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Introduccién
El futuro est4 escrito en el presente

Después es siempre antes. Lo que llamamos presente, ese
fugaz ahorahorahora, estd vigilado siempre por un ahora
pasado, de forma que también el camino de huida hacia
delante, llamado futuro, sélo puede recorrerse con suelas
de plomo.

Pelando la cebolla
Giinter Grass

Toda sociedad imagina un futuro. En él centra sus suefios y esperanzas, pero
también sus temores. Y tanto en la historia pasada como en el futuro se describen
los hechos acaecidos y se predicen o imaginan las sociedades del porvenir.

Pero éc6mo puede hablarse de resistencia al porvenir? La resistencia, la oposi-
cién al porvenir es lo que la sociedad, mediante el discurso en la ciencia ficcién,
quiere evitar, con éste se intenta crear conciencia sobre lo que los hechos del
presente avisardn; pero el porvenir ya no es aquello que deseamos sino aquello
que tememos. La forma de resistir del discurso cinematogréfico es presentar
una denuncia sobre el presente, ese fugaz ahora, que estd repleto de prejuicios
y estereotipos y que imagina ese futuro con el sentido comun de su época, del
cual no puede escapar.

Las distopias son, invariablemente, descripciones de sociedades futuras con
una historia distinta a la nuestra, con eventos histéricos distintos; que intentan
mostrar hacia dénde se dirigirfa la humanidad si determinada situacién des-
tructiva no es corregida. Las distopias que comenzaron a proliferar a finales del
siglo XIX contindan hasta nuestros dfas y expresan diferentes miedos: el miedo
a la aparicién de una sociedad gobernada por una élite dirigente que aplaste al
sujeto y por ende a la comunidad, o miedo a que una guerra nuclear o un virus
destruyan nuestra civilizacién.'

Retomando a Castoriadis (1993:29), en este texto utilizamos el concepto de
imaginario social como la concepcién de figuras/formas/imagenes de aquello

' En internet: http://www.ciencia-ficcion.com/glosario/d/dia.htmy
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que los sujetos llamamos “realidad”; sentido comun o racionalidad en una
sociedad. Esta “realidad” es construida, interpretada, leida por cada sujeto en
un momento histérico social determinado. Castoriadis propone que a partir
de lo anterior se da la formacién de las subjetividades; mediante el imaginario
social sabemos quiénes somos y qué papel debemos desempenar en la sociedad;
mediante la creacién cada sujeto va transformando tanto la idea que tiene de si
como su papel, y sulugar en la sociedad (Castoriadis,1994:69). Y por institucién
consideramos a las “normas, valores, lenguaje, herramientas, procedimientos y
métodos de hacer frente a las cosas y de hacer cosas y, desde luego, al individuo
mismo” (Castoriadis, 1994:67). Asi, cada sujeto transforma a la sociedad y al
mismo tiempo es transformado por las diversas instituciones.

El cine es una institucién del imaginario social que mediante narraciones de
ciencia ficcién, y especificamente las distopias, se presenta como: @) instituyente,
en tanto cuestiona las instituciones del momento histérico en que se produce una
pelicula, y 4) como imaginario instituido, en tanto que refuerza los estereotipos,
el sentido comtn y la forma de vida en la construccién de los héroes culturales
que viven las distopias.

Como presupuesto general tenemos que el discurso cinematogréfico actualiza
los mitos, cuestionando las instituciones de la sociedad presente, pero al mismo
tiempo, refuerza los estereotipos de héroes que luchan en sociedades futuras,
quienes a pesar de la eficacia de las instituciones sociales imaginadas para su
tiempo pueden ejercer su libertad individual para la transformacién social. De
aqui surgen preguntas centrales: éson los héroes ejemplares en el cine de las
distopias?, icémo y por qué se relacionan con las instituciones de las sociedades
imaginadas y qué valores defienden en el discurso cinematografico?

Para comprobar el presupuesto ha sido necesario explicar qué es una distopia, y
tratar de recuperar ciertos aspectos de la prospectiva que nos permiten analizar la
sociedad imaginada en el cine. En este marco miramos a la sociedad del momen-
to, como parte de una resistencia impuesta al porvenir desde las zendencias pesadas
(TP) de su cultura. Las TP son un fenémeno actual percibido como importante,
intrinsecamente relacionado con un problema planteado; tienden a mantener o
incrementar su importancia en el horizonte de su estudio. Y a la sociedad futura
imaginada la ubican en la distopia mediante el /echo portador de futuro (HPF).
Los HPF son factores de cambio, apenas perceptibles en la actualidad, pero que
serdn las tendencias pesadas del manana (Castro, 1990:2-14).
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INTRODUCCION

Hemos considerado necesario hacer un somero recorrido cronolégico
de las distopias en el cine desde 1927 a la fecha (2011) explicando algunos de
los subgéneros como Space Opera o Biopunk pero sobre todo el movimiento
contracultural Cyberpunk que es fundamental para entender la visién de las
sociedades del futuro en el cine.

Para un andlisis mds puntual tomamos como muestra una pelicula por década,
a partir del decenio de 1970; seleccionando la que consideramos mds importante,
ya sea por sus ventas en taquilla o porque su aparicién en el cine nos parece la
mis relevante del periodo elegido. Las peliculas seleccionadas por décadas son: 1.
Cuando el destino nos alcance (1973), 2. Blade Runner (1982), 3. The Matrix (1999),
y 4. Vde venganza (2006). Cabe aclarar que las cuatro peliculas son producciones
Warner Bros a las que consideramos hollywoodenses. En la primera parte del
trabajo realizamos un andlisis prospectivo de las peliculas seleccionadas.

En la segunda definimos qué es el mito, hemos mirado a los protagonistas de
las peliculas como héroes culturales revisando y sefialando cudles son los estereo-
tipos que refuerzan; quiénes son, cémo se comportan y cémo son sus relaciones
con las instituciones sociales del futuro tratando de comparar a los héroes de las
cuatro peliculas seleccionadas.

Finalmente revisamos el lenguaje cinematogrifico de las cuatro distopfas
seleccionadas. Cabe mencionar que existen innumerables libros que analizan
Blade Runner y The Matrix por ser peliculas que han transformado el discurso
cinematogréfico, a pesar de ello incluimos una somera descripcién del lenguaje
porque nos da una visién del conjunto de cada una de las peliculas e integra el
analisis prospectivo como el de los estereotipos de los héroes.

¢Son las peliculas dist6picas una forma de oponerse al porvenir?, des suficiente
la denuncia, en el discurso cinematografico, como una forma de resistencia? L.a
respuesta a estas preguntas es una contradiccién. Por un lado es incuestionable
la fuerza que adquieren estos héroes, sobre todo si se habla de peliculas de culto
como son la trilogia The Matrix o Blade Runner; los héroes cinematogréfico son
modelos de generaciones enteras en comportamiento, actitudes y refuerzan los
estereotipos y las formas de vida de la sociedad del presente. Por otro lado, crean
conciencia sobre problemas, que aunque en el presente no parecen importantes,
pueden tener consecuencias terribles, por ejemplo, el calentamiento global con
la eventual destruccion de la Tierra en filmes como 2012 o Wall-E, o las acti-
tudes autoritarias de los gobiernos que nos llevarian a 1984 o a V de venganza
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o el desarrollo tecnoldgico, sin ninguna consideracién ética, que desembocaria
en E/ hombre bicentenario o Minority report. Asi, el discurso cinematografico es
una forma de resistencia, que se cristaliza al cuestionar a las sociedades actuales
y abrir la posibilidad de que las instituciones y los sujetos se transformen en el
presente para que el futuro no sea irremediablemente una distopfa.

12



CAPITULO 1
La distopfa: una visién del futuro

Prever una catastrofe es condicional: es lo que ocurriria si no
hacemos algo por cambiar el curso de las cosas, y no lo que
ocurrird de todas maneras. Ver un 4tomo lo cambia, mirar un
hombre lo transforma, ver el futuro lo cambia todo.

Gaston Berger

Utopia y distopia

Cuando pensamos en cémo serd el futuro, hacemos conciencia de que la sociedad
presente tiene ciertas estructuras y tendencias que, de continuar asf, nos llevarfan
a crear una sociedad distépica. La distopia es una advertencia de cémo puede
ser el futuro de una sociedad si no transformamos o eliminamos sus tendencias
negativas en el presente.

Lo primero que nos preguntamos es i{qué es el tiempo?, particularmente
{cémo podemos visualizar el futuro y desde dénde? Para Reinhart Koselleck,

[...] los modos mds habituales en que los historiadores tratan el tiempo se
agrupan en torno a dos polos. Fin uno de ellos el tiempo es representado lineal-
mente, algo asi como un hilo temporal, ya sea teleoldgicamente o con un futuro
abierto. En el otro, el tiempo es pensado como algo recurrente y circular. Este
modelo, que tamiza el retorno de lo mismo, suele apelar a los griegos, frente a
los cuales judios y cristianos habrian desarrollado el modelo lineal. .. (Koselleck,
2001:35).

13
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Koselleck analizando los conceptos Zistoria y tiempo, afirma que toda la his-
toria tiene que ver con el tiempo presente. Encuentra dos respuestas sobre lo
que es en si el presente:

1. El presente puede indicar aquel punto de interseccion en el que el futuro se
convierte en pasado, la interseccién de tres dimensiones del tiempo, donde
el presente estd condenado a la desaparicién. Serfa entonces un punto cero
sobre un eje temporal imaginario. El hombre es siempre pasado en la medida
en que no tiene un futuro ante si.

2. El futuro todavia no es y el pasado ya no es. Sélo hay futuro como futuro
presente y pasado como pasado presente. Las tres dimensiones del tiempo
se anudan en el presente de la existencia humana “[...] El llamado ser del
futuro o del pasado no son otra cosa que su presente, en el que se presenta”
(Koselleck, 2001:116-117).

En cada momento histérico las diversas instituciones nos constituyen como
sujetos y propician un imaginario social especifico. Conforman al presente
como el punto de interseccién donde se unen el pasado y el futuro. Mediante la
accién creativa cuestionamos los diversos valores, representaciones y discursos
de las instituciones que nos dan identidad como sujetos y como sociedad.

La capacidad de observar el presente para conjeturar futuros, todos los po-
sibles e imposibles, es la que nos permite dilucidar qué nos gustaria continuar
o cambiar de la sociedad en la cual vivimos. H.G. Wells define el futuro como
“un paisaje imaginario visto desde la lejanfa” (Heilbroner, 1996:15).

La distopfa es la propuesta de una sociedad futura, construida a partir del
presente desde el cual se le imagina. Es una proyeccién interpretada con los
conocimientos y emociones contempordneos, y surge de un imaginario social
instituido. Por ejemplo, cuando Julio Verne narra cémo un cientifico llega a
Marte y un marciano lo invita a tomar el té a su casa y le presenta a su esposa
que solicita los atiende, Verne proyecta en Marte lo que ocurre en su cotidiani-
dad: la pareja monogdmica, donde el hombre es un cientifico y la esposa cuida
a los nifos y sirve al marido.

Al construir la distopfa partimos de un conocimiento previo de las institu-
ciones que nos constituyen y que constituimos: la familia, la escuela, la iglesia,
el trabajo. Imaginamos qué pasarfa si un maestro autoritario llegara a rector o si

14
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un diputado llegara a presidente, o si se terminaran los yacimientos de petréleo,
o si las computadoras tomaran el control de la sociedad. Por lo cual, cuando
analizamos una distopia no podemos sacar conclusiones de cémo serd el futuro,
pero si podemos hacer algunas afirmaciones de cémo era el presente cuando se
imagin6 esa sociedad futura.

El concepto Utopia se ha analizado como paralelo al de ideologfa. Ricoeur
(2006), en su ensayo Ideologia y Utopia, destaca que autores como Mannheim,
Fourier, Saint-Simon o Engels, hicieron suya tal apreciacién, aunque cabria
sefialar que este ltimo critica duramente a los utépicos, anteponiendo el socia-
lismo a la utopia. Siguiendo a Ricceur, al hacer un recorrido histérico de la
“mentalidad utépica” y sus diferencias con la ideologia, afirma que comparten
su cardcter de “ecos” o “reflejos precientificos” opuestos al discurso de la ciencia,
y que ambas ocultan los intereses de una clase.

Para Riceeur, la utopfa es un género de ficcidn literaria que suscita una especie
de complicidad inclinada a aceptarse como una hipétesis plausible. “Puede ser
parte de la estrategia literaria de la utopia aspirar a persuadir al lector por los
medios retéricos de la ficcién...” (Ricceur, 2006:290). En las utopfas permane-
ceny se repiten temas como la familia, la propiedad, el consumo, la organizacién
social, la politica y la religion.

Tratemos de entender primero lo que plantea el libro Uropia escrito por To-
mds Moro (2006) y publicado por primera vez en 1516. En él se asienta que
el prefijo U que antecede a Topia del griego zopos (lugar) puede interpretarse
como particula negativa y también como contradireccién de £# (buen), lo cual
equivale a decir que la reptblica 6ptima es admirable y hasta deseable, pero, dado
que no queda en ninguna parte, hay que admitir que es inhallable o irrealizable
(Moro, 2006:XVIII).

Para Moro, Utopia es una isla donde todo es arménico. Los wzopienses cul-
tivan el espiritu, desarrollan las artes y realizan un trabajo productivo para su
comunidad. Sin embargo, en la estructura social de esta isla, el autor no puede
salirse del sentido comun de la época: por supuesto, sus habitantes son cristianos,
mondgamos y existen siervos y esclavos. El planteamiento de Tomds Moro trata
de resolver, desde su horizonte, cémo podria vivirse un humanismo cristiano
en un nuevo mundo.

A la par de Utopia, La imaginaria ciudad del sol de Tommaso Campanella
(1996), y Nueva Atldntida de Francis Bacon (1996), plantean cémo serfa una

15
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sociedad si no hubiera propiedad privada, si las relaciones sociales fueran equi-
tativas y justas. A partir de entonces encontramos diversos autores que toman
el concepto de utopia, por ejemplo Engels (1974) en Del socialismo utdpico al
socialismo cientifico. En €l afirma que los utdpicos no se basan en la evolucién
de las contradicciones, sino en el planteamiento de una sociedad perfecta sin
pasado y sin futuro, simplemente fuera de la historia. Los utépicos, insiste En-
gels, no ven al proletariado como la clase liberadora sino que siguen pensando
en la burguesfa.

La palabra distopia es el anténimo de utopia. La palabra utopia significa
etimolégicamente 7o /ugar; es una ficcién de una sociedad inexistente; por su
parte, distopia significa /o no deseable. En la ciencia ficcién narra las aventuras
de un héroe que intenta crear conciencia sobre cierto problema o limitacién de
las instituciones presentes proyectadas hacia un futuro no deseado. Heilbroner
(1996) sintetiza la preocupacién central sobre el futuro de la ciencia y tecnologfa
en dos vertientes interpretativas:

a) Utilizar la tecnologfa para crear armas o productos industriales que amena-
zardn a la existencia en sf misma o que producirdn interferencias con la
naturaleza por sus posibles consecuencias: clonacién de genios o modelado
quimico de la personalidad.

) Formas de la tecnologia que modifiquen la vida cotidiana de tal manera que
empobrezcan la calidad de vida de los sujetos en la sociedad, por ejemplo,

el desempleo y el aislamiento que pueden causar las nuevas tecnologias
(Heilbroner, 1996:112-119).

Otro punto de vista sobre el futuro lo plantea Susan Sontag (2007), quien
afirma que el Apocalipsis ya paso: fue con la bomba atémica y ya no podemos
vivir con miedo sino sobrevivir con él. Para la autora, lo Gnico que propone el
futuro es el fin de la humanidad.

Ciencia ficcion y distopias

Buscar una definicién de los géneros cinematogréficos hoy resulta ocioso, puesto
que se dan combinaciones de todos los géneros permanentemente. Para Todorov
(2011) los géneros son:

16
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[...] géneroes la codificacién de propiedades discursivas [0] unidades que pueden
describirse desde dos puntos de vista diferentes, el de la observacién empirica y el
del andlisis abstracto. En una sociedad se institucionaliza la recurrencia de ciertas
propiedades discursivas, y los textos individuales son producidos y percibidos en
relacién con la norma que constituye esa codificacién. Un género, literario o no,
no es otra cosa que esa codificacién de propiedades discursivas.'

Existe una discusién muy amplia sobre qué son los géneros y si realmente
existen. Podemos afirmar con Miranda (2011) que ver cine es un placer y que
como espectadores buscamos ciertos codigos que nos hacen reconocer aquel
discurso que nos gusta (Altman, 2000 y 2000a).

Fl género de ciencia ficcién trata sobre la extrapolacién cientifica y tecnolégi-
ca, donde los relatos presentan el impacto producido por los avances cientificos
y tecnoldgicos, presentes o futuros, sobre la sociedad o los individuos. Durante
todo el siglo XX este género experimentd un gran éxito literario y cinematografico.
Una definicién posible de lo que es la ciencia ficcién o ficcién cientifica es la
que surge a partir de la propuesta de los escritores Eduardo Gallego y Guillem
Sanchez (2003) en el articulo éQué es la ciencia-ficcion?:

La ciencia ficcién es aquella narracién imaginaria que contiene una idea que
produce la transformacién del escenario narrativo, hasta tal punto que deja de
pertenecer a nuestra realidad empfirica. Se pretende imaginar, con base en la
ciencia racional, un escenario de lo que pasaria en el futuro.

Segtin los autores podemos afirmar tres factores clave para determinar lo
que es la ciencia ficcion:

1. Se trata de una narracién imaginaria.

2. Contiene una idea que produce una transformacién del escenario narrativo
hasta tal punto que deja de pertenecer a nuestra realidad empirica.

3. Se pretende una racionalizacién de lo narrado, aunque sea meramente
formal. No es necesario que la ciencia actualmente conocida permita que

! En internet: http://www.upf.edu/materials/fhuma/oller/generes/temal/lectures/todorov.

pdf, p. 6.
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ocurra lo planteado; basta con decir que una ciencia que hemos imaginado
lo permitirfa.

La ciencia ficcién es un género de narraciones imaginarias que no pueden
darse en el mundo que conocemos, debido a que transforma el escenario narrativo
basindose en la alteracién de coordenadas cientificas, espaciales, temporales,
sociales o descriptivas, pero de tal modo que lo relatado es aceptable como una
especulacion racional (Gallego y Sanchez, 2003).

Las historias de ciencia ficcién exploran lo desconocido, enmarcédndolo en
los efectos de la ciencia y la tecnologia sobre la sociedad. Provienen del género
literario. En esta investigacién sobre las distopias en el cine, hemos encontrado
145 peliculas. Todas son una narracién critica que relata las aventuras de un
héroe en una sociedad del futuro.

Podemos afirmar entonces que dentro de lo que conocemos como género
de ciencia ficcién encontramos las distopias cinematograficas. Destaca el mo-
vimiento cultural cyberpunk en el cual se ponen de manifiesto las distopias
como tema central. A partir de la década de 1980 surgieron otros movimientos
como: postcyberpunk, biopunk, space opera o steampunk que han enriquecido
la visién del futuro en el cine.
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CAPITULO II
Prospectiva y distopfas

La prospectiva

Hasta ahora hemos hablado de imaginar una sociedad futura desde el presente,
para lo cual visualizamos posibles escenarios. Para asegurar un analisis mas rigu-
roso, tomamos categorias con las que posteriormente abordaremos las diversas
distopfas en la ciencia ficcién.

Prospectiva. Berger (2009) sintetiza las diversas corrientes que han estudiado
la prospectiva tomandola como una herramienta para estudiar el futuro, com-
prenderlo y poder influir sobre el mismo; también se le define como: a. Con-
junto de investigaciones concernientes a la evolucién futura de la humanidad,
permitiendo sustraer los elementos de prediccion, 4. Anélisis de condiciones de
posibilidad de una previsién o abanico de previsiones y de las significaciones
que les son atribuidas y ¢. Estudio de las causas que determinan la evolucién
de fenémenos contempordneos y que permiten la previsiéon a mediano y largo
plazo. Por tltimo, se le asume como la posibilidad de juzgar hoy en dia lo que
somos a partir del futuro (Berger, 2009:1-7).

La prospectiva nos ayuda a reflexionar sobre fenémenos que posiblemente
sucederdn; puede prepararnos para todo tipo de acontecimientos. Se dice “si
esto continta asi, puede producirse esto o lo otro”. De esta manera, nos prepara
para reaccionar ante diversas circunstancias, de entre las cuales se producird s6lo
una. La prospectiva imagina varios futuros problemdticos que pueden suceder,
y propone rutas de accién sobre lo que se deberfa hacer segtn el caso.

La trayectoria de la prospectiva va del futuro hacia el presente, del porvenir al
ahora. Es primero un acto imaginativo y de creacién, luego una toma de conciencia
y una reflexién sobre el contexto actual, y por tltimo, un proceso de articulacién
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y convergencia de las expectativas, deseos, intereses y capacidades de la sociedad
para alcanzar el porvenir que se considera deseable. El futuro es un concepto
mental, una construccion social.

Berger en un extenso articulo titulado “La actitud prospectiva”, publicado en
1954, y traducido por Eduardo Herndndez Gonzalez para la Revista Universi-
dad de Guadalajara en 2009 (Berger, 2009:1-7), resume qué es y cudles son los
fundamentos de la prospectiva:

El sentido del término “prospectiva” es evidente y estd formado de la misma ma-
nera que el de “retrospectiva”; ambos se oponen en la medida en que el primero
expresa que miramos hacia delante y no hacia atrds. Un estudio retrospectivo se
dirige hacia el pasado y el prospectivo hacia el futuro. Estos dos adjetivos no son
perfectamente simétricos en cuanto a su significado, pero si en su forma, porque
tendemos de manera habitual a representarnos el tiempo como una linea en la
que el pasado y el futuro corresponden a las dos direcciones posibles. Fon reali-
dad, el ayer y el mafiana son heterogéneos. En cuanto al primero, sélo podemos
visualizarlo porque ya no hay nada que podamos hacer, mientras que el mafiana
significa proyectos cuyas posibilidades estdn abiertas (Berger, 2009:2).

Cuando reflexionamos sobre la importancia que tiene para los humanos
el porvenir y lo que depara, no podemos dejar de sorprendernos al observar el
escaso lugar que ocupan los temas del tiempo en el interés de los filésofos y los
escritores. Hay un sinniimero de pdginas en las que los términos pasado y futuro
no aparecen o al menos, no lo hacen como conceptos centrales de la discusién.
Posiblemente, hacfa falta que el hombre desarrollara su poder tal y como lo ha
hecho hasta ahora para entender que el futuro no es un misterio absoluto, ni
una fatalidad inexorable. “Bergson habia comprendido bien que el incremento
de nuestro poder sobre la naturaleza des susceptible de modificar nuestra con-
cepci6n en tiempor” (Berger, 2009:5).

La caracteristica principal de la actitud prospectiva consiste sin duda en
la intensidad con la cual nuestra atencién es atraida hacia el futuro. Podemos
estar tentados a creer que lo que hay en él es por completo obvio, pero nada es
menos cierto. Como lo dijo Paul Valéry “entramos en el futuro retrocediendo”,
porque el manana prolonga el hoy, tendemos a creer que serd igual. El estudio
del futuro no ha comenzado de manera sistemdtica. Sin embargo, ciertas firmas
reconocidas han abierto, desde hace algunos anos y al margen de sus servicios
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de prevision, “los departamentos del futuro” u “oficinas de hipétesis” dedicadas
a la elaboracién racional de los posibles rumbos que podria tomar el mundo en
el mafiana. El cambio como tal comienza a atraer la atencién. De manera un
poco incierta y con las imprecisiones del vocabulario que son inevitables en toda
nueva investigacién, Ronald Lippitt, Jeanne Watson y Bruce Westley estudian
“la dindmica del cambio” cuando éste es buscado y preparado por el hombre.

La actitud prospectiva no sélo nos orienta al futuro, también nos hace ver
a lo lejos, hacia una época en la que las causas producen efectos a una velocidad
creciente. No es posible considerar simplemente los resultados inmediatos de
lo que est ocurriendo. Nuestra civilizacién es comparable a un auto que corre
cada vez mds rdpido sobre una ruta desconocida al anochecer. Se necesita que
las luces puedan ver cada vez mas lejos para evitar la catdstrofe. La prospectiva
es en esencia el estudio del futuro lejano.

La experiencia nos ha mostrado que los intentos de la prospectiva no son ocio-
sos y que sus resultados no carecen de interés. Berger cuenta que un industrial
atraido por algunas de las ideas en torno a la prospectiva, reunié un dia a los seis
directores de sus diferentes servicios y les solicité la elaboracién de un reporte
sobre lo que podria ocurrir en cada una de sus dreas dentro de los préximos 25
anos. Al inicio se sorprendieron de tener que hacer un trabajo tan curioso, des-
pués se mostraron reticentes y escépticos. Para no contrariar al patrén accedieron
a realizarlo y prepararon los reportes. Algunos de éstos resultaron de gran valor;
lo més destacable fue que resultaron tanto convincentes como originales. Lo
que decfan era evidente y nuevo a la vez, simplemente no lo habfan pensado;
en el futuro como en el presente hay mds cosas que “ver” de lo que suponemos;
entonces lo que falta es que queramos verlas (Berger, 2009:1-7).

Por otra parte, en las relaciones humanas cada accién es sintética e integra
en si todos los elementos anteriores. Esto es mayormente cierto cuando se trata
de visiones futuras vividas en un mundo cada vez mds interdependiente. Las
extrapolaciones lineales, que dan la apariencia de rigor cientifico a nuestros razo-
namientos, son peligrosas si olvidamos que son abstractas. Los procedimientos
utilizados con més frecuencia para sugerir o justificar las decisiones entran en
una de las siguientes categorfas: la accién planeada supone un precedente, se
apoya en una analogfa o en una extrapolacién.

No obstante, en un mundo acelerado este habito ve limitado su dominio legi-
timo de manera singular. El precedente sélo es valido ahi donde todo se repite.
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La analogfa sélo se justifica en un universo estable donde las causas profundas
se encuentran ligadas a las formas exteriores facilmente reconocibles. Cuando
las transformaciones son pocas o muy progresivas, los mismos conjuntos com-
plejos se mantienen por largo tiempo y las sorpresas no son tan temibles. Pero
cuando todo cambia rédpido, estos conjuntos se desagregan. Con respecto a la
extrapolacién, se conforma con prolongar la tendencia actual que no es mas que
el resultado de las causas profundas. Creer que todo va a continuar, sin la seguri-
dad de que las mismas causas seguirdn operando, es un acto de fe gratuito.

Paul Valéry deploraba que no se planteara la pregunta esencial: {qué quere-
mos y qué debemos querer?, esto implica una decisién, tomar una posicién en el
partido. Se trata de representar al hombre de nuestro tiempo y establecer desde
un principio el medio donde probablemente vivird. “La prospectiva es atenta a
las causas. De este modo nos libera del fatalismo” (Berger, 2009:6).

Rafael Castro Llurid (1990) en su articulo “Prospectiva y escenarios” nos
ofrece un ejemplo concreto de cémo realizar un estudio prospectivo sobre la edu-
caci6n y los medios de comunicacién. Plantea categorias de andlisis que pueden
ser utilizadas para descifrar las preocupaciones de una sociedad que dibuja un
escenario dist6pico.

La prospectiva, a diferencia de la adivinacién o la profecia, no busca llegar a
establecer la verdad sobre el futuro. Pretende, mds bien, imaginar el futuro —o
los futuros— a partir del conocimiento riguroso de la actualidad con el fin de
tomar decisiones en el presente (...) De lo que se trata, pues, al hacer prospec-
tiva, es de describir el momento actual de un hecho o fenémeno determinado
(construccién de la base); identificar sus elementos en términos de su posible
evolucién futura (tendencias pesadas y hechos portadores de futuro); proyectar
en el tiempo el conjunto y trazar imagenes vividas de esos futuros (escenarios)”
(Castro, 1990:1).

Propone las categorias:

1. Tendencias pesadas (TP). Fenémeno o elemento que siendo percibido como
importante en la actualidad con respecto al problema planteado, tiende a
mantener o incrementar su importancia en el horizonte de estudio.

2. Hecho portador de futuro (HPF). Factores de cambio, apenas perceptibles en
la actualidad, pero que serdn las TP del mafiana.
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3. Actores. Sujetos que desempefian un rol de importancia en el sistema a partir
de proyectos que controlan en mayor o menor medida.

4. Estrategia. Conjunto de tdcticas, decisiones o condiciones que determinan
para cada actor las acciones a realizar en cada eventualidad posible en relacién
con el proyecto.

5. Escenario. Conjunto formado por la descripcién de una situacién futura y del
trayecto de eventos que permiten pasar de la situacién de origen a la situacién
futura (Castro, 1990:2-14).

La prospectiva es una proyeccién a futuro con determinados pardmetros o
tendencias verificables en la realidad actual; el ejemplo perfecto estd en la pelicu-
la Cuando el destino nos alcance (Soylent Green), analizada por los investigadores
sociales en torno a la creciente demografia humana. Proyectando hacia el futuro
los indices actuales de natalidad y mortalidad, se ha sefialado que hacia mediados
del siglo XX1 la poblacién humana mundial habri alcanzado su maximo absolu-
to, cercano a los diez mil millones de habitantes. A partir de ahi, se infiere una
meseta y un paulatino descenso de la poblacién, hasta alcanzar un equilibrio de,
tal vez, unos ocho mil millones de habitantes.

Tanto la distopia como la prospectiva tienen un campo de accién comin: un
futuro a partir de los datos del presente; también, la misma limitacién esencial:
la calidad y cantidad de los datos. El artista distépico utiliza la imaginacién para
proyectar sus pesadillas en el tiempo. El investigador prospectivo emplea el
calculo numérico para hacer mas o menos lo mismo. Generalmente, las distopias
surgen a partir de prospectivas previamente elaboradas.

Goin (2006) finaliza su articulo con preguntas que nos parecen especialmente
relevantes y que aqui intentamos responder:

1. éLas distopias pueden igualarse a la prospectivar No, en tanto no se basan
en datos duros sino en miedos de una sociedad determinada en un momento
histérico especifico.

2. {Las distopfas del cine anticipan el futuro? Algunas veces si y otras no, por
ejemplo al filmarse Cuando el destino nos alcance nadie supuso que mediante
campanas medidticas y el descubrimiento de la pastilla anticonceptiva los
promedios de reproduccién humana bajarfan radicalmente.

23



RESISTENCIA AL PORVENIR. LAS DISTOPIAS EN EL CINE HOLLYWOODENSE

Ciertos acontecimientos nos revelan que la realidad supera muchas veces a la
imaginacion, por ejemplo, el descubrimiento del genoma humano o la creacién
de clones. Pero {cudl es el trasfondo en el que un artista produce una visién
distépica del mundor Para Goin es de cardcter moral. Aqui sostenemos, como
hemos explicado al principio de este trabajo, que el cine es una institucién social
que toma como su materia prima a los sujetos; para nosotros, en su trasfondo,
la distopia hace una denuncia por parte del director o del grupo de produccién
“de ciertas circunstancias en su momento histérico, proyectando hacia el futuro
los miedos de una época” (Goin, 2006).

Recorrido, distopias cinematograficas y prospectiva
Origen y desarrollo

Tomaremos aqui a la distopia dentro de la ciencia ficcién que se ha transforma-
do a través del tiempo, sintetizando los miedos y preocupaciones del momento
histérico de la produccién filmica que destacamos aqui como TP. Cabe sefialar
que cuando analizamos cada una de las distopias en el cine no encontramos HPF,
una razén podria ser que el discurso cinematogréfico, no se sale del imaginario
social instituido, puesto que no rompe con el sentido comun de la época.

El objetivo en este apartado es dar una visién general del trdnsito de las
distopfas dentro del género de ciencia ficcién sefialando cudles son las TP en cada
relato. Nos parecié importante indicar la calificacién de las peliculas menciona-
das en la lista de las 50 mejores distopias de todos los tiempos (70p 50 Dystopian
Mowies of All Time) elaborada por Snarkerati (2007), quien tomd la calificacién
promedio de Internet Movie Database (IMDB) y de Rotten Tomatoes (RT). Ein
IMDB los usuarios calificaron del 1 al 10 las cien distopias del cine mundial y
en RT se tomaron las calificaciones de criticos del cine; el promedio de ambos
dio por resultado esta lista, de la cual el mismo Snarkerati reconoce el error de
no haber incluido T7empos modernos de Charles Chaplin (en el Anexo incluimos
la lista de peliculas distépicas clasificadas por afo).

Metripolis (1927) fue la primera distopia cinematogréfica, definié una visién
de la ciudad del futuro. Dirigida por Fritz Lang en Alemania, es calificada por

24



PROSPECTIVA Y DISTOPIAS

METROPOLIS

Snarkerati' como la méds popular en
la lista de las 50 mejores distopias
en el cine. Proyecta la preocupacion
de su época sobre la poblacién, el au-
toritarismo, la desigualdad social y la
mecanizacién. En un futuro imagina-
rio, Metrépolis es una gigantesca orbe
de mas de 60 millones de personas,

disefiada y administrada con mano de g‘_ R [

hierro por John Fredersen. La socie-

dad se encuentra dividida en dos clases:  metrépolis (Fritz Lang, Alemania, 1927).

la alta, que vive en la superficie y que

goza de todas las comodidades, y la obrera, que reside en las capas subterraneas
de Metrépolis y trabaja incansablemente operando las maquinas que dan vida
a la gran ciudad.

Metripolis es mds que una cinta futurista con impresionantes decorados Az
Déco. Representa una sintesis de la propuesta expresionista que colocé al cine
aleman a la vanguardia de la produccién cinematografica en la década de 1920,
incorpora una propuesta estética subversiva, opuesta al naturalismo imperante
en el cine estadounidense.

El expresionismo habia rendido frutos en la pintura, la literatura, el teatro y
la danza antes de incorporarse al cine con £/ gabinete del doctor Caligari (1919)
de Robert Wiene. Los cineastas de la corriente estética expresionista buscaban

"En internet: http://snarkerati.com/movie-news/the-top-50-dystopian-movies-of-all-time/
September 28th, 2007, 30 de abril de 2009.
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la imagen subjetiva que descubria lo oculto tras la realidad aparente. Para
lograrlo, entre otros recursos, se valieron de la distorsién éptica por medio de la
iluminacién, escenografia, mimica exagerada, el maquillaje y vestuario estilizado,
entre otros recursos. Metrdpolis fue concebida como una gran produccién de 205
minutos. Con un rodaje de dos afios y un presupuesto de més de cinco millones
de marcos de la época, el filme se convirtié en el mas caro de su tiempo y llevé
a la ruina a la poderosa compafifa productora estatal.?

Metrdpolis pone las bases para muchas peliculas posteriores. Plantea como
Tendencias pesadas:

1. Gobierno autoritario que no toma las necesidades de los trabajadores y s6lo
apoya a la clase hegemoénica.

2. Sociedad dividida en dos clases sociales donde el proletariado vive en el
subsuelo.

3. La ciencia y la tecnologifa son usadas para la explotacién y para mantener
esclavizado al pueblo.

4. En el relato se utiliza a los robots para sustituir y manejar a la clase traba-
jadora.

Con la aparicién de la revista Astounding Science Fiction en 1930 se dieron a
conocer los grandes autores como Isaac Asimov, Arthur C. Clarke, Robert A.
Heinlein, Karel Eapek, Aldous Huxley, C.S. Lewis. En la ciencia ficcion, la
pelicula Ziempos modernos de Charles Chaplin (1936) ultima en la que aparece
el inolvidable personaje de Charlot, aborda el problema de la enajenacién en el
trabajo.

La Gran Depresion de 1929 en Estados Unidos representé una profunda
crisis del capitalismo: cierre de empresas, hambre, desempleo, suicidios, desigual-
dad, llev6 a un desdnimo generalizado, siete anos después Chaplin centra su
atencién en la deshumanizacion en el trabajo, el fordismo, el trabajo en serie
que impide que el trabajador observe la mercancia terminada. Vemos a Charlot
en una cadena de produccién apretando tuercas de forma mecdnica mientras
es grabado por una cdmara permanentemente.

*En internet: http://cinemal6.mty.itesm.mx/historia_del cine/comentarios/metropolis.
htm, 10 de febrero de 2007.
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Tiempos modernos (Charles Chaplin, Estados Unidos, 1936).

Tiempos modernos es una metafora donde Charlot pierde la razén a partir de un
trabajo enajenante e inhumano, tras estar involucrado en diferentes situaciones
como caer en la cédrcel y participar en manifestaciones populares, se ve en la
calle, con su gran amor, desempleado y pobre. Charlot representa al pueblo y la
falta de esperanza. Como TP plantea la enajenacién en el trabajo, en la sociedad
industrial, la mecanizacién en el proceso productivo que deja al trabajador inerme
frente a la cadena productiva siendo su tnica alternativa el desempleo.

Durante las décadas de 1940 y 1950 tanto en el cine como en la literatura el
género de ciencia ficcién adquirié mucha popularidad por el interés del publico
sobre los viajes espaciales y las nuevas tecnologias, casi todas estas peliculas eran
realizadas con muy bajo presupuesto.

Esta época se caracterizé por la depresion de la Segunda Guerra Mundial
y la Guerra Fria, las preocupaciones evolucionaron y las preguntas fueron:
dhacia donde va la sociedad!, les el progreso sinénimo de felicidad y bienestar
individual o social?

Con la temitica del temor a la llegada y dominacién de extraterrestres, en
1953 el director Byron Haskin fue contratado por el productor George Pal,
para la realizacion de La guerra de los mundos (War of the words). Calificada con
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LO

La guerra de los mundos (Byron Haskin, Estados
Unidos, 1953).

el nimero 31 en la lista de Snarkerati
en 2007.

Esta cinta retoma elementos tanto
del guién del programa de radio de
Orson Welles, como de la obra del
novelista H.G. Wells. La accién de la
historia, que en la novela transcurre en
la Gran Bretafa, fue trasladada a los
Estados Unidos de la década de 1950.
La obra de Wells es una critica social,
plantea que nada, ni siquiera el arma
definitiva de la época: la bomba de
hidrégeno, puede detener a los inva-

sores del espacio. El elemento religioso se hace patente desde el principio de la
pelicula, lo representa el personaje del sacerdote que sacrifica su vida intentando
comunicarse con los seres de otro mundo.

El desenlace de La guerra de los mundos ocurre cuando las poderosas ma-
quinas de guerra marcianas se estrellan una tras otra al morir sus tripulantes,
victimas de la accién de los gérmenes y bacterias de nuestra atmésfera, a las
que nosotros somos inmunes. La solemne voz en off del narrador (sir Cedric
Hardwicke en el original en inglés) informa que la humanidad ha sido salvada
gracias a los seres més pequefios que dios ha puesto sobre la Tierra.’

*En internet: www. peliculasymovies.com... /war-of-the-worlds y http://www.ciencia-ficcion.

com/pelis/index.html, 14 de marzo de 2009.
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3¢ ...IN THE TERRIFYING WORLD
OF THE
FUTURE?

En plena Guerra Fria esta distopia
es una metafora que toma a los extra-
terrestres como el orro. Lo diferente
que llega para terminar con el mundo
conocido, si en la novela Wells plantea
una critica al colonialismo europeo, en €OMOND  MIGHAEL JAN
el cine se retoma como el miedo a una I] HRI[N : RH]GRAV[ : S][R“Nﬁ
invgsi(?n capaz de destruir el mundo e
capitalista. Como TP encontramos la sy YOREL M O AIDEHS - EL1VR O
inutilidad de la guerra armamentista :
en el supuesto que no serdn las armas 1984 (Michael Anderson, Reino Unido, 1956).
las que puedan vencer al invasor sino
la unién y la solidaridad social.

En 1956 el Reino Unido produce 1984. Basada en la novela del mismo
nombre donde George Orwell narra cémo la ciudad de Londres es regida por el
partido totalitario del Gran Hermano. Se dice que 71984 se produjo por instancia
de la Agencia Central de Inteligencia (CIA), es sin lugar a duda una distopia
que refleja el miedo de la sociedad estadounidense al mundo socialista.

Winston Smith trabaja como rectificador de informacién en los archivos del
Ministerio de la Verdad. Su vida serd seriamente amenazada cuando empieza a
tomar conciencia de que sus pensamientos no son tan ortodoxos como los que el
Partido exige, y de que se estd enamorando de Julia, una joven del departamento
de novelas afiliada a la Liga Antisexo. Ambos saben que tendrdn que pagar un
alto precio por sus crimenes, que no tienen escapatoria.*

*En internet: http://www.adictosalcine.com/ver pelicula.phtml?cod=33306, 18 de octubre
de 2009.
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Una sociedad permanentemente vigila-
da por el Gran Hermano, con la intencién
de hacer una critica a los gobiernos socialis-
tas, con grandes pantallas que proyectan las
6rdenes del Dictador. La TP de esta pelicula
es, sin lugar a dudas, la libertad individual
frente al autoritarismo del Estado. Esta
tendencia es una preocupacion central del
discurso cinematografico que se repetird
una y otra vez en diferentes historias y de
El planeta de los simios (Franklin J. Schaffner, diversas maneras.

Estados Unidos, 1968). En 1968 fue realizado E/ planeta de los

simios, filme clésico que explora el miedo
a que los animales puedan controlar a la especie humana. Calificadas con el
namero 22 de la lista de Snarkerati (2007), Planet of the Apes, 1, 11 y 111, parten
de un mismo supuesto: los simios toman el mando de la civilizacién a partir del
dominio de la palabra y después de una prolongada guerra de exterminio a la
que pocos humanos sobreviven.

En la sociedad simio sobreviven rasgos y connotaciones metaféricas de la
humana: los chimpancés son cientificos, intelectuales capaces de guiarse por
la compasién, mientras el poder y la politica son atributo de gorilas y orangutanes.
Es una sociedad cerrada que pelea para no perder su status guo, algo que puede
quebrarse por la aparicién de un humano parlante, capturado junto con otros
que llegan al planeta en una nave espacial. Taylor es un hombre desconfiado
y renegado de la humanidad. Su vana esperanza de encontrar seres superiores
al hombre en otros mundos se despedaza al aterrizar en un planeta dominado
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por simios, donde €l es tratado como un animal expuesto en una especie de
juicio unilateral por una sociedad religiosa que tolera a los cientificos como
un mal necesario, siempre y cuando sus descubrimientos no puedan minar
los cimientos del poder que les brindan su absolutismo religioso y politico. El
juicio de Taylor no difiere mucho de alguna escena tipica de la inquisicién. Y
esto resulta patente cuando Taylor pregunta al Dr. Zaius: “/por qué me teme
y por qué me odiar”, a lo cual Zaius responde que representa una amenaza y
por lo tanto deberd ser aniquilado, lobotomizado como sucedié con uno de sus
compariieros astronautas.

La pelicula representa una critica social en el convulsionado mundo de 1968.
Implica que de seguir las cosas como van, la humanidad sélo llegard a su propio
fin, a un irremediable Apocalipsis. En la escena del juicio a Taylor se plantea
también una defensa a los derechos humanos y una revisién a la discriminacién
y racismo de la sociedad estadounidense.

El planeta de los simios funciona por el excelente maquillaje de John Chambers,
las indiscutibles interpretaciones de Heston, McDowell y Hunter, la prolija di-
reccion de Schaffner, la musica alienigena de Goldsmith, pero fundamentalmente
por el impactante final. Esa escena de por si sola es un clasico del cine.’

Opera espacial

Las historias de 6pera espacial (Space Opera), suelen estar situadas en el espacio
exterior o en un planeta ficticio. Para evitar que se tornen aburridas, los personajes
casi siempre son capaces de viajar distancias ilimitadas en muy poco tiempo y sus
naves no se ven afectadas por complicaciones como la necesidad de desacelerar
antes de detener un vehiculo que ha viajado a velocidades mucho mayores a la de
la luz, o la necesidad de una fuente de poder capaz de darle energfa a una nave
que puede desarrollar tales velocidades (aparte de la energfa necesaria para otras
funciones caracteristicas de esas naves, como un sistema de armamento). Los
planetas que aparecen en historias de épera espacial a menudo son capaces de
sostener el funcionamiento del organismo humano, y estin poblados por seres

* En internet: http://www.sssm.com.ar/arlequin/planeta-simios-68.html, 20 de marzo de
2007.
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exdticos. Eis comin encontrar civiliza-
ciones alienigenas similares a algunas
civilizaciones antiguas de la Tierra,
como la egipcia, griega o vikinga, pero
adornadas con algunos rasgos futuristas.
Estas civilizaciones extraterrestres casi
siempre estan formadas por seres antro-
pomérficos o por humanos de aspecto
extrafio, que son capaces de hablar el
idioma de los protagonistas. Algunos
dispositivos tipicos encontrados en
estas historias son las pistolas de rayos,
los vehiculos voladores o naves para un
tripulante y los androides.®

2001: una odisea en el espacio (2001: A Space Odlissey, 1968, Stanley Kubrick),
es una pelicula de ciencia ficcién de culto por excelencia en la historia del cine.
Narra la historia de la humanidad, en diversos estadios del pasado y del futuro.
Hace millones de afios, en los albores del nacimiento del Zomo sapiens, unos si-
mios descubren un monolito que les lleva a un estadio de inteligencia superior.
Millones de afios después, otro monolito vuelve a aparecer enterrado en una luna,
lo que provoca el interés de los cientificos humanos. Por dltimo, HAL 9000,
una maquina de inteligencia artificial, es la encargada de todos los sistemas de
una nave espacial tripulada durante una misién de la Administracién Nacional
para la Aereondutica y el Espacio (NASA), estadounidense. Mostrard un futuro

CINERRW =

2001: una odisea en el espacio (Stanley Kubrick,
Estados Unidos, 1968).

®En internet: http://orbita.starmedia.com/~conde_vargas/spopera.html, 18 de octubre
de 2009.
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absolutamente robotizado, mecanizado, frio. Los seres vivos, a excepcién del
hombre, han desaparecido de la Tierra. Sélo se mantienen algunas muestras en
una especie de viveros espaciales a cargo de una compaiia aérea.’

Es importante sefialar que la musica es fundamental en esta pelicula.
Kubrick tenfa en la cabeza la musica de Messiaen, Richard Strauss, Johann
Strauss... Y se imagind una obra césmica, futurista, espacial: la primera
Space-Opera de la historia del cine. Y en funcién de ese proyecto Arthur C.
Clarke escribié un guién, después escribirfa una novela con el mismo titulo.
Kubrick, no se sabe si por exigencias de la productora o por fidelidad a sus
antiguos colaboradores, pidié al compositor Alex North que escribiera una
partitura inspirada en las obras de Gayanne, Asi habld Zaratustra o El danubio
azul. Y aunque North hizo un gran trabajo, a la altura de lo que se le exigia,
no era comparable con las piezas legendarias y fue rehusada su banda sonora
para el proyecto.

Odisea 2001 contribuiria a popularizar la musica cldsica gracias a Kubrick.
Otro aspecto a destacar son los efectos especiales, donde por primera vez se
consigui6 el efecto de gravedad cero con una verosimilitud extraordinaria
para la época. El disefio de produccién es otro de sus aspectos legendarios:
la estaci6n orbital, la base lunar, los vehiculos espaciales, el ojo del ordenador
HAL 9000, en el que se ha inspirado la cardtula del programa televisivo es-
paiiol Gran Hermano. Y después estdn los hipnéticos movimientos de cdmara
de Kubrick que ofrecen al espectador una nueva dimensién de la realidad
que contempla. {La trama? Es lo de menos, en cuanto que no se sabe exac-
tamente de lo que va y qué demonios pinta un monolito en todo el asunto,
de dénde viene y cudles son las consecuencias de su aparicién. En torno a
ese monolito es donde los criticos, los cinéfilos y los amantes de la ciencia
ficcién han montado mil y una especulaciones. Una obra maestra con todo
y..., a pesar de todo.”

"En internet http://www.filmaffinity.com/es/film171099.html y www.euros.net/2001, 18
de octubre de 2000.
8 En internet: http://www.imdb.es/title/tt0062622/, 12 de octubre de 2009.
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El cyberpunk

El cyberpunk se originé en la ciencia ficcién a comienzos de la década de 1980
como movimiento posmoderno; cuando las computadoras y la aparicién de las
primeras redes informdticas globales dispararon la imaginacién de jévenes auto-
res, convencidos de que tales prodigios producirfan transformaciones radicales
en la sociedad. Este germen se cristalizé principalmente a partir del llamado
movimiento cyberpunk, un término que aglutinaba una vision pesimista y desen-
cantada de un futuro dominado por la tecnologia y el capitalismo salvaje con
un ideario punk rebelde y subversivo, frecuentemente anarquista. Una nueva
generacion de escritores surgié bajo esta etiqueta, encabezados por William
Gibson y Bruce Sterling.”

El cyberpunk es conocido por su enfoque de “alta tecnologfa y bajo nivel
de vida”. Tom6 su nombre de la combinacién de cibernética y punk. Mezcla
la ciencia avanzada, como la tecnologia y la cibernética, junto con algin grado
de desintegracién o cambio radical en el orden social. Es, ante todo, un mo-
vimiento contracultural. Como tal, tiene su origen en una tradicién libertaria
y una profunda desconfianza en el uso de las nuevas tecnologias que, si bien
proporcionan mayores niveles de comodidad y progreso, también pueden alienar
al individuo y controlarlo.

FEste movimiento ha determinado el modo de ver los futuros distépicos expues-
tos en el cine, modificando el imaginario social sobre las nuevas tecnologifas y
los diversos usos por parte de las corporaciones y el Estado para controlar a los
sujetos, alertando a la sociedad de los peligros de sus actitudes y creaciones.

Ademads de posicionarse contra las implicaciones negativas de la ciencia y
la tecnologfa, muestra situaciones que se producen en un escenario econémico
controlado por organizaciones cada vez mas poderosas e influyentes, a la vez
que alejadas de la ciudadanfa. Se denuncia asi una fractura social en la que los
ricos y poderosos se valen de su dinero y poder para manipular a la sociedad
mediante el control de la informacién. El centro Sony de Berlin es un buen
ejemplo que refleja el alcance global de la corporacién japonesa.

Algo a tener en cuenta al analizar el cyberpunk como corriente social es que
sus autores no se posicionan contra algo que serd, sino contra algo que es."’

En internet http://project.cyberpunk.ru/idb/manifesto_es.html, 19 de octubre de 2009.
" En internet http://necrolibro.dreamers.com/necro/cyber.html, 19 de octubre de 2009.
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Moucha accién de este movimiento ocurre
dentro de grandes urbes. Paisajes artificiales
y luces de la ciudad en la noche fueron unas
de las primeras metéforas del género para
el ciberespacio en Neuromancer de William
Gibson.

Los personajes de esta corriente son seres | wassson roro

marginados, alejados, solitarios, situados | Siisi=#2isiiiiiier
generalmente en futuros distépicos donde la oo~ pergmivore
vida diaria es impactada por el rapido cambio — '
tecnolégico, una atmdsfera de informacién  Blade Runner (Ridley Scott, Estados Unidos,
computarizada ubicua y la modificacién 98"

invasiva del cuerpo humano.

Fl argumento de la escritura cyberpunk se centra a menudo en un conflicto
entre facker, inteligencias artificiales, y mega corporaciones, enmarcado en el planeta
Tierra en un futuro cercano, en oposicion al futuro lejano o panorama de encuentros
galdcticos en novelas como La Findacion de Isaac Asimov. Las visiones de este fu-
turo suelen ser distopfas posindustriales, pero estin normalmente marcadas por un
fomento cultural extraordinario y el uso de tecnologfas en dmbitos nunca anticipados
por sus creadores. La atmésfera del género en su mayorfa hace eco en el cine negro
y se utilizan a menudo técnicas de novelas policiacas (Moreno, 2003).

A partir de la década de 1980 las distopias cinematograficas pertenecen a
este movimiento; en el cyberpunk como TP central encontramos el uso de las
nuevas tecnologfas frente a la libertad individual y su relacién con las mdquinas,

sin embargo, como veremos, siguen coexistiendo otras preocupaciones.
La pelicula Blade Runner (1982), que analizamos en el capitulo siguiente,
adaptada del libro Do androids dream of electric sheep? (éSuesian los androides con
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ovejas eléctricas? De Philip Kindred
Dick, se ubica en una sociedad futura
en la cual seres llamados replicantes
son usados como esclavos en colonias
del espacio y en la Tierra. Los repli-
cantes son presa de varios cazadores de
recompensas, quienes se encargan de
“retirarlos” o matarlos. Esta cinta cae
mds estrictamente dentro del género
Terminator (James Cameron, Estados Unidos, cyberpunk que de la novela. William
1984). Gibson revelarfa después que al ver

la pelicula se sorprendié mucho de
c6mo la apariencia era similar a su visién cuando estaba trabajando en Nex-
romancer (Gorostiza y Pérez, 2002).

Uno de los logros de Blade Runner es proporcionar una mirada a un futuro
donde las maquinas poseen un sentido mas verdadero del alma que muchos
humanos. La premisa de la historia —el motin de los replicantes— plantea inquie-
tantes preguntas: {pueden llegar las maquinas a pensar y a sentir por si solas?,
{qué pasaria si asf sucediera’

Blade Runner establece la posibilidad de un mundo en donde los sentimientos
se han transformado y las madquinas tratan de recuperarlos en su originalidad.
En otro contexto, la novela y la pelicula plantean la importancia de la conciencia
histérica en la especie humana. Asi, los recuerdos adquieren una dimensién
enorme y se representan como la tinica manera de distinguir al ser humano del
replicante (Gorostiza y Pérez, 2002).

The Términator dirigida por James Cameron y producida en 1984, nos
encuadra en el afio 2029. Después de devastar la tierra y esclavizar a la hu-
manidad, las maquinas, gobernadas por Skynet, estin a punto de perder la
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CRUISE

guerra contra la resistencia humana,
lidereada por John Connor. Como
alternativa, las mdquinas mandan a
Terminator (Arnold Schuwazenagger)
al presente para evitar que el lider sea
concebido.

El hombre, al sentirse dios, po-
sibilité que su creacién: los cyborgs,
dominaran el mundo; los humanos Minority Report (Steven Spilberg, Estados Unidos,
del 2029 viven en el subsuelo, de esa 2002)
sociedad del futuro llega a la época
actual un robot para evitar el nacimiento del futuro libertador de los humanos.
Como TP, y representante del cyberpunk, tenemos el planteamiento de cémo
las mdquinas han tomado el control de la sociedad y las humanos seran escla-
vizados por su creacion.

Varios de los trabajos de Philip Kindred Dick se han adaptado a la pantalla
gigante, con elementos cyberpunk, llegando a ser tipicamente dominantes. Otros
filmes ejemplares son Screamers (1996), Minority Report (2002), Paycheck (2003)
v Una mirada a la oscuridad (2006).

Minority Report dirigida por Steven Spilberg, Estados Unidos (2002), cali-
ficada con el ntimero 9 por Snarkerati, nos sitia en el afio 2054, Washington,
DC, ciudad que ha logrado erradicar los actos criminales. El futuro se puede
predecir y los culpables son condenados antes de que cometan su delito. En el
seno de la unidad de élite de Pre-Crimen, perteneciente al Departamento de
Justicia, todas las pruebas para condenar a alguien (desde imagenes alusivas al
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KEANUFREEVES " ILAURENCE! FISHBURNE

3

tiempo, al lugar y otros detalles) son
vistas por los “Pre-Cogs”, tres seres
psiquicos cuyas visiones sobre los
asesinatos nunca han fallado."

Fl planteamiento de esta pelicula
es si el ser humano puede ejercer su
libertad o el destino ya estd escrito
y no puede cambiarlo. Las nuevas
tecnologfas logran ver el futuro con
claridad, se atrapa a los asesinos antes
The Matrix (Hermanos Wachowski, Estados Unidos, de cometer el crimen, y la cuestién
1999, 2003). es entonces sobre el libre albedrio,

como TP tenemos que las maquinas
pueden ver el futuro pero la libertad humana no puede ser controlada por las
maquinas.

Otra pelicula de culto en el mismo ambiente futurista, The Matrix (1999),
combina dos miedos: ser invadidos por seres extraterrestres y que las mdquinas
puedan apropiarse de nuestra estructura psiquica y robar lo que es nuestro. Cali-
ficada con el ntimero 7 por Snarkerati, serd analizada en el siguiente capitulo.

La trilogfa de Matrix estd compuesta por: The Matrix (1999), The Matrix
Reloaded (2003) y The Matrix Revolutions (2003), escritas y dirigidas por los
hermanos Wachowski, produccién hollywoodense, nos presenta “una realidad”
que sdlo existe dentro del discurso cinematogréfico, nos plantea dos preguntas
centrales {qué es la realidad? y {icémo la conocemos? Inmersa en la filosofia del

""" En internet: http://www.estoescine.com/sinopsis206.html, 19 de octubre de 2009.
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movimiento cyberpunk cuestiona el poder que puede tener la mdquina y el poder
que tiene la mente humana. 7%e Matrix, de 1999, es analizada en detalle en los
capitulos posteriores. Es desde luego un icono del movimiento cyberpunk.

Postcyberpunk

El término postcyberpunk se usé por primera vez en 1991 describiendo la edicién
de bolsillo de la novela de Neal Stephenson Snow Crast:. Lawrence Person argu-
mentaba que el término debia aplicarse a un género emergente, que €l procedia
a identificar. En 1998 publicé un texto titulado Notes Towards a Postcyberpunk
Manifesto, “Notas dirigidas a un manifiesto postcyberpunk”, en la revista Nova
Express.”?

Al afio siguiente public el articulo en el popular sitio electrénico sobre
tecnologia Slashdot; identificaba el nacimiento del postcyberpunk como una
evolucién del género cyberpunk de la ciencia ficcién popular de finales de la
década de 1970 y gran parte de la de 1980.

El postcyberpunk nos presenta futuros cercanos mas realistas que las historias
del futuro lejano del estilo de las éperas espaciales. El interés se centra en los
efectos sociales de la tecnologfa en la propia Tierra més que en el viaje espacial.
Se dice que es distinto del cyberpunk en los siguientes aspectos:

* El cyberpunk generalmente trata con individualistas solitarios y alienados
dentro de una distopia. El postcyberpunk, por el contrario, tiende a tratar
con personajes més involucrados en su sociedad, que actdan para defender
un orden social establecido o para crear una sociedad mejor.

* FEn el cyberpunk se enfatiza el efecto alienante de las nuevas tecnologias,
mientras que en el postcyberpunk “la tecnologia es sociedad”; incluye mas
tecnocracia y temas czberprep. 1

En 1993 se realiza Ghost in the Shell (EL fantasma en la mdguina) de Mamoru
Oshii en Japén. Es uno de los animes mas importantes de los ultimos afios,

"> En internet: http://proyect.cyberpunk.ru/idb/manifiesto_es.html.

" http://jlflores.blogspot.com/2008/06/punk-por-apellido-de-verne-humankind.html, 20
de octubre de 2009.
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El fantasma en la maquina (Mamoru Oshii, Japon, 1993).

calificada con el nimero 17 en la lista de Snarkerati y referencia obligada para
el cyberpunk que retoma ciertos elementos de Blade Runner. con el tiempo ha
desarrollado un estatus de culto.

Ambientada en el siglo XX1, Ghost in the Shell narra las misiones de Motoko
Kusanagi, la Mayor, a cargo de las operaciones encubiertas de la “Seccién
Policial de Seguridad Publica 9” o simplemente “Seccién 97, especializada en
crimenes tecnolégicos. Kusanagi es practicamente una mdquina, un cyborg que
es la mezcla de elementos orgédnicos y artificiales, capaz de realizar las hazanas
sobrehumanas requeridas para ser eficiente en su labor.

Ghost in the Shell es una pelicula particularmente compleja. Sigue, sin lugar
a dudas, los lineamientos del cyberpunk en donde el cuerpo se fusiona con la
tecnologfa y hay toda una generacién de seres humanos mejorados artificial-
mente. Pricticamente no hay personaje en el filme que no posea algtn tipo de
implante. El enfoque del director Mamoru Oshii es particularmente frustrante
sobre las historias adicionales que dan cuerpo al relato: hay tramas politicas,
personajes que van y vienen, temas tecnol6gicos que por momentos aturden. Lo
mas original de Gfwost in the Shell es la idea de un software que ha cobrado vida
propia: el Proyecto 2501, nombre original del Gran Maestro de Marionetas,
habiendo realizado tareas de espionaje para la Seccién 6 comportdndose como
un virus, aprendiendo sobre la marcha, autoactualizandose: decide rebelarse y
seguir su propio curso de accién.
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Inteligencia artificial (Steven Spielberg, Estados Unidos, 2001).

De esta manera, el soffware se ha reconocido como una nueva forma de vida e
intenta escapar de sus controladores para obtener autonomia y derecho a la exis-
tencia. Mientras que el filme tiene muy buenas escenas de accién como la
persecucién del terrorista en la feria pablica, la fuga del androide o el tiroteo final
en el hangar, la intencién del director se centra en la dimensién reflexiva del
tema. Largas escenas tienen como fin ilustrar la complejidad del mundo futuro
que concibe la historia asi como los puntos de vista de los personajes sobre el
proceso de integracién entre hombre y maquina. El climax es el encuentro del
androide, el Gran Maestro de Marionetas, con los directivos de la Seccion 6;
donde éstos le piden que demuestre si es una forma de vida, y el programa les
devuelve la pregunta exigiendo que ellos hagan lo mismo. Termina diciendo:
“los humanos sélo son computadoras con ADN en lugar de byres”."*

Otro ejemplo de postcyberpunk es Artificial Intelligence: Al (Inteligencia artifi-
cial) del director Steven Spielberg, fue estrenada en Estados Unidos durante el
2001. Calificada con el nimero 38 en la lista de Snarkerati, basada en la historia
corta de Brian Aldiss, Supertoys Last All Summer Long, y muchos elementos del
clésico cuento infantil de Pinocho de Carlo Collodi, es presentada en tres actos
perfectamente definidos.

" En internet: http://www.sssm.com.ar/arlequin/ghost-shell.html, 20 de octubre de
2009.

41



RESISTENCIA AL PORVENIR. LAS DISTOPIAS EN EL CINE HOLLYWOODENSE

El primero presenta la trama ubicada en un futuro no muy lejano, donde las
masas de hielo polar se han derretido, trayendo como consecuencia la inundacién
de las grandes ciudades. Este problema se ve agravado por la sobrepoblacién.
Las leyes en vigor son muy estrictas en cuanto a las posibilidades de que una
pareja pueda procrear més de un hijo, por lo que se realiza una especie de sorteo
en el que, las mujeres elegidas podrin tener més de un descendiente.

El matrimonio formado por Henry y Ménica Swinton (Sam Robards y Fran-
ces O’Connor) se enfrenta a este problema cuando su tnico hijo, Martin (Jake
Thomas), cae en estado de coma debido a una larga e incurable enfermedad.
Henry trabaja en Cybertronics, empresa dedicada a desarrollar la inteligencia
artificial y cuya reciente creacién es David (Haley Joel Osment), el primero de
los nifios robot llamados mecas. David, programado para desarrollar sentimientos
y emociones, es capaz de generar amor verdadero.

Este hecho desencadena el segundo acto y la trama principal de la historia,
pues David inicia una larga travesia, convencido de que si encuentra al hada azul
de Pinocho, ella lo convertird en un nifio real y, como consecuencia, le devolvera
el amor de su madre. Acompafiado por Teddy, un stiper robot con forma de oso
de peluche, David va en bisqueda de su propia identidad y conciencia, siempre
con la motivacién de recuperar a quien considera su madre.

La tercer parte del filme ocurre cuando David llega, al igual que Dorothy en
El Mago de Oz, ala tierra prometida, Rouge City, que no es otra mds que Nueva
York cubierta por el agua. Ah{ conoce a su verdadero creador, el profesor Hobby
(William Hurt) quien, al igual que Gepetto, le muestra a David la realidad que
el pequeno robot se resiste a creer. Decepcionado y con muchas més preguntas
que respuestas, David inicia la parte final de su viaje personal en busqueda de
convertirse en alguien real.'

Tanto en Artificial Intelligence: AI como en Ghost in the Shell se plantea como TP
otra vez igual que en Blader Runner; la preocupacién de la fusién de lo cibernético
con lo humano, {podrian las maquinas tener sentimientos sin la corporeidad
humana?, éun cuerpo humano podria albergar las emociones de esa maquina?
Y si esto pasara, y una mquina pudiera adquirir un cuerpo como residencia,
{se convertirfa en humanar Y, en el sentido contrario: un ser vivo, al hospedar
una maquina, {perderfa su humanidad para convertirse en maquinar

Y En internet: http://www.pantalla.com.ar/pel/4/4351.html, 13 de enero de 2009.
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Biopunk

Por otra parte el biopunk se centra
en los avances biotecnolégicos que
han permitido la experimentacién
con seres vivos, mejorando a la hu-
manidad, creando nuevos seres, o
recreando especies extintas. Obras
destacadas de este género son Ju-
rassic Park de Michael Crichton o
Xenogenesis de Octavia Butler.'

Tomaremos como ejemplo del
biopunk la pelicula Code 46, del director Michael Winterbottom (Reino Unido,
2003). Este filme estd ambientado en un futuro no determinado. Narra una
fibula anticipatoria a partir del drama de dos seres inadaptados en un mundo
dist6pico.

En ese futuro, los avances genéticos y la clonacién han provocado la promul-
gaci6n de leyes muy estrictas acerca de la reproduccion, bajo la vigilancia de
un orden global. Todo el que incumpla el Cédigo 46, es decir, el que se repro-
duzca con otra persona de similar c6digo genético serd sometido a castigo. Pese
a la aparente liviandad del mundo de Code 46, éste esconde tristeza, soledad,
egofsmo, sometimiento a las normas, falta de libertad y de espontaneidad. Es
curioso cémo aquellos que viven en la legalidad, lo hacen en ciudades grises,
llenas de contaminacién y suciedad; mientras que el resto, los ilegales que no

Cddigo 46 (Michael Winterbottom, Reino Unido,
2003).

' En internet: http://www.zonafandom.com/literatura-ciencia-ficcion/glosario-cifi-generos-
de-la-ciencia-ficcion-iii, 20 de octubre de 2009.
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pueden acceder al mundo civilizado, habitan en un desierto drido pero limpio,
impoluto, donde el cielo es azul."”

La TP es la falta de libertad por un Estado que antepone el bienestar fisico
y genético de una sociedad a la libertad individual.

Steampunk

El término steampunk nacié en la década de 1980," y es una variacién del cyberpunk.
Los primeros relatos de este género fueron novelas negras ambientadas en la “era
del carb6n y vapor” o era victoriana propia de los cuentos de Charles Dickens.

El steampunk, mds que distopias plantea ucronias, porque no estd situado en
el futuro, pero lo hemos incluido porque nos muestra sociedades paralelas; trata
problemas como superpoblacién, racismo, pobreza y desempleo, que conviven
con los més extrafos inventos propulsados por carbén y vapor, situados en un
mundo obscuro y nocturno.

En 1995 el Festival de Cannes abre con la pelicula La ciudad de los niios per-
didos (The City of Lost Children) coproducida por Francia, Espafa y Alemania,

La ciudad de los nifios perdidos (Marc Caro y Jean Pierre Jeunet, Francia/Espafia/Alemania, 1995).

" En internet: http://www.tumbaabierta.com/estrenos/246_code46.php, 7 de febrero de
2009.
'® En internet: http://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%Blos_1980.
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calificada con el niimero 21 en la lista
de Snarkerati en 2007, y dirigida por
Marc Caro y Jean Pierre Jounet.
Mis que ser representativa de una
distopfa es una acrotopia; igual que
Delicatessen (1991), donde se plantea
el canibalismo como una metéfora de
la condicié6n humana. Brazil (Terry Gilliam, Estados Unidos, 2007).

The City of Lost Childyen da cuenta
de cémo el malvado Krank y sus secuaces, los hermanos clones, fueron concebi-
dos por un peligroso cientifico. El problema de Krank es que vive atormentado
por su imposibilidad para sonar. Por eso, para él es necesario robar los suefios de
los nifios, pero, debido a que éstos le temen, consigue solamente pesadillas. Otro
personaje, One “El hombre fuerte del circo”, interpretado por Ron Perlman,
aparece en escena cuando su hermanito es secuestrado. One lo busca, y con la
ayuda de otros excéntricos personajes intenta poner fin al reinado malvado de
Krank y su ejército de ciclopes."

La pelicula es enmarcada en un mundo obscuro con personajes excéntricos y
representa la incapacidad de los adultos a recuperar la infancia perdida, llena de
simbolismo y podrfamos decir de poesia, nos muestra la lucha entre el bien y el
mal. Aunque es dificil definirla, podemos decir que la TP es la sobrevaloracién
de la razén, con los desarrollos tecnolégicos, sobre la fantasfa.

Otra pelicula del steampunk es Brazi, calificada con el nimero 3 de la lista de
Snarkerati, dirigida por Terry Gilliam y producida en Estados Unidos (2007),
se instituye como una distopia cldsica en el cine. Presenta una sociedad opresiva,

" En internet: http://www.jornada.unam.mx/2007/09/10/index.php’section =espectaculo
s&article=a28n3esp, 22 de junio de 2008.
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ineficiente, donde el terrorismo tiene gran relevancia. Describe cémo San Lowry
(Jonathan Pryce), un tecnécrata que se ha enamorado, descubre asuntos secretos
del sistema, motivo por el cual es torturado y se refugia en la locura.”’

En la pelicula, por demds interesante, Terry Gilliam imprime una estética
propia del cémic: maquinas que parecen respirar, escenarios y decorados des-
provistos de ventanas, gente enloquecida que aparece y desaparece, formas
grotescas y fantasticas.

Brazil tiene la virtud de presentar escenas oniricas que rozan entre el absurdo
y el cardcter simbdlico. La paradéjica soledad del individuo en medio de una
sociedad saturada o los deseos de liberacién de un sistema opresivo, son los
motores de esta historia que desarrolla hasta el absurdo estas tendencias con
el fin de denunciarlas. De ahi el titulo de la pelicula: Brazi/, lugar del que el
protagonista suefia poder escapar.

Como TP tenemos como frente a un Estado represor, el personaje logra ser
libre utilizando la imaginacién.

2 http://www.ciencia-ficcion.com/opinion/op00748.html, 10 de noviembre de 2007.
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Analisis prospectivo de las distopias

Cuando el destino nos alcance (Soylent Green)
Richard Fleischer, Estados Unidos, 1971

People never change.
Theyll do anyhing fo
getwhat they need.

And they need
SOYLENT GREEN.

Sinopsis

Ubicada en el afio 2022, la ciudad de
Nueva York, cuya poblacién supera los
40 millones de habitantes, se encuentra
radical y fisicamente separada entre
una minorfa que vive cémodamente
y una mayoria hacinada en calles y

edificios. Con los recursos naturales [ ' EOWARD G RO
agotados, sin energia eléctrica, el mun- i 5
do atraviesa por una onda de calor que
ha durado més de un afio.

La alimentaciéon mundial se basa en el Soylens, un producto fabricado con
plancton y otros nutrientes. La empresa que lo distribuye es lider en su ramoy en
la economia. Sin embargo, tanto el Soylent Red como el Yellow son de cierta manera
obsoletos, por lo que sale al mercado el Soylent Green, mucho mas nutritivo.

FICHA TECNICA: Nombre: Soylent Creen (Cuando el destino nos alcance); Direccién: Richard Fleischer; Guién:
Stanley R. Greenberg, basado en la novela Make Room! Make Room! de Harry Harrison; Produccién: Walter
Seltzer y Russell Thacher para Metro Goldwyn Mayer (MGM); Pais: Estados Unidos; Ano: 1973; Director
de fotografia: Richard H. Kline; Edicién: Samuel E. Beetley; Actores: Charlton Heston (Thorn), Edward C.
Robinson (Sol Roth), Leigh Taylor-Young (Shirl), Chuck Connors (Tab), Joseph Cotten (Simonson), Brock Peters
(Hatcher), Paula Kelly (Martha); Duracién: 97 minutos (http://hemeroteca.mty.itesm.mx/001Peliculas/soylent,
green.html, 27 de abril de 2009).
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Esta situacién coincide con el asesinato de uno de los directivos de la empresa,
William R. Simonson. El caso es investigado por el detective Robert Thorn
con ayuda de su compaiiero Sol Roth, un anciano que recuerda constantemente
como era el planeta y cémo llegé a esa situacion. A Sol se le considera un “libro
de consulta” a falta de cualquier otro recurso de conocimiento.

El asesinato fue perpetrado por el mismo gobierno, quien no consideraba a
Simonson confiable y el jefe de Thorn recibe una orden de parte del gobernador
Santini, para cerrar el caso. Sin embargo, el detective contintia la investigacién
por lo que es blanco de varios atentados. Sol Roth descubre la verdad que guar-
daba Simonson y decide su propia eutanasia, pero antes la revela a su companero
y le pide que busque pruebas. El seguimiento del caddver de su amigo ofrece a
Thorn el destino real de todos los cuerpos: acabar procesados en Soylent Green.
Fl final de la pelicula sélo evidencia esta situacién y muestra la desesperacion
del protagonista, quien no pude hacer nada al respecto.!

1. Contexto

Basada en la novela Make Room! Make Room! de Harry Harrison, Soylent
Green fue estrenada en 1973. En febrero de ese afo, en los Estados Unidos, el
presidente Nixon firmé la paz en la guerra de Vietnam; asi, esa potencia mun-
dial sufrié su primera gran derrota internacional. En junio, el ex presidente
Juan Domingo Perén regres6 a Argentina tras 18 afos en el exilio, mientras
en Uruguay, Juan Marfa Bordaberry, disolvié el Parlamento con el apoyo de
las fuerzas armadas. El 11 de septiembre, tras el golpe militar de Estado en
Chile, las fuerzas armadas dirigidas por el general Augusto Pinochet derrocan
al gobierno socialista del presidente Salvador Allende.

FE124 de septiembre Guinea Bissau se independizé de Portugal. 6 de octubre:
Egipto y Siria iniciaron un ataque contra Israel que se conocié como Guerra
del Yom Kippur. EI 20 de diciembre el presidente del gobierno espanol, Luis
Carrera Blanco, fue asesinado con una bomba puesta por la ETA. La Organiza-
ci6én de Paises Productores de Petréleo, OPEP, duplica el precio del producto,
en plena crisis energética.

*! En internet: http://hemeroteca.mty.itesm.mx/001Peliculas/soylent,green.html, 27 de
abril de 2009.
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En este contexto de autoritarismo y guerra, las TP que podemos definir en
la década de 1970 se manifiestan en el agotamiento de los recursos materiales:
alimentos, agua, energfa. Por otro lado, la sobrepoblacién y el hacinamiento de
la poblacién urbana contribuyen a agudizar la pobreza. En la ecologia se hacen
patentes el calentamiento global y el efecto invernadero, la explotacién de los
bosques y la polucién ambiental. La economia pasa por el fenémeno de la infla-
ci6ény la devaluacién de monedas que, hasta entonces, se habia caracterizado por
su fortaleza y el desempleo se multiplica mientras se reducen significativamente
las oportunidades educativas y el acceso a los servicios pablicos.

2. Sociedad en la distopia

A partir de las primeras escenas, un co//age de maquinas fijas que van avanzando
en el tiempo, Soylent Green describe a una supuesta sociedad en el afo 2022, en
la cual se manifiesta como HPF la sobrepoblacidn, la transicién de una sociedad
rural en armonfa hasta llegar a la visién panordmica de Nueva York, en tonos
grises y verdes, una gran urbe sin vida. La poblacién se va multiplicando a partir
de las imagenes y cada vez hay mas personas, autos y viviendas. También se mul-
tiplican imagenes de desastres naturales, guerras, hambre y protestas sociales.*

En Soylent Green se plantea un mundo capitalista agotado. La distribucién de
la riqueza es totalmente inequitativa. La ciudad estd dividida por un rio seco;
de un lado vivirdn los ricos y del otro los pobres. LLos primeros cuentan con
todos los servicios, energia eléctrica, agua, aire acondicionado. Los pobres no
tienen vivienda, duermen en escaleras, pasillos de edificios en ruinas, en coches
y en vagones de trenes.

No se sabe cémo es el proceso productivo, no vemos a algtin obrero o inge-
niero en una fébrica. En la pelicula hay policias, guardaespaldas, prostitutas,
un comerciante que vende alimentos, un administrador de edificio, trabajadores
de sanidad, enfermeras y doctores que trabajan en 7%e Home, donde Sol va a
morir.

En general, podemos decir que todos los ciudadanos, en especial los pobres,
viven enajenados y se mantienen en el limite de la sobrevivencia. LLa mayoria

2 En internet: http://bibliopolas.org, 24 de marzo de 2009.
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de los 20 millones de habitantes de Manhattan son desempleados. Sobresale el
caso de las prostitutas que, literalmente, son esclavas, usadas como parte de los
departamentos de lujo donde el duefio tiene derecho hasta de matarlas.

De ellas nunca sabemos cémo llegaron. Todas son jévenes y segtn la peli-
cula no son libres para decidir dejar su actividad. Los personajes de Hatcher,
Shirl y Martha Phillips resaltan el machismo y la falta de visién de género en
el discurso de la pelicula. Se toma a la prostituciéon como una actividad natural
que existird en el futuro.

La sociedad en la Nueva York de Soylent Green tiene un régimen totalitario.
La represién se hace explicita en diversos momentos de la pelicula, como en la
manifestacién donde una pala mecénica recoge a la gente que protesta porque
el gobierno le estd dando poco soylent.

Existen el toque de queda, dreas y calles prohibidas. El Estado se encarga de
la distribucién de alimentos, recursos y agua. El gobierno es corrupto, ya que
el gobernador Santini estd coludido con la empresa Soylent.

Roth es policia del Departamento de Control de Disturbios (Rior Control),
se enfrenta con la poblacién, reprimiendo manifestaciones. Como detective
investiga crimenes, en particular el del directivo de la empresa Wiliam R.
Simonson. Queda clara la corrupcién de Roth y sus companeros de trabajo
cuando se reparten los objetos (el jabén, los cigarros y el giiisqui que encuen-
tran en el departamento). La policia es corrupta, ineficiente, descuidada y
burocritica.

No se observa ningtn tipo de asistencia social por parte del Estado. The Home
es un oasis dentro del caos, cuyas instalaciones modernas y limpias son un contraste
con el externo entorno gris. Ahf, el Estado ofrece una forma agradable de retirarse
de la sociedad, para luego transformar los caddveres en alimento. Paralelamente,
las personas que mueren en la calle o en lujosos departamentos son retiradas por el
Departamento de Sanidad en camiones de basura y transportadas a las unidades
de desecho que desembocan en plantas productoras de soylent.

Cabe mencionar que la Iglesia se hace presente en toda la pelicula como
un organismo de asistencia social y sanitaria. El padre Paul, quien ya conoce
la verdad, se ha convertido en lider de un grupo de resistencia. Simonson
menciona que su asesinato es necesario para Dios y visita varias veces la iglesia
buscando paz.
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Los problemas centrales que aborda la pelicula son:

. Lasobrepoblacion, se observa en las condiciones de hacinamiento en que viven
las personas.

. La ecologia. Los recursos naturales se han agotado, nada crece debido a la

onda de calor que lleva mas de un ano, como resultado del efecto invernade-
ro. Fin varias ocasiones Sol Roth menciona la manera en que los cientificos
contaminaron el agua, el aire y el suelo sin que alguien se les opusiera. El
campo existe como reserva ecoldgica que contiene granjas (de no mds de 20
metros) custodiadas como fortalezas, a las que s6lo tienen acceso el gobierno
o contadas empresas.
Se observa que no existe ninguna fuente de energia eléctrica. Sol Roth, me-
diante una bicicleta, carga las baterfas eléctricas utilizadas para la televisién y
un videojuego. Es curioso que en 1973 no tomaran en cuenta la posibilidad
de la energfa solar.

. La falta de energia ha hecho que la sociedad no tenga ninguna forma de re-
gistrar la informacién de datos, por lo que existen personas que investigan e
intercambian informacién como una manera de preservar el conocimiento y
la cultura.

La temperatura es muy alta, se menciona que por las noches es de 32 grados
centigrados.

. El totalitarismo y la falta de libertad. En la sociedad de Soylent Green las per-
sonas estdn tan preocupadas por sobrevivir que sélo algunos privilegiados
buscan lo que llaman /z verdad y estan dispuestos a luchar por ser libres. Las
masas son reprimidas y carecen de toda informacién e inclusive de educacién
formal.
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Blade Runner
Ridley Scott, Estados Unidos, 1982.

Riadley Scott para 1982 era un icono de
la cultura del siglo XX y representante
del movimiento cyberpunk. Es una
referencia indispensable para pensar las
distopias y las relaciones sociales, cine,
ciudad, arquitectura, arte y escenarios
posibles.

Sinopsis

Al comienzo del siglo XXI, Corporacién Tyrell avanzé la evolucién del robot
hacia la fase NEXOS —un ser virtualmente idéntico a un humano— conocido como
un Replicante. Los replicantes nexos eran superiores en fuerza y agilidad vy, al
menos, iguales en inteligencia a los ingenieros genéticos que los crearon. Los
replicantes eran usados en el mundo exterior como mano de obra esclava, en

FICHA TECNICA: Direccién: Ridley Scott; Guién: Hampton Fancher y David Webb Peoples, basada en la novela
éSuenan los androides con ovejas eléctricas? (Do Androids Dream of Electric Sheep?) de Philip K. Dick; Produc-
cién: Michael Deeley para Warner Bros; Pais: Estados Unidos; Afio: 1982; Director de fotografia: Jordan Cronen-
weth; Edicién: Terry Rowlings; Actores: Harrison Ford (Deckard), Rutger Hauer (Roy), Sean Young (Rachael),
Daryl Hannah (Pris), Edward James Olmos (Gaff), Joe Turkel, (Dr. Eldon Tyrel), Joanna Cassidy (Zhora), Brion
James (Leon), William Sanderson (Sebastian), M. Emmentt Walsh (Bryant), Morgan Paull (Holden); Duracion:
117 minutos; (http://hemeroteca.mty.itesm.mx/001Peliculas/blade.runner.html 25 de abril de 2009).
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la arriesgada exploracién y colonizacién de otros planetas (Gorostiza y Pérez,
2002:118-120).

Después de un sangriento motin de un equipo de combate Nexos G, en una
colonia del mundo exterior, los replicantes fueron declarados ilegales en la
Tierra bajo pena de muerte. Escuadrones de policias especiales —unidades Blade
Runner— tenfan érdenes de disparar a matar en cuanto detectaran cualquier
intrusién de replicantes. Esto no era denominado ejecucién sino jubilacion.

Los Angeles. Noviembre 2019: una ciudad oscura y siniestra plagada de
llamas provenientes de refinerfas y sobrevolada por diversos aparatos. En el in-
menso edificio piramidal de la Corporacién Tyrell, un policia, Holden (Morgan
Paul), le aplica una prueba al ingeniero Leon (Brion James) para efectuar una
prueba Veigt-Kampff, en la que ve las reacciones de su iris, mientras le hace
preguntas sobre situaciones desagradables ocurridas a animales. Leon stbita-
mente le dispara a Holden por debajo de la mesa.

Rick Deckard (Harrison Ford), que ha sido policia y Blade Runner, logra
sentarse a comer en un establecimiento chino situado en una abarrotada calle,
se le acerca Gaff (Edgard James Olmos) y le obliga a acompafarle a la comi-
sarfa de policia. Ah{ se entrevista con el capitin Bryant (M: Emmet Waldh),
quien le cuenta cémo se han escapado seis replicantes Nexos G de las colonias
siderales quienes después de masacrar a los pasajeros y tripulacién han llegado
a la Tierra. De esos seis uno ha muerto intentando infiltrarse en la Corporacién
Tyrell. El capitan exige a Richard que se incorpore a su puesto de Blade Run-
ner, encargandole la jubilacién de todos los replicantes, mientras Graff practica
la papiroflexia haciendo animales con papel de aluminio. Bryant le ensefia a
Deckard la grabacién de lo que ocurrié a Holden y las fotos de los otros tres
replicantes, el jefe Roy Betty (Rutger Haver), Zhena (Joanna Cassidy) y Pris
(Danyl Hennah) explicdndole que sélo tienen 4 afios de vida.

Deckard se traslada a la sede de Tyrell, donde lo recibe Richard (Jean Young),
al poco rato aparece el propio Tyrell (Joe Turkel) insistiendo a Deckard para
que le haga la prueba Beilgt-Kampft a Rachael. Después de cien preguntas la
muchacha sale de la estancia y Rick Deckard le confirma a Tyrell que ella es
una replicante.

Deckard y Golf registran el hotel donde vivia Leon, ahi encuentran fotografias
familiares del replicante y una escama en la bafiera. Mientras tanto Jean y Roy
van al laboratorio de Chen (James Hong), un disefador de ojos para replicantes
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que trabaja en una cdmara frigorifica pricticamente congelado. Leon le rompe
el abrigo a Chen, que comienza a helarse, mientras Roy le pregunta sobre su
propia longevidad y la de sus compaiieros. El cientifico la desconoce, pero les
dice que Tyrell es quien lo sabe y la tnica forma de llegar a él es por medio del
diseniador genético J.F. Sebastian (William Sanderson). Roy asesina a Chen.

Al entrar en su apartamento Deckard se encuentra a Rachael, que intenta
saber si es una replicante. Ella le cuenta una experiencia que tuvo de nifia,
Deckard le explica que son implantes que le han practicado con recuerdos de
la sobrina de Tyrell. Rachael huye corriendo del apartamento. Deckard (s6lo
en la versién del director) tiene una ensonacién con un unicornio cabalgando
por un verde prado.

J.E Sebastidn choca con Pris en la calle del edificio donde vive y la invita a
subir a su casa que estd llena de juguetes mecénicos. Deckard en su apartamento
amplia una fotografia de Jean y a través de un espejo ve a Zhora. Entonces se
dirige al mercado de animales con la escama y ahi le dicen que es parte de la piel
de una serpiente artificial vendida a Taffey Lewis. Deckard va al local nocturno
Taffey (Hy Pykel) y ve a la bailarina Zhora que hace un niimero con la serpiente,
se entrevista con ella en su camerino y ella lo golpea y huye; Deckard la persigue
por las calles hasta que logra matarla, disparandole por la espalda. Bryant le dice
a Deckard que Rachael ha desaparecido y que también debe ejecutarla.

Leon, que ha presenciado el crimen, golpea al Blade Runner y estd a punto de
asesinarlo, cuando Rachael lo mata dispardndole en la cabeza. ILa replicante cura
a Deckard en su departamento y cuando ella intenta irse, Rick se lo impide.

Roy entra en casa de Sebastidn y logra que €l le facilite el acceso ala Corpora-
ci6n Tyrell. Ahi ambos se entrevistan con el propio Tyrell que no puede ayudar
a Roy para que aumente su longevidad. Roy aplasta la cabeza de su creador y
asesina a Sebastidn.

Deckard va a casa de Sebastidn y recibe una paliza de Pris pero consigue
dispararle y matarlo. Aparece Roy, pelea con Rick a través del edificio, terminan
en la azotea y cuando Deckard estd a punto de caer a la calle, Roy lo sostiene
salvindole la vida. Sentado delante del Blade Runner, Gaff aparece en la azotea
y lo felicita.

Deckard encuentra en su apartamento a Rachael dormida y huye con ella. Al
salir encuentra en el suelo del pasillo un unicornio de papel (sélo en la version
del director). Deckard y Rachael sobrevuelan unos verdes campos mientras
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el Blade Runner dice en off que la replicante es un modelo perfeccionado que
podré vivir més de cuatro afios.

Cuando Blade Runner se estrend en 1982 fue un fracaso tanto con el publico
como con la critica. Para algunos los efectos especiales aplastaban la historia,
ademds de los estrenos de peliculas como Mad Max 2, de George Miller, The
Thing de John Carpenter, E. T El Extraterrestre de Spielberg.

LLa mala aceptacién de los espectadores se debi6 también a que el actor Ha-
rrison Ford, ya conocido por sus papeles en Star Wars de George Lucas (1976)
y en En busca del arca perdida, lejos del estereotipo de héroe de accién, aparece
en esta pelicula como un ex policia derrotado y asqueado que recibe dos palizas
de sus contrincantes y sélo es capaz de matar mujeres.

Respecto de esta cinta se produjo un caso insélito, se estrend otra versién de
una pelicula que ya estaba en circulacién comercial: El Director’s Cut de Blade
Runner en Estados Unidos, el 11 de septiembre de 1992. Blade Runner no
tuvo una destacada aceptacién critica, ni popular, pero se ha convertido en una
pelicula de culto. Cuando recientemente Beatrice Sarton le pregunté a Ridley
Scott si pudo predecir que Blade Runner y Alien, el octavo pasajero causarfan un
impacto revolucionario y se convertirfan en cldsicos, el director declaraba: “No,
realmente no. Ni yo ni nadie puede prever algo asi..., nunca pude predecir el
culto de ambas” (Gorostiza y Pérez, 2002:30).

Blade Runner tiene dos versiones principales: una que segin Scott le fue
impuesta por los productores y otra que corresponde al Director’s Cut. Scott
declaraba que “son dos peliculas diferentes. Pero Director’s Cur estd més cerca
de lo que yo originalmente estaba buscando”.

Las diferencias mds notables son: se elimina la voz en off, se incluye la escena
del unicornio y se elimina el final feliz (Gorostiza y Pérez, 2002:37-38).

1. Contexto

1982 fue un afio marcado por la administraciéon de Ronald Reagan, donde la
carrera armamentista llegé a proporciones tales que Estados Unidos y la Unién
de Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) tenfan armas suficientes para ven-
cer y destruir a todos los paises del globo varias veces. Se vivié una especie de
equilibrio del terror.
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La tensién que se vivia en relacién con las dos superpotencias se acentud
con el inicio de la carrera armamentista cuyo vencedor serfa la potencia que
produjese mds armas y mayor tecnologia bélica. La carrera espacial trajo con-
sigo grandes innovaciones tecnoldgicas y proporcioné un elevado avance de las
telecomunicaciones y de la inform4tica.

En 1982, Belisario Betancourt en Colombia y Miguel de la Madrid en Méxi-
co, asumieron la presidencia y el Partido Socialista Obrero Espaiol (PSOE) gana
las elecciones por mayorfa absoluta en Espana. En abril se lanzé al mercado el
ordenador doméstico Sundan ZX Spectrum y se realizé el primer implante de
corazén artificial realizado con éxito.*

Como TP encontramos la mala distribucién de la riqueza, una gran cantidad
de pobres y pocos ricos, discriminacién, hacinamiento en los centros urbanos y
aumento de la tecnologfa en los procesos productivos.

2. Sociedad en la distopia

En 1982, el director britdnico Ridley Scott presenté la pelicula Blade Runner
basada en la novela éSueiian los androides con ovejas eléctricas? de Philip K. Dick.
Como HPF vemos que a principio de la década de 1970 se descubri6 una enci-
ma capaz de cortar segmentos de dcidos nucleicos (ADIVU). Posteriormente se
desarrollaron técnicas para aislar genes, reintroducirlos en células vivas, y com-
binarlos; es lo que se considera como el comienzo de la ingenierfa genética.

La pelicula narra cémo en un futuro, una sociedad esclavista ha creado a
los replicantes y los hace vivir en colonias especiales ubicadas en planetas fuera
de la Tierra, debido a la falta de espacio. A los replicantes se les tiene recluidos
en las colonias y no se les permite viajar a la Tierra, s6lo tienen 4 afos de vida
y aparentemente carecen de recuerdos (memoria), si algtin replicante viaja a la
Tierra los Blade Runners tienen el derecho de jubilarlo (exterminarlo).

El gobierno no aparece explicitamente pero sabemos que impuso la ley que
dicta muchas prohibiciones a los replicantes, ejecutadas por la polica. Esta dltima
es una institucién respetada por la poblacién y la pelicula nos explica que hay
escuadrones Blade Runner especializados en eliminar a los replicantes.

# En internet: http://www.letcor.net, 28 de abril de 2009.
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El jefe de la policia le dice a Deckard “si no eres policia no eres nada”. La
policia es sin lugar a dudas, la Gnica y mds importante institucién del Estado
que aparece en la pelicula. Deckard vive en una metrépolis plana y oscura. La
primera escena de la pelicula nos da una panordmica de la ciudad. Es tal vez
una profecfa de cémo serdn, segtn el cine, las ciudades en el futuro.

La ciudad de los Angeles del 2019 es una urbe industrializada, sobresaturada
de gente, publicidad y ruido. Cuando Zhora huye de Deckard, su escondite esta
formado por la misma gente y el laberinto de estimulos de la ciudad. Resalta
también que la cultura oriental estd presente mds que ninguna, en publicidad,
marquesinas y grafittis.

Todo pasa de noche y la contaminacién invade el cielo, los edificios son tan
grandes que impiden iluminar el suelo. En los interiores apenas entran algunos
rayos de luz. Sin embargo, la vista es majestuosa: una ciudad llena de luces, con
dos edificios en forma de pirdmide que albergan a la Corporacién Tyrell.

Fon la calle impera el desorden, donde se superponen personas y objetos tales
como cables, sefiales de trafico, pantallas, anuncios. Sale humo constante. Hay
calles pobladas por monjas, rabinos y Hare-krishnas.

Se menciona que hay escasez de vivienda en algunas zonas de la ciudad, pero
la accién se desarrolla en grandes edificios con interiores amplios, donde la luz
entra con dificultad y rara vez se observa una fuente de luz artificial (Gorostiza
y Pérez, 2002:46).
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The Matrix
Andy y Larry Wachoswky, Estados Unidos, 1999

Sinopsis

Tomas A. Anderson es un pro-
gramador informaético de dia y
por las noches un /facker, que
utiliza el alias de Neo, quien pasa
la vida buscando a alguien que
le pueda responder la pregun-
ta: dqué es la Matrix? En esa
busqueda encuentra a Morfeo, quien entra en contacto con él por medio de
Trinity, otra Aacker.

Por ello, Neo descubre que el mundo en el que crefa vivir no es més que una
simulacién virtual a la que se encuentra conectado mediante un cable enchufado
a su cerebro. Neo encuentra que las mdquinas toman la energfa de miles de
millones de personas al conectarlas a un cable mientras duermen. La realidad
virtual es conocida como la Matrix.

Neo se encuentra en el afio 2199 y la humanidad esta esclavizada por las
maquinas, que tras el desarrollo de la inteligencia artificial se rebelaron contra

FICHA TECNICA: Nombre: The Matrix; Direccion: Andy Wachowski y Larry Wachowski; Guién: Andy Wachowski

y Larry Wachowski; Produccién: Joel Silver, Andrew Mason, Barrie M. Osborne, Erwin Stoff, Andy y Larry
Wachowski; Pais: Estados Unidos; Aio: 1999; Director de Fotografia: Bill Pope; Edicién: Zach Staenberg;
Actores: Keanu Reeves (Thomas A. Anderson / Neo), Laurence Fishburne (Morfeo), Carrie-Anne Moss (Trinity),
Hugo Weaving (Agente Smith), Joe Pantoliano (Cifra / Sr. Reagan), Marcus Chong (Tanque), Paul Goddard
(Agente Brown), Robert Taylor (Agente Jones), Gloria Foster (Ordculo), Julian Arahanga (Apoc), Matt Doran
(Ratén), Belinda McClory (Switch), Anthony Ray Parker (Dozer); Duracién: 139 minutos (http://www.labutaca.
net/films/colabora/matrix.html, 4 de mayo de 2009).
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los hombres y ahora emplean a la especie humana como fuente de energia. Un
grupo de humanos en resistencia tienen su base en la ciudad de Sion.

Morfeo le anuncia a Neo que cree que él es el Elegido; segtin la profecia, serd
el encargado de liberar a la humanidad de la esclavitud a la que estd sometida
por las mdquinas, pues serd capaz de cambiar a la Matrix a su voluntad.

El mundo virtual se convierte en un campo de batalla donde Neo tiene que
combatir contra los agentes de la Matrix que son programas en forma humana
capaces de poseer a cualquier habitante que la resistencia no haya liberado. Los
programas intentan impedir que los rebeldes rescaten a las personas que estdn
conectadas. En ese mundo virtual, los seres humanos que son conscientes de la
verdadera esencia de lo que les rodea, son capaces de desafiar parcialmente las
leyes fisicas y realizar hazanas asombrosas.

Cifra, un veterano miembro de la nave, traiciona a su resistencia al entrar en
tratos con el Agente Smith, a quien le entrega a Morfeo. Después de rescatar-
lo, Neo muere a manos de Smith, pero resucita al declararle Trinity su amor.
Al revivir demuestra que en verdad es el Elegido. Neo enfrenta a los agentes,
manipulando a la Matrix, siendo pricticamente invulnerable.

Al final de la pelicula Neo, dentro del mundo virtual, habla por teléfono
sabiendo que la Matrix interviene la llamada; para decirle a las maquinas
que las cosas van a cambiar y que va a mostrar a la gente “lo que no quieren que

vean”.

1. Contexto

1999 fue un afio marcado por el miedo al fin del siglo. Las preguntas mds co-
munes fueron: {qué va a pasar!, {podran las computadoras aceptar el 007, ise
terminard el mundo cuando el siglo finalice? El afio se inici6 con la entrada en
vigor del Euro como moneda tnica en 12 Estados europeos.

En febrero el gobierno de Ucrania decidié poner en marcha el tercer reactor
de la central de Chernobyl. La nave Souvz TIM029 se acopla a la estaciéon M-12.
Estados Unidos deja el canal de Panam4 y la crisis financiera de Brasil afecta a
todos los mercados internacionales.

* En internet: http://www.labutaca.net/films/colabora/matrix.html, 4 de mayo de 2009.
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Como HPF encontramos los primeros intentos de construir una maquina
pensante con la creacién del Genera Problem Solven (GPS) que podria resolver
problemas sencillos como juegos y algunas cuestiones médicas.*

La preocupacién sobre la inteligencia artificial se inicia desde la década de
1950 con el trabajo de Alan Turng. El término inteligencia artificial fue inventado
en 1956 por John McCarthy y en la década de 1980 Turing lo actualiz6 con el
desafio japonés de la quinta generacién de computadoras.

2. Sociedad en la distopia

1999 fue un afio complicado, la TP fue la desigualdad en la distribucién de la
riqueza y por consiguiente la pobreza en el mundo, asi como la diferencia entre
los paises en el uso de tecnologfa.

Si Blade Runner nos presenta un problema de identidad sobre: {quién soy
yo!, dsoy una maquina o un humanor 7%e Matrix plantea: iqué es la realidad?
Y en este sentido nos parece importante preguntar {qué es el solipsismo?

El solipsismo viene del latin Ego solus Upsos que desde la ciencia metafisica
indica que lo tnico de lo que podemos estar seguros es de la existencia de nuestra
propia mente, pues la realidad que aparentemente nos rodea es incognoscible y
puede no ser méds que parte de los estados mentales del propio yo. De tal forma
que todos los objetos, personas, que se experimentan serfan meramente productos
emocionales de la propia mente.

Actualmente se entiende por so/ipsismo 1a teorfa que postula que la realidad
externa sélo es comprensible a partir del yo. Este razonamiento serfa una varia-
ble del mito de la caverna de Platén: la realidad no serfa mas que sombras del
exterior que se reflejan en el fondo de una cueva. O de la teorfa de los cerebros
en cubetas de Jonathan y Hilary Putman, la creencia de que el yo puede ser
atrapado dentro de una realidad completamente desconocida, de manera que
todo lo que uno piensa es ilusion.

El universo del solipsista puede dividirse en dos partes. La parte controlada
por su mente consciente encontrard que la parte inconsciente de su universo se
comporta con la misma complejidad. La distincién entre el universo realista y

* En internet: http://www.portalplanetasedna.com.ar/Intel-artificial.html, 28 de abril de
2009.
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el universo inconsciente es semantica. Son simplemente dos palabras diferen-
tes utilizadas para descubrir los mismos eventos que ocurren fuera del control
consciente (Bi6l, Nahle y Said, 2006).

The Matrix se basa en ideas solipsistas, pues se descubre un mundo que existe
s6lo en la mente de su protagonista, ante quien al descorrerse el velo del engafio
mental, pronto se mostrara la auténtica realidad.

La sociedad del afio 2199 estd formada por seres humanos libres que luchan
contra las maquinas que dominan el planeta, y por seres humanos esclavos de
las mdquinas; que en su cautiverio son totalmente inconscientes de la realidad,
mientras viven en un suefio donde forman parte de una supuesta sociedad.

La sociedad de la Matrix es un modelo de la sociedad del siglo XX, donde las
computadoras, la informdtica y la internet son de uso cotidiano. Fin la Matrix los
crimenes que se observan son cometidos por terroristas cibernéticos o traficantes
de software; por ejemplo, hay una escena donde John vende un programa como
st estuviera vendiendo droga.

La sociedad imaginada es una metrépolis postapocaliptica con multitudes
caminando por las calles ocupadas de su mundo cotidiano, trabajo, hogar, familia.
Sobre la sociedad Morfeo menciona: “Mucha de esta gente no esta lista para
que la desconecten y muchos estin tan habituados, dependen tan desespera-
damente del sistema que peleardn para protegerlo”. Para Morfeo los esclavos,
mientras no tengan conciencia, seran titeres de las maquinas y enemigos de la
sociedad libre.

En The Matrix se descubre a la sociedad del siglo XX como la causante de
los males que aquejan al siglo XXI. El desarrollo de la investigacién sobre la
inteligencia artificial y la informética fue lo que provocé que las mdquinas go-
bernaran el mundo. Ademds de la contaminacién del planeta que terminé por
impedir a la energfa solar llegar a la superficie de la Tierra.

La sociedad de hombres libres mantiene una guerra de guerrillas en contra
de las miquinas y persigue el ideal de la independencia y para ello despierta a los
esclavos de la Matrix que estdn listos. Los libres o guerrilleros viven perseguidos,
con carencias y peligros que habitan en Sion. Sin embargo, su dependencia de
la tecnologfa es absoluta, la emplean para casi todas sus actividades, desde crear
sus alimentos hasta reconstruir su cuerpo atrofiado, e incluso sus nombres hacen
referencia a elementos tecnolégicos, Swuiitch, Mouse, Cyphee.
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Por su parte, las mdquinas que dominan al mundo con el tnico objeto de
subsistir, crearon un sistema de cultivo o cosecha; también un sistema para so-
meter la voluntad de los humanos mediante el suefio y mantenerlos inofensivos
e indefensos.

La ciudad en el mundo real donde viven los humanos cuando estdn despiertos
presenta un panorama en ruinas, el cielo es negro, los humanos viajan a través de
lo que alguna vez fue el drenaje, se habla de ausencia de alimentos y productos
naturales, y abundancia de productos tecnificados.

La Matrix reproduce el mundo a finales del siglo XX, la historia se desarrolla
en una ciudad como Nueva York, que si bien nunca se dice que sea Nueva York,
Neo menciona algunas calles, rascacielos, tiendas, bares y lugares de reunién
propios de esa ciudad. L.a modalidad se observa en la calidad de la ciudad como
urbe y su civilizacion.

LLas mdquinas tienen el poder absoluto como gobierno, persiguen a los hu-
manos rebeldes y buscan destruir Sion. Crean la Matrix para controlar a sus
esclavos. En esta vida virtual, la Matrix es omnipresente, las maquinas tienen
la facultad de cambiar la realidad material a su conveniencia, inclusive trans-
greden sus propias reglas. La efectividad del sistema de control se basa en que
los esclavos no sepan que lo son, ni que viven en una realidad construida por
las mdquinas.

Fl cuerpo represivo que utiliza el gobierno (LLa Matrix) es una policia bas-
tante ineficiente, que se dedica a perseguir a los rebeldes. Este cuerpo de policia
se subordina a los agentes, programas de computadora disfrazados de seres
humanos, que representan la conciencia de las maquinas y son los ejecutores,
dentro de la Matrix, de la persecucién y eliminacién de los rebeldes. Tienen
habilidades superiores, cuentan con toda la informacién de lo que pasa en la
Matrix, pero no saben de aquellos humanos que no estidn conectados. Pue-
den tomar cualquier cuerpo y personalidad de los humanos conectados; sin
embargo odian estar dentro de la Matrix y consideran a la humanidad como
un virus.

En 2199 los humanos suefian que viven en departamentos muy parecidos a
las viviendas actuales en tanto los libres viven en una nave con condiciones muy
precarias. La educacién formal se reduce a implantar programas en los cerebros,
cuando liberan a un esclavo debe tener cierta edad, pues es necesario reconstruir
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sus musculos atrofiados. La alimentacién se basa en productos elaborados por
las mdquinas a partir de caddveres de otros humanos.

La religion estd presente entre lineas. L.os humanos rebeldes creen en una
profecia que habla de un salvador que tendrd el poder de liberarlos. Basan gran
parte de sus acciones en la gufa del ordculo, la Pitonisa, quien tiene la facultad
de conocer el futuro.

Existen referencias miticas: la historia de Jesucristo como el Elegido, el Ordculo
y la Pitonisa o Morfeo, el dios griego del suefio.

Finalmente vemos que 7%e Matrix resulta una pelicula solipsista donde es la
maquina la que construye la realidad. LLa humanidad se divide entre conscientes
e inconscientes, dormidos y despiertos, libres y esclavos.
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V de venganza
James McTegue, Estados Unidos, Reino Unido y Alemania, 2005

IWSE] O N W 1D ESSEGERLE E N

Sinopsis

La Inglaterra del afo 2039 es goberna-
da por un régimen totalitario y fascista
llamado Norsefire. Una joven llamada
Fvey Hammond, a punto de ser violada
: por un policia secreto, es rescatada por
“S0ELoS CREADoREs D 1A TRILOH un enmascarado llamado V, quien la
lleva a un tejado para ver, mientras escu-
chan la Obertura 1812 de Tchaikovski,
la explosién del edificio Old Bol Ley. El gobierno informa que fue una demo-
licién planeada por la autoridad pero V toma la instalacién gubernamental de
television British Television Network (BTN) y se adjudica la explosién, e invita
a la poblacién a asistir el préximo § de noviembre (la noche de Guy Fawkes) a
la destruccién del Parlamento del Reino Unido.
Evey, quien trabaja para la BTN, salva a V, pero queda en peligro de ser de-
tenida. V, para protegerla, se la lleva a su guarida subterranea, donde sabremos

FICHA TECNICA: Nombre: V de Vendetta; Direccién: James McTeigue; Guién: Hermanos Wachowski; basados en
la novela grafica creada por Alan Moore y David Lloyd; Produccién: Joel Silver, Grant Hill, Andy Wachowski y
Larry Wachowski; Paises: Estados Unidos, Reino Unido y Alemania; Afo: 2005; Director de Fotografia: Adrian
Biddle; Edicion: Martin Walsh; Actores: Natalie Portman (Evey), Hugo Weaving (V), Stephen Rea (Finch),
Stephen Fry (Deitrich), John Hurt (Adam Sutler), Tim Pigott-Smith (Creedy), Rupert Graves (Dominic), Roger
Allam (Lewis Prothero), Ben Miles (Dascomb), Valerie Berry (Bane), Sinead Cusack (Delia Surridge), Nathasha
Wightman (Valerie), John Standing (Lilliman); Duracién: 132 minutos (http:/www.labutaca.net/56berlinale/
vdeVendetta.html, 20 de octubre de 2009).
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que Evey presenci6 el asesinato de sus padres a manos del Estado. Al paso de los
dias Evey descubre que V esté asesinando a funcionarios del gobierno dejando
una rosa roja junto a los caddveres.

Fvey escapa de la guarida de V y se refugia en el hogar de uno de sus jefes
de la BTN, Gordon Deltrich, hombre culto, solitario y amable que esconde su
homosexualidad por miedo a ser arrestado por el gobierno. Mds tarde la policia
allana el hogar de Gordon debido a una sitira en su programa de televisiéon
burlandose del gran canciller Aden Sutler. Evey es capturada al intentar escapar
de la casa de Gordon, encarcelada, rapada y torturada por varios dias. Ya en su
celda encuentra escondida una carta autobiogréfica escrita en trozos de papel
higiénico por una prisionera llamada Valerie.

FEventualmente se le informa a Evey que serd ejecutada a menos que re-
vele la localizacién del terrorista V. Exhausta, responde que prefiere morir y
es liberada. Tras esto, descubre que su captor es V y que todo lo que habia
experimentado en la celda fue una reconstruccién (excepto la carta de Valerie,
quien realmente si existid) de lo que V habia sufrido durante su estancia en
los campos de concentracién del gobierno. Evey descubre que al enfrentar su
propia muerte ya vive sin miedo. Deja a V con la promesa de que regresard
antes del § de noviembre.

Al mismo tiempo el jefe de la policia, Eric Finch, que investiga a V, descubre
que algunos actos terroristas bacteriolégicos han sido causados porque el gobier-
no realiza investigaciones con presos y disidentes en campos de concentracidn.
En el campo llamado Jackhill, V fue uno de esos prisioneros. Su nombre lo toma
del ntimero 5 de su celda. V fue el tnico sobreviviente, adquirié habilidades
fisicas y capacidades psicolégicas por los experimentos. Una noche V destruyé
el centro y escapé sufriendo terribles quemaduras a causa de las explosiones,
no sin antes jurar vengarse del régimen de Norsefire.

A partir de esta revelacién el inspector Eric Finch descubre c6mo el gobierno
fue el responsable de una gran epidemia por causa del virus. Vemos imagenes
de cémo se reparten las mascaras de V'y cémo se extienden los disturbios por
todo Londres. Un ladrén grita Anarchy on UK (anarquia para Reino Unido),
una referencia a la cancién de la banda punk Sex Pistols.

En otra parte de Londres vemos una nina jugando con la mascara, cuando
un policfa le dispara; los pobladores del lugar enojados, rodean al oficial y lo
atacan. Este hecho simboliza la rebelién londinense contra el gobierno.
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Ya el 5 de noviembre V mata al canciller y al jefe de policia pero queda muy
mal herido. Encuentra a Evey en una estacién del viejo metro con un tren lleno
de explosivos. V le confiesa su amor a Evey y luego muere. Evey introduce el
caddver en un vagén rodeado de rosas en honor a Valery, porque servian de
marca para sus asesinatos.

Evey, después de una discusién con Finch, acciona la palanca para que el me-
tro avance mientras miles de londinenses, con trajes similares al de V y utilizando
las mascaras de Guy Fawker, marchan hacia el Parlamento. Este es destruido
por la explosién mientras la Obertura 1812 suena como musica de fondo.

Eveyy Finch observan la escena, el inspector pregunta quién era V y ella respon-
de que representa a toda la gente de Gran Bretana. [.a cimara muestra a la multitud,
mientras se quitan las mascaras y vemos a varios de los personajes de la pelicula:
la nifia asesinada, Gordon, los padres de Evey, Valerie y su novia Ruth.*®

La pelicula fue planeada con la participaciéon de muchos de los creadores de
la trilogia 7%e Matrix. En 1988, el productor Joel Silver adquiri6 los derechos
de rodaje de V de Venderta. L.os hermanos Wachowsky en la década de 1990
escribieron un esbozo de un guidn, posteriormente contrataron a James Mc-
teigue y rescribieron el guién adaptandolo a la actualidad politica basados en la
historieta, tratando de confrontar anarquismo y fascismo.

V de Vendetta es una pelicula que se centra en el enfrentamiento entre la libertad
y el Estado. Se plantea cémo puede un sujeto enfrentar un régimen totalitario.
Persiste el miedo a que el gobierno limite la libertad y que a partir de los medios
de comunicacién y otras instituciones obligue al sujeto a tomar decisiones.

1. Contexto

V de Vendetta es una adaptacion de la historieta homénima publicada de 1983 a
1988, con 39 ntimeros por la revista inglesa de historietas Warrior. Escrita por
Alan Moore y dibujada por David Lloyd. Es tributo a clésicos de la ciencia
ficcién. Narra una futura Inglaterra en la que un Estado totalitario controla todo,
la historia comienza en 1997 y finaliza en diciembre de 1998. Durante todo ese
afo, V, un rostro escondido detrds de la mascara de Guy Fawkes, prictica actos

* En internet: http://www.etnografo.com/complot_de la_polvora.html, 20 octubre 2009
y http://www.labutaca.net/56berlinale/vdeVendetta.html, 20 de octubre de 2009.
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terroristas contra el gobierno. Al mismo tiempo se convierte en tutor de Evey,
una chica a la que salva de ser violada en el primer episodio, ensefidndole su
visién de la libertad y del verdadero significado de la palabra anarquia.

El aporte que los coloristas Siobhan Dodds y Steve Whitaker hacen a la at-
mosfera de la historieta es determinante en el resultado estético final, logrando
una ambientacién quiza sucia y opresiva, signo de una Inglaterra invadida por
el smog, cerrada y oscura (Castro, 2010:1).

Cabe senalar, entonces, que los afos de produccién y distribucién de la histo-
rieta son los de Margaret Hilda Thatcher, conocida también con el sobrenombre
de “La dama de hierro”, primera ministra del Reino Unido entre 1979 y 1990.
A partir de su personalidad se acufié el término #satcherismo; una combinacién
de libertad econémica, valores cristianos y conservadores tradicionales, patrio-
tismo britdnico y una firme adhesién a Estados Unidos y a otros paises de la
misma cuerda ideolégica dentro del mundo angloparlante. Skidelsky (2010) en
Anatomia del thatcherismo resume los puntos principales del thatcherismo:

1. La nocién de que los mercados con un minimo de injerencia y regulacién
estatal son mas estables y més dindmicos que los que estdn sujetos a la inter-
vencién del gobierno. Al desregular los mercados financieros en todo el
mundo, la revolucién Thatcher-Reagan ocasioné la corrupcién del dinero, sin
mejorar el crecimiento de la riqueza anterior —salvo para los muy ricos.

2. Control de la inflacién con la teorfa Lawson, dijo que “La conquista de la
inflacién debe ser el objetivo de la politica macroeconémica. Y la creacién
de condiciones conducentes al crecimiento y el empleo debe ser el objetivo de
la politica microeconémica”.

3. La politica del thatcherismo tuvo como uno de sus principales objetivos
reducir la proporcién del gasto de gobierno en el ingreso nacional. Y tuvo
como consecuencia la privatizacién. Al poner nuevamente la mayorfa de
las industrias propiedad del Estado en manos privadas,

4. Finalmente el zhatcherismo tuvo una politica represiva y fascista para reprimir
y debilitar a sindicatos.”

Por otra parte, el 11 de septiembre de 2001 cambi6 la percepcién de la opinién
publica sobre el terrorismo por el ataque a los centros simbélicos del capitalis-

¥ En internet: Skidelsky, http://www.project-syndicate.org/contributor/580 2010: 1-4.
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mo (Erreguerena, 2002). La realizacién de V de Vendetta tue en 2005, un afo
marcado por la unién de los gobiernos del mundo contra este fenémeno. Inicié
con la detencién en Bruselas (Bélgica) de Youssef Belhadj, presunto portavoz
de Al Qaeda en Europa. En Espana la policia detuvo en Leganés (IMadrid) a
cuatro marroquies, miembros de una misma familia, por su presunta relacion
con los atentados del 11 de marzo (11-M). ETA hizo estallar un coche bomba
en el Campo de las Naciones de Madrid horas antes de que los reyes inaugu-
raran ARCO. La policia espafola detuvo a 14 personas acusadas de pertenecer
ala ETA y dio por desarticulado el aparato de captacién de la banda terrorista.
También Francia entreg6 al terrorista Juan Marfa Insausti Mujika, Karpov, ex
jefe del aparato de formacion de ETA. Y el Congreso espafiol aprobd, con un
tnico voto en contra de los populares, la resolucién promovida por el grupo
socialista que autoriza al gobierno a entablar conversaciones con la ETA en el
supuesto de que la banda abandone definitivamente las armas.

FE17 dejulio de 2005 (7-]) se realizaron los atentados terroristas de Londres:
una cadena de explosiones en el metro y en tres autobuses sembraron el terror en
la capital britanica. Mds tarde, el 28 de julio, el Ejército Republicano Irlandés
(IRA) anunci6 formalmente el cese de la lucha armada.

FEn 2005, como TP, el fascismo, la represion, la intolerancia, terrorismo, la
guerray la guerra biolégica. Como HPF estd la actitud de los ciudadanos de Gran
Bretafia ante el gobierno de Margaret Thatcher. En la historieta, V tiene como
objetivo destruir el gobierno, a quien califica de dictador y autoritaritario.

No deja de sorprender que Warner Bros, en una coproduccion entre Estados
Unidos, Reino Unido y Alemania, realice una pelicula que tome como héroe
a un terrorista.

V es una actualizacién de un personaje histérico que particip6 en la Conspi-
racién de la Pélvora (Gunpowder Plot), acto que constituy6é un complot orga-
nizado en 1604-1605, por un grupo de catélicos ingleses (Robert Catesby,
Guy Fawkes) para matar al rey Jacobo I, a su familia y a la mayor parte de la
aristocracia protestante, volando las casas del Parlamento durante la apertura
de Estado (5 de noviembre de 1605).

Los conspiradores habfan planeado secuestrar a los infantes reales. Esta
medida pretendia ser la sefial para un gran levantamiento de los catélicos
romanos ingleses, descontentos por las severas medidas penales adoptadas
contra ellos.
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La rebelién finalizarfa con la instalacién de un rey obediente al papa en el
trono inglés. Realizados los preparativos, el gobierno descubri6 la conjura,
acab6 con la ejecucién de los conspiradores y sirvié de pretexto para endurecer
las medidas antiromanas.

El 5 de noviembre de cada afio, en el Reino Unido, Nueva Zelanda, Suda-
frica, Terranova, Canadd, San Cristébal y Nevis, algunas partes de Estados
Unidos y Australia, se celebra el fracaso del complot que se conoce como la
Noche de Guy Fawkes o la Noche de la Hoguera porque se recuerda cuando
éste fue quemado en la hoguera. Guy Fawkes fue tomado originalmente como el
protagonista de V de Vendetta. 1.a historia original se sitda al finalizar la Tercera
Guerra Mundial, en Inglaterra que para entonces se ha convertido en un Es-
tado fascista. Fin esos tiempos de oscuridad aparece V, que ataca a los intereses
y agentes del Estado creando caos.**

2. Sociedad en la distopia

Lasociedad de Inglaterra 2039 estd llena de miedo y permitié un gobierno totali-
tario, represor e intolerante a cambio del orden y el progreso. Como HPF aparecen:
gobiernos ultraconservadores de la década de 1980, los ataques terroristas como
manifestacién de la inconformidad ante los regimenes y el creciente poder de los
medios de comunicacién masiva y su colaboracién con los gobiernos.

Durante un flash back Valerie narra cémo la sociedad se rindi6 a un gobierno
fascista inglés, y como este gobierno garantiza un alto nivel de vida mientras que
las guerras afectaban al resto del mundo, y como el dictador preservo al Reino
Unido de epidemias que devastaron a Estados Unidos y otros paises.

A partir de la instauracién de un sistema fascista los ciudadanos aceptan la
represién como algo necesario, con asesinatos, centros de detencién y cédrceles.
Aceptan también que la television manipule la informacién para que sea visto
lo que al gobierno le interesa.

El gobierno, representado por el canciller Sutler, es fascista con todo el poder
concentrado en un solo hombre. El partido Fuego Nérdico llegé al poder gracias
al miedo de los ciudadanos, a la guerra, a una epidemia. Se descubre después
que el dictador se consolidé gracias a los ataques terroristas provocados por él

*# En internet: http://www.cinenganos.com/VdeVendetta/, 3 de mayo de 2006.
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mismo contra la poblacién, culpando después a un enemigo extranjero. La figura
de Sutler es la de un ser omnipotente que no permite réplica ni justificaciones,
dicta e impone las acciones de la sociedad en su conjunto, se presenta en una
pantalla gigante, lo cual nos remite a 1984, a la figura del big brother. Cuando
Gordon presenta a Sutler en una parodia es censurado y el conductor arrestado.
El Partido, cuyo simbolo es una cruz con dobles brazos, mantiene una filosofia
ultraconservadora y estd formado por militares y criminales.

Las herramientas del gobierno son la represion operada por la policia secreta
que arresta a los ciudadanos y la televisién que siempre habla de una amenaza
apocaliptica. Son naturales la censura, la propaganda y la abolicién de la libertad
de expresion.

Se menciona que la policia es la encargada de censurar obras de arte, existen
listas de canciones y libros prohibidos, es notable que Gordon sea condenado
por tener un ejemplar de £/ Cordn.

La religién es un elemento importante en la dominacién del gobierno totali-
tario; repite el lema “la fuerza por la unidad, unidad por la fe”, y menciona que
otros paises han sido devastados por falta de fe. Al mismo tiempo se presenta a
la Iglesia como una institucién corrupta, dirigida por el obispo Bishop, que es
un pederasta y trabaja para el Centro de Detenciones Larkhill.

En diciembre de 2006 V de Vendetta recaud6 70 511 035 délares en Es-
tados Unidos y 62 000 000 de délares en el resto del mundo, haciendo un
total de 132 511 035 délares en ganancias. Lideré la taquilla estadounidense
en su dia de estreno con una cifra estimada en 8 742 504 ddlares y se mantuvo
como el filme niimero uno por el resto de la semana, con un total de 25 642
340 dolares.”’

V de Vendetta, tiene la misma atmésfera de Un mundo feliz de Aldous Huxley
y Fahrenheit 451 de Ray Bradbury, donde el Estado reprimia y eliminaba a todo
aquel que era diferente, y la television convencia a los ciudadanos de que frente
a una amenaza permanente el gobierno los protege.

La V es el signo del anarquismo, se encuentra presente en los nombres de
los protagonistas V, Evey y Valerie, la pelicula plantea la destruccién de todas
las instituciones para lograr otras que conduzcan a una sociedad donde sean
respetadas las diferencias.

¥ En internet: http://wikipedia.org/wiki/V_Vendetta_pel9/0c3%ADcul.a, 28 de abril de
2009.
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Transformacioén de la distopia-prospectiva

Utilizando la prospectiva podemos decir que la construccién de distopias parte
de Tendencias Pesadas, un fenémeno actual percibido como importante y los
Hechos Portadores de Futuro como factores de cambio.

Estados Unidos en 1973 ha sufrido la derrota en la Guerra de Vietnam, vive
la crisis del petréleo y una gran crisis politica luego del escindalo Watergate que
culminé con la dimisién de su presidente Richard Nixon. Soylent Green con-
sidera que si sigue creciendo esta crisis politica, econémica, social y ambiental
llegaremos a un desastre no s6lo en Estados Unidos sino en todo el mundo.
Las causas de éste son:

Sobrepoblacién y hacinamiento en las urbes

* Devaluacién de la moneda, inflacién y desigualdad econémica
Falta de energfa y agotamiento de los recursos naturales

* Corrupcién de las instituciones del Estado

Blade Runner (1982) responde a la revolucién tecnoldgica y a la manipula-
ci6én genética. En la época de su produccién se realizé el primer implante del
corazén artificial con éxito y se dio el desafio japonés de la quinta generacién de
computadoras. El desarrollo tecnolégico que incidié sobre todo en la clonacién
se refleja en la preocupacién proyectada a futuro sobre de qué tan mecanizado
estard el ser humano y qué tan humanizada estd la maquina. Frankenstein regresa
cuestionando a su dios creador: {qué tanto es una mdquina, qué tanto ser vivo’
Ya no hay distancia entre lo humano y lo autémata.

The Matrix, realizada a finales del siglo pasado, plantea una nueva etapa
con la creacién de la inteligencia artificial y con la posibilidad temida de que las
maquinas adquieran conciencia hasta dominar al humano y su entorno politico
social. El futuro proyecta el miedo a la mdquina, a la esclavitud, a la falta de
conciencia y a no conocer la realidad. El cuestionamiento central de la pelicula
reside en qué es la realidad. {I.os humanos terminaremos viviendo una realidad
virtual organizada por una poderosa maquina, la Matrix creadora del mundo
y usurpadora de la energfa humanar

V de Vendetta responde a los gobiernos conservadores y represivos de la dé-
cada de 1980, proyecta el miedo de una sociedad orientada hacia el fascismo, la
represion, la intolerancia, la guerra, el terrorismo con nuevas técnicas que pueden
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acarrear una guerra biol6gica. Plantea la relacién entre el sujeto y el Estado
centrdndose en la libertad. Sostiene que a pesar de la represion de los Estados
siempre existe una opcién de ser libre. Destaca la importancia que adquirieren
los medios de comunicacién, en particular la television, y siguiendo la herencia
de Un mundo feliz proyecta hacia el futuro a la television como el instrumento
mds importante para manejar la opinién publica.

Sociedad en la distopia

Como hemos dicho la distopia es la propuesta de una sociedad futura, construida
a partir del presente desde el cual se le imagina. Es una proyeccién interpretada
con los conocimientos y emociones contempordneos, y surge de un imaginario
social instituido.

También hemos tomado a Castoriadis (1994) para asumir que la institucién
estd hecha de multiples instituciones particulares que forman un todo coherente.
Es una unidad total, es la cohesién de una red casi infinita de significaciones
que tienen una direccién de sentido para los diversos sujetos e instituciones que
componen la sociedad. El concepto de institucién significa “normas, valores,
lenguaje, herramientas, procedimientos y métodos de hacer frente a las cosas y
de hacer cosas y, desde luego, al individuo mismo” (1994:67). En este apartado
para describir a la sociedad distépica imaginada mencionaremos a las institu-
ciones que la conforman.

Gobierno. Las cuatro peliculas presentan gobiernos totalitarios. En Soylent Green
el gobierno es el encargado de mantener al pueblo pero también de controlarlo
por medio de una policia represiva.

En Blade Runner el gobierno elimina a los replicantes y estd encargado del
control. Es quien tomé la decisiéon de que los replicantes sélo vivieran cuatro
anos y no puedan llegar a la Tierra.

En The Matrix el gobierno es una maquina y tiene el poder absoluto. En V
de Vendetta el gobierno es fascista y totalitario, ha manipulado a los ciudadanos
primero mediante el miedo a un virus que el Estado dispersd, y mds tarde persi-
gue y elimina a todo aquel que sea diferente, por sus ideales politicos, creencias
religiosas u orientacién sexual. Frente a lo cual V propone la abolicién del Estado
a fin de que cada sujeto pueda gobernarse.
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PROSPECTIVA
Soylent Green Blade Runner The Matrix V de Vendetta
Tendencia Pesada | Sobrepoblacién. Esclavitud. Esclavitud. Fascismo.
Discriminacién. Miedo.
Hacinamiento Miedo a la La méquina Represién.
urbano. muerte. adquiere
La maquina conciencia propia y | Intolerancia.
Devaluacién/ adquiere se vuelve contra el
inflaci6n. conciencia propia | humano. Terrorismo.
y se vuelve una El hombre
Falta de empleo. amenaza. crea su propia Guerra.
El hombre destruccién.
Falta de energfa. crea su propia Guerra entre Guerra bioldgica.
destruccion. humanos y
Falta de recursos | Hiperrealidad, méquinas.
naturales. {qué esreal y qué | Incertidumbre

no?
{En qué consiste
ser humano y

sobre la realidad.

poseer identidad?
Hecho Portador Derrota de la Revolucién Creacién de Gobiernos ultra
del Futuro guerra de Vietnam. | Tecnolégica. la inteligencia conservadores de
Crisis del Manipulacién artificial. la década de 1980.
petréleo en 1973. | genética. Expectativa sobre
Calentamiento el afio 2000 y el Los ataques
global. Primer implante efecto (Y2K). terroristas como
Efecto de corazén 7 de febrero, manifestacién de
invernadero. artificial realizado | el gobierno de la inconformidad a

Explotacién de
los bosques y
contaminacion.
Publicacién de
libros como 7%e
Population Bomb
(1968) de Paul
Erlich, y The
limits of Growth: A
report for the Club
of Rome Project on
the Predicamente of
Mankind (1972).

L.
con exito.

En 1980 desafio
japonés de la
quinta generacién
de computadoras,
que dio lugar

al auge de los
sistemas expertos.

Ucrania decide
poner en marcha
el tercer reactor de
la central nuclear
de Chernobyl, con
la consiguiente
preocupacién de
Occidente, ante

la posibilidad de
sufrir un nuevo
desastre nuclear.

los regimenes.

El creciente poder
de los medios

de comunicacién
masiva y su
colaboracién con
los gobiernos.
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Religion. Las cuatro peliculas hacen referencia a la fe y a la religién como me-
canismos de control. En Blade Runner hay referencias a ambientes bélicos. Fin
The Matrix se actualiza, centralmente, el mito de Jesucristo, al presentar a Neo
como el Elegido para salvar a la humanidad.

En V de Vendetta 1a religién es un mecanismo de control. La iglesia aparece
como institucién corrupta, decadente y manipuladora de la sociedad para sacar
beneficios propios.

Ecologia. En Soylent Green el planeta estd devastado a causa del calentamiento
global, toda la naturaleza ha desaparecido: bosques, rios, animales. El problema
central es que los humanos han destruido el planeta y no hay alimento para el
gran nimero de habitantes. La situacién se repite en 7/e Matrix, donde los
humanos han destruido el ecosistema. En V de Vendetta no se observan dafios
en la ecologfa.

Economia. Tanto Soylent Green como Blade Runner presentan una sociedad
capitalista y centran su preocupacion en los grandes monopolios; en la primera
con la empresa Soylent y en Blade Runner con el poder econémico de la Cor-
poracién Tyrell.

The Matrix no presenta mucho de la estructura econémica, pues no resulta
relevante en el desarrollo de la historia. Sin embargo, sabemos que la empresa
de sofiwere es lider en su ramo.

Ein V de Venderta 1a sociedad inglesa del futuro aumenté su nivel econémico
y es mds poderosa que Estados Unidos. Existe un gran monopolio en la indus-
tria farmacéutica llamada viadoxic principal responsable de que Nosefire esté
en el poder.

El comtn denominador de las cuatro peliculas es la existencia de monopolios
y grandes empresas que estan vinculadas al gobierno. Todas dan por hecho que
en el futuro las sociedades serdn capitalistas y con gobiernos totalitarios.

Salud. En Soylent Green el Estado ofrece la mejor satisfaccién al ciudadano a
cambio de decidirse a morir, como se descubre después, para servir de alimento
al resto de los ciudadanos.

En Blade Runner se niega la salida del planeta Tierra para viajar a otras ga-
laxias a quienes no pasen el examen médico.
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En Matrix los humanos dependen de las maquinas para ser alimentados y
sanados. En V de Vendetta el Estado ha manipulado la salud de los ciudadanos.
Ha provocado una epidemia y para recuperar el poder encuentra la cura para
sus ciudadanos. La guerra biologica y la manipulacién genética son utilizadas
para tener dominados a otros paises.

INSTITUCIONES EN LA SOCIEDAD DE LA DISTOPIA

Instituciones Soylent Green Blade Runner The Matrix V de Vendetta
Gobierno Totalitario. Permite la Las maquinas Totalitario fascista.
esclavitud. tienen el poder
Reprime a los absoluto.
replicantes.

Policia Herramienta de Ejecutor de las Son el mecanismo | Ejecutor de las
coercién, corrupta, | disposiciones del de control disposiciones del
burdcrata e gobierno. omnipresente de la | gobierno. Intimida
ineficiente. Siempre estéd Matrix. a la sociedad.

presente.

Vivienda Es escasa. Edificios altos y Es convencional Digna.

grandes. dentro de la Matrix,
fuera es precaria.

Religion Es escasa. Referencias a Los protagonistas Esta presente en

ambientes biblicos. | con base en mito el gobierno y en
0 a una profecia. los medios de
Referencia al mito | comunicacién.
de Jesucristo. Es una institucién
corrupta y
manipuladora.

Ecologia No existen recursos | No hay rastros de Los humanos No se observan

naturales. naturaleza en la destruyeron el dafos en la
ciudad. ecosistema del ecologfa.
Los animales son planeta.
artificiales.
Economia Divisién de clases Monopolio Neo determinante | Monopolio de

muy marcada,
monopolio de la
empresa Soylent.

econémico de la

Corporacién Tyrell.

para los
protagonistas. La
empresa de software
es lider en su ramo.

la farmacéutica
Viadoxic.
Inglaterra aumenté
su nivel econémico
superando a
Estados Unidos.
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INSTITUCIONES EN LA SOCIEDAD DE LA DISTOPIA

Contindia...
Instituciones Soylent Green Blade Runner The Matrix V de Venderta
Tecnologia Es escasa. Estd presente en La tecnologia Estd enmarcada en
todo momento. lo es todo. Es el contexto de una
Crea seres indispensable guerra como arma
auténomos. para sobrevivir, secreta.
transportarse y
pelear.
Salud El Estado ofrece la | Se le niega la salida | Los humanos El partido utilizé

mejor satisfaccién al
ciudadano a cambio
de retirarse de la
sociedad y, como se
descubre después,
servir de alimento
para los demds.

del planeta Tierra a
quienes no pasen el
examen médico.

dependen de las
maquinas para
ser alimentados y
sanados.

armas bioldgicas
contra su propia
poblacién y contra
otros pafses para
obtener poder.
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Capitulo 11
El héroe cultural y los estereotipos

Los relatos de héroes nos dicen més acerca de un pueblo
que quizd ningun otro tipo de relatos. Puesto que, como
individuos excepcionales y dignos de admiracién, los héroes
corporeizan las cualidades que mas admiramos o deseamos
en nosotros mismos.

B.A. Botkin

El mito y el héroe

El cine en la posmodernidad es un medio privilegiado para reproducir o actua-
lizar los mitos. Por una parte produce historias con personajes estereotipados
que describen situaciones, aventuras y relaciones humanas y, por la otra, repite
de diferentes formas la misma historia, homogenizando a los diversos sujetos
con sus variados intereses.

Fl mito es un fenémeno cultural complejo que puede ser estudiado desde
diferentes perspectivas. Para iniciar tomamos la definicién de May (1992:28-29)
“El mito es una forma de expresién que revela un proceso de pensamiento y sen-
timiento: la conciencia y respuesta del hombre ante el Universo, sus congéneres
y su existencia individual. Es una proyeccién en forma concreta y dramdtica de
miedos y deseos imposibles de descubrir y expresar de cualquier otra forma”.
El mito lleva consigo los valores de la sociedad, en éste el individuo encuentra
su sentido de identidad; se construye siempre sobre el imaginario efectivo y es
interpretado constantemente, esto le da innumerables y nuevos significados en
el imaginario radical de cada sujeto. Mientras el lenguaje empirico se refiere a
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hechos objetivos, el mito se refiere a la experiencia, al significado y sentido de
la vida humana.

En general, el mito describe y retrata con lenguaje simbdlico el origen de
los elementos y supuestos bésicos de una cultura. LLa narracién mitica relata,
por ejemplo, cémo comenzd el mundo, cémo fueron creados los seres humanos
y los animales, y c6mo se originaron ciertas costumbres, ritos o formas de las
actividades humanas (Erreguerena, 2007:71).

El mito es, para Castoriadis (1994:71), el modo por el cual la sociedad
encuentra significacién en el mundo, sin él sus “individuos” estarfan privados
de sentidos. Los mitos instituidos por la sociedad son cristalizaciones de signi-
ficaciéon que operan como organizadores de sentido en el accionar, pensar y
sentir de los hombres que la conforman, sustentando a su vez la orientacién
y legitimidad de sus instituciones.

Asi, debemos insistir en que el mito es, entre otros, un relato de aventuras con
seres sobrenaturales o héroes. Las narraciones miticas presentan “historias”, es
decir, relatan acontecimientos de un pasado lejano y fabuloso, cuyos personajes
son dioses, seres sobrenaturales, héroes o animales; éstos tienen como caracteris-
tica comun que son ajenos al mundo cotidiano (Eliade, 1992:17).

La sociedad moderna es una experiencia especifica de tiempo y espacio.
Hoy en dia hay una nueva relacién que nos separa del tiempo cotidiano y nos
introduce en una nueva experiencia del tiempo, similar a un ritual de iniciacién
que nos hace participes de un secreto.

En la sociedad de la informacién, los mitos se encuentran en todas partes.
Los medios de comunicacién, incluso internet o los videojuegos, proponen mitos
que dan sentido a la existencia, es cuestién, como dice Eliade, de reconocerlos.
“Un andlisis adecuado de la mitologfa difusa del hombre moderno demandaria
volimenes. Por cuanto laicizados, degradados, ‘camuflados’, los mitos y las
imdgenes miticas se reencuentran por todas partes: sélo es cuestién de recono-
cerlos” (Eliade, 1960:18).

Es importante analizar la funcién de los medios en relacién con el tiempo
que tardamos en descubrir el “camuflaje” de su comportamiento mitolégico.
Es preciso recordar que una de las funciones esenciales del mito es la entrada
hacia el Gran Tiempo, la recuperacién periddica de un tiempo primordial que se
traduce por la tendencia a desperdiciar el tiempo presente, el llamado momento
histérico. La noticia me hace ver hacia el exterior. Me impele a sondear qué
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factores, ajenos a mi, transforman mi contexto, mis relaciones, mis expectativas.
Al escudrifiar en las paginas de los periédicos, busco aquello de lo que depende
mi yo y mi entorno...” (Paoli; 1993:63).

El mito, como creacién y renovacién constante del imaginario social, parte
de las experiencias de cada uno de los sujetos que interpretan su universo en
un momento histérico determinado. Para que el mito adquiera vida debe ser
parte del imaginario efectivo, del que cada sujeto encuentra un significado y un
vinculo de significacién. Parte también de la experiencia propia de sentimientos,
valores e imdgenes que el individuo encuentra en los mitos. Algunas veces éstos
se materializan en rituales.

Los mitos estdn construidos por simbolos, parten de éstos, pero la creacion
del sujeto para darle nuevas significaciones o el rechazo del mito propuesto
por generaciones pasadas, son pruebas de la libertad humana sobre la eleccién
de sus creencias y compromisos condicionados por el momento histérico que
vive.

En lainterpretacién de Eliade (1960, 1972, 1983 y 1992), el mito revela una
ontologfa primitiva, una explicacién de la naturaleza del ser. El mito, por medio
de simbolos, expresa un conocimiento completo y coherente, y aunque pueda
trivializarse y popularizarse, la gente puede utilizarlos para regresar al principio
del tiempo, redescubrir y experimentar, nuevamente, su propia naturaleza.

El mito vivido por las sociedades arcaicas, se caracteriza por:

I. Constituye la historia de los actos de los seres sobrenaturales.
I1. Esta historia se considera absolutamente verdadera (porque se refiere a
realidades) y sagrada (porque es obra de los seres sobrenaturales).
111. El mito se refiere siempre a una “creacién”; razén por la cual constituyen
los paradigmas de todo acto humano significativo.
1v. Al conocer el mito se conoce el “origen” de las cosas y, por consiguiente,
se llega a dominarlas y manipularlas. No se trata de un conocimiento
“exterior” o “abstracto”, sino de un acontecimiento que es “vivido” como
ritual.
V. De cualquier manera se “vive”, en el sentido de que se estd dominado por
la potencia sagrada que exalta los acontecimientos rememorados y actua-
lizados (Eliade, 1992:25).
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Para Paul Ricceur (2006), el mito, expresado en simbolos, es necesario
para una seria valoracién de los origenes, procesos y abismos del pensamiento
humano.

Las funciones de los mitos son el tema que explica Joseph Campbell (1992)
en el cuarto tomo de Las mdscaras de Dios. Mitologia creativa:

La primera funcién de una mitologfa es reconciliar a la conciencia que despierta
con el mysterium tremendum et fascinans de este universo tal como es; la segunda,
presentar una imagen interpretativa total del mismo, tal y como lo conoce la
conciencia contemporanea. La tercera funcidn, sin embargo, es la imposicién de
un orden moral: la adaptacién del individuo a las exigencias de su grupo social,
histérica y geogrificamente condicionado y aqui puede producirse una ruptura
con la naturaleza. ILa cuarta funcién, la mds critica y vital, de una mitologia
es, por tanto, ayudar al individuo a centrarse y desenvolverse integramente, de
acuerdo con: 2) él mismo (el microcosmos); 4) su cultura (el mesocosmos); ¢)
el Universo (el macrocosmos); y &) el terrible misterio que estd dentro y mas
all4 de todas las cosas, de donde retroceden las palabras, junto con la mente, sin
haber llegado (Campbell, 1992: 26-27).

Podemos afirmar entonces que las funciones de los mitos son:

1. Explican al sujeto su relacién con las fuerzas del cosmos.

2. Interpretan el papel del sujeto frente al Universo como totalidad.

3. Revelan el orden moral del sujeto dentro de su grupo social.

4. Confrontan al sujeto consigo mismo y manifiestan cuél es el significado de
su vida.

Para Castoriadis (1994:71), “los mitos que una sociedad instituye son cris-
talizaciones de significacién que operan como organizadores de sentido en el
accionar, pensar y sentir de los hombres y mujeres que conforman esa sociedad,
sustentando a su vez la orientacién y legitimidad de sus instituciones”. El mito
es un modo por el que la sociedad interrelaciona diversas formas significantes
como significacién del mundo y su vida en él, de otra manera sus “individuos”
estarfan privados de sentidos.

LLos mitos son una forma concreta de orientacién de sentido y son esenciales
para la continuidad de una sociedad; mediante la imaginaci6n creativa los indi-
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viduos buscan el significado en los mitos y al interpretarlos los transforman en
imaginario radical. Ansart afirma que:

[...] por debajo del sentido proclamado aparecen las tensiones, rivalidades entre
subgrupos y usos diferenciales del discurso comun por parte de los diversos gru-
pos rivales. Aparece entonces una nueva dimension: el trabajo de transformacion,
de reivencién del mito, para adaptarlo a exigencias particulares o, podriamos
decir, “partidistas” [...] Al mito dominante, las comunidades contestatarias
oponen un contra-mito que podrfamos calificar de “dominado”, y participa,
como un instrumento y un desafio simbélico, en su esfuerzo de transgresién

(Ansart, 1993:101).

El mito proporciona la red de significaciones que explica el orden del mundo
en su totalidad; a decir de varios autores no sélo explica el orden sino también
el desorden. A partir de las aventuras de los héroes, los sujetos de una sociedad
entienden su importancia en el mundo. El mito como sistema de relaciones
explica un fenémeno concreto, pero a su vez es una estructura de pensamiento
que explica cualquier fenémeno.

Existen, como hemos descrito, dos mecanismos para entender la eficacia sim-
bélica de los mitos, el primero es /a repeticion insistente de sus narrativas y el segundo
es la steracion, es decir las repeticiones de la misma historia contada de distintas
maneras en diferentes instituciones, se consolidan como universos de significa-
ciones de formas morales, totalizadoras, esencialistas, que estipulan no sélo lo
que debe ser una mujer o un hombre sino lo que es. “Asimismo, las estructuras
simbdlicas dispuestas por los relatos miticos ordenan un sistema de pensamiento,
trazan la pauta interpretativa que permitird, por proyeccion, repensar y ordenar
todos los fenémenos. Los relatos articulan un sistema proyectivo estructurado
que hard posibles la reconstruccién y la interpretacién de cualquier fenémeno
segln esquemas constantes de inteleccién” (Ansart, 1993:95).

Como afirma Castoriadis, los mitos estdn en evolucion constante, en el sentido
de una transformacién, de la posibilidad de la creacién de nuevas formas. La su-
puesta trascendencia —el caos, el abismo, lo sin fondo— invade constantemente la
inmanencia, lo dado, lo familiar, lo aparentemente domesticado. Sin esta invasiéon
perpetua, sencillamente no habria inminencia. Invasién que se manifiesta tanto
por la aparicién de lo nuevo irreductible, de la alteridad radical (sin la cual lo
que es, no serfa mas que lo idéntico absolutamente indiferenciado, es decir nada),
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como por la destruccién, la aniquilacién. la muerte. La muerte es muerte de las
formas, de las figuras, de las esencias, no simplemente de sus ejemplares sin lo
cual lo que es no serfa mds que repeticién en la prolongacién infinita o en ciclico
de eterno retorno (Castoriadis, 1994:184). Es imposible pensar en una sociedad
sin cambio, serfa como agua estancada que termina por autoeliminarse.

Diversos autores como Barthes (1994), Lévi-Strauss (1976), Greimas (1974)
y Bremond (1974), analizan la estructura del mito con ejemplos concretos;
encuentran que la estructura del relato mitico, los actantes y la forma en que se
relacionan los actantes es mediante contratos.

El mito es un relato, cuya descripcién y andlisis estdn condicionados, segiin
Lévi-Strauss (1992:233-252), por tres elementos fundamentales: 1. la estruc-
tura del mito entendida como narracién, permanece invariable y en un aparente
estado doble; 2. el conjunto de propiedades estructurales comunes constituyen
un relato narrativo; a la vez; 3. este modelo da cuenta de la enunciacién del
mito como unidad narrativa trans-enunciado y de la estructura del contenido
manifiesta en la narracién.

Esta concepcién de la estructura prevé que el mensaje (significacion parti-
cular del mito-ocurrencia) sittia y da lugar a dos lecturas diferentes, una a nivel
discursivo y otra a nivel estructural.

Para comprender la historia narrada hay que separarla en secuencias y anali-
zar sus diversas articulaciones. Las secuencias encontradas en un mito pueden
sintetizarse de la siguiente manera: el héroe comete una transgresién —por medio
de un contrato tiene que cumplir una prueba—; el héroe deja su comunidad
para cumplir la prueba —cumple la prueba—. A veces este ciclo puede repetirse
hasta la secuencia final: regreso del héroe trayendo algin beneficio para su
comunidad o la muerte.

Los actantes se clasifican segtin los diferentes contratos y su relacién con
el héroe: Fuente frente a Destinatario; Sujeto-héroe frente a Objeto-valor; vy,
Ayudante frente a Opositor-traidor. Concluimos que el mito como relato tiene
una estructura de separacién-prueba-retorno (Greimas, 1974:46).

El héroe tiene como primera misién retirarse de la escena de lo comun y
combatir a los arquetipos:

[...] aquellas zonas causales de la psique que es donde residen las verdaderas
dificultades, y alli aclarar dichas dificultades, borrarlas segin cada caso en
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particular (o sea, presentar combate a los demonios infantiles de cada cultura
local) y llegar hacia la experiencia y la asimilacién no distorsionada de las que
C.G. Jung ha llamado “imdgenes arquetipicas” [...] seres eternos del suefio no
deben ser confundidos con las figuras simbélicas personalmente modificadas
que aparecen en las pesadillas y en la locura del individuo todavia atormentado
[...] El suefio es el mito personalizado, el mito es el suefio despersonalizado;
tanto el mito como el suefio son simbdlicos del mismo modo general que la
dindmica de la psique. Pero en el suefio las formas son distorsionadas por las
dificultades peculiares al que suefia, mientras que en el mito los problemas y
las soluciones mostrados son directamente vélidos para toda la humanidad
(Campbell, 1993:24, 27).

Los arquetipos que han de ser descubiertos y asimilados son aquellos que
han inspirado las imdgenes basicas del ritual, de la mitologfa y de la visién. Para
Jung los arquetipos son contenidos del inconsciente colectivo, son los mismos en
todos los individuos y son de naturaleza suprapersonal. El autor sefiala que:

El inconsciente colectivo no es de naturaleza individual sino universal, es decir,
que en contraste con la psique individual tiene contenidos y modos de com-
portamiento [que] son, cum grano salis, los mismos en todos los individuos. En
otras palabras, es idéntico a si mismo en todos los hombres y constituye asf un
fundamento animico de naturaleza suprapersonal existente en todo hombre. A
los contenidos de lo inconsciente colectivo los denominamos arquetipos [pero
precisa] Elarquetipo representa esencialmente un contenido inconsciente, que al
concientizarse y ser percibido cambia de acuerdo con cada conciencia individual
que surge (Jung, 1991:10-11).

Jung aclara que el concepto “arquetipo” s6lo puede aplicarse indirectamente
a las representaciones colectivas, ya que designa contenidos psiquicos no some-
tidos atin a la elaboracién consciente y representa, entonces, un dato psiquico
inmediato. Como tal, el arquetipo difiere de la formulacién histéricamente
constituida o elaborada, especialmente en estudios més elevados de las doctrinas
secretas; los arquetipos aparecen en una forma que por lo general muestra el
influjo de la elaboracién consciente, que juzga y que valora. Su manifestacion
inmediata, en cambio, tal como se produce en los suefios y visiones, es mucho
mas individual, incomprensible o ingenua.
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Por otra parte, la aventura del héroe presenta el esquema que Lévi-Strauss
(1992:235) denomina monomito (separacién-iniciacién-retorno) y que se repre-
senta en los ritos de iniciacién. El héroe inicia su aventura desde la cotidianidad
hacia una regién de prodigios, se confronta con fuerzas fabulosas y gana una
victoria decisiva; el héroe regresa de su misteriosa aventura con la fuerza de
otorgar dones a sus hermanos.

La aventura del héroe sigue el modelo de la unidad nuclear, una separacién
del mundo, la penetracién a alguna fuente de poder y un regreso a la vida para
vivirla con més sentido.

El héroe del mito es un personaje con cualidades extraordinarias, frecuen-
temente es honrado por la sociedad a la que pertenece, o al contrario, es desco-
nocido o despreciado por ésta. Ambos, el héroe y su dios tltimo, el que busca
y el que es encontrado, se comprenden como el interior y el exterior de un solo
misterio que se refleja a s mismo, idéntico al misterio del mundo visible. La gran
proeza del héroe es llegar al conocimiento de esta unidad en la multiplicidad y
darla a conocer (Campbell, 1993:44).

Como conclusién podemos decir que: el mito es una narracién que cuenta
las aventuras de un héroe o un dios, contenidas dentro de la estructura basica:
separacion-prueba-regreso. Permanece en constante evolucién replanteando
respuestas nuevas y diferentes a los problemas fundamentales del ser humano,
segtin el momento histérico en que se produce. Sirve como orientador de sentido
y cumple cuatro funciones respondiendo a las preguntas: ) équién soy yo?, 4)
{quién soy yo frente a mi comunidad?, ¢) {quién soy yo frente a la sociedad y, )
{quién soy yo frente al cosmos?

La aventura del héroe sigue el modelo de la unidad nuclear: una separacién
del mundo, la penetracién a alguna fuente de poder y un regreso a la vida para
vivirla con més sentido.

El héroe del mito es un personaje con cualidades extraordinarias, frecuentemente
honrado por la sociedad a la que pertenece, o también desconocido o despre-
ciado. Ambos, el héroe y su dios dltimo, el que busca y el que es encontrado,
se comprenden como el interior y el exterior de un solo misterio que se refleja
a sf mismo, idéntico al misterio del mundo visible. L.a gran proeza del héroe
es llegar al conocimiento de esta unidad en la multiplicidad y darla a conocer
(Campbell, 1993:44).
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Juan Herrero Cecilia (2006:3) define Estereotipo como un:

[...] esquema preconstruido de caricter conceptual, lingiiistico, sociolégico o
ideoldgico, se estd aplicando actualmente en el campo del analisis del discurso,
en el de la critica y en el de las ciencias sociales. LLos estereotipos pertenecen
al repertorio de formulas, imdgenes, topicos y representaciones que comparten
los hablantes de una lengua determinada o de una misma comunidad social o
cultural. Como son esquemas fijos y reconstruidos, no hace falta elaborarlos
personalmente, sino asimilarlos del contexto cultural o a través del conocimiento
y del uso de la lengua para poderlos aplicar a nuestra percepcién de la socie-
dad y del mundo, y para poderlos emplear en las situaciones de comunicacién
haciendo posible el entendimiento con los demds y la sensacién de convivencia,
de familiaridad y de complicidad sociocultural en el tratamiento de ciertos temas
precisamente por compartir los mismos esquemas conceptuales o lingiiisticos.
(Herrero, 2006:1-21).

La nocién de cliché proviene del vocabulario de la fotografia, y la nocién de
Estereotipo proviene de la tipografia de la imprenta. Las planchas de imprenta con
caracteres metdlicos fijos permitian “estereotipar” las paginas para reproducirlas
cuantas veces fuera necesario. Por analogia, un cliché se emplea, ya en el siglo
XIX, para designar una “frase hecha” o una idea repetida y banal. Por otro lado,
el adjetivo estereotipado se empieza a aplicar también a lo que permanece fijo
(frases, ideas, sentimientos).

El autor sostiene que actualmente la nocién de estereotipo se aplica dentro de
los estudios de psicologia social para analizar la representacion o la imagen del
otro y de si mismos que hacen los miembros de una colectividad. Desde esta
perspectiva, un estereotipo es una #magen fija, sobre algo o sobre alguien, que
predomina en un ambiente social, pues contiene ciertos prejuicios socialmente
compartidos.

Barthes (1994), con sus articulos recogidos en Mitologias, se propuso des-
cubrir y comentar los estereotipos socioculturales y los clichés mentales que
predominan en la sociedad contemporanea. M4s adelante lleg6 a manifestar una
concepcidn bastante negativa del estereotipo, considerdndolo un lastre inevita-
ble, porque los signos lingiiisticos son estereotipos mentales compartidos por
los hablantes de una lengua, y el uso de una lengua es algo gregario que estd al
servicio, en cierta medida, del poder o de la opinién dominante.
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Una vez expuestas estas consideraciones sobre el enfoque de los estereotipos
en la perspectiva de las ciencias sociales, la semantica y el anlisis del discurso,
podemos afirmar que el estereotipo, a pesar de su dimensién esquematica,
simplificadora y reconstruida, desempefia una funcién constructiva porque es
un punto de apoyo para nuestra percepcion de la compleja realidad del mundo,
y porque facilita nuestro contacto y relacién con los demds en cuanto a que
comparte esquemas cognitivos y lingtiisticos. Las ciencias sociales y del lenguaje
observan a los estereotipos desde su funcién mediadora y sus mecanismos de
apoyo para la comunicacién. Herrero (2006) resume las funciones constructivas
de los estereotipos sefialando las siguientes caracteristicas:

a) Son esquemas ampliamente compartidos en el mundo social (aunque puedan
variar de unos ambientes a otros).

b) Esos esquemas son reconstruidos (el individuo los recibe de la lengua o
del ambiente sociocultural) y contribuyen a organizar las representaciones
colectivas, las opiniones intercambiadas y el imaginario social (conceptos,
nociones, mentalidades, prejuicios, valores, etcétera).

¢) Los estereotipos de pensamiento se apoyan con frecuencia en estereotipos
lingtiisticos o fraseoldgicos, recurriendo a sintagmas o a enunciados que
adoptan una forma verbal fija para comunicar un mensaje abstracto o con-
ceptual global (locuciones de diversos tipos, refranes y dichos populares,
enunciados conversacionales estereotipados rutinarios, férmulas rituales de
cortesfa, lemas, consignas, etcétera).

En la posmodernidad es necesario mirar al cine como una industria cultural,
pues produce discursos simboélicos que se venden como bienes de consumo.

Fl fenémeno de la globalizacién como advierte Castells (1994; 1999) opera
incluyendo y excluyendo a economias y sociedades, ha modificado la relacién de
los Estados nacionales con los sindicatos y ha aumentado la desocupacién. Por su
parte Emanuelli (2000) sostiene que en la posmodernidad se ha dado una clara
transformacién en la clase trabajadora. Una disminucién en la cantidad de obre-
ros industriales y agricolas, y el crecimiento de empleados medios profesionales
independientes, técnicos y cientificos. La economia global se caracteriza por una
importante concentracién de capitales, gran flexibilidad organizativa y mayor poder
de las empresas para establecer las condiciones laborales con sus empleados.
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Asi, luego de la década de 1970 los modelos de desarrollo econémico, ca-
pitalistas o estatistas, entraron en crisis, esta crisis se dio tanto en lo econémico
como en lo social y cultural, se hizo necesario incorporar en el imaginario social
la nuevas relaciones entre las naciones, entre los Estados y por supuesto entre
los sujetos.

Para Lipovetsky (2000) la modernidad es un estallido de lo social, disolucién
de lo politico: el individuo es el rey y maneja su existencia a la carta. Nuevas
actitudes: apatia, indiferencia, desercidn, el principio de seduccién sustituyendo
al principio de conviccidn, generalizacién de la actitud humorista. Para el autor
en nuestra época el individualismo es el nuevo estado histérico propio de las
sociedades democraticas avanzadas.

Horkheimer y Adorno (1981), de la Escuela de Francfort, plantean el con-
cepto de “industria cultural”; lo definen como el proceso que ha dado como
resultado la creciente mercantilizacién de las formas culturales producidas por
el nacimiento de la industria del especticulo en Europa y Estados Unidos a
fines del siglo XIX y XX. Argumentan que el nacimiento de las industrias del
especticulo como empresa capitalista ha logrado la estandarizacién y la raciona-
lizacién de las formas culturales, y ha atrofiado la capacidad del individuo para
pensar de manera critica y auténoma.

Segun Horkheimer y Adorno, el desarrollo de la industria cultural es una
parte intrinseca del proceso de racionalizacién y cosificacién en las sociedades
modernas; el papel de estos autores es determinante, pues no dan alternativa al
sujeto social individual frente a la industria cultural; lo que piensa y siente el
consumidor de las mercancias de las industrias culturales es determinante en su
conciencia. Esta es la principal critica, su concepcién de que los bienes produ-
cidos por las industrias culturales son definitivos en la visién del mundo de sus
consumidores. Este punto de vista es opuesto al planteado por Castoriadis en
relacién con el imaginario social: si cada sujeto estd buscando permanentemente
nuevos significantes, la ideologfa no es inamovible ni automética; la imaginacién
creadora hard que cada sujeto esté siempre transformando su propia ideologia
y por tanto la historia.

Horkheimer y Adorno (1981) se refieren a la tecnologia, a su papel en la
economia y a sus efectos en la sociedad y en la cultura. Las caracteristicas que
atribuyen a la tecnologia son la capacidad de reproduccién y sus consecuencias,
con las ventajas y desventajas que esto conlleva. Explican la l6gica del sistema
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econémico y social que ordena y vive su desarrollo tecnol6gico para cubrir sus
necesidades de produccién en serie, de homogeneizaciéon de contenidos que
imperan en este proceso, y la democratizacién del consumo para autosatisfacer
el consumo.

El cine como institucién instituyente/instituida del imaginario social nos
muestra, de diversas maneras, historias humanas que tratan de dar un sentido
siempre nuevo a las cuatro preguntas del mito. Desde luego el discurso cinema-
togréfico no es el tinico medio de comunicacién que actualiza los mitos, pero
si es un discurso privilegiado por la gran variedad de sus formas de consumo,
tales como las salas cinematogréficas, la televisién abierta o por cable, internet
o el disco vérsatil digital (DVD).

Michel Maffesoli (2005:16) afirma que en la posmodernidad, en un mundo
fragmentado y cadtico, entramos en el tiempo del mito que nos permite reen-
cantar al mundo: “El reencantamiento del mundo proviene de la conjuncién
del caballero de nuestros cuentos y leyendas y del rayo laser. Sabiéndolo o no,
los mitologemas que transmiten esos héroes paraddjicos de la posmodernidad
son esos mismos, los inicidticos, de las pruebas, de la caida, de los castigos y de
reintegracién...”. Queda claro que en la época de la informacién los mitos no
provienen de los dogmas. Cada sujeto tendrd que encontrar sus propios mitos, y
no cabe duda de que la fuente principal de esos mitos se encuentra en los medios
de comunicacién, particularmente en el cine.

Podemos afirmar que el mito moderno y sus héroes culturales son parte
del imaginario social y nos permiten pensarnos como constructores de ese
imaginario. Sin embargo en la actualidad, al hablar de los origenes, parece
que ya no hablamos de historias, sino de héroes medidticos, desacralizados,
sin relacién alguna con los mitos institucionalizados y aprendidos en la escue-
la, la iglesia o la familia. Por ahora la literatura, el cine, la televisién y los
videojuegos parecen ser las fuentes principales de donde emanan los nuevos
héroes (Eliade, 1960).

Las cintas, en cualquier formato mercantil, nos ofrecen un discurso simbélico
en un tiempo promedio de dos horas, durante las cuales:

a) Por medio de un lenguaje simbdlico nos ofrece una interpretacién de la vida;

cada espectador tendra que realizar su propia lectura a partir de sus condi-
ciones psicoldgicas, econdémicas y sociales; mediante la imaginacién creadora

88



EL HEROE CULTURAL Y LOS ESTEREOTIPOS

cada espectador interpretard el relato y s6lo esta significacién podréd dar vida
al relato mitico.

b) Independientemente de su género siempre presentan la estructura del mito:
separacién-prueba-retorno.

¢) Cuenta las aventuras de un héroe. Presenta estereotipos, no en el sentido de
caricatura de la realidad, sino en el sentido jungiano.

Una y otra vez tropiezo con la nocién errénea de que un arquetipo estd deter-
minado en cuanto a su contenido, en otras palabras, que es una especie de idea
inconsciente (si tal expresién es admisible). Es necesario puntualizar que los
arquetipos no estin determinados respecto a su contenido, sino s6lo a su formay
en un grado muy limitado. Una imagen primordial estd determinada respecto a
su contenido s6lo cuando se ha hecho consciente y, por lo tanto, se ha llenado con
el material de la experiencia consciente. Su forma podria compararse al sistema
axial de un cristal que, por asi decirlo, preconfigura la estructura cristalina en
el liquido basico, aunque no tiene existencia material propia (Jung, citado por
Campbell, 1992:726).

d) Nos ofrecen un arquetipo general, por ejemplo, la sombra. Presentan arque-
tipos que dependen de la situacién sociohistérica de los sujetos que producen
la pelicula.

¢) Ofrecen una red de significaciones sociales que nos sacan del tiempo coti-
diano, exigen una ruptura con el tiempo real y nos otorgan una construcciéon
del tiempo de la pelicula; asi, puede pasar una hora o una vida en tiempo
cinematogréfico. El cine resulta un ritual de iniciacidn, puesto que ademds
de la ruptura del tiempo nos devela un secreto.

/) Los mitos compuestos por significaciones simbélicas son siempre una ficcion,
una realidad construida por alguien en permanente evolucién creativa. Por
otra parte, resulta conveniente reafirmar que el discurso cinematogréifico
posee dos caracteristicas importantes:

1) La duracién de la pelicula nos permite analizar la aventura del héroe como
una estructura de relato mitico.

2) Las condiciones de produccién, distribucién y consumo del discurso cine-
matogréfico, permiten una relacion entre el espectador y el discurso como
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un ritual de iniciacién; el cine en sus diferentes formas de consumo ofrece
al espectador un secreto, al que sélo él y quien haya visto la pelicula, tienen
acceso (Erreguerena, 2007:55).

Como hemos explicado antes, el héroe cultural se nos presenta en el discurso
cinematografico como un héroe estereotipado y nos ofrece modelos y valores.
El cine como institucién del imaginario social construye subjetividades, donde
la materia prima es el sujeto. Ayuda a moldear un sentido de lo que debemos
ser y sentir.

Los héroes en el cine corresponden al imaginario instituido, que retoma al
arquetipo ahistérico propuesto por Jung (1991) y lo transforma en estereotipo.
Al inscribirse en la industria cultural, el estereotipo debe ser una mercancia
atractiva para el consumo. Aun con una concepcién romantica del héroe como un
ser excepcional capaz de enfrentarse a las instituciones sociales, nos encontramos
ante una visién individualista de la historia y su transformacién, que ademas,
al propiciar la identificacién del espectador propone una serie de valores, im4-
genes y normas sociales que el discurso cinematografico da como verdaderas y
universales (Velasco, 2000).

Wright (1975), en el analisis que hace del western como mito, aclara c6mo
una generacion entera tuvo a los vaqueros estadounidenses como modelos no
s6lo heroicos dentro de las peliculas, sino también como modelos de compor-
tamiento para la vida cotidiana.

Los héroes imaginados en las distopias enfrentan sociedades del futuro, las
pruebas son enfrentar el totalitarismo, la irracionalidad y el caos. Pero justa-
mente porque la industria cinematogrifica produce mercancias, los seres son
estereotipos aceptados socialmente, que pueden permitir la identificacién con
los valores de la época que les dio vida.

La aventura del héroe sigue el modelo de la unidad nuclear: una separacién
del mundo, la penetracién a alguna fuente de poder y un regreso a la vida para
vivirla con més sentido.

El héroe del mito es un personaje con cualidades extraordinarias, frecuentemente
honrado por la sociedad a la que pertenece, o también desconocido o despre-
ciado. Ambos, el héroe y su dios dltimo, el que busca y el que es encontrado,
se comprenden como el interior y el exterior de un solo misterio que se refleja
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a si mismo, idéntico al misterio del mundo visible. La gran proeza del héroe
es llegar al conocimiento de esta unidad en la multiplicidad y darla a conocer
(Campbell, 1993:44; Rank, 1973).

En el cine de la posmodernidad el héroe se presenta no siempre ejemplar
pero sf como un libertador, oponente y transgresor de una sociedad del futuro
opresiva, violenta y represora. Al mismo tiempo, el héroe representa al imagi-
nario instituido y refuerza una interpretacién de la vida que corresponde a la
que le da origen.
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Cuando el destino nos alcance. El héroe

Peopis never change.

They'll do anything o
et what Ihey need.

And they negd
SOYLENT GREEN.

Thorn es un policia mediocre que se acomoda
a las circunstancias, aprovecha su puesto para
conseguir beneficios particulares, como el pe-
dazo de carne que obsequia a su amigo Sol; es
blanco, de alrededor de 50 anos, edad que no
corresponde a la l6gica entre personajes, dado
que su amigo Sol Roth le explica c6mo era el
planeta en su juventud: recuerda la naturale-
za, los bosques, los animales. .. La diferencia
de 20 afios no es suficiente, serfan necesarios
por lo menos dos generaciones: que uno fuera
el abuelo y otro el nieto, asi Roth guardaria el
conocimiento de un mundo al que su nieto no
tuvo acceso.

El fisico de Charlton Heston: ojos azules, cabello claro, complexion delgada,
abdomen abultado por la falta de ejercicio, etcétera, contreviene la imagen ideal
del policia del futuro. L.o mismo ocurre con su vestuario: camiseta blanca, panta-
16n de casimir, una pafoleta amarrada al cuello y gorra. No parece la vestimenta
de un policia sino de un trabajador de servicios. Porta siempre su pistola. La
pafioleta en el cuello da un matiz siempre viejo al futuro.

Roth vive en la Nueva York del afio 2022, una ciudad destruida, conformada
por grandes edificios en ruinas y personas hacinadas en coches y escaleras que
utilizan como viviendas. Una ciudad poseedora de una tecnologia precaria,
donde, por ejemplo, se produce energia eléctrica mediante una bicicleta.

Por otra parte, el gobierno se muestra incapaz de proveer a los ciudadanos
los servicios minimos: seguridad, higiene, educacién y vivienda.

Nueva York se encuentra fisicamente dividida por un rio seco que define la
zona de los ricos, Chelsea Oeste, con departamentos de lujo, agua corriente,
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electricidad; y la zona de los pobres, que carece de esas comodidades, donde
vive Thorn.

El tiene como valor central su afecto por Sol. Ejemplo de ello es cuando, a
raiz de un enfrentamiento con su jefe, lo que mds le preocupa es que Sol pierda
su empleo de investigador policiaco.

El personaje femenino mds importante de la pelicula es Hatcher Shirl, una
prostituta de lujo y un objeto mas del departamento. Thorn la defiende frente al
maltrato de Charlie, un administrador, tiene un sentimiento totalmente ambiguo
frente a Shirl, nunca sabemos si siente algo més intimo por ella.

Thorn descubre como era el planeta: los animales, los bosques, los rios, gracias
a las imagenes que son mostradas a Sol mientras muere. Cuando descubre que
el caddver de Sol es transformado en Soylent Green. Thorn toma conciencia de
que debe denunciar la corrupcién gubernamental y la destruccién de la Tierra.
Sin embargo ya no hay nada por hacer, aunque trate de avisar a los demés es
demasiado tarde. Durante toda la pelicula Thorn mantiene una actitud total-
mente individualista que ya no puede modificar. Su individualismo extremo se
hace patente en las relaciones mantenidas con personas e instituciones: en el
trabajo es un burdcrata que sigue 6rdenes, un policia corrupto que busca todos
los privilegios que puede y considera la corrupcién como algo natural y justo.
No tiene familia.

Su individualismo y ambigiiedad emocional se refleja en su relacién con el
poder. Al principio es de complicidad con su jefe, y de sometimiento conforme
a su rango, mas adelante cuando no acepta cerrar el caso Simonson enfrenta al
gobernador Santini y finalmente a la empresa Soylent. Thorn resulta ignorante
frente a la tecnologia y la sociedad en que vive. Su actitud corresponde a la de
un hombre de 30 afios, no de 50. La tnica fuente de conocimiento proviene
de Sol, quien le traduce informacién y le cuenta sobre la historia y la cultura
humana. El proceso de conocimiento que se da en Thorn sobre su realidad, la
corrupcién y el origen del alimento Soylent Green; deja al descubierto su total
impotencia: descubrir la verdad no es suficiente para transformar la realidad.
Thorn no es capaz de cambiar nada y no puede unirse a una comunidad que no
conoce. Soylen Green,a 35 afios de su produccion se ha hecho obsoleta. El héroe
de la pelicula, Robert Thorn, detective y policia de Nueva York, constituye el
estereotipo de macho de la década de 1970.
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Blade Runner: El héroe

Eldesarrollo de la ingenierfa y el viejo mito del
Golem dan sustento a esta historia. La posibili-
dad de crear clones, tanto de animales como de
personas, abre la expectativa cientifica de que
el humano se convierta en dios.

Blade Runner plantea la distopia de un
Frankenstein moderno, en una sociedad indi-
vidualizada, capitalista, donde los seres huma-
nos son clasificados. Blade Runner marca un
parteaguas en la ciencia ficcién porque aqui
ha cambiado la pregunta, ya no es qué tan
mecanizado estd el humano sino qué tan humana puede ser una médquina, y si
es ético determinar la vida y la muerte de los nuevos seres.

Tomamos para el andlisis la versiéon de Director’s Cut donde Ridley Scott
afirma que Deckart es un replicante. Sea una maquina con recuerdos implan-
tados o sea un humano, debe encontrar el sentido de la vida, que es lo tGnico
que puede salvarlo. El argumento de Blade Runner se basa en la dualidad entre
la maquina y lo humano (Gorostiza y Pérez, 2002:77).

Dualidad que puede encontrarse entre Rick Deckard y Roy Batty, quienes
se definen por oposiciones asociadas, clasificindolas y dandoles su auténtica
dimensién. La mds importante dualidad es la relacién entre la naturaleza y el
artificio, su enfrentamiento y sus similitudes. L.a delgada linea que separa ambos
atributos (Gorostiza y Pérez, 2002:78).

Ante todo se debe reconocer que en Blade Runner el tema de la artificialidad
respecto a que lo creado por el hombre pueda compararse e incluso suplantar
a lo natural, es una constante en el género de la ciencia ficcion, al menos desde
que Mary Shelley esculpe Frankenstein o el moderno Prometeo en 1818 (Gorostiza
y Pérez, 2002:79).
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La produccién cuida mucho el disefio de la ropa de los personajes, que
remite a la década de 1940, mostrando una relacién con la novela y cine negro
de aquella época. Deckard estd vestido con camisa y traje casual, corbata y una
gabardina. Hay que resaltar los sombreros que usan Bryant y Graff. El traje
de chaqueta con hombreras, que usa Rachael. L.os amenazadores abrigos de
Roy y Jean. El casco que lleva Sebastian; las mallas y medias de Pris refuerzan
su elasticidad.

Rick Deckard es ex policia, ex Blade Runner, no le gusta su trabajo ni su
vida ni su mundo, tienen que arrastrarle para que reacepte su trabajo. Su rela-
cién con las diversas instituciones sociales es muy burocratica: obedece pero no
tiene ninguna pasion, acepta un trabajo de mala gana, nunca sabemos qué opina
sobre los replicantes y porqué su jefe lo escoge justamente a él. Su relacién con
el Estado es sélo a partir de su trabajo en la policia. Su jefe Bryant lo respeta
y le necesita.

Los medios de comunicacién estdn ausentes. S6lo vemos espectaculares con
publicidad por toda la ciudad.

No conocemos ningun dato de la familia de Deckard. Apenas aparecen unas
fotografias sobre el piano y este dato es muy importante dado que es fundamental
saber si nacié de una mujer o fue creado por la genética.

La identidad humana de Deckard queda manifiesta en su relacién amorosa
con Rachael. Puede sentir, enamorarse y hacer el amor. Deckard es un hombre
capaz de manejar su nave, de realizar el examen Veigt-Kampft. Su relacién con
la tecnologia es adecuada sin darle demasiada importancia. I.o mismo ocurre
con el dinero, lo vemos comer en la calle o vivir en un cémodo departamento
sin lujos. Rick Deckard esta siempre dudando de su propia naturaleza. No sabe
si es un humano o una maquina.

Ridley Scott declaré en 1982: “Yo sobreentiendo que de alguna manera Dec-
kard es un replicante, me gusta pensar que si lo es en realidad” (Gorostiza y Pé-
rez, 2002:88). En 1996 su apreciacién sobre este tema se habia reafirmado:

[...] preparando el argumento, siempre me parecié 16gico el acontecer de
los sucesos que pertenecen a una pelicula sobre la paranoia. Siempre senti
la divertida ironfa de que el personaje de Deckard pudiera ser, de hecho
fuera, un humano sintético. Un detalle narrativo que siempre estarfa oculto,
excepto para aquellos miembros de la audiencia que presten atencién y lo
encontrasen. Por eso, al final de Blade Runner, Deckard levanta un pedazo de
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aluminio, el unicornio que visualmente enlaza con la visién previa. Lo que nos
dice que el personaje de Gaff ha estado en el departamento de Rich y ha dejado
el unicornio (Gorostiza y Pérez, 2002:89).

{Por qué Gaff deja el unicornio?

1. Podemos interpretar que Gaff conoce los suefios de Deckard y la iinica manera
de que esto suceda es que Deckard tenga implantados todos los recuerdos y
hasta el inconsciente de Gaff.

2. Bryant le dice a Deckard “necesito tu magia” como si fuera un ser especial
mientras le informa que han llegado a la Tierra seis replicantes, uno de los
cuales murié en un campo electromagnético. Los replicantes que retira
Deckard son sélo cuatro, de modo que falta uno que quizds sea el propio
Deckard (Gorostiza y Pérez, 2002:89).

3. Cuando Deckard persigue a Roy éste va diciéndole “pensé que se suponia
que eras bueno, intenta comportarte como un hombre. Vamos Deckard
enséfiame de qué estds hecho”. El replicante insiste en llamarlo hombre con
ironfa como si fuera ddndole pistas sobre su naturaleza (Gorostiza y Pérez,
2002:90).

El unicornio es un ser mitolégico que permite a Deckard sofar con algo que
s6lo existe en la imaginacién del humano. Este suefio estd relacionado con la
forma de adquirir sentimientos que tienen los replicantes.

Lo que sucede es que Deckard se descubre a si mismo a través de un ser al
que debe destruir por no ser humano. Roy Batty demuestra cualidades humanas
superiores, por no decir supra humanas. En definitiva es mucho mds importante
pensar en Deckard como alguien tnico porque representa la avanzada hacia
algo nuevo, quizds un mesfas, un aventurero, un pionero hacia otra fase de la
humanidad con mucho mas capacidades sobrehumanas (Gorostiza y Pérez,
2002:89).

Blade Runner 2019, parte del HPF que es la ingenierfa genética; con el
descubrimiento del ADN y la robética han creado replicantes, esclavos para
las labores riesgosas, pero necesarias para la sobrevivencia de la humanidad.
Como hemos dicho antes, Blade Runner es una pelicula que plantea mediante
dualidades preguntas importantes. La primera, sin duda, es la relacién entre la
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maquina y el hombre pero ademds, plantea la dualidad: dios y el sentido de la
vida. Cuando Roy conoce a Tyrell se produce el siguiente didlogo:

R — No es facil conocer a tu creador.
T — {El creador puede reparar su creacién?
R — Quiero mds vida padre.

Tyrell le dice que €l es el hijo prédigo y parece complacer a Roy, se vuelve
contra €l y lo mata, pues se da cuenta de que Tryell no puede darle mas anos
de vida.

Roy salva la vida de Deckard y le explica que quiere vivir mas pero los ama-
neceres que ha visto han sido suficientes para que la vida tenga sentido. Los
replicantes viven cuatro afios, pero cada minuto de vida vale la pena vivirlo. As{
se argumenta el sentido de la vida en Blade Runner.
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The Matrix. El héroe

El personaje principal tiene dos iden-
tidades: Thomas Anderson y Neo; la
primera es una creacién de la Matrix,
mientras que la segunda es su verda-
dero yo. Anderson es un ciudadano
promedio, con una doble vida; dentro
de internet se hace llamar Neo y realiza
actividades ilegales como un Zacker que
trata de realizar investigaciones para
tener el control de su vida.

Neo es sobre todo el Elegido, la encarnacién de un ser capaz de destruir la
Matrix, terminar la guerra y liberar a los humanos. Cuando asume, después de
muchas dudas, que es el elegido y acttia dentro de la Matrix se vuelve omnipo-
tente. Es un hombre blanco de poco mas de 30 afos, ojos y cabello cafés. Como
Thomas Anderson viste traje para oficina, como Neo viste una gabardina negra
hasta el tobillo y pantalén de cuero.

Por otra parte, como Thomas es una persona con capacidades y limitaciones
humanas, como Neo dentro de la Matrix puede quebrantar leyes naturales como
la gravedad, se mueve de un lugar a otro a gran velocidad, puede detener las balas,
destruir a los agentes y ademds manipular la Matrix. Neo tiene conciencia de
que nada sucede en el mundo real y todo pertenece al mundo virtual. Los valores
fundamentales que defiende son la libertad, la independencia y la solidaridad. Su
lucha consiste en llevar a la humanidad a la independencia de las maquinas.

Sus relaciones cambian segin actda como Thomas o como Neo. Como el
primero tiene de jefe al sefior Rhineheart en la empresa de Soffware bajo la ame-
naza de correrlo si llega tarde, no tiene amigos, no sabemos nada de su familia,
y se mantiene de su trabajo y de vender soffware ilegal.

La relacién de Thomas Anderson con la tecnologia es el pilar de toda la
narraciéon. En la realidad de la Matrix su identidad estd basada en su conoci-
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miento de las computadoras y el soffware, pero mientras duerme estd conectado,
aunque €l no lo sabe, a una miquina que absorbe su energfa. A Neo lo que le
da identidad es ser el elegido para salvar a la humanidad. Esto representa la
profunda divisién solipsista. Thomas s6lo vive la realidad que él conoce, en
tanto Neo vive la realidad virtual dentro de las computadoras.

Como Neo se mueve dentro de la Matrix, se enfrenta a los agentes de éstay
se asume como el elegido. Su propio cuerpo es fusionado con las computadoras,
utiliza armas, vestimenta y conocimientos que son cargados desde una terminal.
Tiene una relacién solidaria con el lider de los rebeldes del Nabucodonosor
llamado Morfeo. Por ello es ya un icono de la realidad virtual en la teorfa solip-
sista. Si toda la realidad estd construida por el sujeto, cémo es que existe el
amor en el sentido de que no siempre es correspondido, y c6mo es que existe
la muerte. Freud decia que nadie puede imaginar su propia muerte, pero todos
sabemos que moriremos. Estas dos cuestiones también se quedan sin respuesta
en el solipsismo.

Neo tiene una relacién con Trinity, tanto amorosa como sexual. Frente a la
muerte de Neo, Trinity, como el principe que besa a la bella durmiente, hace
que Neo regrese a la vida. Su amor salva al héroe, lo que muestra que el amor
de otro puede salvarnos y la muerte no es real.
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V de venganza. El héroe

V es un antihéroe, su primera aparicién es cuan-
do rescata a Evey y hace explotar el edificio de
Justicia. Se le identifica como un terrorista que
amenaza con bombas, asesina y roba los bienes
del gobierno. Es una figura misteriosa, elegante
y culta. V es la imagen del héroe individual, se
siente poseedor de la verdad y con la misién
de convencer a los demds, por los medios que
sea, de su razoén.

Se reconoce a sf mismo como la personifica-
cién de Guy Fawkes y lo que éste representa: el espiritu de la rebelion, la libertad,
la justicia y la solidaridad, cuando envia las méscaras y pide la presencia de los
ciudadanos apela a la necesidad de unirse a su causa para ser liberados.

V puede ser de cualquier edad, se confirma que es blanco cuando vemos al
hombre que surge de las llamas y se observan sus manos.

Todo su vestuario remite a Fawkes: la capa negra, el sombrero, las botas, sobre
todo la méscara. Esta es un elemento central ya que oculta a un hombre torturado
y sobreviviente de un incendio. Sabemos que tiene el rostro deformado.

Cualquiera puede ser V. L.a mdscara cubre todo su rostro, ojos, nariz,
etcétera. FEvey afirma: “V es mi madre, mi padre, td, yo y todos nosotros”,
todos se esconden detrds de la mascara “todos los sujetos que comparten una
sociedad”.

V tiene poderes especiales que quedan explicitos a lo largo de la narracién.
Como resultado de los experimentos en el campo de concentracién donde
llevaron a todos los opositores, a V le han causado mutaciones genéticas que
desarrollaron en él cinestesia y reflejos rdpidos, la capacidad para moverse a
gran velocidad y percibir el movimiento de los otros. El personaje sabe técnicas
marciales, conoce de literatura, cine y musica.
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La pelicula estd ubicada en Londres, donde se mezclan viejos edificios como
la Torre Jordan o el Parlamento con edificios nuevos. V vive en un sétano y
utiliza las instalaciones del metro londinense para sus atentados.

La pelicula se basa en la premisa de que las balas no pueden matar las
ideas. V es un personaje solitario que lucha por los valores humanos mas altos.
Aparentemente no quiere venganza sino justicia para su comunidad y la libertad
indispensable para el ser humano.

La pelicula plantea la relacién entre el Estado y el sujeto, un Estado totalitario
que tiene sojuzgados a los ciudadanos mediante dos mecanismos: la represién
violenta y el miedo. Escenas que ejemplifican el terrorismo de Estado son: la
ejecucion de los padres de Evey, cuando arrestan y desaparecen a Gordon o
cuando vemos las carceles, verdaderos campos de concentracién donde se hacen
experimentos con los reclusos.

Por otra parte estd el miedo a un virus, a que la sociedad llegue al caos. Se
aborda el concepto de libertad, el cual implica dejar de tener miedo y estar
dispuesto a morir para alcanzarla.

Finalmente V defiende los valores de la democracia, la dignidad humana,
la libertad, el bien comun, la verdad, pero sobre todo la idea de que el pueblo
debe estar representado por el gobierno.

Las instituciones represivas sélo sirven para apoyar al dictador, por lo cual
desde el punto de vista del personaje deben ser destruidas.

La pelicula sostiene que a pesar de sus condiciones de vida, el sujeto tiene
siempre la posibilidad de ser libre. Todo el proceso por el que V hace pasar a
Evey es justamente para que consiga la libertad.

Es notable la presencia de los medios de comunicacién. La television es el
instrumento principal para tener dominada a la poblacién. V la toma como una
herramienta esencial para concientizar a los ciudadanos y por un canal convoca
a éstos para estar frente al Parlamento el 5 de noviembre.

V de venganza es también una historia de amor. El amor logra hacer libre a
Evey y motivaa V a transformar su mundo. También es el simbolo de la libertad
individual, de la transformacién, del final de un sistema y el nacimiento de otro.
Es el simbolo de solidaridad y de que los cambios siempre son colectivos, pero
empiezan desde uno.
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Transformacion del héroe en las distopias

El mito proporciona la red de significaciones que explican el orden y el desorden
del mundo en su totalidad. A partir de las aventuras de los héroes, los sujetos de
una sociedad entienden su importancia en el mundo. El mito como sistema
de relaciones explica un fenémeno concreto, pero a su vez es una estructura de
pensamiento que explica cualquier fenémeno (Ansart, 1993:101).

Como conclusién podemos decir que: el mito es una narracién que cuenta
las aventuras de un héroe o un dios, contenidas dentro de la estructura bdsica:
separacion-prueba-regreso. Permanece en constante evolucién replanteando
respuestas nuevas y diferentes a los problemas fundamentales del ser humano,
segun el momento histérico en que se produce. Sirve como orientador de sentido
y cumple cuatro funciones respondiendo a las preguntas: ) équién soy yo?, 4)
{quién soy yo frente a mi comunidad?, ¢) {quién soy yo frente a la sociedad v,
d) {quién soy yo frente al cosmos?

La aventura del héroe sigue el modelo de la unidad nuclear: una separacién
del mundo, la penetracién a alguna fuente de poder y un regreso a la vida para
vivirla con més sentido.

El héroe del mito es un personaje con cualidades extraordinarias, frecuen-
temente honrado por la sociedad a la que pertenece, o también desconocido o
despreciado por ésta. Ambos, el héroe y su dios tltimo, el que busca y el que
es encontrado, se comprenden como el interior y el exterior de un solo misterio
que se refleja a si mismo, idéntico al misterio del mundo visible. L.a gran proeza
del héroe es llegar al conocimiento de esta unidad en la multiplicidad y darla a
conocer (Campbell, 1993:44).

Juan Herrero Cecilia (2006) define estereotipo como un:

[...] esquema preconstruido de cardcter conceptual, lingtifstico, socioldgico o
ideoldgico, se estd aplicando actualmente en el campo del anélisis del discurso,
en el de la critica y en el de las ciencias sociales. Los estereotipos pertenecen
al repertorio de férmulas, imdgenes, topicos y representaciones que comparten
los hablantes de una lengua determinada o de una misma comunidad social o
cultural. Como son esquemas fijos y reconstruidos, no hace falta elaborarlos
personalmente, sino asimilarlos del contexto cultural o a partir del conocimiento
y del uso de la lengua para poderlos aplicar a nuestra percepcién de la sociedad y
del mundo, asi como para poderlos emplear en las situaciones de comunicacién
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haciendo posible el entendimiento con los demds y la sensacién de convivencia,
de familiaridad y de complicidad sociocultural en el tratamiento de ciertos temas
precisamente por compartir los mismos esquemas conceptuales o lingiifsticos
(Herrero, 2006:2).

Los héroes en el cine corresponden al imaginario instituido, que retoma al
arquetipo ahistérico propuesto por Jung (1991) y lo transforma en estereotipo.
Al inscribirse en la industria cultural, el estereotipo debe ser una mercancia
atractiva para el consumo. Aun teniendo una concepcién romantica del héroe
como un ser excepcional capaz de enfrentarse a las instituciones sociales, nos
encontramos ante una visién individualista de la historia y su transformacién,
que ademds, al propiciar la identificacién del espectador propone una serie de
valores, imidgenes y normas sociales que el discurso cinematografico da como
verdaderas y universales (Velasco, 2000).

A continuacién presentamos cuales son las caracteristicas de los héroes de
cada una de las peliculas para sefalar si son estereotipados. Quiénes son 'y como
se vinculan con las instituciones sociales en las distopias.

Estereotipos del héroe

La identidad de los héroes varfa segin el momento histérico en que fueron
imaginados. Hay que reconocer la dificultad de romper el sentido comtn
de la época, y proyectar a los personajes del presente en una sociedad del
futuro. Mientras la sociedad en las distopias cinematograficas constituye
una profunda critica al momento histérico del afio de produccién, los héroes
son una forma de reforzar el imaginario instituido por los estereotipos. Estos
héroes estereotipados refuerzan valores, roles y estilos de vida, propios de un
status quo.

Robert Thorn y Rick Deckard son policias; ambos forman parte de las
estructuras del poder y reflejan su stazus guo. En tanto Thomas Anderson/Neo
tiene dos identidades: como Thomas es ingeniero en sistemas de computacién
y como Neo es una especie de stper héroe capaz de transformar al mundo o, al
menos, su propio mundo.
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V es sobre todo un anarquista-terrorista, que lucha por la destruccién del
sistema social para imponer otra forma de gobierno mas justa y humana.

Edad. Thorn tiene alrededor de 50 afios, aunque su comportamiento es propio
de un hombre mds joven, pues ya no recuerda cémo era el planeta 20 o 30 afios
atrds. Rick Deckard tiene alrededor de 40. Neo alrededor de 30. Es muy dificil
calcular la edad de V puesto que siempre lo vemos con la mascara, sin embargo
suponemos que tiene entre 40 y 50 afos.

Raza. 1.os cuatro son blancos anglosajones.

Vestimenta. Tanto Thorn como Deckard visten camisa, pantalén y chamarra
o saco, igual que Thomas. Neo siempre va de negro con gabardina, V usa un
disfraz con mdscara, peluca, capa y sombrero.

Poderes. Thorn, Deckard y Anderson son hombres comunes, inteligentes y
capaces en el trabajo que desempefian. Neo quebranta la ley de la gravedad,
vuela y alcanza mucha velocidad, tiene habilidades de defensa personal, puede
detener las balas. V, por las alteraciones biol6gicas que sufrié, tiene extraordi-
narios reflejos, se mueve con gran rapidez y puede percibir inmediatamente los
movimientos ajenos.

Ciudad/entorno. Thorn se ubica en Nueva York 2032, Deckard en los Angeles
2019, Anderson/Neo en Nueva York 2199 y V en Londres 2039.

Valores que defienden. Thorn como el tnico valor que defiende es su amistad
con Roth y se reduce a sobrevivir. Deckard defiende suamor por Rachael, ambos
personajes tienen una conciencia social.

Anderson es un ciudadano comun, totalmente inconsciente; mientras que
Neo, cuando acepta ser el elegido, lucha por la libertad, tanto individual, como
social; también defiende el derecho de tomar decisiones y tener el control de la
propia vida.

V defiende los valores anarquistas, la justicia, la libertad, la dignidad, la
tolerancia. Apela a la solidaridad y cree que los seres humanos optardn siempre
por el bien comun.
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L.OS HEROES EN LAS DISTOPIAS

Héroe Robert Thorn | Rick Deckard Roy Barty Neo Vv

Identidad Policfa Blade Runner | Replicante Thomas Terrorista

Anderson/ Neo | disfrazado de
Guy Fawkes
FEdad Alrededor de Alrededor de Alrededor de Alrededor de Parece de
50 afos. 40 anos. 40 anos. 30 anos. alrededor de 45
anos

Raza Blanca Blanca Blanca Blanca Blanca

Fisico Complexién Ojos azules, Cabello blanco, | Ojos cafés, Su cuerpo estd

delgada, fuerte, | cabello claro, ojos azules, de | cabello castaiio | totalmente

ojos azules, complexién musculatura oscuro, marcado por

cabello claro delgada, fuerte, | marcada delgado. quemaduras; es
bien parecido fuerte y alto.

Vestimenta | Camiseta Camisa y traje | Ropa casual, Como Thomas | Mdscara y

blanca, casual, corbata | gabardina Anderson viste | peluca. Traje
pantalén de negra de traje; Neo y sombrero
vestir, pafioleta viste de negro, | negro,
amarrada al pantalén y cuchillos.
cuello y gorra. gabardina de
Porta pistola cuero o vinil,

lentes oscuros.

Poderes No tiene No tiene Resistencia al Puede Rapidez en sus
frio y al calor quebrantar movimientos,
extremos, leyes como destreza
gran fuerza la gravedad, para percibir
y habilidades tener mucha movimientos
fisicas e velocidad y ajenos.
intelectuales conocimiento
superiores de defensa.
al humano Puede volar,
promedio. detener balas

manipular la

Matrix.
Ciudad/ Nueva York Los Angeles Los Angeles Nueva York Inglaterra 2020
entorno 2022 2019 2019 2199
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L.OS HEROES EN LAS DISTOPIAS

Contindia...

Héroe Robert Thorn | Rick Deckard Roy Batty Neo Vv
Valores que | Verdad. Libertad Libertad Independencia | Justicia.
defiende Respeto porla | Amor Derecho a la Control de la Libertad,

humanidad vida. Vivir propia vida dignidad
sin miedo e Verdad. bien comin
incertidumbre derechos
El sentido de humanos,
la humanidad y verdad y
de la ética tolerancia
democracia
venganza
resistencia
anarquismo

Relacion del héroe con las instituciones sociales

Familia. De Thorn, Deckard, Neo y V no contamos con ninguna informacién,
lo cual resulta un dato especialmente relevante porque nos habla de que el héroe
es visto de una forma extremadamente individualista, su origen familiar y sus
relaciones de sangre quedan ocultas, no conocemos ningtin vinculo con padres
o madres, hermanos o primos. Del tinico que sabemos su origen es de Roy Batty
el lider replicante en Blade Runner quien toma como padre a su creador el Dr.
Tyrell cientifico que mediante experimentos genéticos lo ha creado ddndole
cuatro afnos de vida y a quien termina asesinando.

Policia y poder. Thorn y Deckard son empleados de la policia. Su relacién con
la institucién es de sometimiento y dependencia econémica. Neoy V mantienen
una actitud de abierto enfrentamiento.

Medios de comunicacién. Thorn y Deckard se informan por medio de la te-
levisién, donde encontramos publicidad futurista. Neo usa principalmente la
internet donde realiza crimenes cibernéticos. Se transporta por el teléfono.

En V de venganza la television es un elemento central. Es utilizada cuando el
dictador se comunica con los encargados del gobierno. Los ciudadanos comunes
siempre estin viendo television. Es la responsable de sembrar miedo sobre un
virus y también de mostrar cémo Nosfire salva al pueblo.
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Gordon realiza una parodia sobra el dictador y V utiliza a la televisién para
movilizar a los ciudadanos.

Relacién con Ia ciencia y la tecnologia. Fin Soylent Green un problema central es
la carencia de energfa. La electricidad utilizada es producida por una bicicleta,
lo que permite ver televisién y tener un foco prendido.

En Blade Runner la tecnologia siempre estd presente, las naves, las casas,
las calles, los edificios, todo depende de la tecnologia. Deckard utiliza ciertas
tecnologfas para descubrir a los replicantes.

En The Matrix Thomas Anderson vive de hacer programas para computado-
ras. L.a Matrix mantiene conectados a los hombres a las mdquinas para robarles
su energia y organiza toda la realidad de los humanos.

Neo sélo existe en una realidad virtual, utiliza la tecnologia para adquirir sus
poderes y vencer a sus enemigos.

Lo social. Thorn sobrevive en un trabajo y sélo ve por su propio bienestar,
hasta que descubre como era el planeta en el pasado y qué hacen con el cadaver
de su amigo Roth. Sélo entonces tratard de unirse a otros para transformar a
la sociedad.

Deckard crefa que su misién en la vida era proteger a la humanidad de los
replicantes.

Neo lucha por una sociedad de seres humanos libres, es asi como enfrenta a
la Matrix, la cual representa al sistema politico social.

V es el representante del descontento social, convoca a los ciudadanos a tomar
conciencia para poder cambiar a la sociedad.

Relacién con Ia mujer. Thorn sélo tiene relacién con Shirl, la toma como parte
del inmobiliario, pero en la dltima llamada telefénica le pide que viva, es un
gesto no egoista por el cual vemos que Thorn ha trascendido su propio egoismo
y piensa en Shirl considerando sus necesidades e intereses.

Para Deckard, sin embargo, es Rachael quien da sentido a su vida. Por ella es
capaz de dejar su trabajo y su misién de exterminar a los replicantes. Deckard
es salvado de su misién de exterminio por el amor que es capaz de sentir.

Neo comparte sus aventuras con Trinity, una sacker que terminara conven-
ciéndolo de ser el Elegido. Trinity, al dar un beso a Neo, logra que regrese a
la vida. Se debe sefialar que este final propone que es el amor de otro lo que

107



RESISTENCIA AL PORVENIR. LAS DISTOPIAS EN EL CINE HOLLYWOODENSE

puede salvarnos, pero nos bastamos a nosotros mismos para redimirnos o con-

denarnos.

V se enamora de Evey y la transforma, la libera del miedo, pero sus ideales
van mas alld de su amor y es capaz de llegar a la muerte por el bien comun.

RELACION DEL HEROE CON LAS INSTITUCIONES SOCIALES

Instituciones Robert Thorn | Deckard Roy Baity Neo 14
Familia No hay No hay Su creador el No hay No hay
informaci6n informacién. Dr. Tyrell es informacién informacién
referido por él
mismo como su
padre
Policia De Colabora de Estd totalmen- | De De
colaboracion mala gana pero | te enfrentado enfrentamiento | enfrentamien-
primero, eficientemen- aella to. Utiliza a
después de te hasta que los policias
enfrentamiento | se enfrenta para lograr sus
omitiendo la objetivos.
conclusién de
su trabajo.
Medios Se informa Se sirve de No los utiliza Utiliza De
ellos para internet para enfrentamiento,
comunicarse sus crimenes trata de
y los tiene cibernéticos. destruirlos.
presentes en la Se transporta Pero también
publicidad. a través del los utiliza para
teléfono. llegar a toda la
poblacién.
Laborales Es detective Es un ex No tiene Thomas No trabaja
de homicidios Blade Runner, | trabajo, es un Anderson tiene
y policia cazador de fugitivo. problemas con
antimotines. replicantes. la autoridad en
la compaiifa de
software.
Amigos Sol Roth No tiene Los otros Morfeo Evey
replicantes con
los que escapo:
Leon, Zhora y
Pris.
Sirvientes Sol Roth No tiene No tiene. No tiene No tiene
trabaja con él.
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Contindia...
Instituciones Robert Thorn | Deckard Roy Baity Neo Vv
Jefes De confianza, | No quiere No tiene El Rhineheart | No tiene
luego de aceptar el es el jefe
enfrentamiento. | trabajo de de Thomas
Bryant, pero Anderson.
finalmente Morfeo es el
accede. lider de los
rebeldes.
Con la ciencia y la No la utiliza La utiliza en Es un ser Utiliza la Se opone a los
tecnologfa su trabajo para | creado por la tecnologfa para | experimentos
investigar las ciencia y la enfrentarse a biolégicos.

pistas; y en
identificar a los

tecnologfa, esto
no le permite

Sus enemigos.
Su propio

La utiliza en
la fabricacién

replicantes. pertenecer a cuerpo estd de bombas y
la sociedad fusionado con | veneno.
humana. las mdquinas.

Con el dinero Tiene escasos No se observa | No hay Thom Posee mucho
recursos que tenga informacién. Anderson gana | dinero y bienes.
carencias, mucho dinero

sino una vida vendiendo

regular y softwares

modesta. ilegales. Neo

no lo necesita.
Con lo social Informar Proteger a la FEsta enfrentado | Lucha por una | Esel
la verdad y humanidad de | por completo. sociedad de representante

convocar a los
sujetos a hacer
algo.

los replicantes.
Sies un
replicante,
entonces su
solucién es
individual y
no trae ningin
beneficio a su

Cuestiona lo
que caracteriza
a los humanos.

seres humanos
libres, por lo
que se enfrenta
a la sociedad de
la Matrix.

del descontento
social. Convoca
a la sociedad

a tomar
conciencia, a
expresarse.
Finalmente se
sacrifica por un

sociedad. bien comun.

Mujeres y novia Shirl, es para él | Rachael, Pris, es Su amor con Se enamora
un accesorio; representa la su novia y Trinity es el de Evey y

no se da una idea de amar, compafiera. que lo hace mediante un

relacién de
compromiso
pero si de
proteccién.

no importa a
quién o0 a qué.
Deja su trabajo
y misi6n por el
amor.

regresar de la
muerte con la
seguridad y la
conciencia de
ser el Elegido.

proceso de
autoconoci-
miento logra
que ella sea
libre. Sin
embargo este
sentimiento no
le hace cambiar
la decisién de
sacrificarse por

un bien comun.
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RELACION DEL HEROE CON LAS INSTITUCIONES SOCIALES

Continiia...
Instituciones Robert Thorn | Deckard Roy Baity Neo Vv
Con el poder De enfrenta- De coopera- De enfrenta- De enfrenta- Estd
miento, contra | cién, con miento, con miento. Como | completamente
la impunidad. resignacion el Dr. Tyrell Thomas al enfrentado
y obediencia primero principio al poder del
al principio. y después infringe Estado. Sus
Al final con toda la las leyes y objetivos con
desobedece. humanidad. burla a las respecto del
instituciones. poder son
Como Neo que lo ejerza
lucha contra las | el pueblo,
méquinas. y que los

opresores sean
ajusticiados.
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Capitulo IV
Lenguaje cinematogréfico en las distopias hollywoodenses

Notable experiencia la de vivir con miedo;
eso es la esclavitud

Roy Batty, replicante serie Nexus 6,
modelo de combate.

Blade Runner

Cine clasico, moderno y posmoderno

Las distopias en el cine nos advierten de cémo podria ser el futuro. Hemos
realizado el andlisis prospectivo y el andlisis de los héroes. El objetivo de este
capitulo es realizar un analisis del lenguaje cinematografico de las distopias.

FEs necesario, antes de hacer cualquier clasificacién, afirmar que los textos
cinematogréficos estin determinados por el proceso de recepcion. Cualquier
lenguaje es definido por el lector, las peliculas hoy son leidas desde la posmo-
dernidad por lo cual no podemos separarnos de esta forma de lectura.

FEl cine como institucién de imaginario social nos ha conformado una manera
de very de entender los diferentes c6digos que encontramos en las peliculas. La
experiencia de ver una pelicula cuando se exhibe en el cine y mirarla 20 afios
después en un DVD nos hace interpretarla de una manera totalmente diferente.
Fl filme es el mismo, nosotros hemos cambiado. Asi, cualquier clasificacién
de un filme estard determinada por quién la mira, en qué contexto y en qué
momento.

Nos parece interesante la clasificacién que plantea Lauro Zavala (2005)
respecto del cine cldsico, moderno y posmoderno. Afirma:
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[...] como cine clasico se define a las peliculas realizadas entre 1900 y 1960.
El cine clésico, entonces, es aquel que respeta las convenciones visuales, so-
noras, genéricas e ideoldgicas cuya naturaleza didéctica permite que cualquier
espectador reconozca el sentido tltimo de la historia y sus connotaciones. El
cine clasico, entonces, establece un sistema de convenciones semidticas que son
reconocibles por cualquier espectador de cine narrativo, gracias a la existencia
de una fuerte tradicion.

En contraste, aqui llamo cine moderno al conjunto de peliculas narrativas
que se alejan de las convenciones que definen al cine cldsico, y cuya evolucién ha
establecido ya una fuerte tradicién de ruptura. Estas formas de cine, entonces,
no surgen de la tradicién artistica, sino de la imaginacién de artistas individua-
les. En sintesis, el cine cldsico siempre es igual a s{ mismo, mientras que el cine
moderno siempre es distinto de si mismo.

[Finalmente afirma] La utilidad analitica de esta distinci6n entre cine cla-
sico y moderno es evidente al estudiar algunas de las manifestaciones del cine
producido a partir de la segunda mitad de la década de 1960, periodo en el que
empieza a surgir lo que algunos han llamado un cine de la alusion, es decir, un
conjunto de peliculas construidas a partir del empleo (irénico o no) de las con-
venciones temdticas y genéricas del cine cldsico, es decir, al utilizar estructuras
narrativas y arquetipos de personajes caracteristicos de la tradicién clésica. Este
mecanismo de intertextualidad genérica es el antecedente mds inmediato de lo
que podemos llamar un cine posmoderno (Zavala, 2005:1).

Para Jean-Francois Lyotard (1979), la posmodernidad es una condicién, un
tipo de sociedad posindustrial, capitalista, electrénica, con nuevas tecnologias,
una sociedad informétiva de alto consumo y enormemente individualista. Josep
Pic6 (1990) senala que “en los ochenta se asistié a un debate tedrico en torno
a la condicién post-moderna o, lo que es lo mismo, a la critica de la moderni-
dad”. Se cuestionan los pilares de la modernidad; la razén es sustituida por lo
efimero y el consumo, también se cuestiona el progreso como el medio para el
bienestar social. En el arte retoma las corrientes modernas y pone al sujeto en
el centro de la discusién. “Como vemos, la postmodernidad viene caracterizada
por un eclecticismo artistico y estilistico, esto es, por la hibridacién de formasy
géneros, por la mezcla de estilos de diferentes culturas o periodos temporales,
por la descontextualizacién y recontextualizacién de estilos en arquitectura, artes
visuales y literatura” (Solaz, 2011).
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Un elemento fundamental del discurso posmoderno es la intertextualidad,
retomar otros discursos, cabe aclarar que ningun texto se da aislado y permanece
relacionado permanentemente con otros, en el cine nos encontramos remakes 'y
series. Los codigos y las reglas no son algo fijo, asi no hay limites y se llega a la
imitacién, la parodia, o el pastiche y como dice Solaz:

Es asi como se subvierte la ilusién. Se destacan los medios y procesos de produc-
cién. Se produce un exceso estilistico que llama la atencién sobre la artificialidad
del producto. Todo esto activa una reflexién critica por parte del espectador, una
interpretacion activa, en lugar de fomentar un consumo pasivo. La reflexividad
subvierte la asuncién de que el arte es un medio de comunicacién transparente,
“una ventana abierta al mundo”. Critica el realismo y expone la arbitrariedad
de las convenciones dominantes (Solaz, 2011:2).

Paralelamente encontramos autoreferencias en los discursos, el metalenguaje
que permite al cine hablar de sf mismo. Para concluir lo relativo al cine posmo-
derno retomamos la definicién de Zavala:

[...] el cine posmoderno tiene un inicio simultineamente narrativo y descriptivo
acompanado por un simulacro de intriga, de predestinacion, la imagen tiene cierta
autonomia referencial, el sonido cumple una funcién alternativamente didéctica,
sincrénica o sinestésica, la edicién es itinerante, la puesta en escena tiende a
ser auténoma frente al personaje, la estructura narrativa ofrece simulacros de
metanarrativa, el empleo de las convenciones genéricas y estilisticas es itinerante
y ladico, los intertextos son genéricos con algunos recursos de metaparodia y
metalepsis, y el final contiene un simulacro de epifania. Todo ello es consistente
con una ideologfa de la incertidumbre, organizado a partir de un sistema de
paradojas (Zavala, 2011:5).
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Analisis de lenguaje cinematografico
Cuando el destino nos alcance

Inicio: secuencia fotografica con escenas del siglo XIX; tranvias, campesinos,
coches, inicios de la aviacién, ciudades, trabajadores, gente aglomerada, los
fotogramas cambian cada vez mas rapido, la pantalla se divide y vemos imédge-
nes simultaneas, fabricas, rios, bosques contaminados, chimeneas humeantes,
militares, policias, gente con tapabocas. Letrero en pantalla completa:

The year: 2022
The place: New York City
The population: 40 000 000

Fsta secuencia nos muestra la evolucién de la ciudad de Nueva York en el
siglo XX, hace énfasis en c6mo se va deteriorando la naturaleza por la irrespon-
sabilidad de los humanos hasta llegar al ano 2022 con una plano general en la
brumosa e inconfundible ciudad de Nueva York. Es claramente un prefacio y
nos muestra los antecedentes y las causas de la historia que nos presenta.

La pelicula inicia cuando Frank Thorn Roth se levanta de un camastro en un
departamento muy pequefio con estantes de madera que rebosan libros, prende
la televisiéon donde el gobernador Santinni habla de los beneficios del Soylen
Green. Mientras Roth se rasura sabemos que es un policia y que tiene miedo
de perder su trabajo, aparece Sol que afirma sélo ser un libro con informes de la
policia. Desayunan y plantean que ya no queda comida natural, sélo se alimentan
de galletas rojas, amarillas y han salido unas nuevas verdes.

Con este inicio quedan planteados los dos personajes centrales, la historia se
presenta como una pelicula policiaca donde se comete un crimen y es el policia
corrupto quien se encargara de descubrir al asesino, paralelamente se desarrolla
una historia de amor entre Shirl y Roth.

En la primera escena Roth prende el televisor y aparece un locutor hablando
del nuevo alimento Soylent Green con mds nutrientes, producido por la corpo-
racién Soylent, que dirige el gobernador Santinni quien aparece en la pantalla.
Este 1nicio es el nucleo de la pelicula y si lo miramos con atencién resuelve el
misterio.
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Imégenes: pocos movimientos de cdmara, tomas fijas, lo cual da la sensacién
de claustrofobia, colores cafés y amarillos; la gente vestida de gris, planos me-
dios que nos narran la historia siempre de una forma lejana. Calles desiertas o
sobrepobladas, coches abandonados que sirven de vivienda. Nueva York es un
elemento central de la pelicula; brumosa y contaminada.

Esta es un pelicula con bajo presupuesto, sin efectos especiales, muestra a
policias pobremente armados y una excavadora que recoge a manifestantes como
si fueran deshechos.

Sonido: musica de piano, silencios y ruido ambiental, el sonido va siempre
apoyando a la narracién y estd muy justificado. La banda sonora de la pelicula
incluye: de Tchaikovsky: Sinfonia nim. 6 en B Menor; Op. 74: ‘Pathetique’, Sinfonia
num. 6 en F-mayor, Op.68, de Ludwig van Beethoven: Peer Gynt Suite nim. 1,
Op.46: 1. ‘Morning”.

Edicién: tiempo y espacio cronolégico, articulaciéon cronolégica y légica. Es
un relato lineal.

Narracion: trama de acciones en érden légico y cronoldgico.

Intertextualidad: adaptacién de la novela Make room! Make room! Escrita por
Harry Harrison en 1966. Encontramos dos géneros, el policiaco en cuanto
Roth tiene que investigar quién mat6 al millonario Simenson y, romantico, en
cuanto nos narra la historia de amor entre Roth y Shirl.

Hay referencias explicitas a Farenheith 451 (1966) cuando Sol Roth afirma
que es un libro viviente.

Final: resulta un final abierto que nos permite pensar que la historia no termina
con la pelicula. La secuencia final inicia cuando Sol va a un lugar llamado Home
a morir, con una obertura mira extasiado escenas de la naturaleza, llega Roth
y observa c6mo era el planeta en el pasado, a partir de ahi el espectador con el
policia descubrird que el Soylent Green estd hecho de caddveres humanos. Pero
resulta demasiado tarde, mal herido le pide al sacerdote: —Debes decirle a la
gente; destruyen la naturaleza, el océano y el planton y el Soylent Green estd
hecho de gente. Lo suben a una camilla y termina con un acercamiento de su
mano ensangrentada, podemos suponer que todo seguird igual.
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Idea central: como hemos dicho en el analisis prospectivo Cuando el destino nos
alcance nos presenta una sociedad devastada por la explotacion de la naturaleza y
la sobrepoblacién. No hay tecnologia, representa las preocupaciones de la década
de 1970. La teorfa de Malthus y el capitalismo llevados al extremo.

Peopie never change.

They'll do amyhing fo
et what Ihey need.

And they need

SOVLENT GREEN.
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Blade Runner

Blade Runner es sin duda un icono del cine posmoderno, la presencia del pas-
tiche, el simulacro, la ciudad entre neblina, la publicidad permanente en espa-
ciés publicos, los interiores cerrados con las luces artificiales encendidas y la
tecnologfa hiperdesarrollada nos hablan de una realidad de artificio construida
eny para el cine.

Inicio: créditos en negro, texto que explica quienes son los replicantes Nexus
6 que viven en las colonias y tienen prohibido venir a la Tierra. Matarlos no se
llama asesinato es un simple retiro. Estamos en Los Angeles 2019, se realiza
una entrevista, cuando el entrevistador pregunta a Leon por su madre, éste lo
mata.

El inicio nos plantea la problematica central, {qué nos hace humanos?, éson
los recuerdos, las emociones y los suenos?

Imagen: camaras que viajan en naves espaciales, miran la publicidad y los
grandes edificios en forma de pirdmides en la ciudad de Los Angeles, obscura,
lluviosa. Los planos generales en una ciudad nocturna con grandes edificios, en
particular la corporacién Tyrell, algunos en forma de pirdmides, pantallas que
informan y publicitan diversos productos. Los interiores minimalistas siempre
con iluminacién artificial.

Imagenes de la ciudad sobrepoblada por seres diversos, razas, enanos e
hibridos que caminan en el anonimato, comen fideos en puestos callejeros bajo
grandes espectaculares de Coca-cola o Panam bajo una lluvia permanente.

La tnica escena no realista es el suefio con el unicornio.

La imagen de Blade Runner es sobre todo del cine negro, nocturna, opaca,
asfixiante.

La persecucién de Zhora nos muestra una sociedad impersonal y deshuma-
nizada, Sebastian rodeado de sus mufiecos nos muestra la soledad del sujeto
en esta distopia.

Sonido: siguiendo el modelo del cine negro, los didlogos, los sonidos y la
musica se combinan ddndonos un ambiente depresivo y desesperanzador. La
banda sonora estuvo a cargo de Vangelis quien mezcla sonidos de jazz, new age
y sintetizadores.
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Edicién y montaje: cortes directos y montaje cronolégico.

Narracion: Trama de acciones en érden légico y cronoldgico.

Intertexto: Blade Runner es un adaptacion al cine, como hemos dicho antes, de
la novela de Phlip K. Dick éSueiian los androides con ovejas electronicas? publicada
en 1968. En la estética de la pelicula vemos influencia de la pelicula Merrdpolis
de Fritz Lang.

Para Lauro Zavala (2005) Blade Runner es un ejemplo del pastiche o com-
binacién de géneros, afirma que toma elementos de: 2) Género romantico por
la relacién entre Deckard y Rachael, &) género policiaco por la persecucién de
los replicantes y ¢) de la ciencia ficcién porque nos muestra un mundo del fu-
turo; en nuestros términos podemos decir que presenta una distopia asi como
varios elementos del cine negro; esto es claro en el vestuario de los personajes
femeninos que remiten a la década de 1950 y desde luego del cyberpunk, en el
sentido que presenta una critica a la sociedad donde la tecnologfa ha tomado un
papel fundamental en la creacién de replicantes (llamados cyborgs).

Por otra parte la pelicula estd llena de simbolismos, la serpiente haciendo
referencia a Adan y Eva, el llamado sindrome de Matusalen que sufre Sebas-
tian, la paloma que vuela en el momento de la muerte de Roy o la referencia de
matar al padre (‘Tyrell).

Final: Roy salva a Deckard, ya han pasada los cuatro afios y va a morir afirma:
“Toda una experiencia vivir con miedo, asf es la esclavitud. He visto cosas her-
mosas... Todos esos momentos se perderdn en el tiempo como lagrimas en la
lluvia. Es hora de morir”. Vuela la paloma. Giff llega al lugar y dice a Deckard
“Liéstima que ella no pueda vivir pero {quién lo hace!” Deckard encuentra en
su departamento a Rachael y en el momento de salir encuentra una pequefia
escultura de papel que representa a un unicornio. {Es el inconciente de Giff el
que suefia con el unicornio? El final es abierto, la pareja se enfrenta al futuro
sin saber cudndo y c6mo va a morir.

Idea central: Blade Runner nos propone una idea central de la posmodernidad,
una idea de simulacro, somos copias de nosotros mismos, somos un simulacro
de lo humano. Lo que nos da identidad como humanos son los recuerdos y la
memoria, pero para Scott éstos también pueden implantarse. Lo que queda
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claro en Blade Runner es que la libertad humana, aun st Deckard y Rachael son
replicantes, pueden tracender el destino. Deckard opta por el amor con toda la
incertidumbre y la rebeldia que esto conlleva.

En noviembre de 2010 se estrena en Estados Unidos la pelicula inglesa Newver
Let Me Go (Nunca me abandones) dirigida por Mark Romanek, una adaptacién
de la novela del inglés de origen japonés Kazuo Ishiguro. Cuestiona la idea
central de Blade Runner. Nunca me abandones narra la historia de tres amigos,
Kathy (Carey Mulligan), Tommy (Andrew Garfield) y Ruth (Keira Knightley),
que pasan su infancia en Hailsham, un internado inglés donde descubren que
son clones y que han sido creados para ser donantes de 6rganos para los hu-
manos, todos morirdn jévenes, en la tercera o cuarta operacién. Sin embargo,
a lo largo de la historia tendrdn la esperanza de que si se aman o si son capaces
de proyectarse en obras artisticas puede posponerse su muerte. La pelicula
resulta sorprendente, no existe ninguna actitud de rebeldia y los personajes se
conforman con su destino.

Aunque esta pelicula es una ucranfa puesto que estd situada en la década a
partir del descubrimiento del genoma humano, plantea hasta dénde es vilida la
creacién de clones, y hasta donde estas creaturas tienen “alma” y humanidad.
Aunque es el mismo cuestionamiento de Roy y de Deckard la opcién de estos
clones es opuesta.
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The Matrix

Esta es una pelicula de culto, es una distopia cyberpunk posmoderna. Donde,
como hemos dicho antes, se plantea {qué es la realidad? Y qué relacion tenemos
con las maquinas.

Inicio
En una pantalla de computadora entran las letras
Matrix
Oll Trans Opt:recived 2-19-98
13:24:18: rec:log/race program:running.
Voz en off
Voz femenina —Ya estd todo preparado?
Voz masculina —{No te tocaba relevarmer?
Voz femenina —Ya lo sé, senti ganas de trabajar
Voz masculina —{Te gusta observarlo?
Voz femenina —No seas ridiculo
Voz masculina —I.o vamos a matar {Entiendes’
Voz femenina —Morfeo creo que él es el Elegido, {y tar
Voz masculina —I.o que yo creo no importa
Voz femenina —{Estds seguro que la linea estd limpia?
Voz masculina —iClaro que estoy seguro!
Persecucién de Trinity en un decorado de la década de 1950.

Podemos considerar que son dos inicios paralelos, por un lado nos preguntamos
{quién es el elegido, para qué y por qué? Por otro lado, nos preguntamos quién
es esta joven mujer y por qué la persiguen. En ambos casos nos ubicamos en una
realidad que esta relacionada de alguna manera con la computadora.

Imagenes: el universo Matrix estd plagado de cables, pantallas y computadoras;
de suciedad, excesivo decorado, imdgenes rapidas, efectos especiales espectacula-
res que se suceden rapidamente. Todas las imdgenes son una metafora de la cueva
de Platén, nos muestran dos realidades paralelas, la del suefio y la virtual.
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Sonido: musica de piano, silencios y ruido ambiental, el sonido va siempre
apoyando a la narracion y estd justificado; una banda sonora con mucho ritmo,
toques de rock, de heavy, sonidos metélicos.

Edicién: tiempo y espacio cronoldgico articulacion cronoldgica y lgica.
Narracion: trama de acciones en érden l6gico y cronolégico.

Intertextualidad: en Marrix encontramos dos influencias fundamentales, la
primera es la pelicula Ghost in the Shell (1995, dirigida por Mamoru Oshii y
la segunda es la novela de William Gibson; Newromancer).

Pastiche de géneros: encontramos el wester, el romantico, también el cine
negro y estilo gético.

Finalmente encontramos varias referencias al Mesfas y al Conejo blanco de
Alicia en el pais de las maravillas.

Final: Trinity besa a Neo dice: —Te amo. Neo resucita.
Se escucha en una linea telefénica:

— Sé que estdn ahi, lo siento, nos tienen miedo a nosotros, tienen miedo a los
cambios.

Ruido en la linea.

— No vine a decirles c6mo va acabar esto, vine a decirles como va a empezar,
voy a colgar este teléfono, le voy a decir a esta gente lo que ustedes no quieren
ver {qué es la realidad’

— Lesvoy a ensenar un mundo donde todo es posible, sin ustedes, sin contro-
les, sin fronteras, un mundo donde todo es posible, donde vamos después
depende de ustedes.

Es un final abierto que permite el inicio de la segunda pelicula de la trilogfa.
Idea central:
1. Mito de la caverna de Platon, La Repiiblica.

2. En Matrix, los sentidos parecen hacer referencia a un mundo real, y sin em-
bargo, todo es fruto de una ilusién. {Qué es la realidad? Teoria solipsista.
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Descartes imagina que todas las vivencias, experiencias y recuerdos que
posee son depositadas en él por un genio maligno y todopoderoso que le
engafia. Llegado a este punto, Descartes ha logrado alcanzar una situaciéon
en la cual el sujeto no puede estar seguro de que ninguna de sus vivencias se
corresponde con la realidad. Si consigue encontrar una verdad sobre la cual
no pudiera engafiarle este genio maligno y todopoderoso, habri alcanzado
la primera verdad indudable que le permita, a partir de misma, construir un
sistema de conocimiento mds alld de todo escepticismo.

. En The Matrix, las maquinas son el genio maligno que ha puesto toda su

industria en enganar a la humanidad para aprovechar su bioelectricidad como
combustible. No se trata de un genio maligno de origen magico o mistico
que engaifia a los hombres sobre sus percepciones con una especie de poder
semejante al divino, sino las maquinas, creadas por el hombre, que se rebe-
laron contra éste y lo sometieron a tal estado con el poder de la tecnologfa.

. El Mestas. Esta no es la tinica analogifa de la pelicula con Jesucristo. Dicho

sea de paso, Neo posee su Judas personal. Cifra traiciona a Neo y niega que
sea el elegido mientras intenta convencer a Triniti de que, si en realidad fuera
el mesfas que esperan, no podria acabar con su vida, por alguna suerte de
milagro. También se puede relacionar a Neo con Buda, puesto que la libera-
cién mental que requiere la tarea del elegido es parecida a algunos aspectos
del budismo. Segtin algunas interpretaciones del hinduismo y el budismo,
el “samsara” es el mundo ilusorio al que permanecen atados los seres que
viven sumergidos en la rueda del renacimiento, por la cual los seres renacen
una y otra vez.'

"En internet: http://cine-filosofico.blogspot.com/2009/06/la-filosofia-oculta-en-matrix.

html
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V de venganza
Inicio: créditos voz en off:

— Recuerda, recuerda el 5 de noviembre, la traicién de la pélvora y el complot.
No hay por qué tal traicién. Jamds se va olvidar.

En laimagen vemos la ejecucion de Guy Fawkes, una mujer mira al ahorcado
y se escucha voz en gff —No extrafio a una idea sino a un hombre.

Fon la televisién un conductor da noticias mientras en dos lugares diferentes
V'y Evey Hammond se arreglan para salir a la calle.

Este principio por un lado nos da los antecedentes de la pelicula y por el otro
nos presenta a los dos personajes.

Imagenes: las imdgenes de la pelicula respetan los cédigos de la historieta ho-
monima escrita por Alan Moore e ilustrada por David Lloyd. Varias cimaras
filmando la misma toma logran dar gran movimiento a la accién. Colores ocres,
obscuros que son una metafora del mundo distépico, autoritario y represivo
mostrando un Londres nocturno, brumoso y opresivo. Los interiores, sobre
todo la Galerfa de V repleta de objetos, libros, consolas, muestran obras de arte
como la nostalgia de un mundo del pasado.

Los efectos especiales, las explosiones, incendios, se logran con base en
maquetas y efectos digitales por computadora. El vestuario es muy adecuado,
sobresale el de V] la capa, el sombrero, las dagas, son una combinacién del Guy
Fawkes del siglo XVII y el western.

Es de sefalar, la méscara que usa V y lo bien logrado que es darle expresion,
mediante la iluminacién.

Sonido: musica de piano, silencios y ruido ambiental, el sonido va siempre apoyando
ala narracién y estd justificado. La banda sonora fue creada por Dario Marianelli.
Cuando se dan las explosiones de los edificios, Old Bailey y el Parlamento, se escu-
cha por los altavoces La Obertura 1812 de Chaikovski. Tres canciones sobresalen
en la pelicula. Street Fighting Man de Rolling Stones, Out of sight de Spiritualizad y
Bkab de Rthan Stoller. Finalmente aparecen algunas melodias de Bossa Nova de
Antonio Carlos Jobimm y de rock Long Black Train de Richard Hawley.
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Edicion: tiempo y espacio cronoldgico, articulacién cronolégica y 16gica.
Narracion: trama de acciones en érden légico y cronoldgico.

Intertextualidad: es una pelicula llena de referencias a otros textos, la primera
es sin duda la historieta V de vendetta creada en la década de 1980.

Paralelismo con dos novelas £/ conde de Montecristo de Alejandro Dumasy £/
Jfantasma de la dpera de Gastén Leroux. En la primera porque los dos protagonis-
tas se preparan para su venganzay para encontrar justicia, en la segunda porque
los dos protagonistas ocultan su rostro deformado detrds de una méscara.

Existen varias referencias a la novela de George Orwell 1984. La figura en
la pantalla de Adam Sutler es casi idéntica a la del Gran Hermano de la novela,
quien representa un régimen totalitario y represivo que castiga a todos los que
considera diferentes.

* Anachy on UK (Anarguia para el Reino Unido) cancién de Six Pistols.

* “Una revolucién sin baile no es una revolucién que merezca la pena” (cita
de Emma Goldman).

* “Por el poder de la verdad, mientras viva, habré conquistado el Universo”
(cita de Fausto).

e “{Cudntas veces, con el semblante de la devocién y la apariencia de acciones
piadosas, engaflamos al diablo mismor” (cita de Hamlet).

* “Me atrevo a hacer todo lo que es propio de un hombre, quien se atreve a
mas, no lo es” (cita de Macbeth).

* “Ocultadme lo que soy y sed mi ayuda, pues este disfraz acertadamente dard
forma a mi propésito” (cita de Noche de reyes).

* “Visto mi desnuda vileza con viejos restos robados de la sagrada escritura,
y parezco un santo, cuando en realidad encarno el papel del diablo” (cita de
Richard I11).

El signo de V es el simbolo de la anarquia invertido —También la V de la
victoria.

Final: el 5§ de noviembre V mata al canciller y al jefe de la policfa. Encuentra a
Evey en la estacién del metro abandonada y le muestra un bagén lleno de rosas y
explosivo que hara explotar el Parlamento, confiesa su amor a Evey y muere.
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Evey discute con Finch. Evey afirma —FEl pais necesita esperanza
Finch pregunta —{Quién era’
Eve-Edmund Dantes y mi padre, y mi hermano.

Mientras se ven imdgenes de los que estdn apoyando la rebelién y aparece
Gordon; Valeri, la nifia que mataron al pintar la V en la pared, y muchas personas
que estdn fuera del parlamento. Imagen que no deja lugar a dudas de que no
importan las personas, lo que importan son las ideas. Este movimiento social
es el héroe colectivo y no el caudillo.?

Todas las incégnitas quedan resueltas. L.a venganza de V con la muerte
de todos los que participaron en el campo llamado JackAill, al mismo tiempo
la explosién del Parlamento del Reino Unido, establecen claramente el final de
una época y el principio de otra, fin del autoritarismo y el terror e inicio de la
esperanza.

Idea central: es el miedo lo que hace que puedan imponerse los gobiernos
totalitarios. No son los lideres los que hacen la revolucién sino los sujetos en
una sociedad. La pelicula tiene un planteamiento claramente anarquista. Los
valores que defiende son la libertad y la justicia.

*En internet: http://www.quintacolumna.org/QUINTA-VENDETTA-b1.pdf
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Algunas consideraciones al analisis cinematografico

Siguiendo las definiciones de Lauro Zavala (2005:1) podemos considerar que
la pelicula Soylent Green resulta clasica en tanto repite las convenciones visua-
les, sonoras, genéricas e ideoldgicas que hacen fécil, para cualquier espectador,
comprender la historia. Presenta una trama lineal, donde un policia corrupto
logra descifrar quién es el asesino, y denuncia paralelamente cémo las grandes
corporaciones estan destruyendo el planeta y utilizan los caddveres para trans-
formarlos en comida.

Tanto la musica como los didlogos son clésicos, sirven para reforzar la imagen
y no hay contradiccién.

Blade Runner es por las categorfas analizadas, el icono del cine posmoderno,
sobre todo por los escenarios, la iluminacién, el pastiche, pero de manera so-
bresaliente porque los replicantes son el simulacro de lo humano (Zavala, 2005:
69-73). V de venganza también es posmoderna, ambas peliculas

[...] tienen un inicio simultdneamente narrativo y descriptivo acompafiado por
un simulacro de intriga y de predestinacién, la imagen tiene cierta autonomia
referencial; el sonido cumple una funcién alternativamente diddctica, sincrénica
o sinestésica; la edicién es itinerante; la puesta en escena tiende a ser auténoma
frente al personaje; la estructura narrativa ofrece simulacros de metanarrativa;
el empleo de las convenciones genéricas y estilisticas es itinerante y ladico; los
intertextos son genéricos con algunos recursos de metaparodia y metalepsis,
y el final contiene un simulacro de epifania. Todo ello es consistente con una
ideologfa de la incertidumbre, organizado a partir de un sistema de paradojas.
(Zavala, 2011:7-10).

Finalmente, 7%e Matrix es una muestra de la nueva era del cine posmoder-
no o {tendremos que hablar del cine después de la postmodernidad? Por dos
razones fundamentales.

a) Presenta una realidad auténoma que va mds alld de la intertextualidad.

b) No sélo presenta autonomia de la pelicula con otros discursos, sino también
de cada escena con el resto del discurso, pensemos en la primera escena
donde Trinity es perseguida por los hombres de negro. Tiene sentido por si
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misma por lo cual resulta un discurso fragmentado y auténomo sin referencia.
Resulta una pequeiia historia, con principio, desarrollo y final.

Las distopias revisadas en la historia del cine, asi como las analizadas a detalle,
nos muestran que no hay una linea progresiva en la ciencia ficcién. Pareciera
que las preocupaciones humanas siguen siendo las mismas, desde Mezrdpolis
hasta V de venganza.

Asi, podemos afirmar que las distopias son escenarios indeseables, conse-
cuencia de los Hechos Portadores de Futuro (HPF), proyectados en sociedades
futuras como Tendencias Pesadas (TP); los actores son los héroes estereotipados
que frente a las instituciones sociales deben hacer uso de su libertad para salvar
a su comunidad y a sf mismos. Estos héroes que viven las distopias refuerzan
estereotipos; por ejemplo, todos son hombres blancos, jévenes y con una pro-
puesta de estética del cuerpo coincidente con la actual.

Finalmente, el presupuesto general queda demostrado; el discurso cinema-
togréfico actualiza los mitos, mediante la presentacién de héroes culturales que
viven en las distopias y cumplen las funciones del mito; 1. Explican al sujeto
su relacién con las fuerzas del cosmos, 2. Interpretan el papel del sujeto frente
al universo como totalidad, 3. Revelan el orden moral del sujeto dentro de su
grupo social y 4. Confrontan al sujeto consigo mismo y expresan cudl es el sig-
nificado de su vida. Los héroes dist6picos anuncian cémo serdn las instituciones
en el futuro si no logramos corregir el rumbo: gobiernos totalitarios, mdquinas
o animales que han dominado a la humanidad o sociedades postapocalipticas.
Los héroes culturales protagonistas de las histérias distGpicas son transgresores
sociales, pero al mismo tiempo, refuerzan los estereotipos, a pesar de la eficacia
de las instituciones sociales pueden ejercer su libertad individual para la trans-
formacién social.
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Anexo
Peliculas de distopias clasificadas por afio

1927
* Metropolis (Metrdpolis), director: Fritz Lang, Alemania.
1930
* Just Imagine (Una fantasia del porvenir), director: David Butler, Estados
Unidos.
1936
* Things to Come (La vida futura), director: William Cameron Menzies,
Reino Unido.
* Modern Times (Tiempos modernos), director: Charles Chaplin, Estados
Unidos.
1951
* Verlorene, Der (The lost one), director: Peter Lorre, Alemania.
® The Day the Earth Stood Still (Ultimétum a la Tierra), director: Robert
Wise, Estados Unidos.
1953
* War Of the Worlds (La guerra de los mundos), director: Byron Haskin,
primera versién de la obra de H.G. Wells, Estados Unidos.
1956
* 1984 (1984), director: Michael Anderson, Reino Unido.
* The Come On (El Anzuelo), director: Russell Birdwell, Estados Unidos.
* On The Beach (La hora final), director: Stanley Kramer, Estados Uni-
dos.
1960
* Schweigende Stern (Viaje a Venus), director: Kurt Maetzig, Alemania, Po-
lonia.
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1962
* La jetée (Cronicas Derhoofianas), director: Chris Marker, Francia.
* The Trial (El proceso), director: Orson Welles, Francia, Yugoslavia.
1964
* The last man on the eart (El itltimo hombre sobre la Tierra), director: Ubaldo
Ragona, basado en la novela Soy leyenda de Richard Matheson. Italia y
Estados Unidos.
1965
* Alphaville, une étrange aventure de Lemmy Caution, (Alphaville. Un mundo
alucinante), director: Jean-Luc Godard, Francia.
* La Decima vittima (La victima niimero diez), director: Elio Petri, Italia,
Francia.
* Spaceflight IC-1: An Adventure in Space (Vuelo IC-1: Aventura en el espacio),
director: Bernard Knowles, Reino Unido.
1966
* Fahrenheit 451 (Fahrenheir 451), director: Francois Truffaut, basada en la
novela homénima, de Ray Bradbury, Reino Unido.
1967
* The Prisoner (El prisionero), director: George Markstein, Reino Unido.
1968
* The planet of the Apes (El planeta de los simios), director: Franklin J. Scha-
ffner, Estados Unidos.
* 2001: A Space Odyssey (Odlisea del espacio 2001), director: Stanley Kubrick,
Estados Unidos y Reino Unido.
1969
* [nwasion, director: Hugo Santiago, Argentina.
* Ruusujen aika (Tiempo de rosas), director: Risto Jarva, Finlandia.
1970
* No Blade of Grass (Contaminacion), director: Cornel Wilde, Estados
Unidos.
1971
* A Clockwork Orange (La naranja mecanica), director: Stanley Kubrick,
basada en la novela homénima, de Anthony Burgess, Reino Unido.
* THX 1138, (THX 1138), director: George Lucas, Estados Unidos.
* Grofe Verhau, Der (The big mess), director: Alexander Kluge, Alemania.
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* The Omega Man (El dltimo hombre vivo), director: Boris Sagal, Estados
Unidos.
1972
* Silent Running (Nawves misteriosas), director: Douglas Trumbull, Estados
Unidos.
1973
* Soylent Green (Cuando el destino nos alcance), director: Richard Fleischer,
basada en i Hagan sitiol, ihagan sitio!) Estados Unidos.
* Let’s Visit the World of the Future (Visitando el mundo del futuro), director:
Douglass Smith, Estados Unidos,
* Sleeper (EL dormilon), director: Woody Allen, Estados Unidos.
1974
* Lardoz (Zardoz), director: John Boorman, Estados Unidos.
1975
* Rollerball (Rollerball), director: Norman Jewison, Alemania, Estados
Unidos.
* Death Race 2000 (La carrera de la muerte del aio 2000), director: Paul
Bartel, Estados Unidos.
* A Boy and His Dog (2024 Apocalipsis nuclear), director: L.Q. Jones, Estados
Unidos.
1976
* Logan’s Run (La fuga de Logan), director: Michael Anderson, basada
en la novela de William F. Nolan y George Clayton Johnson, Estados
Unidos.
1977
* Eraserhead (Cabeza borradora), director David Lynch, Estados Unidos.
1979
* Mad Max (Mad Max: salvaje de la autopista), director: George Miller,
Australia.
1981
* Escape from New York (Escape de Nueva York), director: John Carpenter,
Reino Unido, Estados Unidos.
* Mad Max 2: The Road Warrior (Mad Max 2: el guerrero de la carretera),
director: George Miller, Australia.
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1982
* Blade Runner (Blade Runner), director: Ridley Scott, basada en éSuesian
los andyoides con ovejas eléctricas? Estados Unidos.
* Jackpot 2 (Jackpor 2) director: Mika Kaurismiki, Finlandia.
1983
* Le Dernier Combat (El diltimo combate), director: Luc Besson, Francia.
1984
* 1984 (Nineteen Eighty-Four) (1984), director: Michael Radford, basada
en 1984 de George Orwell, Estados Unidos,
* The Terminator (rminator), director: James Cameron, Estados Unidos-
Reino Unido.
* Brazil (Brasil), director: Terry Gilliam, Estados Unidos.
1987
* RoboCop (Robocop), director: Paul Verhoeven, Estados Unidos.
* The Running Man (El superviviente), director: Paul Michael Glaser, Es-
tados Unidos.
* Wings of Desire (La alas del deseo ), Director: Wim Wenders, Alemania,
Francia.
1988
o Akira (Akira), de Katsuhiro Otomo, basada en el manga homénimo,
Japoén
* Crime Zone (Crime Zone), director: Luis Llosa, Pert, Estados Unidos.
* They Live (iEstan vivos!), director: John Carpenter, Estados Unidos.
1989
* Back to the futura 11 (Volver al futuro I1), director: Robert Zemeckis, Estados
Unidos.
1990
* Total Recall (El vengador del futuro), director: Paul Verhoeven, Estados
Unidos.
* The Handmaid’s Tale (El cuento de la doncella), director: Volker Schlondorff,
Alemania, Estados Unidos.
* RoboCop 2 (Robocap 2), director: Irvin Kershner, Estados Unidos.
* Rodrigo D: no futuro, director: Victor Gaviria, Colombia.
1991
* Harlig dir jorden (World of glory), director: Roy Andersson, Suecia.
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* Delicatessen (Delicatessen), director: Marc Caro, Jean-Pierre Jeunet,
Francia.
1992
* Fyeejack (Sin identidad), director: Geoff Murphy, Estados Unidos.
1993
o Accion Mutante (Accion Mutante), director: Alex de la Iglesia, Espaiia-
Francia.
* Demolition man (Demoledor), director: Marco Brambilla, Estados Unidos.
1995
* Twelve Monkeys (Doce monos), director: Terry Gilliam, Estados Unidos
(basada en La jetée).
* Kokaku Kidotai (Ghost in the Shell), director: Mamoru Osbhii, Japén.
* Ghost Memorizu (Ghost Memorizu), director: K6ji Morimoto, Japén.
* Strange Days (Dias extraiios), director: Kathryn Bigelow, Estados Unidos.
* Judge Dredd (Juez Dreed), director: Danny Cannon, Estados Unidos.
* Kontsert dlya krysy, director: Oleg Kovalov, Rusia.
* The City of Lost Children (La ciudad de los nifios perdidos), director: Marc
Caro, Jean-Pierre Jeunet, Francia, Espana, Alemania.
* Waterworld (Mundo acudtico), director: Kevin Costner, Estados Unidos.
1996
* Absolute Aggression (Absolute Aggression), Director: J. Christian Ingvordsen,
Estados Unidos.
1997
* Abre los ojos, director Alejandro Amendbar, Espafia, Francia e Italia.
* Gattaca (Gattaca), director: Andrew Niccol, Estados Unidos.
* The Postman (El cartero), director: Kevin Costner, basado en la novela £/
cartero de David Brin, Estados Unidos.
* Starship Troopers (Invasion), director: Paul Verhoeven, Estados Unidos.
* Le cinguiéme element (El quinto elemento), director: Luc Besson, Francia.
1998
* Dark City (Ciudad en tinieblas), director: Alex Proyas, Estados Unidos.
* More (More), director: Mark Osborne, Estados Unidos.
* Pleasantville (Amores a colores), director: Gary Ross, Estados Unidos.
1999
* The Matrix (Matrix), director Larry y Andy Wachowski, Estados Unidos.
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* The Thirteenth Floor (Nivel 13), director: Josef Rusnak, Estados Unidos,
Alemania.

* Fight Club (Club de la pelea), director: David Fincher, Estados Unidos,
Alemania.

* [Furia (Furia), director: Alexandre Aja, Francia.

* Revelation (Salto al infinito), director: André van Heerden, Estados
Unidos.

* Bicentennian man (El hombre bicentenario), director: Chris Columbus,
Estados Unidos.

2000

* The 6th day (Sexto Dia), director: Roger Spottiswoode, Estados Unidos.

* Battle Royale (Batoru rowaiaru), director: Kinji Fukasaku, basada en la
novela de Koushun Takami, Japon.

* Freedom (Freedom), Director: Sharunas Bartas, Francia, Portugal, Li-

tuania.

* Tribulation (Asediados por el diablo), director: André van Heerden, Ca-
nada.

* Battlefield Earth (Campo de batalla: Tierra), director: Roger Christian,
Estados Unidos.

2001
* Metropolis (Metrdpolis), director: Rintaro, Japon.
* Judgment (El juicio), director: André van Heerden, Canada.
* AL Artificial Intelligence (1.A. Inteligencia artificial), director: Steven Spiel-
berg, Estados Unidos.
* The one (El dinico), director: James Wong, Estados Unidos.
* Avalon (Avalin), director: Barry Levinson, Japén.
* Vanilla Sky (Vanilla Sky), director: Cameron Crowe, Estados Unidos.
2002
* Equilibrium (Equilibrium), director: Kurt Wimmer, Estados Unidos.
* Minority Report (Sentencia previa), director: Steven Spielberg, Estados
Unidos.
* Alive (Alive), director: Ryuhei Kitamura, Japén.
2003
* Blood of the Beast (La sangre de la bestia), director: Georg Koszulinski,
Estados Unidos.
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* Batoru rowaiaru I1: Chinkonka (Battle Royal 2), director: Kenta Fukasaku
y Kinji Fukasaku, Japén.
* Code 46 (Cidigo 46), director: Michael Winterbottom, Reino Unido.
2004
* FAQ: Frequently Asked Questions (FAQ), director: Carlos Atanes, Espaiia.
* Six: The Mark Unleashed (6 La marca de la bestia), director: Kevin Downes,
Estados Unidos.
* [ Robot (Yo, Robor), director: Alex Proyas, Estados Unidos.
* District 13 director: Pierre Morel, Francia.
* One Point O (Paranoia 1.0), director: Jeff Renfroe, Estados Unidos, Ru-
manfa, Islandia.
2005
* Aeon Flux (Aeon Flux), director: Karyn Kusama, basada en la serie de
animacién del mismo nombre, Estados Unidos.
* Laisla (Laisla), director: Michael Bay, Estados Unidos.
® Serenity (Serenity), director: Joss Whedon, basada en la serie de TV Firefly,
Estados Unidos.
* V de Vendetta (V de venganza), director: James McTeigue, Basada en el
comic V de Vendetta publicado en 1988 con Alan Moore como guionista
y David Lloyd como dibujante, Estados Unidos-Reino Unido-Alema-
nia.
2006
* Children of men (Hijos de los hombres), director: Alfonso Cuarén, Estados
Unidos. Basada en la novela homénima de PD. James, Reino Unido.
* [diocracy (Idiocracia), director: Mike Judge, Estados Unidos.
* Press Play (Press play pausa), director: Michael Stanmore, Reino Unido.
* A Scanner Darkly (Una mirada en la oscuridad), director: Richard Linklater,
Estados Unidos.
* Renacimiento (Renacimiento), director: Christian Volckman, coproducido
en Francia, Reino Unido y Luxemburgo.
* Ultraviolet (Ultravioleta), director Kurt Wimmer, Estados Unidos.
* Déja Vu ( Déja Vu), director: Tony Scott, FEstados Unidos.
* Aachi wa Ssipak (Aachi & Ssipak), director: por Jo Beom-jin animacién,
Corea del Sur.

135



2007

2008

2009

136

RESISTENCIA AL PORVENIR. LAS DISTOPIAS EN EL CINE HOLLYWOODENSE

1 am Legend (Soy leyenda), director: Francis Lawrence, Estados Unidos.
Next (Siguente), director: Lee Tamahori, Estados Unidos.

The Invasion (Invasion), director Oliver Hirschbiegel, Estados Unidos.
Southland tales (Cuentos de las tierras del Sur), director: Richard Kelly,
Estados Unidos.

* Appleseed Ex Machina (Appleseed Ex Machina), director: Shinji Aramaki,

Anime, Japén.
Meet the Robinsons (Descubriendo a los Robinson), director: Stephen Ander-
son, Estados Unidos.

The Happening (El incidente), director: M. Night Shyamalan Estados
Unidos.

Blindless (La ceguera), director: Fernando Meirelles, adaptacién de la no-
vela de 1995 Ensayo sobre la ceguera de José Saramago, Estados Unidos.
Repo! The Genetic Opera (Repo! La dpera genética), director: Darren Lynn
Bousman. La pelicula estd basada en una obra escrita y compuesta por
Darren Smith y Terrance Zdunich, Estados Unidos.

Wall-E (Wall-E), director: Andrew Stanton. Estados Unidos.

The Day the Earth Stood Still: Remake (Ultimatum a la Tierra), director:
Scott Derrickson, Estados Unidos.

Babylon AD (Mision Babilénica), director: Mathieu Kassovitz, Francia,
Estados Unidos.

CJ7 (CJ7), director: Stephen Chow, China.

2012 (2012), director: Roland Emmerich, Estados Unidos.

Tarik Saleh (Metropia), director Tarik Saleh, animacién, Suecia, Dinamar-
ca, Noruega y Finlandia.

The Road (La carretera), director: John Hillcoat basada en la novela de
Cormac McCarthy, Estados Unidos.

Terminator Salvation (Terminator: la salvacion), director: McG, Estados
Unidos.

Knowing (Sefiales del futuro), director: Alex Proyas, Estados Unidos.
Distreit 9 (Distrito 9), director: Neill Blomkamp, Nueva Zelanda, Estados
Unidos.
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* Surrogates (Los sustitutos), director: Jonathan Mostow, Estados Unidos.

* Pandorum (Pandorum), director: Christian Alvart, Alemania, Estados
Unidos.

* Avatar (Avatar), director: James Cameron, Estados Unidos.

* Gamer (Juego letal), director: Mark Neveldine, Brian Taylor, Estados
Unidos.

2010

® The book of Eli (EL libro de El), directores: Albert Hughes y Allen Hughes,
Estados Unidos.

* Inception (El Origen), director: Christopher Nolan, Estados Unidos.

* Resident Evil: Afterlife (La Resurreccion), director: Paul WS Anderson,
Estados Unidos.

® TRON: Legacy (El Legado), director: Joseph Kosinski, Estados Unidos.

* Source Code (Cédigo fuente), director: Jonathan Liebesman, Estados
Unidos.

* Never let me go (Nunca me abandones), director: Mark Romanek, Reino
Unido.

* Vanish on 7th Street (Fuga en la calle 7), director: Brad Anderson, Estados
Unidos.

2011

* Baitle: The Angeles 2011 (Los Angeles 2011), director: Jonathan Liebesman,
Estados Unidos.

* Brave New Word (Valiente nuevo mundo), director: Ridley Scott, Estados
Unidos.

* District 10 (Distrito 10), director: Neill Blomkamp, Estados Unidos.

* Kokaku Kidétai (Ghost in the Shell), director: Estados Unidos.
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