EL CINE
FUTURISTA

y la memoria del porvenir

Fernando Vizcarra

Mas ficcion que ciencia

La ciencia ficcidn, fantasia cientifica, ficcién cientifica, cine futurista
o de anticipaci6n, segin sus ambiguas fronteras, ha acompafiado la
historia del cine desde sus origenes. Viaje a la Luna (Georges Meliés,
1902), El hotel eléctrico del aragonés Segundo de Chomon (1908), Me-
tropolis (Fritz Lang, 1926), La mujer en la Luna (Fritz Lang, 1928), Dr.
Jekyll and Mr. Hyde (Rouben Mamoulian, 1932, y la espléndida version
de Victor Fleming, 1941), El hombre invisible (James Whale, 1933), La
novia de Frankenstein (James Whale, 1935), son algunos titulos que cons-
tatan los firmes lazos entre la tradicién literaria de ciencia ficcion (Julio
Verne, R. L. Stevenson, H. G. Wells, H. H. Ewers, Aldous Huxley, Georges
Orwell, Ray Bradbury, Arthur C. Clarke, Stanislaw Lem, Isaac Asimov,
Philip K. Dick, etcétera) y los imaginarios sociales instituidos a través de
la industria cinematografica. Actualmente, el cine de ciencia ficcién, con
sus distintas vertientes, tiene una presencia constante en la oferta filmica
producida principalmente en Hollywood. Sin embargo, los contenidos
tematicos e ideologicos de este género, como su definicién misma, expe-
rimentaron cambios significativos a lo largo del siglo XX, en correspon-
dencia con las transformaciones politicas, econémicas, tecnoldgicas y
culturales de la sociedad mundial. De acuerdo con Manuel Martin Serra-
no (1985, 1986), existe una estrecha relacion entre los cambios que se
producen en los sistemas sociales y las transformaciones propias de los
sistemas de comunicacion de masas. Esta interdependencia se manifiesta
a través de los constantes ajustes estructurales que se verifican en ambos
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sistemas cuando alguno de éstos afecta al otro. Sin embargo, dichos ajus-
tes no se realizan de forma automética, sino a través de procesos de me-

- diacién tanto cognitiva como estructural. Por una parte, la mediacién
cognitiva regula la tension que se establece entre los cambios del aconte-
cer y las percepciones y valores de los grupos sociales, permitiendo que
“aquello que cambia tenga un lugar en la concepcién del mundo de las
audiencias” (Martin Serrano, 1986: 146). Por otra, la mediacion estruc-
tural regula el conflicto entre la imprevisibilidad de los acontecimientos
y su adaptacién a un soporte comunicacional, permitiendo que “aquello
que irrumpe sirva para alimentar las modalidades comunicativas de cada
medio productor” (Serrano, 1986: 146). De esta manera, podemos afir-
mar que la mediacién cognitiva del cine actiia sobre los relatos, ofrecien-
do a los publicos modelos de representacién del mundo; y 1la mediacién
estructural actiia sobre los formatos, ofreciendo a los pablicos modelos
de produccion de comunicacion. En el discurso filmico, en consecuen-
cia, la mediacién cognitiva produce mitos, actualizando asi el nivel de
las representaciones; y la mediacién estructural, rituales, produciendo
formas estables del relato que también podemos identificar como géne-
ros. En este sentido, un género es un tipo de discurso ritualizado, cuya
forma especifica de estructuracién permite su reconocimiento y diferen-
ciacion de otros “tipos relativamente estables de enunciados” (Bajtin
1999:248), fijando en consecuencia ciertos limites a cualquier ejercicio
de creacién e interpretacién. Todo género presupone en realidad un caté-
logo de historias, tramas y argumentos producidos bajo un horizonte re-
lativamente fijo de estrategias de enunciacién que ponen en juego deter-
minadas premisas y modos de lectura.

El cine de Hollywood en la década de los afios 40 refleja el nuevo
estatus del imperio que propaga mundialmente su american way of life a
través de apologias bélicas, comedias romanticas, westerns y musicales.
La expansi6n de la industria cultural norteamericana se sustenta en el
crecimiento de amplios sectores de poblacion que, en un contexto de auge
econdémico, se transforman en 4vidos consumidores de los productos de
la comunicacién masiva, transformando inevitablemente los 4mbitos tra-
dicionales del campo de produccion artistica. Nada ilustra mejor los efectos
que provoca la emergente industria cultural en el campo del arte contem-
poréaneo, que esta descripcion de Eric Hobsbawm:

Pocas figuras representan la vieja tradicion, en sus versiones convencio-
nales y revolucionarias, de forma méas evidente que dos compositores de
la Viena anterior a 1914: Erich Wolfgang Korngold, un nifio prodigio del
escenario musical de la clase media que componia sinfonias, 6peras, etc.,
y Amold Schénberg. El primero terminé su vida como un compositor de

88 Estudios sobre las Culturas Contempordneas



El cine futursita y la memoria del porvenir

éxito de bandas musicales para peliculas de Hollywood y como director
musical de la Warner Brothers. El segundo, después de revolucionar la
musica clésica del siglo XX, terminé su vida en la misma ciudad, toda-
via sin un publico, pero admirado y apoyado econémicamente por otros
musicos més adaptables y mucho mas prosperos, que ganaban dinero en
la industria del cine al precio de no aplicar las lecciones que habian apren-
dido de él (Hobsbawm, 1998: 251).

Aunque el devenir del cine ha registrado desde sus albores incursiones
venturosas en la ciencia ficcion, ésta como género e industria adquiere
una personalidad singular en Hollywood a partir de los afios 50. La espe-
culacion extraterrestre inunda, entonces, tanto las revistas sensacionalis-
tas como las historietas y los libros de bolsillo. Es el contexto de la Gue-
rra Fria, la expansion de la economia estadounidense y la promocién de
su estilo de vida; es también el del auge de la television y la stbita crisis
de la industria cinematografica, el fin de las vanguardias artisticas, €l
apogeo del arte abstracto y su contraparte el pop art, el ascenso de la
publicidad estratégica, el disefio industrial y la arquitectura moderna, el
crecimiento de los sectores medios y el mercado competitivo. Para
Latinoamérica es tiempo de industrializacion, de crecimiento urbano y,
sobre todo, de agudizacién de la dependencia econémica y las desigual-
dades sociales. Como modelo de representacion del mundo, el cine de
ciencia ficcion norteamericano de los afios 50 esta sometido al control
politico de los miedos colectivos exacerbados por la polarizacién ideolo-
gica, la constante amenaza nuclear, el deterioro ambiental, las azarosas
consecuencias de desarrollo cientifico, tecnoldgico e industrial, la migra-
cién y todo aquello relacionado con la alteridad. Ningiin género como
éste, salvo el policiaco, sera capaz de proyectar los fantasmas mas temi-
dos de la sociedad norteamericana y, por afiadidura, de Occidente; y
muchos de sus rasgos teméaticos predominaradn hasta nuestros dias. La
amenaza comunista, entre otras, es trasladada al campo de los imagina-
rios y reconfigurada desde la industria mediatica. Como lo comenta Ra-
mon Gil Olivo:

Cuando Rusia detona en 1948 su bomba atémica, la amenaza adquiere
relieves dantescos y el cine de ciencia ficcion inicia un periodo de abier-
ta militancia ideoldgica y bélica. En €l se combate y vence a enemigos
que surgen como hongos: muchos provienen del espacio exterior, pero otros
del patio trasero de la casa del vecino. De acuerdo con la era macartista,
el género refleja fielmente la paranoia anticomunista, también marcada
por la guerra de Corea (1949-1953), en la cual Estados Unidos y sus alia-
dos se oponen a coreanos, chinos y rusos (Gil Olivo, 2000: 52).
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De este modo, la ciencia ficcién concebida como dispositivo de media-
ci6n cognitiva y surtidora de mitos, se convierte en un eficiente guardian
de los valores y creencias de Occidente. El género traduce la paranoia en
gratificacion, fomentando, de paso, la suspicacia hacia la alteridad. Cine
de calamidades, de perseguidos y perseguidores donde, por supuesto, siem-
pre vence el bien. Un desfile de seres transgalacticos, alienigenas y mons-
truos siderales muy mal intencionados arriban a nuestro planeta, inten-
tan destruirlo o dominarlo, cunde el panico, parece que estamos perdi-
dos, pero al final y luego de la funesta intervencion de los cientificos, es
salvado por la atinada accién del ejército de los Estados Unidos: E! hom-
bre del planeta X (Edgar G. Ulmer, 1951), El enigma de otro mundo (The
thing, Christian Nyby y Howard Hawks, 1951), La guerra de los mundos
(Byron Naskin, 1953) y el bodrio /nvasores del planeta rojo (William
Cameron Menzies, 1953) son algunos ejemplos. También las perversio-
nes de la ciencia y la tecnologia, asi como el impacto ambiental de las
industrias contaminantes, seran retomadas por este género mediante la
entrada en escena de insectos descomunales, gigantescos reptiles, muta-
ciones humanas y aterradores engendros del subsuelo: EI monstruo de la
laguna negra (Jack Amold, 1954); la cinta clasica de hormigas gigantes
La humanidad en peligro (Them!, Gordon Douglas, 1953), Tardntula
(Jack Arnold, 1954), El escorpion negro (Edward Ludwing, 1957); el
notable largometraje El increible hombre menguante (The incredible
shrinking man, Jack Amold, 1957) y La mosca (Kurt Newmann, 1958)
entre muchas otras producciones, reflejan en la pantalla el ascenso de la
sociedad del riesgo. No obstante, lejos de representar una critica a la
carrera armamentista, las pruebas con energia nuclear o las centrales
atomicas, el género hace votos por el perfeccionamiento de los sistemas
de seguridad en estos centros de investigacion y de aplicacién tecnolégi-
ca.

Desde el punto de vista formal, la ciencia ficcion de los afios 50 revela
la profunda crisis financiera, argumentativa y estética del medio cinema-
tografico norteamericano, ocasionada, entre otros factores, por el avance
de la television, el predominio de la industria sobre el autor y, como
consecuencia de lo anterior, el rapido agotamiento de las formas narrati-
vas. Igualmente, con sus particulares escenarios, las naciones latinoame-
ricanas y europeas experimentan un descenso notable de la asistencia del
publico a las salas oscuras y, al mismo tiempo, un aumento sostenido en
la adquisicién de televisores. En los paises desarrollados, esta crisis se
extendera hasta mediados de los afios 60. Y en algunas naciones con
economias dependientes se traducira, como el caso mexicano, en la vir-
tual desaparicién de sus industrias cinematograficas. Aunado a lo ante-
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rior, las formulas de produccion industrial que en décadas pasadas ha-
bian tenido gran éxito, a partir de los afios 50 se encuentran abatidas.
Como lo apunta Francis Balle:

Tras algunos éxitos y una industrializacién espectacular alrededor de
Hollywood, (1a crisis) fue el resultado de la répida decadencia del star
system. Este ultimo habia logrado por més de treinta afios la hazafia de
aplicar en la realizacion de peliculas, las reglas de la produccién indus-
trial en serie. La vedette cambiaba, pero €l guién se construia sobre un
numero relativamente limitado de bosquejos. El fracaso de semejante
racionalizacién de la produccion debia favorecer el ascenso de los pequefios
productores independientes o el de la diversificacion, situaciéon que ale-
jaba progresivamente a los grandes inversionistas de capital.

(Balle, 1991: 98).

De este modo, la ciencia ficcién y su vecino, el cine de terror, se asocian
con frecuencia a las peliculas de serie B, realizadas con bajo presupuesto
y concebidas para la recuperacién inmediata. Cinematografias deficien-
tes, pobreza escenografica, ausencia de creatividad argumentativa y esté-
tica, vestuarios absurdos y actuaciones acartonadas. Salvo notables ex-
cepciones, como el filme La invasion de los ladrones de cuerpos (Invasion
of the body snatchers, Don Siegel, 1956) y algunas peliculas de Jack
Arnold, la ciencia ficcién de los 50 se distingue por el maniqueismo, la
inverosimilitud y el humor involuntario: monstruos de plastico,
escenografias y maquetas de cartén, maquillajes excéntricos, trajes pla-
teados, minifaldas cromadas, grandes tableros y paneles con lucecitas y
foquitos parpadeantes. Una de las joyas de esta ruina visual es, sin duda,
Plan nueve del espacio exterior (Plan nine from -outer space, Edward
Wood, 1954), una cinta de coleccién para los amantes de lo extremo y
s6lo comparable con el candido serial de Flash Gordon (Frederik Stephani,
1936). Contra los escépticos y puristas, en 1959, el filésofo Gillo Dorfles
alcanza a percibir con tono profético las enormes posibilidades expresi-
vas de este género:

...si hay empefio por mejorar el nivel de estas producciones, escogiendo
sus componentes literarios, figurativos y filmicos, puede ocurrir que de
esta forma nueva, tan vivaz y atrayente, de “arte popular”, al igual que de
las que ya hemos examinado, como el disefio industrial y la arquitectura
tecnoldgica, puedan surgir importantes y nuevos impulsos formativos
(Dorfles, 1993: 244).

Epocall. Vol. IX. Num. 18,,Colima, diciembre 2003, pp. 87-101 91


raul
Rectangle


Fernando Vizcarra

Las décadas de los afios 60 y 70 atestiguan el declive de las instituciones
autoritarias y sus respuestas violentas hacia los movimientos sociales (ju-
veniles, raciales, sexuales, politicos) que tuvieron su cuspide en Tlatelolco,
en Berkley, durante el mayo francés, en los asesinatos de Luther King,
los hermanos Kennedy y Salvador Allende. Son los afios ut6picos de la
Revolucién cubana, de la crisis de los misiles, de la guerra de Vietnam y,
a mediados de los 70, de la transicion democratica en Espaiia. Afios de
encumbramiento de la contracultura (el rock, la moda, las drogas, el
happening) y su rapida asimilacién a la sociedad de masas, el resurgi-
miento del especticulo cinematografico en los paises desarrollados, la
invasién del cine estadounidense en el mercado latinoamericano del ocio
y, concretamente, la renovacion tematica y estilistica de la ciencia fic-
cién. Aunque cada pais implement6 sus propias maniobras de resurrec-
cién, en general las estrategias se basaron en el aumento y reparacién de
salas de exhibicién, en el mejoramiento-de los circuitos de distribucién
donde también las grandes compafiias productoras comenzaron a inver-
tir, en el ascenso de productores independientes que permitieron, me-
diante peliculas de bajo presupuesto, una mayor diversificacién de la oferta
filmica, en la atencién hacia publicos definidos y, principaimente, en el
retorno de las grandes casas productoras al camino del cine de autor.

Esta vuelta de los creadores, lejos de abandonar la formula del star
system, Teconoce que bajo ciertas condiciones es posible conciliar los
intereses del artista con los de la gran audiencia. La ciencia ficcion yy en
particular, el cine futurista, aquel que intenta vislumbrar lo que vendra a
partir de la imaginacién y la conciencia critica del presente, se renueva
en la figura clave de Stanley Kubrick. Obras como Dr. Strangelove o
cémo aprender a despreocuparsey amar la bomba (1964), 2001: Odisea
del espacio (1968) y Naranja mecdnica (1971) vuelven a situar a la cien-
cia ficcion como un género mayor del arte cinematografico. Con Kubrick,
el cine futurista retoma su vocacion artistica en términos de perfeccion
formal, profundidad simbélica e innovacion. Otros filmes significativos
de la época son: Alphaville (Jean Luc Godard, 1965), Fahrenheit 451
(Frangois Truffaut, 1966), El planeta de los simios (Franklin J. Schattner,
1968), La noche de los muertos vivientes (George A. Romero, 1968), la
ya clasica Solaris (Andrei Tarkovski, 1972) y Soylent Green: Cuando el
destino nos alcance (Richard Fleischer, 1973).

Ya hacia finales de los afios 70 la ciencia ficcién de Hollywood,
especificamente, emprende la ruta de la espectacularidad y los efectos
especiales. Vaciada de pretensiones intelectuales, encauza a publicos cada
vez mas amplios hacia la aventura fantéstica. Una épica optimista y com-
placiente encabezada por Encuentros cercanos del tercer tipo (Steven
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Spielberg, 1977); la trilogia: La guerra de las galaxias (George Lucas,
1977), El imperio contraataca (Irvin Kershner, 1980) y El retorno del
Jedi (Richard Marquand, 1983); Alien, el octavo pasajero (Ridley Scott,
1979), Mad Max (George Millar, 1979) y Star Trek, la pelicula (Robert
Wise, 1979), entre otros filmes caracterizados por el retorno de los hé-
roes, las viejas encarnaciones del bien y el mal, la eficaz fusién de la
aventura y el melodrama, y un notable vigor narrativo sustentado en el
montaje y los efectos visuales.

Las siguientes dos décadas constatan la incesante expansién de la in-
dustria cultural congregada en Estados Unidos y sustentada en la fusién
de grandes corporaciones medidticas, en la diversificacién de productos
y mercados, en la extraordinaria innovacion de tecnologias informaticas
y audiovisuales, y en la recuperacion econémica de los paises mas desa-
rrollados. Después de veinte afios de fusiones y adquisiciones, las com-
pafifas mas poderosas de medios del orbe se encuentran integradas ac-
tualmente en estos diez gigantes: 1) Time-Warner-Turner, 2) Disney-
ABC-Capital Cities, 3) Bertelsman-RCA, 4) Viacom-Paramount-
Blockbuster, 5) News Corporation-Fox-Metromedia, 6) PolyGram-Philips,
7) Seagram-Universal, 8) Sony-Columbia Pictures, 9) General Electric-
NBC y 10) TCI. La produccién global de peliculas, asentada atin en
Hollywood, estd dominada en la actualidad por la mayoria de estos con-
sorcios, incluyendo a la Metro-Goldwyn-Mayer-United Artist, y la re-
cientemente creada Dream Works.

Un acontecimiento central en la década de los afios 80, es la amplia-
cion de la propiedad de las compafiias mediaticas hacia los inversionistas
de aquellos paises con economias avanzadas. Por ello, hoy debemos ha-
blar ya no tanto de imperialismo estadounidense, sino de un imperialis-
mo cultural multinacional, de acuerdo con Herbert Shiller (1993), con
un fuerte acento estadounidense. Esta estructura global del entretenimiento
explica en cierta medida la tendencia hacia la homogenizacién de los
contenidos filmicos, a fin de alcanzar el mayor éxito comercial posible. A
este panorama, debemos sumar la articulaciéon de los productos de la
industria filmica con los nuevos soportes y formatos comunicacionales:
television, cable, satélite, video doméstico, dvd, discos compactos, im-
presos, computadoras, software, Internet, videojuegos y articulos electré-
nicos, que organizan la distribucién, la comercializacién y el consumo
de peliculas en el mundo entero. Todo lo anterior estd determinado, por
supuesto, por la desigualdad en el desarrollo de los mercados audiovisuales
y los profundos desniveles de acceso a los bienes culturales en los paises
mas pobres. Aunado a esto, debemos considerar la creciente inversion de
las industrias mediéticas en la construccién de miles de multisalas de
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cine en todo el mundo; asi como la confeccion de una vasta red de acuer-
dos comerciales para la promoci6n de las peliculas. Como lo ejemplifican
Herman y McChesney:

PepsiCo. firmé un acuerdo comercial similar para la reedicion de la trilogia
de “La guerra de las galaxias” en 1996, en el que todas las propiedades
globales de PepsiCo. —incluidas Pepsi-Cola, Frito-Lay, Pizza Hut y Taco
Bell- se comprometian a su promocion... Estos puentes de unién entre
manufactureros globales y compaiifas de los medios se han convertido en
procedimientos estindar y colaboran enormemente en el aumento de los
beneficios y en la mejora de la posicién global de tales compaiiias (Herman
y McChesney, 1997: 92).

En este contexto, el cine de ciencia ficcion de los afios 80 y 90, producido
principalmente en Hollywood, multiplica su oferta y sus publicos al tiempo
que agota, en la mayoria de los casos, sus argumentos y propuestas sim-
bdlicas. Se trata de un cine sustentado en la espectacularizacion de los
signos, en la aceleracion del lenguaje filmico mediante los cédigos ins-
tantaneos de la publicidad, el videoclip y la imagen digitalizada y, sobre
todo, en el regreso de las series y los remakes que garantizan rendimien-
tos inmediatos gracias al usufructo de las exaltaciones fugaces: el lacri-
mogeno E. T El extraterrestre (Steven Spielberg, 1982); la intensa saga
de Alien (Ridley Scott, 1979), Aliens (James Cameron, 1986), Alien 3
(David Fincher, 1992) y Alien, la resurreccién (Jean-Pierre Jeunet, 1998);
Regreso al futuro (Robert Zemeckis, 1985) y sus derivaciones; Parque
Jurdsico (Steven Spielberg, 1993) y sus secuelas; Marcianos al ataque
(Tim Burton, 1996) una espléndida parodia de los filmes de serie B de
los afios 50; El dia de la independencia (Roland Emmerich, 1996), Inva-
sion (Starship Troppers, Paul Verhoeven, 1997) y su intrigante aroma
fascistoide; Mimic (Guillermo del Toro, 1997), El quinto elemento (Luc
Besson, 1997), El hombre bicentenario (Chris Columbus, 1997), Con-
tacto (Robert Zemeckis, 1997), las divertidas Men in Black —MIB— Hom-
bres de Negro 1 y II (Barry Sonnenfeld, 1997, 2002), Godzilla (Roland
Emmerich, 1998), Perdidos en el espacio (Stephen Hopkins, 1998),
Armagedon (Michael Bay, 1998), El hombre sin sombra (Paul Verhoeven,
2000); la segunda serie de La guerra de las galaxias: Edpisodio 1. La
amenaza fantasma (George Lucas, 2000) y Episodio 1l. El ataque de los
clones (George Lucas, 2002); la serie de X men I y Il (Brian Singer, 2000
y 2003); Hulk (Ang Lee, 2003) y Terminator 111 (Jonathan Mostow, 2003),
entre una legién de filmes disefiados para convocar efimeras catarsis.
El cine de ciencia ficcion de las ultimas dos décadas se traduce en
impresionantes puestas en escena que, en la mayoria de los casos, se
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olvidan a la semana siguiente. Ademés del interminable bosque de la-
mentables pastiches: tortugas mutantes, versadas en artes marciales y
con nombres renacentistas, entre cientos de bodrios. Sin embargo, tam-
bién aparecen relatos originales y remakes por dem4s interesantes: Tron
(Steven Lisberger, 1982) el filme pionero en animacién digital; Dunas
(David Lynch, 1984), La mosca (David Cronenberg, 1986), Frankenstein
(Mary Shelley 5 Frankenstein, Kenneth Branagh, 1994), Gattaca (Andrew
Niccol, 1997); el relato digital Final Fantasy, La fuerza interior (Hironobu
Sakaguchi, 2001); la sutil ironia de E! planeta de los simios (Tim Burton,
2001), y el sugerente Solaris (Steven Soderbergh, 2002), entre otros.

La ciencia ficcion de los tltimos veinte afios, transcurre por los domi-
nios de la era reaganiana definida por el optimismo econémico y el
intervencionismo militar, el fin de las prolongadas guerras en Centro-
américa, las profundas crisis econémicas y politicas latinoamericanas, la
Guerra de las Malvinas, la amenaza mundial del Sida, la derrota de la
Uni6n Soviética en Afganistan, el derrumbe de las burocracias socialis-
tas europeas y la subita aparicion de pequefios estados independientes, el
fin del muro de Berlin y de la Guerra Fria, la unificacién de Alemania, la
sangrienta desintegracion de Yugoslavia, la agudizacién del fundamen-
talismo isldmico y su declarada amenaza a Occidente, el rezago fatidico
de Africa, las dos guerras de Estados Unidos contra Irak, el levantamien-
to armado indigena en Chiapas y la intervenciéon militar norteamericana
en Afganistan motivada por esa imagen catartica que sintetiza el siglo
XX: las torres del World Trade Center en Nueva York, cimbradas, habi-
tadas por densas columnas de humo, desplomandose por un ataque terro-
rista con dos aeronaves comerciales durante la mafiana del 11 de sep-
tiembre de 2001. Con esta poética y siniestra representacién, Occidente
perdié su dltimo rasgo de castidad. Y todos los miedos han vuelto para
alimentar las canteras mitologicas de la ciencia ficcion. ;Sera capaz este
arte cinematografico de traducir con rigor creativo los nuevos temores de
nuestra civilizacion?

Cyberpunk
Un cine para la sociedad virtual

En 1982, Blade Runner, el tercer largometraje del britanico Ridley Scott,
inaugura una modalidad de ciencia ficcién menos permisible con la fan-
tasia delirante y més atenta a la proyeccion creativa del porvenir a partir
de las condiciones del presente, como lo comenta Roman Gubern:
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...junto a la ciencia ficcién celebrativa y circense coexistié un pequefio
segmento de ciencia ficcion especulativa y critica, que obtuvo una de sus
mejores formulaciones en Blade Runner (Blade Runner, 1982) en donde
Ridley Scott adapt6 una novela de Phillip K. Dick para presentar una
opresiva ciudad de Los Angeles, futurista e hipercontaminada.
(Gubern, 2000: 456).

Este pequefio segmento de cine futurista de especulacion al que se refiere
" Gubern, va abriendo brecha entre los filmes efectistas y taquilleros de la
~ época y reafirma su identidad bajo la denominacién de cyberpunk en el
transcurso de los afios 80. Se trata de la ultima rama del cine futurista del
siglo XX que incorpora en sus relatos un escenario social y humano en
descomposicién, definido por una de las caracteristicas centrales de la
crisis de la modernidad: el pesimismo psicolégico y cultural sobre los
horizontes del porvenir. Esta saga confronta las promesas incumplidas
de la modernidad a través de escenarios urbanos en deterioro, donde se
enlazan la preeminencia de las redes informaticas y sus realidades
virtuales, et control de la memoria individual y colectiva como estrategia
del poder, el asalto marginal a las tecnologias como forma de sobrevivencia
y transgresi6n (el hacker y compafifa), la fusién entre los hombres y las
maquinas (el cyborg), y el fuerte vinculo entre las crisis del presente y los
teatros posibles del mafiana. En la mayoria de las peliculas cyberpunk, la
ciudad se nos muestra como el territorio de la distopia, es protagonista y
testigo del desencanto de la civilizacién y, fundida al paisaje electrénico
o ciberespacio, resulta un elemento esencial en la configuracién estética
de los filmes. Por su puesto, la presencia de estos elementos varia segtin
la trama y el argumento de cada pelicula, el contexto tecnolégico de la
sociedad e, incluso, la evolucion estética del género a partir del desarro-
llo de la imagen digital. Por ejemplo, en los afios 80, la ciudad y los
androides o cyborgs ocupan un sitio primordial en estos relatos, y duran-
te los 90 son los entornos virtuales los ingredientes privilegiados. Esta
variante de ciencia ficcién se apega con mayor rigor al concepto literario
de Philip K. Dick:

Creo que la tarea de un escritor de ciencia ficcidn, escritor que escribe
sobre el futuro, consiste en someter a un examen riguroso los objetivos,
los leit-motivs, las ideas y las tendencias de su propia sociedad, a fin de
ver a qué se parecera el mundo del futuro si estos elementos devienen
dominantes (Latorre, 2000: 24).
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El término cyberpunk hace su entrada por vez primera en la emblematica
novela Neuromante del norteamericano William Gibson, publicada en
1984 y alude a la actitud transgresora de los actores sociales frente a las
estructuras y sus cuerpos institucionales. Desde sus primeras lineas po-
demos intuir el tono del libro: “El cielo sobre el puerto era del color de la
television, sintonizada en un canal muerto” (1998). Ficcionalizacion del
analisis social de Jaques Ellul, quien desde la década de los afios 50
vislumbra la transicién de las tecnologias de informacién como instru-
mentos técnicos que derivan en entornos artificiales y, luego, en disposi-
tivos que regulan los sistemas de relacién social. De alli que la realidad
virtual generada por las tecnologias informaticas, segiun Alejandro
Piscitelli, ““es una realidad alternativa que no sintetiza a ninguna maqui-
na sino a la realidad misma” (Piscitelli, 1995: 104).

Lo que define el universo cyberpunk no son las causas determinantes
de la historia humana o, mejor dicho, las estructuras, lo instituido; sino
su contraparte: las causas accidentales del devenir social, lo emergente,
lo instituyente. La pregunta es crucial: si las estructuras sociales son tan
sélidas y eficientes como lo afirman algunos pensadores, entonces ;por
qué la sociedad invierte permanentemente recursos de toda indole e
implementa un sinnimero de estrategias conminatorias para evitar que
los individuos y los grupos transgredan las normas, los valores y las re-
glas sociales? Por supuesto, esta perspectiva no pretende cuestionar la
existencia de dichas estructuras, sino reconocer que éstas son mas fragi-
les de lo pensado. De alli que las instituciones deban movilizar de mane-
ra continua sistemas de control y vigilancia juridica, moral e ideolégica
para mantener una estabilidad, sin duda mas quebradiza de lo que cree-
mos. ;Cuénta energia cotidiana invierte la sociedad para no desintegrarse?
En los relatos cyberpunk, las instituciones esconden en el ciberespacio,
ese “dominio en el cual la informacion fluye por ejes multidimensionales”
(Piscitelli, 1995: 103), aquellos sistemas de datos sobre individuos, cor-
poraciones y procesos cognitivos alternos que dan sustento a los multi-
ples mecanismos del poder y que, irremediablemente, serdn blanco de
ciberterroristas, justicieros y aventureros con almas de hackers:

...este es el verdadero entorno para el actor post-modemno: “enchufados
a la red”, los personajes de las novelas cyberpunk se mueven, piensan,
actian y buscan alterar la estructura de la realidad manipulando datos.
Mientras tanto, la ciudad externa se desploma en lo irrelevante: el nego-
cio bésico para vivir ya no necesita de sus calles, mercados o plazas pua-
blicas (Levenson, 1991: 19; citado en Piscitelli, 1995: 103).
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Pero, jacaso las sociedades tradicionales no habian experimentado ya la
virtualidad? Aquel hombre comun de la Edad Media cuya realidad abso-
luta estaba intervenida por la voluntad de Dios, o sea por los designios de
la institucién que monopolizaba el discurso de lo divino; o aquel clérigo
de la Inquisicion atormentado y puesto a prueba por las artimafias del
demonio, ilustrado con sus llamas bajo la estética del Barroco; y qué hay
de ese militante que entregé su vida al servicio de una ideologia conver-
tida en burocracia; o aquellas multitudes fascistas, vociferantes, leales en
cuerpo y alma al Fiihrer, cémo ocultar el extraordinario prestigio del
fascismo en la Europa de los afios 30, o el implacable impulso de los
cazadores de comunistas durante el macartismo; y qué podemos decir de
la construccion de las identidades nacionales y sus relatos miticos hechos
de héroes y hazafias intemporales. ;No hemos sido todos actores de un
sistema de creencias y valores en constante convulsién? Ciertamente, las
representaciones colectivas tienen efectos sobre la realidad. Pero, (no
hay en nuestra historia algo de virtualidad? Cincuenta afios de Televisa,
setenta afios de Partido Revolucionario Institucional, ochenta afios de
Secretaria de Educacién Publica, quinientos afios de catolicismo. ¢ En
qué punto hacen contacto la virtualidad de los sistemas sociales y la de
las tecnologias de informaci6n, ambos reguladores de la interaccion so-
cial? ;En qué momento la simulacién produce efectos reales sobre la
vida y viceversa? '

Esta clase de preguntas son las que nutren las historias cyberpumk, y
asi lo demuestran cintas como la pionera Blade Runner (Ridley Scott,
1982), la serie de Terminator (James Cameron, 1984, 1992), el alucinan-
te Brazil (Terry Gilliam, 1985), Robocop (Paul Verhoeven, 1987), El
vengador del futuro (Total recall, Paul Verhoeven, 1990); Dias extrafios
(Kathryn Bigelow, 1995), Sid 6.7 La mdquina asesina (Virtuosity, Brett
Leonard, 1995); el magnifico filme Nirvana (Gabriele Salvatores, 1996),
12 Monos (Terry Gilliam, 1996), Fugitivo del futuro (Johnny Mnemonic,
Robert Longo, 1996), Abre los ojos (Alejandro Amenabar, 1997), Ciu-
dad en tinieblas (Dark city, Alex Proyas, 1998), Matrix (Hermanos
Wachowski, 1999), EI piso 13 (Josef Rusnak, 1999), A.1. Inteligencia
artificial (Steven Spielberg, 2001), Vanilla sky (Cameron Crowe, 2001),
Minority Report (Steven Spielberg, 2002), y Matrix, recargado (Herma-
nos Wachowski, 2003), entre otras. ‘

Justamente, lo que distingue al cyberpunk como un apartado de la
ciencia ficcion es su relacién creativa con el factor de distanciamiento
del tiempo y el espacio, y el consecuente desanclaje de los sistemas socia-
les, que propician la percepcién de simultaneidad. Las relaciones huma-
nas que constituyen los puntos de acceso a los sistemas abstractos
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(Giddens, 1999), estan condicionadas, en este contexto, por los soportes
tecnolégicos de la informacioén y la comunicacién. Asi, la conjuncién de
lo humano y lo tecnolégico incorpora a los sistemas abstractos la catego-
ria de lo virtual, ofreciéndonos miltiples vivencias mediante el acceso
simultaneo a distintos niveles o dimensiones de la realidad. De este modo,
resulta interesante que:

...justo cuando los altimos enclaves reales antropoldgicos estan desapa-
reciendo, un nuevo ¢ inesperado campo ve la luz —espacios sociales in-
controvertibles en los que la gente aiin se encuentra cara a cara, pero bajo
nuevas definiciones de lo que es encontrarse y lo que es cara. Estos nue-
vos espacios concretizan el colapso de los limites entre lo social y lo tec-
noldgico, la biologia y la maquina, lo natural y lo artificial, que forman
parte del imaginario post-moderno. Son parte de la imbricacion reciente
de los humanos y las maquinas en nuevas formas sociales que llamo sis-
temas virtuales (Stone, 1985; citado en Piscitelli, 1995: 105).

Injertos de un nuevo expresionismo, los filmes cyberpunk muestran por
momentos su dependencia esencial a las légicas de la industria del entre-
tenimiento, con todo y su dosis de previsibilidad y candidez. En The
Matrix, por ejemplo, Thomas Neo Anderson, un hacker consumado, des-
cubre gracias a Morfeo y su clan de ciberterroristas, que toda su vida ha
transcurrido dentro de un programa de computo mientras la energia de
su cuerpo vegetal es consumida por las maquinas que controlan el plane-
ta. Luego de un fuerte entrenamiento digital, Neo, el elegido, inicia la
liberacion del género humano dando cétedra de artes marciales y dispa-
rando més metralla que el propio cartel de Tijuana, cuando se podria
suponer que en dichas condiciones una emancipacion sensata deberia de
realizarse con horas de discusion tedrica y mucho trabajo sobre el teclado
de la computadora, a fin de reconfigurar la realidad mediante la altera-
cion del ciberespacio. Claro, el resultado seria un filme de ficcion mucho
mads cientifico y un producto menos atractivo para la industria cultural.

A pesar de sus continuos tropiezos como dispositivo de especulacion
cientifica y como forma artistica (por ejemplo, las bazofias protagoniza-
das por Arnold Schwarzenegger, Sylvester Stallone y Jean-Claude Van
Damme), el cyberpunk nos permite entrever, mediante la imaginacion
creativa, lo que nos depara el porvenir si no actuamos sobre las condicio-
nes del presente. Una estética de alta velocidad donde el horror y la fas-
cinacién se mezclan en la mirada del espectador que, como Dante en el
infierno, hace todo menos cerrar los ojos. Sin embargo, hasta ahora los
contenidos del cyberpunk no han alcanzado a proponer una imagen al-
ternativa del futuro, més alld de los finales felices. Parece que el agota-
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miento de las utopias es uno de los rasgos mas notables de la miseria
cultural de Occidente. El pensamiento critico forjado en el contexto de la
modernidad nos ha dado libertades, pero también a través de éste hemos
vislumbrado el vacio. La modernidad no aporta elementos sélidos para la
justificacion de la existencia. Nuestras instituciones, indiferentes a las
proclamas humanistas del siglo XX, estan fracasando en la creacioén de
mitos perdurables para la fragua del sentido de la vida. Al parecer no hay
tierra prometida, sélo instantes de sosiego y dicha, y en este vagar por los
desiertos del mundo no faltaran las promesas de la sociedad virtual. ;Ha-
bra becerros de oro a mitad de precio? He aqui la oferta audiovisual del
nuevo siglo: la digitalizacién del desencanto. '

Sin embargo, en su tentativa por deletrear el futuro, la ciencia ficcion,
en esencia, predica nuestro presente. Lo que el cine futurista nombra son
los simbolos y los imaginarios del akora. Asi, la memoria del porvenir es
también la memoria cambiante de lo que hoy somos. Toda enunciacioén
sobre este instante que se diluye, abre resquicios y modifica en algin
sentido lo que est4 por suceder. La literatura, el cémic y el cine de ciencia
ficcion, en un movimiento de doble hermenéutica, se constituyen como
formas simbélicas emanadas de un contexto desarrollado y complejo de
comunicacion cultural e imprimen, simultdneamente, su huella en la con-
figuracién de este presente, que ya es futuro.
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