y a menudo
tal vez de manera trdgica, las mds altas aspiraciones posibles en una cultura.
(Stapledon, 1930)

Se pretende analizar de manera sistémica la esencia de la narracién escrita a modo de storyline,
y los fotogramas (capturados de los films) en los cuales la riqueza visual sea tal que permita
evidenciar semioldgicamente los aspectos culturales tecnoldgicos de la propuesta.

Para poder realizar el estudio de las imdgenes que se pretenden tomar como caso, se utilizardn
las apreciaciones de Roland Barthes extractadas de su libro mitologias, a modo de fundamento
de anilisis para la narrativa de Ciencia Ficcién vista desde la propuesta del mito. Su aporte es
muy util ya que permite evaluar la lectura mitica desde el punto de vista del “consumidor”, del
“creador”y desde el punto de vista de aquel que conoce las pretensiones del mito.

Ya que el mito pretende usar un primer sistema semioldgico a manera de vehiculo para implan-
tar un segundo sistema semioldgico, cabe recordar la perspectiva modeladora de imaginarios
culturales que se ha evidenciado en la narraciéon de Ciencia Ficcién con anterioridad, puesto
que es notoria una relacién analdgica entre ellos.

Es también la historia mitica prospectiva de la que habla Barthes, la que lleva a pensar que
al analizar la Ciencia Ficcién mediante el reconocimiento de piezas especificas, obtendremos
como resultado la historia de la manera en la que la sociedad ha percibido sus mitos tecnold-
gicos, la manera en que estos inciden en su cultura y sus temores y anhelos para un manana.

Se puede, en consecuencia, imaginar un estudio diacrénico de los mitos, ya sea
que se les someta a una retrospeccién (y fundar entonces una mitologia his-
tdrica), ya sea que se siga ciertos mitos de ayer hasta su forma de hoy (y hacer
entonces historia prospectiva). (Barthes, 1999)

El estudiar las tres posturas del significante, puede llegar a ser de extrema utilidad a fin de
comprender la propuesta de la Ciencia Ficcion desde el mitélogo que lee el significante vacio/
lleno y desde el receptor del mito quien le da sentido al mito por cuanto lo consume tal y como
es concebido sin llegar a deshacerlo.

Esta ultima es la mds relevante para el estudio, ya que es la que llega a modificar el comporta-
miento y las expectativas de uso en la sociedad. Es ésta, la del lector o vidente inocente que es
permeable a lo que el mito pretende transmitirle.

El entender que el significante desde la postura de la lengua es completo y lleno de sentido,
mientras que desde la postura del mito es de algiin modo vacio y utilizado por el mensaje mi-
tico, nos abre varias posibilidades de entendimiento de la narracién.

Seria a su vez de gran riqueza tedrica analizar no solo estas tres posturas, sino analizar el sistema
semiolégico primero que fue utilizado por el mito para hacer su propuesta. Esto no con el fin
de identificar el mensaje del sistema primero, sino para ver porque se utiliz6 este vehiculo y no
otro. Para hacerlo entendible mediante los términos y ejemplos del libro mitologias, no nos
interesa saber el significado evidente de quia ego nominar leo - pues yo me llamo ledn, sino
por qué ese ejemplo es un buen vehiculo para explicar la regla de concordancia del atributo. Al
identificar y relacionar el “metalenguaje” con el lenguaje, tendremos una visién aun mdas amplia
y completa de lo que la Ciencia Ficcion pretende manifestar tras su narracion.
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3.3.2. Las imégenes de la Ciencia Ficcién

La imagen deviene escritura a partir del momento en que es significativa: como
la escritura, supone una lexis. Por lo tanto, en adelante entenderemos por len-
guaje, discurso, habla, etc., toda unidad o toda sintesis significativa, sea verbal o
visual; para nosotros, una fotografia serd un habla de la misma manera que un
articulo de periddico. Hasta los objetos podrdn transformarse en habla, siem-
pre que signifiquen algo. (Barthes, 1999)

Es ideal para el estudio analizar no solo los textos de el caso especifico, sino apoyarnos en varias
fuentes visuales, inclusive las de diversos films del mismo género, para poder comprender la
expresion de la sociedad a través de la gran variedad de temas que aborda la Ciencia Ficcién.
Barthes expresa que el mito no debe entenderse exclusivamente como oral sino que puede
encontrarse en diversas formas expresivas asi:

Este habla es un mensaje y, por lo tanto, no necesariamente debe ser oral; puede
estar formada de escrituras y representaciones: el discurso escrito, asi como la
fotografia, el cine, el reportaje, el deporte, los espectaculos, la publicidad, todo
puede servir de soporte para el habla mitica. (Barthes, 1999)

En lo relativo a las imédgenes que se extractaran de los films como parte de los casos a estudiar,
es importante dar cuenta de la visién de la teoria de Barthes en la cual el mito oral llega a ser
lineal, mientras que el mito visual es multidimensional y nos da una vision relacional mediante
los atributos (relaciones de lugar y de proximidad), a modo de presencia espacial de la “forma”.
Estas visiones tedricas de Barthes nos dan aval no sélo para analizar el escrito de Ciencia Fic-
¢ién, sino también las imédgenes que parten de escenas del cine del mismo género.

Por eso todos los materiales del mito, sean representativos o graficos, presupo-
nen una conciencia significante que puede razonar sobre ellos independien-
temente de su materia. Claro que esta materia no es indiferente: la imagen sin
duda es mds imperativa que la escritura, impone la significacion en bloque, sin
analizarla ni dispersarla. (Barthes, 1999)

La evaluacién de las caracteristicas de la composicién de la imagen, entre los objetos personajes
y lugares, nos permitird identificar como sus relaciones de lugar y proximidad expresadas por
Barthes, llegan a tener incidencia en lo que percibimos y entendemos de lo visualizado.

Es importante realizar una eleccién apropiada de las imagenes y descripciones del estudio,
teniendo en cuenta el postulado que afirma que la riqueza de la mitologia en cuanto aporte, se
da en la repeticién del “concepto” a través de “formas” diferentes.

Es probable entonces que aunque se elija una variedad de imédgenes, el sentido de lo expresado
mediante estas sea el mismo y resulte en conclusiones generales acerca del mito de la Ciencia
Ficcion. Esto en ningtin momento sera considerado como negativo para el estudio, sino como
la oportunidad de dar miradas desde distintos dngulos para llegar a comprender en su globali-
dad la propuesta del autor utilizando como vehiculo un repertorio de ejemplos.
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Es imprescindible mencionar que las imédgenes a evaluar, en algin modo estardn parcializadas
por quién desarrollo el film (productor y director). Esto no serd considerado como una conta-
minacién del objeto de estudio, sino como la vision histérica del mito en la sociedad, plasmada
desde la mirada de la sociedad presente.

4. Metodologia de analisis
4.1. Metodologia de recoleccion y seleccion de imagenes para estudio

A continuacién es posible encontrar la estructura mediante la cual se desarrolla el estudio de
las imdgenes del caso I Robot (Proyas, 2004)

Esta estructura se basa en el proceso de recoleccién de muestras (imdgenes) y el proceso de
analisis al que seran sometidas. Estos procesos también seran descritos en las siguientes lineas.

4.1.1. Definicion de dialéctica como base para el estudio

Ya que el filtro de las muestras se basa en la connotacién dialéctica de la imagen, se definird a
imagen dialéctica como aquella imagen que exprese una relacién entre opuestos.

Esta definicién parte de algunas de las acepciones brindadas por la Real Academia Espanola de
la Lengua, que se listaran a continuacién:

Dialéctica:

+ Arte de dialogar, argumentar y discutir.

+ Capacidad de afrontar una oposicién.

* Relacién entre opuestos. La dialéctica de vencedores y vencidos.

+ En la tradicion hegeliana, proceso de transformacion en el que dos opuestos, tesis y antitesis,
se resuelven en una forma superior o sintesis.

Es imperativo, que la imagen a ser analizada cuente con elementos (sean objetos o personajes)
que nos evoquen una relacion de oposicién entre el ser humano y los robots. De lo contrario la
imagen no serd analizada.

4.1.2. Definicion de la intencionalidad del robot ante los seres humanos

Como siguiente paso, se pretende evaluar la intencionalidad implicita en la relacion entre el
hombre y el robot a fin de comprender que nos ofrece el mito en cuanto al propésito de la rob6-
tica en la sociedad. Este item divide la intencionalidad dltima del robot en tres ramas diferentes.
La de suplantacion, la de asistencia y la de reemplazo.

Para este estudio se considera:

« la suplantacién como el acto de simular o prescindir del ser humano de manera dolosa, lle-
gando a privarlo de alguno de sus derechos.

» Se considera asistencia al acto de hacer mds llevadera o més eficiente la tarea del ser humano
sin llegar a prescindir de este.
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+ Se considera reemplazo al acto de prescindir del ser humano con su consentimiento generdn-
dole beneficio.

Como paso siguiente se relacionardn los aspectos sociales tecnolégicos y culturales a fin de lle-
gar a comprender el significado de la imagen. Este andlisis permitird llegar a vislumbrar posibles
escenarios futuros, de los cuales serd posible generar requerimientos y determinantes aptos para
desarrollar proyectos en el &mbito del diseno de robética. Ya serd criterio del disenador elegir
uno o varios de los posibles escenarios planteados en este escrito, para propiciarlos o evitarlos.

El siguiente cuadro permite identificar de manera gréfica la totalidad de lo anteriormente plan-
teado asi:

s 1] 2 \ 3 4
&
Suplantacion = . ” . .
v o laint 620 Apreciacion cualitativa de la imagen
avaluacion de connotacion R'A on La Imagen segun ertenos nismia =y su incidencia en el imaginario.
dialectica R-H en laimagen

Proceso

de composicion visual
Reemplazo I

Posibles estados futuros y
consideraciones para un disefio
acorde al imaginario cultural y
a la propuesta de Ciencia Ficcion.

evaluacion del conflicto matriz de la historia, los sistemas
semiologicos del mito en la imagen y su pragmatica

Cual es [a vision planteada a la sociedad
acerca de la robotica y su relacion con el
hombre mediante la imagen

Mediante que vehiculos se expresa la idea de la historia? Cual es la incidencia del mito en su consumidor?
CiFi

Caracteristicas funcionales y Ia relacion con el usuario

Grafico 5: Pasos en el proceso de andlisis de imagen y storyline de Ciencia Ficcion.
Fuente: Elaboracién propia.

4.1.3. Definicion de variables compositivas de las imagenes

Parte del estudio corresponde a tablas que nos permiten acumular datos acerca de la compo-
sicion de las imédgenes, su connotacién, la intencionalidad del robot ante la sociedad segun el
argumento del film y sus caracteristicas escalares con relacién al ser humano. A partir de éste
esquema, se generard un formato que servird de soporte para el andlisis de las imdgenes, tenien-
do en cuenta sus elementos compositivos, relaciones espaciales y la connotacién que generan.

Algunas imédgenes de diversos films del género de Ciencia Ficcidn, serdn utilizadas a manera
de complemento y apoyo para comprender el significado de las imagenes del caso de estudio
especifico de I Robot.

Los elementos compositivos de la fotografia como las lineas de organizacion, dangulos de cdma-
ra, el centro de atencién o interés, el cardcter expresivo de los lentes, el campo visual (campo
visible y fuera de campo) la escala de planos y el encuadre, nos permitirdn realizar una identi-
ficacién mds profunda de la condicién de la connotacion dialéctica en las imagenes recopiladas
para el estudio.

Las tablas expresadas en las siguientes paginas, pretenden listar algunas de las caracteristicas
influyentes en la composicion fotografica a la vez que pretenden definir en generalidad la con-
notacién que generan en la imagen. Estas serdn utiles para interpretar el significado del proceso
dialéctico y el mensaje del autor.
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Si bien las condiciones que se encuentran expuestas en las siguientes tablas, en la gran mayoria
de los casos son indicio inequivoco de la connotacién, no son regla estricta y deben ser ana-
lizadas sistémicamente y teniendo en cuenta el contexto de la escena, su interrelacién con el
momento de la narracién y los personajes.

Se considerard que los dngulos contrapicado y picado permiten caracteristicas visuales que
tienden a generar tension y dinamismo, mientras que los dngulos considerados “normales”
(paralelos al marco de la imagen) generan estabilidad y calma.

Por lo anterior se comprende que los dngulos contrapicado y picado coadyuvan a una percep-
ci6n dialéctica en la imagen.

La siguiente tabla representa lo anteriormente expuesto asi:

Condicién de connotacién dialéctica en la imagen segtin composiciéon P NP
(Presente/No presente)

E Angulo contrapicado (incluye el supino): los espectadores contemplan el campo X

€ | visual desde un punto de vista bajo.

E

] . .

'g Angulo normal: Los espectadores observan a los personajes registrados por una X
E’; camara situada a su altura.

=]

<

?n Angulo picado (incluye el cenital): los espectadores contemplan el campo visual X

& | desde una posicién de mayor altura o perpendicular al suelo para la cenital.

Al pretender ser un estudio sistémico de la imagen de CI-Fi, deberé considerarse su
composicion total siguiendo el postulado de la teoria general de sistemas en el que se
afirma: el todo es mas que la sumatoria de sus partes. Las condiciones acd expresadas

no son regla estricta.

Tabla 1. Condicién de connotacién dialéctica en la imagen segin composicién mediante déngulo de cdmara.
Fuente. Elaboracion propia.

Se considerara también que las lineas de composicion pueden llegar a sugerir aspectos de la imagen tales
como reposo, fuerza, orden, simetria, expansiéon, dinamismo, ritmo. Por lo anterior se comprende que
algunas lineas coadyuvan a una percepcion dialéctica en la imagen asi:
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Condicién de connotacion dialéctica en la imagen segun composicién P NP

(Presente/No presente)

Linea horizontal: Puede Sugerir calma reposo y estabilidad X

Linea vertical: Puede Sugerir tensién y fuerza X

Linea recta: Puede sugerir orden y simetria, expansion, dinamismo X

Linea curva: Puede sugerir agitacion desorden movimiento ritmico y ordenado X

Linea diagonal: Puede sugerir dinamismo y energia X

Segtin lineas de organizacion
Contornos reales de objetos o lineas
imaginarias del espacio

Linea inclinada: Puede sugerir inestabilidad, desequilibrio y riesgo X

Al pretender ser un estudio sistémico de la imagen de CI-Fi, deberd considerarse su
composicion total siguiendo el postulado de la teoria general de sistemas en el que se
afirma: El todo es mds que la sumatoria de sus partes. Las condiciones aca expresadas
no son regla estricta.

Tabla 2. Condicién de connotacion dialéctica mediante lineas de organizacion.
Fuente. Elaboracién propia.

De la misma forma, se considerara que los lentes usados para capturar la imagen, pueden llegar
a sugerir aspectos determinantes de la imagen segtin su amplitud. Por lo anterior se comprende
que los lentes, teniendo en cuenta el trasfondo de la imagen, pueden llegar a coadyuvar a una
percepcién dialéctica. Por depender del argumento y de los elementos implicitos en la imagen,
en esta ocasion no daremos por sentada su incidencia en la pragmatica de la imagen, aunque se
entenderd que son determinantes del mensaje de la imagen.

Condicién de connotacion dialéctica en la imagen segun composicién P NP

(Segun el caso)

Lente gran angular

Lente normal

Lente teleobjetivo

Segtin caracter expresivo
del lente

Al pretender ser un estudio sistémico de la imagen de CI-Fi, deberd considerarse su composicion total siguiendo el
postulado de la teorfa general de sistemas en el que se afirma: El todo es més que la sumatoria de sus partes. Las condi-

ciones acd expresadas no son regla estricta.

Tabla 3. Condicién de connotacion dialéctica mediante tipo de lente.
Fuente. Elaboracién propia.
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Con el fin de comprender la relacién de escala del robot segin su situacion, y como ésta incide
en la percepcién del imaginario cultural ante la mdquina, se recurrird a la teoria de criterios
escalares situacionales planteada por Mauricio Sdnchez Valencia en su libro Morfogénesis del
objeto de uso en el cual los criterios se definen asi:

190

La forma como configuracién estable ocupa un espacio, domina un campo
fisico y perceptivo, establece criterios dimensionales. Considera al objeto como
un espacio limitado por su forma, otorgdndole una magnitud relativa (cierta
dimension) que depende de las relaciones hombre-objeto-espacio. De acuerdo
con la volumetria de la forma. El objeto puede ser clasificado segun: situacion,
escala y proporcion.

Situacién: el hombre se relaciona con el objeto instaurando unos grados de
conciencia hacia ellos, lo cual otorga a la forma una dimensién relativa, ocu-
pando cierto espacio perceptivo y fisico y clasifica a los objetos asi:

+ Objeto antropocéntrico: son aquellos que ven el cuerpo humano como su
espacio vital; viven, habitan alli y necesitan de este para sobrevivir y cumplir su
proposito (reloj, gafas, zapato, correa, celular, joya). Se mueven en la esfera de
lo personal y el grado de conciencia hacia ellos es relativamente constante en la
medida en que se hacen “prétesis” del cuerpo humano; a pesar de que el cuerpo
se habitua a ellos hay continuamente conciencia hacia su prestacion.

+ Objeto biocéntrico: el cuerpo humano irradia una esfera praxioldgica, de
proximidad o de completa conciencia; todo objeto que haga parte de esta esfera
se hace biocéntrico. Esto los hace cotidianos pero a la vez situacionales, es decir
que los objetos se hacen biocéntricos solamente cuando estdn bajo estas con-
diciones (en esfera de irradiacion); mientras no lo estén, no son biocéntricos.
Estos objetos se mueven en la esfera de lo personal y lo colectivo (computador,
escritorio, cafetera, biblioteca, puesto de trabajo)

+ Objeto cosmocéntrico: es aquel que individualmente o con otros constituyen
microhabitats o microuniversos. Interactian visualmente o por residualidad
con el usuario, sirven como puentes de referencia(los objetos de la sala, el come-
dor, la cocina, la oficina). En ellos estdn los biocéntricos y estdn determinados
por los cotos de caza: estructuras espacio-temporales donde ubicamos a ciertos
objetos, pues normalmente habitan alli, generan una estructura de colocacién
imaginaria donde se posicionan dichos objetos y establecen relaciones sociales
entre ellos, otros entes artificiales y el hombre; el proyectista decide si el objeto
debe hacer parte de esta estructura de colocacién (ldmpara de mesa) o si quiere
ser independiente (lampara de piso). Estos objetos se mueven esencialmente en
la esfera colectiva.

Supongamos que es necesario disefiar un objeto anti estrés en una oficina de
ingenieros de sistemas; el concepto seria cosmocéntrico si por ejemplo el crite-
rio es darle ciertas condiciones al contexto de la cafeterfa: seria biocéntrico silo
representamos en su propio puesto de trabajo y antropocéntrico si lo represen-
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tamos en un mouse inaldmbrico. Evidentemente existen objetos que se com-
portan de modo mixto (Sdnchez Valencia, Morfogénesis del objeto de uso, 2001).

4.1.4. Formato de recopilacion de informacion de las iméagenes
Se disen6 el siguiente formato para recopilar las caracteristicas anteriormente expuestas acerca
de la imagen, permitiendo su lectura y anélisis.

Contexto Hombre Robot Sociedad
Analisis connotativo de la imagen
Presenta una connotacion
Dialectica mediante...
Relacion de opuestos | |

connetacion de dialoge )
0 argumentacion ‘ [J

Analisis compositivo de la imagen
desde la fotografia

Faborece la connotacion
Dialectica?

angulo de camara F[j
—_— “In the year 2035, robots are an everyday household item, and everyone trusts them, except one,
lineas de organizacion Lu slightly paranoid detective (Will Smith) investigating what he alone believes is a crime perpetrated by a

Tipo de lente "ﬁm robot. The case leads him to discover a far more frightening threat to the human race.
linea de horizonte [ | D Film: | robot [Afio: 2004 _|[Director: Proyas |
— Basado en: | robot short story | Afo: 1950  |[Autor: Isaac Asimov |

Analisis del objeto Robot

Caracteristicas morfoligicas del
Intencionalidad del rabot Rabot Vs criterlo escalar
ante la sociedad y el ser H

suplantacion [ [J o Sistema semiologico primario (denotado)
reemplazo M [j
asistencia C [:J

Sistema semiologico secundario (connotado).
antropocentrica s

crilerio escalar
biocentrico
cosmacentrico - .
& £

Grafico 6. Formato de recopilacion de informacion de las imagenes.
Fuente. Elaboracién propia.

4.1.4.1.El aprovechamiento de la intension de los estudios tecnolégicos prospectivos para el
andlisis de las imagenes

Aunque a todas luces esta tesis no pretende ser un estudio prospectivo de o desde la Ciencia
Ficcidn, si pretende valerse de su intension, su cardcter reflexivo y analitico, ya que estas carac-
teristicas proveen una visién a futuro ideal para la generacién de propuestas innovadoras desde
el &mbito del disefio.

Al dar lectura a la definicién mds ampliamente usada en cuanto a prospectiva tecnoldgica brin-
dada por el profesor Ben Martin de la Universidad de Sussex, podremos encontrar el funda-
mento que nos llevara a las conclusiones de este estudio.
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Prospectiva tecnoldgica: Tentativa sistemdtica para observar a largo plazo el futuro de la ciencia,
la tecnologia, la economia y la sociedad con el propésito de identificar las tecnologias emergen-
tes que probablemente produzcan los mayores beneficios econdmicos y sociales. (Martin, 1996)
Jests Rodriguez Cortezo, nos habla un poco acerca de la prospectiva y la politica de la innova-
ci6én en un ensayo que lleva el mismo nombre, en el cual manifiesta que la prospectiva tecnol6-
gica no es un aporte de recetas sino un generador de materiales para la reflexion.

Es asi que la finalidad de este estudio consiste en ofrecer algunas de las interpretaciones posibles
desde el punto de vista de disefio y de la semiologia, de la misma forma que se hace necesario
ofrecer las reflexiones, pensamientos, consideraciones y conceptos que ellas generan.

Las interacciones de estas partes semioldgicas y conceptuales pretenden ser el aporte al disefo,
ya que son los pilares de la generacién de nuevas propuestas viables de ser llevadas a la realidad
al estar acorde con las expectativas socioculturales de un grupo determinado.

4.2. Anélisis del caso I Robot

4.2.1. Andlisis del argumento mediante el storyline

Para entender el mensaje implicito en las imdgenes, también se hace necesario saber cudl es la
intencionalidad del robot en el argumento. Para esto serd necesario, recurrir al resumen de la
historia (storyline).

Este es el término que utilizamos para designar, con el minimo de palabras po-
sible, el conflicto matriz de la historia. Una storyline debe contener lo esencial
de la historia, esto es:

+ La presentacion del conflicto.
« El desarrollo del conflicto.
» La solucion del conflicto. (Harari, 2007)

A continuacion se transcribird el storyline a fin de comprender la globalidad de la historia.
I robot storyline:

“In the year 2035, robots are an everyday household item, and everyone trusts
them, except one, slightly paranoid detective (Will Smith) investigating what he
alone believes is a crime perpetrated by a robot. The case leads him to discover a
far more frightening threat to the human race”. Inspired by the classic short story
collection by Isaac Asimov.

“En el ano 2035, los robots son un objeto cotidiano de casa y todos confian en
ellos, excepto un detective ligeramente paranoico (Will Smith) investigando
lo que solo él cree que es un crimen perpetrado por un robot. El caso lo lleva
a descubrir una amenaza por mucho, més escalofriante para la raza humana”.
Inspirado en la cldsica coleccion de cuentos cortos de Isaac Asimov.
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4.2.2. Analisis de las imagenes
4.2.2.1. El Robot como par y como amenaza

En la primer imagen a analizar, una sala de interrogatorio es el vehiculo que el director utiliza
para entregarnos varios mensajes tendientes a revelar un conflicto mdas profundo.

El hecho de que en esta sala, sea un robot quien ocupa la silla del interrogado, le confiere carac-
teristicas propias de un ser humano.

El poder entablar un dialogo con una méquina, es de por si ya un evento que denota la condi-
ci6n hasta la cual ha llegado la robética en este futuro hipotético. Esta condicién manifiesta,
la cada vez mds constante intencién de la robdtica de imitar al ser humano proveyéndole a la
maquina, sentidos y un simil de cerebro que los enlaza y coordina.

Parece no solo ser de gran importancia la capacidad de establecer una comunicacién y un
dialogo verbal con el robot, sino que también cobra gran importancia el hecho de poder desa-
rrollar una morfologia que permita la comunicacién no verbal; comunicacion de la que hace
gala el robot de manera muy convincente en el film. Tan convincente, que se hace remarcable el
lograr que el espectador acepte como verosimil y no muy alejado de la realidad, este dialogo en
el que un ser humano interactda con un objeto como si este fuera un par. Ahora bien, el hecho
de que el robot esté siendo interrogado después de su captura, plantea su posible malignidad.
Esta caracteristica logra hacer manifiesto el conflicto entre la tecnologia representada en el
robot, (ya capaz de actuar segun se le ordene o segin su inteligencia artificial le dictamine), y la
sociedad, (temerosa de los actos del hombre contra el hombre, o del robot contra el hombre),
representada en el interrogador.

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:
Isaac Asimov

Las imégenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son
acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 7. Imagen de andlisis n°l.
Fuente. Proyas (2004).
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El objetivo inequivoco de esta imagen es la de hacernos ver a este objeto como una amenaza.
Podemos apreciar la imagen dividida en dos aéreas dispares con la intensién de manifestar cier-
ta tension. Cabe resaltar que la mayor drea es otorgada a quienes pretenden controlar al robot,
aunque ésta disposicion llega a tener algin balance gracias a la linea de horizonte dispuesta de
manera diagonal, en la cual encontramos al robot en una ubicacién mads alta. Para reforzar la
demostracion de la inferioridad humana ante el robot, podemos apreciar la postura débil y casi
perezosa de los seres humanos, representados en la manera de sentarse de Del Spooner (Will
Smith), comparada con la postura erguida y casi petulante de Sonny (robot).

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:
Isaac Asimov

Las imdgenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son
acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 8. Imagen de andlisis n°2.
Fuente. Proyas (2004).

Aun mds inequivoco llega a ser el significado de la disposicion de los sujetos (policias) ante el ro-
bot. Estos se encuentran siempre vigilantes y en formacion similar a la de pelotén de fusilamiento,
prestos a jalar del gatillo. Es posible llegar a inferir de esta imagen, la disparidad entre seres huma-
nos y robots al reflexionar acerca del nimero de personas que han sido asignadas para equiparar
la presencia de un solo robot sin armas. ;Acaso su sola presencia es tan letal como la de un arma?

4.2.2.2. ;El ser humano como robot o el robot como ser humano?

Es notoria la cantidad de equipamiento y armamento que el pelotén tiene en su haber a modo
de exoesqueleto, como también llega a ser notoria la carcasa del robot que le da de alguna ma-
nera algo de cardcter humano aunque no le provee una identidad (ya que todos los robots NS5
son morfolégicamente iguales). ;Acaso el robot se disfraza de ser humano, o el ser humano se
disfraza de robof? Esto pareciera manifestar la futura necesidad de los seres humanos en afos
venideros, cuando la tecnologia empiece a relegarlos, de ir proveyéndose de actualizaciones que
los mantengan vigentes, que le permitan en el mejor de los casos equiparar las capacidades de
un robot y aun mds que eso, que los conviertan en una hibrido entre roboty ser humano.
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Grifico 9. Imagen de apoyo n°l.
Fuente. Proyas (2004).

Esta carcasa, que no logra otorgarle identidad al robot, y a su vez el exoesqueleto del ser humano
que lo despoja de identidad y lo homogeniza en el pelotdn, es evocada por La siguiente cita de
Michel Foucault.

“He put together his armies as a well-oiled clockwork mechanism whose components were robot-
like warriors.” (Foucault, Discipline and Punish, 1995).

“El ensamblo sus ejércitos como un mecanismo de reloj bien aceitado en el cual los componen-
tes eran guerreros como robots” (Foucault, Discipline and Punish , 1995)

Pareciera que el robot pretende humanizarse mientras el ser humano pretende robotizarse para
que su integracion en la sociedad no sea tan dramatica y de dificil asimilacién. A su vez, esta
imagen manifiesta la confrontacién del ser humano perfecto representado en el robot, con el
ser humano imperfecto representado en los soldados, y la consecuencia de pretender llegar a
tal punto de homogenizacién que esta perfeccién nos deje desprovistos de individualidades.
En este sentido, la busqueda de esa perfeccion, nos lleva a disfrazarnos de robots para estar a la
par de nuestro contendor.

Las caracteristicas acd descritas parecieran también ser coherentes con la definicién de Foucault
de los cuerpos ddciles:

“uno que pueda ser sometido usado transformado y mejorado. Y que este cuerpo ddcil puede
solo ser logrado mediante estricto régimen de actos disciplinarios”(Foucault, 1979)

Al interpretar esta frase cabe la siguiente duda. ;Quién es el cuerpo ddcil, el soldado o el robof?
sAcaso la busqueda de sistemas disciplinares generadores de cuerpos ddciles y ttiles ha llegado
a su fin mediante los cuerpos robéticos? ;Qué mayor docilidad que la obediencia incondicional
fundamentada en la imposicion de leyes y comandos? Foucault exponia la disciplina como
“una serie de métodos que permiten el control minucioso de las operaciones del cuerpo que ga-
rantizan la sujecion constante de sus fuerzas y les imponen una relacién de docilidad-utilidad.”
(Foucault, Discipline and Punish, 1995) ;No es la robdtica una puerta a una cambio social al
no ser necesaria la disciplina en los seres humanos, ya que la utilidad es generada mediante la
obediencia de los robots? De manera paradéjica, con los robots se abre la posibilidad del condi-
cionamiento humano a la mas estricta disciplina al otorgarle a las méquinas el rol de vigilancia
y tutela de la humanidad.

Cuaderno 37 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2011). pp 157-218 ISSN 1668-5229 195



Mauricio Le6n Rincén El relato de ciencia ficcién como herramienta para el disefio industrial

4.2.2.3. ;Porque disenar robots antropomorfos?

En algtin sentido el principio de lo que hoy conocemos como la raza humana, se debi6 al descu-
brimiento de la herramienta y al hecho de que ésta hacia posibles las tareas que anteriormente
eran inalcanzables debido a la morfologia y condicién corporal. Esto se hace manifiesto en uno
de los films mas remarcables de la Ciencia Ficcion, 2001 Odisea del espacio (Kubrik, 1968), si la
interpretacion que hacemos del elemento negro y ortogonal, es la de la llegada de la tecnologia en-
tendida como las bases del descubrimiento y el uso de la herramienta. (El hueso para el primate)
Los robots pueden ser vistos como una de tantas herramientas generadas por los seres humanos
para cumplir con tareas inalcanzables por nuestras caracteristicas morfoldgicas.

Griafico 10. Imagen de apoyo n°2. Grafico 11. Imagen de apoyo n°3.
Fuente. Proyas (2004). Fuente. Proyas (2004).

Si asumimos que este planteamiento es verdadero, ;Es coherente generar una herramienta que
pretende desarrollar lo que el ser humano se ve imposibilitado de realizar, partiendo de la
misma morfologia no apta para la tarea? ;Se harfa necesario proveerle herramientas a las he-
rramientas para que puedan realizar los trabajos a asignarles? Si bien en la primera revolucién
industrial a mediados del siglo XVIII la méquina podia interpretarse como el reemplazo de
la fuerza, agilidad, resistencia o constancia que no tenia el trabajador, la revolucién robética
debe comprenderse como una revolucién en la cual es posible reemplazar o asistir al cerebro
humano y valerse de la mdquina musculo para realizar las tareas que le sean asignadas. Este
pensamiento es argumentado de manera similar por el mismo Asimov en la transcripcién de
un registro de video expuesto en capitulos anteriores y en él, se comprende que la robdtica ya
hace parte de nuestra vida cotidiana si entendemos al robot no como ser antropomorfo, sino al
conjunto de cerebro artificial y musculo artificial que con base en nuestras decisiones, es capaz
de cumplir un requerimiento de manera eficiente.
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4.2.2.4. {Mas alto, mas rapido, mas fuerte!

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:

Isaac Asimov ) - ) ) .
Las imdgenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son

acé expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Afo: 1950

Grifico 12. Imagen de anélisis n°3.
Fuente. Proyas (2004).

Si bien esta imagen presenta una dialéctica indirecta entre hombre y mdquina, al analizar con
profundidad su significado, podemos hacer evidente el mensaje acerca del rol del ser humano
ante la obsolescencia tecnoldgica.

En este instante del filmm se lleva a cabo el remplazo de los robots considerados obsoletos, por
los nuevos Ns5.

Es primordial comprender que en este suceso, el robot antiguo no es reemplazado por no ser ca-
paz de cumplir las funciones para las cuales fue creado. Mds bien es reemplazado porque el nuevo
robot que es capaz de desempenare de una manera més eficiente ante los mismos requerimientos.
Este fenémeno se presenta de manera cotidiana con nuestros computadores personales y con
otros tipos de tecnologia. Si hoy evaluamos los sistemas operativos y el hardware de un par de
afos atrds, podemos ver que estos aun cumplen con las funciones para las que fueron disena-
das. Sin embargo, ;Quién no se ha enfrentado al dilema de decidir si actualizar o reemplazar el
computador? En el computador antiguo el procesador de texto sigue escribiendo, la calculado-
ra sigue sumando y el computador sigue reproduciendo audio y video; aun asi, nos vemos en la
necesidad de reemplazarlos por la tecnologia de punta. ;Entonces que es obsoleto; que debe ser
reemplazado; que debe ser descartado como solucién tecnolédgica a una necesidad?

El aumento vertiginoso de las soluciones tecnoldgicas como lo manifiesta la ley de Moore, la
cual expresa que cada dos anos se duplica la densidad y cantidad de transistores en una com-
putadora a costo minimo, nos dard un panorama de lo que nos depara el futuro tecnoldgico al
enlazarlo con el significado de la imagen antes vista. Esta ley nos da a entender que mientras
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mds transistores sean puestos en un chip su costo disminuye a la vez que el riesgo de falla por
algtn defecto aumenta.

También es de esperar que la relacién de desempeno vs. costo de cada computador tienda a
aumentar en la medida que los transistores mds pequefios son cada vez mas agiles. No es dife-
rente el aumento de la capacidad de almacenaje de informacion, y la mejora en la transmision
de datos por diversos medios como la fibra 6ptica. Todas estas innovaciones permiten que los
conceptos que vemos en las imdgenes del genero de Ciencia Ficcidon se hagan realidad en un
futuro no muy lejano, pero a su vez nos indican que una tecnologia estd desplazando a la ante-
rior cuando aun la primera no ha cumplido un ciclo de vida coherente con el uso de recursos
que demanda su fabricacién.

Si por un momento imaginamos que el robot antiguo puede ser entendido como la representa-
ci6n del ser humano relegado por la robética, podremos evidenciar el segundo sistema semio-
légico de la imagen. Es pertinente considerar a la hora de entrar en materia de diseno, el impac-
to que estd generando esta obsolescencia tecnolégica acelerada en la sociedad y en su entorno.
Es evidente en esta escena del fili, la humanizacién de la maquina y la intencién del director
de lograr reflejar sentimientos en los robots.

Mientras el nuevo ns5 permanece impévido ante el antiguo robot, este iltimo connota median-
te su actitud cabizbaja y su lenguaje corporal, una actitud de derrota y de tristeza al ser des-
continuado. La constante busqueda de la perfeccién del ser humano fielmente manifestada por
el bar6n Pierre de Coubertin en la inauguracion de los primeros juegos olimpicos de la edad
moderna en 1896, “citius, altius, fortius” (mas alto, mds rapido, mds fuerte) se ve representada
en estos dos robots uno relegando al otro por lograr acercarse al fin dltimo de la consigna; la
superioridad funcional.

Grifico 13. Imagen de apoyo n°4.
Fuente. Proyas (2004).

No sobra manifestar el orden jerdrquico implicito en los vehiculos que hacen entrega de los
nuevos ns5 a manera de niveles en los cuales lo antiguo y considerado obsoleto, es almacenado
en la parte inferior, mientras el nuevo robot es entregado por un brazo mecénico desde lo alto
del vehiculo. Esta disposicion es andloga a la visién de varios films futuristas para su época, en
los cuales lo considerado indeseable de una parte de la sociedad estd destinada a ocupar la parte
inferior de las ciudades, llegando a generar mundos subterrdneos tan remarcables como los de
Metrdpolis (Lang, 1927).

Otra de las jerarquias manifestadas por las imédgenes del film, es evidente en la siguiente imagen,
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en la cual V.I.C.K.Y. (el cerebro artificial maestro) es representado mediante una sinécdoque
que apela al todo por una parte, ya que V.I.C.K.Y. hace parte del edificio de “USR”.

Grafico 14. Imagen de apoyo n°5.
Fuente. Proyas (2004).

En la siguiente imagen podemos ver que éste ocupa la parte superior en una jerarquia pirami-
dal en la cual los seres humanos se encuentran subordinados por los robots y a su vez estos se
encuentran subordinados por el cerebro artificial maestro.

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:
Isaac Asimov

Las imagenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son
acé expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grifico 15. Imagen de anilisis n°4.
Fuente. Proyas (2004).

En la siguiente imagen es posible apreciar al hombre oprimido, subordinado y transgredido
por la médquina.

Las lineas de organizacién pretenden dar una connotacién de superioridad al robot, mientras
que la relacién espacial de los personajes hace ver al ser humano como inferior y mas débil. El
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encuadre que le otorga un drea similar a cada uno de los personajes, pretende hacer manifiesta
la posibilidad de defensa ante los robots, de recurrir a implantes robdticos que convierten al
ser humano en hibrido. Cabe recordar que es el brazo izquierdo del humano el que le permite
defenderse del robot, ya que es realmente una protesis robotica implantada tiempo atras.

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:

Isaac Asimov
Las imédgenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son

acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 16. Imagen de analisis n°5.
Fuente. Proyas (2004).

4.2.2.5. La omnipresencia y omnisciencia del gran ojo tecnolégico y su rol en la vigilancia y
el control

En la siguiente imagen a analizar es apreciable un pequeno punto rojo a manera de ojo, repre-
sentado mediante un diodo emisor de luz que nos manifiesta sutilmente la presencia de otro
personaje implicito en la escena.

Si bien es silencioso y al momento de la historia parece no ser de gran importancia, vemos
como su cardcter de omnipresencia, le otorga caracteristicas de vigilancia llevada a la perfec-
cién, andlogas a las del pandptico de Bentham. Del mismo modo pareciera apelar a la repre-
sentacion de la computadora HAL 9000 de 2001 Space Odyssey; un gran ojo rojo que todo lo ve
escucha y controla (Kubrik, 1968)(ver imagen de apoyo).
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Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:

Isaac Asimov
Las imdgenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son

acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 17. Imagen de analisis n°6.
Fuente. Proyas (2004).

Esa constante de vigilancia de numerosos films de Ciencia Ficcién, nos habla de las posibles
caracteristicas de los robots y de su tecnologia. Pareciera que ésta responde a un sistema de sub-
ordinacién en el cual hallamos una computadora maestra a modo de cerebro omnisciente, ante
la cual se encuentran relegados los robots operativos, que si bien toman sus propias decisiones,
tendrdn siempre una directriz superior.

Grafico 18. Imagen de apoyo n°6.
Fuente. Proyas (2004).

Si se tiene en cuenta la apreciacion anterior, al observar el led rojo al interior de la carcasa del
robot de la siguiente imagen, se hace manifiesta la interrelacién entre estos y se hace entendible la
equifinalidad impuesta por la computadora maestra. A su vez el color rojo del led y su difusion
en la carcasa, refuerza el cardcter de malignidad mencionado en paginas anteriores, apoydndose
en una de las percepciones occidentales de este color como connotador de violencia y maldad.
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Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:

Isaac Asimov
Las imédgenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son

acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Afo: 1950

Grafico 19. Imagen de analisis n°7.
Fuente. Proyas (2004).

Esta relacién entre partes que connotan pertenencia a un todo, manifiesta la posibilidad de
generar un macro robot, en el cual cada una de sus piezas (en este caso robots), sean parte de
un gran tejido perceptual que hace aun mds poderoso el concepto de su omnipresencia y su
aproximacion al omniscio. Estas caracteristicas son ampliamente deseables a la hora de en-
comendar a los robots labores de vigilancia y control. Sin embargo es necesario entender que
el vigilar implica un vigilante y un vigilado, una parte opresora y una parte oprimida por la
vigilancia. ;Acaso la sociedad estard lista algin dia para ser perfectamente vigilada restringida
y castigada por sus actos, sacrificando su propia libertad individual por la del bienestar total
de la humanidad?

El pacto social como es expuesto en “la Reptiblica” Platén (alrededor del afio 360 adC) sugiere
que la justicia es un ‘pacto’ entre egoistas racionales. En la edad moderna la teoria contractua-
lista de Thomas Hobbes (1588-1679), expresaba que los hombres en el estado de naturaleza
cedian sus derechos individuales a un soberano fuerte, a cambio de protecciéon. John Locke
(1634-1704) que también planteo una teoria contra actual, a diferencia de Hobbes, crefa que
cada hombre hacia un contrato con los demds para un determinado tipo de gobierno que se
podia modificar o incluso abolir.

En alguna medida la imagen en la que vemos la batalla entre seres humanos y robots, es el reflejo
del pacto social como opresion de la libertad. Un contrato social firmado tdcitamente por un
individuo al nacer en una sociedad y cultura determinada. Un pacto que se nos ensefia a obe-
decer en nuestra infancia a manera de programacion. Si el ideal de justicia es que las leyes que
una sociedad define se cumplan, ;porque no permitirle a los robots reemplazarnos en la labor
de vigilancia y control de nuestras libertades?
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Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:
Isaac Asimov

Las imégenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son
acd expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 20. Imagen de analisis n°8.
Fuente. Proyas (2004).

4.2.2.6. El temor a lo invisible e incontrolable

El enfrentamiento con el ser humano es ampliamente manifiesto en estas tltimas imédgenes al
ver al robot como una barrera e impedimento para los deseos del ser humano.

Recordemos que en este punto del film, los robots pretenden hacer cumplir un toque de queda
dictaminado por el robot maestro V.I.C.K.Y.

No obstante el robot estaba programado en un principio para no infligir dafio alguno a la
humanidad, en este momento sufre una anomalia que le permite incumplir las tres leyes pro-
puestas por Isaac Asimov. Estas segun lo propuesto en varios de sus escritos manifiestan que:

+ Un robot no debe danar a un ser humano o, por su inaccién, dejar que un ser humano sufra dano.

+ Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un ser humano, excepto si estas 6r-
denes entran en conflicto con la Primera Ley.

+ Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta proteccién no entre en conflicto
con la Primera o la Segunda Ley.

Ante la imagen que expone este mal funcionamiento, es comprensible el segundo sistema semio-
légico que pretende expresar la inseguridad humana ante el funcionamiento de la electrénica.
En este caso particular, el ser humano se ve acorralado e imposibilitado para deshabilitar al robot,
ya que no hay otra forma de detenerlo que la de apelar a comandos verbales, que en cierto modo
hacen parte de un proceso interno invisible y casi médgico que no podemos controlar.

Pareciera que la humanidad confia en mayor medida en dispositivos mecanicos en los que
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le sea posible evidenciar los procesos mediante los cuales la maquina realiza su trabajo. Caso
contrario es el de la electrénica, donde el usuario nunca presencia el desarrollo de eventos que
conllevan a una finalidad. Esta tal vez es la raiz de la inseguridad ante la electrénica, misma raiz
que en la eventualidad de un amplio desarrollo en la nanotecnologia puede generar una res-
puesta de duda e incertidumbre. Al ser los nanobots robots mintsculas programados para una
actividad, no podremos estar seguros de como estdn llevando a cabo su misién y mucho menos
estaremos en posibilidad de detenerlos ante algtin mal funcionamiento.

En nuestra cotidianidad la capacidad de detener o revertir un mal funcionamiento de un dis-
positivo electrénico de manera satisfactoria, estd reservada a quienes poseen conocimientos en
electrénica y programacion en el caso de un mal funcionamiento de software, pero para quie-
nes no poseen tales conocimientos, detener un proceso indeseado al interior de algtin dispo-
sitivo electronico, es solo solucionable mediante formas mecédnicas de detencién, como son la
extraccion de una bateria, la obturacién de un botén de reset, la desconexién del dispositivo de
la corriente o en ultima instancia la destruccion del dispositivo. Pareciera entonces necesario,
que por mds que evolucione la tecnologia y la robética, siempre poseamos medios mecanicos
y fisicos de detencion que generen una sensacion de tranquilidad en el usuario al hacerle sentir
que siempre tiene la posibilidad de detener y controlar al robot.

4.2.2.7. La centralidad del robot

Film: Yo robot

Director:
Alex Proyas

Ano: 2004

Basado en: Short
Stories I Robot

Autor:

Isaac Asimov
Las imagenes utilizadas son de autoria de Twentieth Century Fox Film Corporation y son

acé expuestas y analizadas con fines exclusivamente académicos.

Ano: 1950

Grafico 21. Imagen de analisis n°9.
Fuente. Proyas (2004).
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En esta toma se hace manifiesta la centralidad del robot y més aun, la centralidad de la tecnolo-
gfa en nuestra sociedad, al encontrar subordinados a todos los elementos de la imagen ante el
robot y su cerebro artificial.

Si bien el dngulo de cdmara es normal, en este caso coadyuva a la connotacion dialéctica al
exponer al robot como la mirada al futuro y como la epitome tecnolégica a la que toda la hu-
manidad admira y contempla.

La linea del horizonte en este caso manifiesta estabilidad, al proponer al robot como elemento
constante e ineludible en nuestro futuro tecnoldgico.

Debido a que en este instante del film se intuye que el robot tiene intensiones malévolas y dolo-
sas ante el ser humano, se considerara como indicio de intencionalidad de suplantacién.

4.2.3. Tablas de analisis de imagenes

Las tablas, metodologia e investigacion aplicadas al caso especifico de esta tesis, fueron con-
cebidas dejando abierta la posibilidad de su aplicacién a otras historias de Ciencia Ficcién en
las cuales las caracteristicas rob6ticas podran ser muy diferentes a las planteadas por este caso
especifico de estudio.

En éste, fue posible apreciar que los criterios escalares segun la situacién con el ser humano, en
su mayoria fueron correspondientes a robots biocéntricos de suplantacion.

De 8 imdgenes en las que se evidenciaba una connotacién dialéctica, se encontraron 15 robots,
de los cuales 7 cabian en la descripcion de robots biocéntricos de suplantacion, 6 cosmocéntri-
cos de suplantacién y tan solo 2 biocéntricos de asistencia. Esto en su globalidad nos permite
dar cuenta de la reflexion hacia la tecnologia y los impases que esta presenta a la humanidad.
Sin embargo cabe reiterar que el pensamiento del autor de la historia, corresponde a una visiéon
utdpica acerca de la tecnologia. Este se hace evidente al culminar el film mediante la solucién
del conflicto haciendo las veces de sintesis de la connotacién dialéctica entre hombre y el robot.
En las pdginas siguientes le serd posible al lector encontrar las tablas de recopilacién de infor-
macién que hicieron posible el anilisis.

En caso de aplicar estas tablas y procesos de anélisis a imdgenes de otros films del mismo género,
serd posible encontrar una mayor diversidad de robots que no fueron presentados en ese film
por no ser parte del argumento de la historia. Otros films con temas concernientes a la robética
pero con otro tipo de argumento generaran otras caracteristicas pertinentes y susceptibles de
ser analizadas para proyectar en disefo.
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4.2.4. Aportes y conclusiones:
Escenarios posibles:

+ Al lograrse el desarrollo la tecnologia de la inteligencia artificial, el horizonte tecnoldgico serd
planteado por las limitaciones en el émbito de la comunicacién hombre-mdquina. Es también
probable que el desarrollo y la mejora de estos sistemas comunicacionales sea el objetivo de las
nuevas investigaciones tecnoldgicas.

+ Al concretarse la invencion de la inteligencia artificial, se hard necesario un gran desarrollo en
el drea de la sensdrica con el fin de permitirle al cerebro artificial percibir su entorno. El desa-
rrollo de los sentidos puede ser llevado al limite, al utilizar modos de percepcién que superen
alos del ser humano o bien utilizando modos distintos de precepcion.

+ En un punto se hard necesario que el robot que utilice la tecnologia de inteligencia artificial, ya
al ser capaz de percibir su entorno pueda también expresar los cambios que percibe de formas
diferentes a la verbal. Es de esperarse que se invierta en investigaciones tendientes a desarrollar
dispositivos ttiles para que el robot pueda simular las reacciones humanas a entornos y situa-
ciones determinadas. La base de estos dispositivos seria la de la creacién de objetos, tejidos y
texturas que den cuenta de la recepcién de un estimulo mediante reacciones involuntarias. Es-
tas tecnologias abren las puertas a una interaccién mds completa entre el ser humano y el robot.

+ Pareciera que la bisqueda de una insercién menos dramadtica de la robética en la sociedad y
la busqueda de eficiencia comunicacional entre el ser humano y el robot, conllevard a la ge-
neracion de robots antropomorfos aunque estos no estén adaptados de la mejor manera para
su tarea.

A menos que su fin ltimo sea la relacién e interaccién con seres humanos, el robot no deberd
poseer morfologia humana para asi ser mds eficiente para la tarea que pretenda asignarsele.

« Pareciera que la evolucidn tecnoldgica que pretende que el robot se asemeje a un humano, y la
tendencia del humano a equiparar al robot, los llevard a un punto en que sus lineas evolutivas
se crucen generando un hibrido entre ser humano y robot (cyborg).

+ Es posible que la evolucién e incursion de tecnologias robdticas en la sociedad se genere pau-
latinamente dentro del mismo ser humano valiéndose de nuestra necesidad de reparar, re-
emplazar o apoyar miembros u érganos faltantes. De ese modo las protesis evolucionan, se
integran y crecen desde el interior del ser humano, llegando a ser requeridas y aceptadas por
la humanidad.

+ En la eventualidad en que las partes robéticas ganen terreno en el cuerpo humano a modo de
protesis, se iran desarrollando sistemas que permitan interconectar al cuerpo con la maquina.
En la actualidad algunos sistemas mecdnicos se estan desarrollando con tecnologias no invasi-
vas, pero es de esperarse que en el futuro se desarrollen sistemas mediante los cuales, las partes
robdticas estén conectadas de manera directa al cerebro, generando seres humanos hibridos.
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+ Al incrementarse el desarrollo de tecnologias prostéticas y al implementarse su integracion e
interaccion, serd posible generar conjuntos prostéticos cada vez mas complejos y que abar-
quen mds 6rganos, posibilitando asi la generacion de un aparato prostético corporal casi com-
pleto en relacién a un cuerpo humano.

+ La posibilidad de esta interaccién entre partes del aparato prostético semi-completo, ofrecerd
la posibilidad tanto al robot como al ser humano de cambiar elementos segtin demande la
actividad a desempenar.

« Es posible que los robots al tener la capacidad de compartir datos acerca de su entorno, gene-
ren entre si un macro cerebro que tienda a aproximarse al omniscio, haciéndolos la herra-
mienta mds eficiente para labores de vigilancia y control. Estas caracteristicas comunicacio-
nales hacen a los robots herramientas aptas para la guerra, y no es dificil imaginar que sean
utilizadas para este fin. El uso de aviones no tripulados para labores de reconocimiento en
combate es hoy una realidad que de seguir su evolucién hara realidad este escenario.

+ Ante la constante posibilidad de una anomalia, tanto en los dispositivos electrénicos como en
aquellos robots que hagan uso de la tecnologia de inteligencia artificial, se hace necesario im-
plementar dispositivos mecénicos de anulacién o suspension del dispositivo, con el fin de
generar una seguridad funcional y psicolédgica en el usuario.

+ Se hard necesario generar en los robots algun tipo de jerarquia que les permita entender los
roles de cada uno. Sera necesario evaluar si es ventajoso o riesgoso que un robot comande a
otro, de la misma manera que se hard necesario generar leyes complementarias a las 3 leyes de
robética planteadas por Isaac Asimov, que permitan regular la interaccidn entre robotsy como
se desarrollaran sus relaciones de poder.

+ Es posible que al poseer una inteligencia lo suficientemente avanzada, los robots cobren con-
ciencia de si mismos, llegando a demandar derechos andlogos a los humanos.
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Glosario

Arquetipo: Representacion que se considera modelo de cualquier manifestacién de la realidad,
Imdgenes o esquemas congénitos con valor simbdlico que forma parte del inconsciente (Real
Academia Espaiiola, 2001).

Ciencia Ficcién: Género de obras literarias o cinematograficas, cuyo contenido se basa en hipo-
téticos logros cientificos y técnicos del futuro. (Real Academia Espaiiola, 2001).

Dialéctica: Arte de dialogar, argumentar y discutir. Capacidad de afrontar una oposicién. Re-
lacién entre opuestos. La dialéctica de vencedores y vencidos. (Real Academia Espafiola, 2001)
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Inteligencia artificial: Se entendera por inteligencia artificial a la rama de la informatica que
desarrolla procesos que imitan a la inteligencia de los seres vivos.

Paradigma: El termino paradigma se origina en la palabra griega mapadetypa (paradeigma),
que significa “modelo” o “ejemplo”. Tiene las mismas raices que mapadetkvovai, que significa
“demostrar” (Real Academia Espafiola, 2001).

Robética: Técnica que aplica la informatica al disefio y empleo de aparatos que, en sustitucion
de personas, realizan operaciones o trabajos, por lo general en instalaciones industriales” (Real
Academia Espafiola, 2001).

Summary: The intention of this work is to show the Science Fiction story like an expressive
cultural result, that can be useful as a generator of futurist technological concepts that could
be taken to design projects. By means of the compositional and semiotics analysis of the abs-
tracted images of the filin I Robot (Proyas, 2004), in which a dialectic connotation between to
be a human being and a robot is demonstrated, would be determined qualitatively how Science
Fiction affects the cultural imaginary and its perception in front of technological advances.

Key words: culture - design - film - imaginary cultural - science fiction - technological advances
- technology.

Resumo: O proposito deste trabalho é mostrar ao relato de ciéncia ficgao como um resulta-
do expressivo cultural, util como gerador de conceitos tecnolégicos futuristas aptos para ser
levados a projetos de design. Por meio da andlise compositiva e semioldgica das imagens cap-
turadas do filme I Robot (Proyas, 2004), nas quais se evidencie uma conota¢do dialética entre
ser humano e robd, determina-se qualitativamente de que maneira a ciéncia ficgao incide no
imagindrio cultural e sua percep¢do ante os avangos tecnolédgicos.

Palavras chave: avangos tecnoldgicos - ciéncia ficgdo - cultura - design - filme - imagindrio
cultural - tecnologia.

218 Cuaderno 37 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2011). pp 157-218 ISSN 1668-5229



