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RESUMEN

Posiblemente eclipsado en la comparacidn frente a la mitologia de la creacién omnipotente
de la Divinidad, el hombre ha proyectado desde sus suefios y la progresion cientifica el
anhelo de convertirse en creador de vida, no ya sé6lo en el ambito del reino vegetal y animal,
sino en la busqueda de un camino que le permita llegar a tener su “sexto dia”. Este deseo
controlado en la realidad a través de la deontologia cientifica y la moral, encuentra su
méaxima libertad en las expresiones conceptuales que se han generado y plasmado en el
Cine.

La traslacién de la bisqueda cientifica centrada dicotémicamente en la comprension y la
creacién de vida artificial hacia el universo narrativo-visual del séptimo arte, se expande
entre posibilidad y fantasifa, en un arco que abarca en su espectro desde la creacién
artesanal-quirurgica o el ensamblaje mecanico-industrial, a la integracién cibernética-
virtual y la fabricacion genética.

Si bien se han realizado diversas aproximaciones o clasificaciones de la apariciéon de
humanoides en la gran pantalla, éstas estan fundamentalmente centradas en enfoques tales
como la apreciacion acerca de la bondad o maldad de creadores y creados,
conceptualizaciones alrededor del libre albedrio y la adquisicion de libertad, o advertencias
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sobre los peligros inherentes a la transgresion de limites cientifico-morales. Sin embargo,
se ha incidido menos en la clasificaciéon desde el concepto mismo de la creacién como
apreciacion tecnolégico-social, por lo que, en este marco narrativo compuesto por
realidades, utopias y pesadillas filmograficas, se abre la posibilidad de una categorizacién
prospectiva de los humanoides en la narrativa cinematografica de imagen “real” desde su
creacién y materializacion en relacion a la sociedad cientifico-tecnologica y a sus
inquietudes del momento.
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ABSTRACT

Possibly eclipsed in comparison with the mythology of the omnipotent creation of the
Divine, man has projected from his dreams and scientific progression the desire to become
creator of life, not only in the realm of the vegetable and animal kingdom, but in the search
for a path that will allow him to have his "sixth day". This desire controlled in reality through
scientific deontology and morality, finds its maximum freedom in the conceptual
expressions that have been generated and embodied in Cinema.

The translation of the scientific search centered dichotomically on the understanding and
creation of artificial life towards the narrative-visual universe of the seventh art, expands
between possibility and fantasy, in an arc that includes in its spectrum from the artisan-
surgical creation or the Mechanical-industrial assembly, to the cybernetic-virtual
integration and the genetic manufacturing.

While there have been several approaches or classifications focused on the appearance of
humanoids on the big screen, usually are fundamentally centered on approaches such as the
appreciation of the kindness or evil of creators and created, conceptualizations around free
will and the acquisition of freedom, or warnings about the dangers inherent in the
transgression of scientific-moral limits. However, less emphasis has been placed on
classification from the very concept of creation as technological-social appreciation, so that
in this narrative framework composed of realities, utopias and filmographic nightmares, the
possibility of a prospective categorization of humanoids opens up in the real image
cinematographic narrative, from its creation and materialization in relation to the scientific-
technological society and its concerns of the moment.
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OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El objetivo de este trabajo es indagar en la evolucion de las representaciones robéticas en
el cine de imagen real, partiendo de las diferentes formas que a lo largo del tiempo ha
adoptado la visualizacién o materializacion de la creacién de seres artificiales: desde la
creacion que podemos denominar “artesanal” (el creador fabrica al ser artificial en solitario
y con recursos reducidos, en muchas ocasiones con un componente mas magico que
cientifico y utilizando elementos naturales como materia prima), hasta la fabricacién basada
en ingenieria genética o la virtualidad desde el software, pasando por fabricacién de tipo
industrial y/o mecanica (cuerpos roboéticos metalicos/plasticos fabricados con sistemas
tipo “cadena de montaje”).

Para la realizacién de este estudio se ha procedido a confrontar de forma cualitativa la
evolucion de las representaciones roboéticas cinematogréaficas con la evolucién tecnoldgica
de los dos ultimos siglos, buscando paralelismos entre los diferentes contextos socio-
tecnolégicos y los tipos de robots, de acuerdo a las formas de creacion o materializaciéon mas
utilizadas en el cine de la época.

1. INTRODUCCION: DE LA MAGIA A LA FABRICACION
HUMANOIDE

El mito y deseo de la creacién de vida artificial siempre ha formado parte del imaginario
cientifico como culmen de la investigacion y comprensidn de los secretos de la naturaleza,
asf como fantasia egocéntrica del hombre en su auto-otorgado papel de eslabdn final de la
Biosfera del planeta.

Antropologicamente y desde lo tribal, el anhelo de controlar lo meramente inanimado o a
otros seres vivos, ya sean humanos o animales, se entronca por un lado con las creencias
chamaénicas y animistas, que advierten una esencia en cada elemento natural desde la
conexion espiritual, y por otro desde la dominacién del entorno a través de magia o algin
tipo de poder sobrenatural. (Costa, 2010).

En la propia tradicién judeo-cristiana, y cifiéndonos a los aspectos puramente narrativos,
desde el mayor respeto a cuestiones religiosas o de género y sin animo de entrar en
polémicas, encontramos los tres origenes en la ficcion narrativa “robética” representados
precisamente desde tres figuras biblicas.

Adan es la representacion por excelencia de la creacion directa desde cero, es la primera
criatura creada desde lo artesanal (barro) y lo mistico (aliento divino), que por defecto
entronca con los humanoides, los cuales, siendo creados en su totalidad consciente, buscan
en ese despertar a la vida el sentido de la misma y de sus acciones.

Eva representa la primera creacidn desde lo experimental-quirurgico, creado desde una
costilla de Adan, y en igualdad con éste también busca su sentido vital, pero es utilizada
argumentalmente para desencadenar y reflejar el conflicto en rebeldia, el cual, a través del
pecado original, plantea choques de intereses entre Amo y Criaturas.
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Abel representa el concepto del doble desde la asimilacién, concretamente a través del
dopplegianger que desea ocupar el lugar del otro, en este caso desde la extincién o
desaparicion de Abel que ocupa el puesto que Cain reclama.

Aqui en estas tres bases narrativas grabadas en el imaginario de la tradicién occidental, es
donde enraiza el complejo de Frankenstein desde el libre albedrio, desde la rebeldia y desde
la sustitucién, como quiza los temas mas recurrentes cuando se habla de robots y
humanoides, sobre todo en televisién y cine.

Volviendo a las creencias chamanicas y animisticas, el enlace o proyeccion chamanica se
considera como una vinculacion o préstamo, sin la pretension de imbuir vida propia donde
no existe, aunque si con la intencién de un cierto control o conexiéon temporal; mientras que
el deseo controlador desde el sometimiento o subyugacién del otro y su voluntad, esta
presente en las practicas mas oscuras, del vudu o la magia negra. (Costa, 2010).

Ese poder vital, se iniciaba habitualmente desde la experiencia psicotrépica, en la que
determinadas substancias activas, liberaban la mente y otorgaban capacidades fuera de
nuestro alcance habitual.

Con el inicio de los andlisis y estudios de caracter mas empiricos sobre la materia, los
elementos y las substancias, el poder o conexién que inicialmente se relegaba al plano
magico o espiritual, pasa a ser entendido desde el conocimiento secreto gremial y la
construcciéon alquimica, es decir a partir de un control sobre las combinaciones y
transformaciones de los elementos, que en su transmutacion eran capaces incluso de crear
oro desde el plomo. “En el siglo XV, mediante el empleo del alambique en la generacién del
Golem, se hermanan la Cabala y la Alquimia” (Chichilla, 1991, p. 67).

Como combinacién en cierto modo de ambas formas de creacion, el Golem nace de manera
ritual y artesanal a la vez, siendo uno de los primeros mitos de creacién humanoide
trasladado al celuloide en una fecha tan temprana como 1920 por Paul Wegener, y Carl
Boese. En su génesis, mientras la parte ritual o chaméanica, se mantiene en las sagradas
palabras escritas en el “Shem” (del hebreo wn) o escrito de poder que se introducia en el ser
para obtener control sobre sus acciones, el propio cuerpo del Golem es construido y dotado
de un fuego interior que le imprime vida.

Curiosamente podemos trasladar este proceso a una mente cientifica considerandolo como
la parte mecanica y la parte programada de un robot, llegando a pensar en las “Shem” como
tarjetas perforadas, introducidas como programa de control de un ser mecanico, al que se
dota de movimiento mediante algun tipo de proceso de combustion interna, circunstancia
ante la que un observador ajeno a todo proceso cientifico, incapaz de distinguir dicha
tecnologia fuera de su alcance, consideraria directamente como magica, como nos
recordaba Arthur C. Clarke.

No entraremos en el debate del verdadero alcance de la capacidad técnica en la antigiiedad,
que, desde el olvido y el destierro hereje del medievo, hicieron que nuestra propia visiéon
eurocentrista nos impidiera conocer o entender apenas, lo que por ejemplo los griegos
lograron avanzar en hidraulica y mecanica, y que en algunos casos no seria redescubierto o
recuperado hasta mucho tiempo después como parte de la evolucién técnica de nuestra
sociedad.
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Pero volviendo al tema de la creaciéon del humanoide en su forma Golem, refleja lo que el
hombre de la época creia alcanzable con sus capacidades, entendidas éstas
fundamentalmente desde lo sagrado y magico, o desde lo alquimico encerrado en el secreto
gremial. Faltaba la inclusion del proceso cientifico para empezar a dar forma a la plantilla
del humanoide, como recuerda Malinowski analizando el pensamiento primitivo y
mitolégico:

“El hombre no ha ideado aun el extremadamente complejo aparato de la ciencia moderna
que, en nuestros dias, le capacita para fijar los resultados de la experiencia en moldes
imperecederos, probar los tales siempre que guste, expresarlos paulatinamente en formas
mas adecuadas y enriquecerlos constantemente con adiciones nuevas. (Malinowski, 1982,

p.12).

Esa Plantilla en la que se podria ir progresivamente experimentando y afiadiendo nuevos
conceptos con el avance de la ciencia y la tecnologia, se iniciaria con la introduccién de la
experimentaciéon empirica que representa el monstruo de Frankenstein, y se fijaria
posteriormente en la forma de “robot” como molde polivalente en el que probar o proyectar
conceptos.

2.DE LO HUMANO A LO ARTIFICIAL: EL COMPLE]O DE
FRANKENSTEIN

El Término “Complejo de Frankenstein”, como nos recuerda Sufier (1999), fue acuiiado por
Isaac Asimov para describir el miedo a que las maquinas se rebelen contra sus creadores,
sin embargo, este temor se enraiza en nuestros origenes miticos y antropoldgicos desde el
temor a la suplantacién o sustitucion.

En este sentido partiendo de las leyendas y el folclore de diversos paises, podemos llegar a
ver una vinculacién u origen inicial de este complejo en el “miedo a uno mismo, siendo otro”,
o incluso “miedo a ser reemplazado o superado por otro”, que desde el mito representa la
figura de los Doppelginger, como ya mencionaba Triguero (2015) o Devinzenti:

“el doble es un monstruo, una figura siniestra que puede cobrar distintas formas y que
provoca temor. Asi lo encontramos, por ejemplo en el ya mencionado Dr. Jekyll y Mr.Hyde o
en Frankestein o el moderno Prometeo, asi como en William Wilson, El retrato de Dorian
Gray, entre otros.” (Devinzenti, 2014, p. 507).

No entraremos aqui en el Zoomorfismo, y sus mutaciones, que nos aleja demasiado de
nuestro foco de atencion y cuyas caracteristicas podemos ver mejor recogidas en estudios
como el realizado por Guitton (2013).

Asf la primera manifestacion humanoide que méas asusta o teme el hombre es su “doble
malvado” o “reflejo oscuro de su alma”, en el sentido inicial de apariciones fisicas o
fantasmagoricas que suplantan su identidad, cometiendo actos moralmente reprobables en
su cultura, y ante todo representando una figura que se rebela o escapa al control de su
creador, en este caso el ser al que imita o suplanta. Este serfa otro de los grandes temas
detras de los humanoides cinematograficos, que abarca desde la forma de creaciones
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roboticas y ciborg en innumerables peliculas, a los entes organicos clonados presentes en
Juez Dredd (Cannon ,1995), Juez Dredd (Travis,2012) o los en “La invasién de los
Ultracuerpos” (Kaufman ,1978) y “La invasion de los Ultracuerpos” (Hirschbiegel, 2007).

Bajo esta premisa nos podemos plantearnos si los humanoides, cuanto mas se parecen
fisicamente a nosotros, fomentan mas o menos el complejo de Frankenstein

La cuestién de si la apariencia del humanoide influye en la confianza que ese humanoide

inspira, podemos enfocarla desde la referencia al Valle de Incertidumbre o “Uncanny Valley”
de Masahiro Mori.

Este planteamiento mantiene que cuanto mas se acerca a la mimesis de un humano real una
figura de un humanoide artificial, se genera un rechazo en el observador, en el instante en
el que nos impacta la similitud, pero detectamos lo artificial o innatural en dicha réplica.

Esto entroncaria con lo que Freud denomind “das Unheimlich” (Freud, 2014), es decir un
sentimiento de angustia que surge en aquel momento en el que lo conocido, a tenor de

determinadas circunstancias o condiciones, se transforma convirtiéndose en algo de
caracter inquietante.

Si ademas a ese factor de semejanza a un humano genérico, le afiadimos la similitud como

reflejo de uno mismo desde el concepto de “doble”, se multiplica exponencialmente tanto el
miedo a la rebeliéon como a la suplantacién.

Imagen 1. EL Valle de Incertidumbre de Mori. Fuente: elaboracién propia
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Visto desde ese enfoque la figura del monstruo de Frankenstein se construye
quirdrgicamente desde “descartes” o restos de varios cuerpos, lo que alejaria el problema
de la semejanza, pero se hace a partir de materia muerta, lo que refuerza el miedo a lo no
natural.

Observandolo desde la materializacién tecnolodgica, el monstruo de Frankestein, es como
antes el Golem un reflejo y anticipacién de la tecnologia de la época y sus inquietudes, como
suma de los avances en medicina y cirugia, que se multiplicarian a lo largo del s XIX, unidos
a la evolucién decimonoénica de los descubrimientos de Luigi Galvani o Alessandro Volta
acerca de los impulsos eléctricos. Considerando ademas que aunque la obra de Shelley se
publicé inicialmente en 1818, se volvié a publicar aumentada y revisada en 1831, podemos
ver cémo estas influencias cientificas de principios del XIX se fusionan en el momento en
que la vida brota de nuevo en el cuerpo quirurgicamente recompuesto del monstruo, a
partir de lo que se convertiria posteriormente en la forma de energia revolucionaria del XIX,
la electricidad, como destaca dramaticamente con todo tipo de parafernalia “técnica” la
adaptacién filmografica “Frankenstein” de 1931 a cargo de James Whale.

Sin embargo, la base del humanoide en este caso, aunque artificial en su vuelta a la vida, es
bioldgica en su fundamento, partiendo de un cerebro humano, lo que ain lo vincularia
remotamente con los procesos mentales y de comportamiento de base humana, pero
debemos plantearnos que ocurre cuando el origen es significativamente artificial, es decir
cuando empezamos a crear robots.

Curiosamente, lejos de las maquinas de cdmputo y cabezas parlantes, la aparicion del
concepto en si de “Robot” tiene un origen plenamente bioldgico.

3. DE LOS ESCLAVOS ROBOTICOS AL SOMETIMIENTO HUMANO

Cuando en 1920 el checo Karel Capek escribe la obra R.U.R. (Robots Universales Rossum),
parte de unos humanoides como seres artificiales organicos creados al servicio del hombre,
dado que los concibe como “Robota”, es decir como sirvientes.

Curiosamente y sin duda por el entorno tecnolégico-industrial de comienzos del SXX, al
poco tiempo se comenzé a percibir el concepto de “robot”, como ligado a una maquina,
visién que el propio Capek rechazé en diversas ocasiones, dado que su planteamiento partia
de una metdfora de un hombre simplificado, pero con un origen indudablemente
bioquimico, aunque artificial:

“Imagine him sitting over a test tube and thinking how the whole tree of life would grow out
of it, starting with some species of worm and ending -ending with man himself. Man made
from a different matter than we are”. (Capek, 2003, p. 6).

Curiosamente es este planteamiento de un humano simplificado lo que, probablemente
desde la interpretacidon teatral, empezaria a crear la visién popular del robot como maquina
al actuar estos seres de manera mecanica, direccion en la que apunta Horakova y Kelemen:
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“We conclude that Capek gave to his robots a humanoid appearance but a machine-like
behaviour.” (Hordkova y Kelemen, 2009, p. 23).

El robot como autémata dirigido y como amenaza, empezaria a estar en la mente del publico,
a través de las revistas de Pulp e Historias de Ciencia Ficcién desde los afios veinte (Carter,
2017), pero precisamente un afio antes de la obra de Capek se estrenaba en 1921 la pelicula
italiana “El Hombre Mecanico” de André Deed, donde una villana reprograma un robot tras
robarselo a un cientifico para utilizarlo en sus malvados planes.

Pero es desde el momento en que ya no existe un cerebro “humano” dentro del humanoide,
ya sea implantado en la cabeza del monstruo o generado desde la biologia, cuando la visién
del robot como maquina se libera temporalmente del miedo al libre albedrio biol6gico para
relegarlo a “malos usos” o “fallos de funcionamiento”. Esto es precisamente a la inversa en
lo que se diferencian de manera absoluta la version de “WestWorld” de Michael Crichton en
1973, en la que Yul Brinner como maquina solo ejecuta su programa hasta sus ultimas
consecuencias, y los humanoides de la version también de Crichton estrenada en 2016 en la
que es la conciencia de la propia existencia y su supervivencia la que mueve a los
humanoides, tema que también encontramos en “Vice” (Brian A. Miller, 2015), aunque sea
a partir de fallos en el borrado de memoria.

Volviendo a la realidad histdrica, en 1927, la compafifa Westinghouse de Estados Unidos
presentd a “Mr. Televox”, que a pesar de su endeble aspecto podia ser controlado de forma
remota mediante instrucciones, justamente ese mismo afio surgiria “Maria I1”, 1a humanoide
de la pelicula Metrépolis, que, con un aspecto de disefio mucho mas estilizado, apareceria
como suplantacién mecanica de una hermosa joven.

Apenas un afio después, la presentacién en 1928 del robot “parlante” Eric durante la
Engineering Exhibition en Londres, causé sensacién en la sociedad londinense, siendo
incluso objeto de un articulo en la revista Popular Science Monthly. En las siguientes
décadas conoceriamos a otros robots, como “Electro” que presentado de nuevo por
Westinhouse, aparecia como descendiente evolucionado de “Mr Televox” y era capaz
incluso de algo “tan humano” como fumar. Pero en todos estos casos la capacidad auténoma
de pensamiento propio estaba ausente, se trataba de “ejecutores de tareas”, algo que,
aunque de manera evolucionada plantea el sparring mimético Atom en “Acero Puro”
(Shawn Levy, 2012) y en su evoluciéon como herramientas/vehiculos los mechas de “Pacifim
Rim” (Guillermo del Toro, 2014).

Desde la ficcion cinematografica el engendro robdtico no sélo es el acercamiento al conflicto
entre amo y sefior lo que mas cominmente se proyecta la pantalla, sino ante todo lo
encontramos en numerosos titulos como sirviente mecanico que se convierte en amenaza
imparable, como ya lo hacia en el caso de Gort, el robot del alienigena humanoide Klaatu en
Ultimatum a la Tierra (Robert Wise, 1951) y en su evolucién con capacidades
nanotecnolégicas en la version de la pelicula de 2008 realizada por Scott Derrickson.
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Imagen 2. Limpiador auténomo afios 50. Fuente: https://www.indyweek.com

El planteamiento opuesto de los robots
como sirvientes dociles  surgiria
precisamente en la realidad como parte
de la tecnificacion de determinadas
labores, la América de los 50 incluye
entre sus suefios los sirvientes
mecanicos que nos liberaban de las
tareas mas arduas. Como ejemplo
tenemos las casas automatizadas en las
que seguramente para sorpresa de
muchos, ya existia el robot “Roomba”, al
estilo de la época (Maxwell, 2013). El
proceso industrial empieza a abandonar
la simple mecanica para empezar a crear
los verdaderos “robota” los sirvientes
mecanicos. Que, en la mayoria de las
ocasiones en la ficcion, al igual que antes
lo hiciera el monstruo de Frankenstein
con la electricidad, entroncan con la
“Energia Liberadora “de la época, en este
B e caso la Nuclear.

“[...] en Planeta prohibido (Wilcox ,1956), La nueva energia atomica debia permitir ese
progreso sin fin, hacia un futuro en el que la maquina queda al servicio de los humanos
(representada por el robot Robby, defensor de sus duefios, obediente y aplicado en el
servicio doméstico).” (Ponce, 2011, p. 134).

Pero al mismo tiempo ese suefo es pesadilla en el reflejo del monstruo creado mentalmente
desde la tecnologia y el miedo social de la época, como nos recuerda Arnal (2017):

“[...] La sociedad observaria con recelo los nuevos avances y Planeta Prohibido es un
ejemplo fehaciente del estado de ansiedad de la poblacién norteamericana “.

Curiosamente la incorporacién robético-industrial tendria lugar dos afios después de la
pelicula, en las cadenas de montaje como recuerda Hockstein:

“The transition from science Fiction to reality occurred in 1958 when General Motors
introduced the Unimate to assist in automobile production.” (Hockstein el Al. 2007).

Al mismo tiempo la experimentacion bioldgica y bioquimica (Miller, Broad y Engelberg,
2002) que se extiende durante las décadas siguientes, desencadena una creciente
preocupacién y sensibilidad social, desde la percepcion de las posibles consecuencias
negativas de la pérdida de limites en los experimentos cientifico-técnicos. Desde la pantalla,
envuelta en fantasmas comunistas del pensamiento colmena se recupera al doppleganger
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en la imitacién biologica de “La invasion de los ladrones de cuerpos” (Don Siegel, 1956) asi
como su posterior adaptacion en los “Invasores” (Oliver Hirschbiegel y James McTeigue,
2007) aunque con origenes extraterrestres fuera de lo humano.

Curiosamente un Asimov con formacién como bioquimico planteé desde el primer instante,
no una vuelta a los seres bioldgicos-artificiales de Capek, sino que se centré en robots
mecanicos (de hecho, le debemos a Asimov el concepto de “robética” mencionado en 1941),
lo cual coincide con el advenimiento de la ciencia informatica moderna y sus primeros pasos
basados en tecnologia electromecanica.

Fue también Asimov quien introdujo el concepto del cerebro positrénico, como evolucion
de los cerebros electrénicos de la época, que empezarian a ser vistos de otra manera tras la
publicaciéon en 1950 de las ideas de Alan Turing y la fundacién de la disciplina de la
Inteligencia Artificial.

Precisamente una de las fronteras a superar por la robética en su equiparacién frente a la
inteligencia humana, era (o es) el Test de Turing, segun el cual un ordenador deberia poder
engafiar al menos a un 30% de una audiencia en la ficcién de una conversacién con
humanos. El Test de Turing significa la sustitucion de la “inteligencia” por la “apariencia de
inteligencia”: no es posible saber si una maquina es inteligente porque, para empezar, no
sabemos qué es realmente la inteligencia, por lo que habremos de conformarnos con
detectar si una maquina se comporta de forma aparentemente inteligente.

En junio de 2014 se anunci6 en los medios que Eugene Goostman, un software de chatbot
creado por Vladimir Veselov, habia superado el Test. Curiosamente a pesar de la realidad
de la estadistica, ain hubo voces discrepantes, como por ejemplo desde la Revista New
Scientist (Biever, 2014), que se planteaban si la simulacién de la capacidad conversacional
de un “nifio de 13 afios” representaba la inteligencia humana al completo.

Un afio mas tarde se estrena “Ex Machina” (Garland, 2015), donde el protagonista debe
realizar precisamente dicho Test a un androide de inteligencia artificial.

En este instante en que para dar inteligencia a una maquina ésta debe imitar los procesos
cognoscitivos del ser humano, es cuando empezamos a considerar al robot desde el
pensamiento o comportamiento auténomo y hasta con cierto grado de conciencia. Podemos
replantearnos a partir de ahi si un robot humanoide inspira mas confianza o menos,
considerandolo desde la inteligencia o el comportamiento como la maquina mecanica pura
frente a la maquina humanizada.

La primera, la maquina con apariencia de maquina clasica, es decir, algo como un brazo
mecanico en una cadena industrial de montaje, se nos aparece como un monstruo ajeno,
algo que, aunque puede llegar a ser peligroso, nunca consideramos como un posible igual.
La segunda, la maquina bioldgica tan similar a los humanos que en ocasiones puede llegar a
resultar indistinguible de éstos, la observamos con mayor miedo, precisamente por el temor
de que sean capaces de todo lo que puede ser capaz el ser humano, desde la maldad de un
Cain que amenaza con sustituir en rebeldia a Abel en la creacién, hasta la declaracion del
ser humano como obsoleto.
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Partiendo de una perspectiva racional y realista, el hecho del miedo a la equiparacién o
sustitucion puede parecer un temor absurdo, pero todo depende del entorno y las
circunstancias, por eso debemos observar la cuestién desde el momento en que no solo
aceptamos la presencia de robots humanoides entre nosotros, y fomentamos su evolucién
técnica, sino que llegamos a poner los medios de equiparacién nosotros mismos, para
concederle derechos aun sin ser una criatura con base bioldgica.

Esta singularidad que nos parece futurista y sin precedentes es precisamente lo que ocurrié
en el Mundo real el 11 de octubre de 2017, cuando se presentd ante las Naciones Unidas a
un robot humanoide llamado Sophia creado por la compafiia Hanson Roboétics que apenas
dias después, el 25 de octubre obtendria la ciudadania saudi (El Pais, Vida Actual, 2017)
durante la Cumbre de Inversién Futura en Riad, convirtiéndose de esta forma en el primer
robot humanoide en posesidn de una nacionalidad y el rango de ciudadano.

Sophia ha sido disefiada para trabajar con humanos aprendiendo y adaptandose al
comportamiento humano, lo que junto a sus derechos como ciudadana la coloca en un
estatus de igualdad que no se habia conocido antes.

Dependiendo del potencial computacional de aprendizaje y su conectividad, Sophia puede
superar facilmente ciertas capacidades cognitivas humanas, despertando de nuevo el
fantasma del tirano robético y recordandonos las palabras pronunciadas por la criatura al
doctor Frankenstein "T eres mi creador, pero yo soy tu sefior”.

Durante los sesenta y setenta del siglo pasado el desarrollo de interfaces (Molero et Al
2012), de nuevos modos de interactuar con las maquinas y los avances en electronica,
acaban por liberar a las computadoras de los laboratorios, empezando a integrarlas en el
mundo empresarial e industrial, haciendo que se comiencen a ver otras formas de
Interacciéon Hombre-Maquina o HCL

Aqui es donde entra otra categoria de humanoides desde la inteligencia artificial, ya sea ésta
con un soporte humanoide fisico o como reflejo de la inteligencia pura desde una
abstraccion electronica y posteriormente virtual. Serian lo que denominaremos
“inmateriales o virtuales”, los cuales, en innumerables ocasiones en la gran pantalla, méas
alla de limitarse a ganar inocentes partidas de ajedrez, como AlphaZero (Marin 2017) en el
mundo real, suelen tratan no solo de simular contenidos y estados mentales, sino que
plantean ser intencionales y conscientes como los seres humanos

Asfi los Cerebros electrdénicos en su progresiéon comienzan a aprender desde la imitacién de
los humanos, en sus procesos emocionales o en sus maneras de gestionar las situaciones.
Como ocurriria en “2001 una Odisea en el espacio” (Stanley Kubrick, 1969) con HAL 9000
(léase IBM 9000 en su intencién inicial codificada), computadora que de hecho teme
desaparecer entendiendo como via de supervivencia la eliminacién humana y “siente
miedo” a la muerte cuando est4 siendo desconectada.

Es también el ansia de subvertir el control absoluto de/sobre los humanos lo que
encontramos en el malévolo ‘Master Control Program’ de “Tron” (Lisberger, 1982). En esta
lalinea de sustitucion desde la extinciéon o dominacién humana, acaban por posicionarse la
mayoria de las inteligencias robdticas “inmateriales” del cine, desde Skynet en la saga
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“Terminator” (Cameron, 1984), a “The Matrix” (Wachowski, 1999), o V.LK.I. de “Yo, robot”
(Proyas, 2004).

Como honrosas excepciones encontramos a Joshua en “Juegos de guerra” (Badham, 1983),
defendiendo a la humanidad frente al superordenador WOPR, aunque en el fondo solo
queria jugar y aprender, o la conciencia virtual del Doctor Will Caster en “Transcendence”
(Pfister, 2014) que por amor decide no fagocitar la vida biologica.

Sin embargo, es el control de dichas emociones y el hecho de que los humanos
habitualmente superpongan una capa moral o social sobre ellas, la que hace casi imposible
su implantacién controlada en las creaciones artificiales. Asi en Eva (Kike Maillo, 2011),
encontramos al robot Max, capaz de autoajustar su nivel de emocién a preferencia de su
creador, a diferencia del robot pandillero protagonista de “Chappie” (Neill Blomkamp,
2015) que actua dando rienda suelta a sus emociones y acaba transfiriendo la conciencia de
su compafiera humana a un cuerpo robot.

Como extremos emocionales también tenemos el idilio entre humano y maquina en “Her”
(Jonze, 2013) y el triangulo amoroso en “Uncanny” (Leutwyler, 2015).

Curiosamente es esa falta de control lo que al mismo tiempo hace que en la realidad, los
avances en inteligencia artificial despierten recelos en la comunidad cientifica y
empresarial, como se recogia en las declaraciones de Stephen Hawking a 1a BBC en las que
casi auguraba el fin de la humanidad a manos de la inteligencia artificial (Hawking, 2017),
temor repetido por el mismo cientifico en la revista Wired en el nimero de Diciembre de
2017, olas opiniones de Elon Musk acerca del proyecto DeepMind de Google (Palazuelos,
2017), que han llevado a la bisqueda del botéon rojo de la “Interruptibilidad” que nos
permita devolver el genio a la botella.(Alvarez, 2016).

Aunque el descontrol emocional puede ser un objetivo buscado desde la creatividad, como
es el caso del disefio de la IA “DABUS”(Hambling, 2017), creada en el Mundo Real por el
cientifico Stephen Thaler especificamente para ser mentalmente inestable, y ayudar asi a
generar nuevas ideas y pensamiento creativo.

Finalmente tenemos la aceptacion filmografica de la vida robotico-artificial como algo ajeno
alo humano (a pesar del absurdo de estar disefiados como vehiculos para humanos), desde
el planteamiento del surgimiento de una raza inteligente alienigena, que cobran forma en la
saga Transformers. (Bay, 2007) y que podria conectar remotamente en la realidad como
evolucion inteligente de las maquinas auto-replicantes que describié John von Neumann ya
en 1948.

4. DE LA CARNE ENLATADA, A LA CARNE FRESCA

De esta manera, en la comparacion con la maquina supuestamente encontramos los limites
del ser humano, aqui encontramos otra categoria que estaria compuesta por los
humanoides Bidénicos y los Cyborg. Desde ese instante el Transhumanismo se revela con una
nueva via de continuacion de la evolucidn, a partir de las nuevas posibilidades que nos
brinda la tecnologia:

121

Revista Cine, Imagen, Ciencia. (2) 2018. Formas Expresivas de Representacién y Divulgacion
Cientifica a través de los Medios, el Cine, y la Imagen. ISSN 2530-8882
revistacineimagenciencia.es




“El transhumanismo defiende la idea de un ser humano posbiolégico y esto con arreglo al
advenimiento, en las préximas décadas, de posibilidades tecnoldgicas antes inalcanzables”
(Koval, 2008, p. 84)

En este sentido, la figura del robot como maquina, con inteligencia propia o no, y que habia
sido una constante en el siglo XX, comenzaria de nuevo a fusionarse con la carne desde el
momento en que desde el momento en el cine introduce la maquina en el hombre y al
hombre en la maquina.

“The Six Million Dollar Man” (ABC, 1973) o “La mujer Bi6énica” (ABC; NBC, 1976) nos traen
la tecnologia desde su vertiente mas positiva, mientras en los mismos afios se sigue
avanzando en la amenaza mimética no hibrida con “Almas de Metal “(Michael Crichton,
1973) y “Las esposas de Stepford” (Bryan Forbes, 1975).

Sin embargo, todas estas proyecciones se tornan aun mas oscuras y deshumanizadas
cuando entramos en las fantasias y pesadillas de los hibridos ciborg que nos plantea el
ciberpunk, cuando el enemigo no es la maquina deshumanizada, sino la pérdida de
humanidad, desde la asimilacién y la obsolescencia. En la sociedad tecndfila de evolucion
constante, el disefio de lo humano se encuentra anclado en su biologia, y como tal se
entiende inicialmente un disefio no actualizable por si mismo.

Al mismo tiempo los avances en la capacidad de comunicacion de la sociedad informacional,
plantean una velocidad de procesado supera los limites humanos, de forma que la tinica via
de mejora pasa por la fusién con la maquina al precio de la deshumanizacién corpdrea
parcial o total. Evolucionando los implantes biénicos “benéficos” de los setenta “Robocop”
(Verhoeven, 1987) “Robocop” (Padilha, 2014), plantea la deshumanizacién del hombre
atrapado en la maquina, como sacrificio necesario para su supervivencia, algo retomado en
“Elysium” (Blomkamp, 2013) y el “Ghost in the Shell” (Sanders, 2017).

Este planteamiento de renuncia parcial a lo humano en la bisqueda de algo superior, lo
teniamos desde el nacimiento del Ciberpunk con la novela “Neuromancer” de William
Gibson (1984), pero evolucionaria igualmente junto con la percepcién tecnolédgica de las
siguientes décadas, de lo fisico hacia la virtualidad.

“La especie de implantes cocleares que llevan Neo y sus compaifieros en Matrix, como el
disco duro cerebral de Johnny Mnemonic, o los biopuertos a los que se conectan en ExistenZ
para entrar en el juego obligan al espectador a reflexionar sobre el futuro del cuerpo
posthumano en la sociedad hipertecnolégica, en los que la carne y la tecnologia pueden
convivir en gran multitud de formas.” (Molero et Al, 2012, p. 9)

Sin embargo, otros autores como Hayles, (1999) consideran que este paso a la
Posthumanidad se plantea a un nivel no tan fisico sino conceptual.

Pero como comenta (Koval 2008) el camino en esta hibridaciéon puede ser a través de la
integracion endogena, potenciando las capacidades del ser humano desde la mecanizacién
y desde la integracién exogena, que desde el mimetismo intenta reproducir la naturaleza
misma del ser humano como organismo.

Como reflejo mas oscuro de este espejo tenemos el caso de las carcasas biologicas de los
terminators, o el ejemplo realmente desconcertante de “Saturno3” (Stanley Donen; John
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Barry ,1980) donde una inteligencia artificial empieza a “humanizarse” construyéndose un
cuerpo humano, a partir de los tripulantes y evolucionando desde la maquina hacia el
cyborg, cuerpo con el que finalmente intenta procrear biolégicamente con una de las
tripulantes de la misién. Mezclando asi el concepto de trascendencia, con la obsesion y el
deseo humano en un enfoque terrorifico.

En su versién mas humoristica encontramos el extremo opuesto en “Space Truckers”
(Stuart Gordon, 1996) en el que un pirata espacial cuyo maltrecho cuerpo ha sido
robotizado parcialmente tras muchos combates, intenta encender su miembro robotizado
para tener relaciones con una prisionera, arrancandolo como si fuera un cortacésped de
encendido de cuerda.

Como concepto de evolucion inversa tenemos desde lo mecanico hacia lo biolégico, a los
Cylones de “Battlestar Galactica” (Moore, 2004) que de manera andloga a los terminator
deciden tener aspecto humano para poder acabar con la propia humanidad.

Asi, en el otro extremo y a partir de la base biol6gica humana encontramos el abandono del
metal y en un guifio cual serpiente Urdboros, la vuelta a la carne. En este sentido la
investigacién en clonacion y cultivo de 6rganos en la ciencia real, nos traslada en la
conceptualizacion de “Blade Runner” (Scott, 1982) “Blade Runner” (Villeneuve, 2017),
momento en que volvemos al origen de los Robots como “Robota”, como seres inicialmente
creados como sirvientes, pero de base absolutamente biolégica, con el matiz de incorporar
no solo inteligencia, sino autoconciencia, pero a la vez ain inmaduros o no desarrollados en
los sentimientos sociales.

“Estos replicantes son seres casi perfectos; en algunos aspectos, sobre todo en el plano
fisico, podriamos decir que pluscuamperfectos (“Mas humanos que los humanos” reza el
eslogan de la Tyrell Corporation). Pero, como simulacros que son, carecen de empatia”
(Unceta, 2007, p. 116)

Se combina y subvierte aqui la relacién hombre-creacién-dios, desde el momento en que
“Gracias a su contacto con estos ‘superhombres infrahumanos’, Rick Deckard se vera
impelido a repensar la esencia de su condiciéon humana.” (Unceta, 2007, p. 118).

Es esta autoconciencia, esta propiocepcién la que guia también a los protagonistas
humanoides de la nueva adaptacién de “WestWorld” (Nolan, 2016), como humanoides
biol6gicamente impresos y fabricados para deleite de amos ingratos.

En ese momento de la vuelta a la base en la concepcion del humanoide se gira directamente
a la incertidumbre existencial y hacia las emociones, tanto propias del humanoide como
creadas desde la imitacion artificial, en el momento en que en el lado opuesto de la
virtualidad el humanoide evoluciona como representacion fisica del avatar que surge de las
redes sociales, para ser utilizado en forma de vehiculo de conexién con las emociones o
experiencias fuera de nuestro alcance, planteamiento que encontramos en “Los Sustitutos”
(2009).
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5. CONCLUSIONES

Antes de la aparicion del concepto de robot como molde conceptual en el imaginario social,
la creacién humanoide pasa por ser una conceptualizacion artesanal y poco productiva, en
la que la generaciéon de un humanoide parte desde cero y es casi milagrosa o magica.

Es después de la materializacidn narrativa de los humanoides de Capek y como evolucién
tecnificada del “Complejo de Frankenstein”, cuando el robot se convierte en un vehiculo o
constructo donde poder encajar todos los conceptos que habitualmente asociabamos al
doppelganger como fantasmas o dobles de nosotros mismos.

El robot en las narraciones filmicas pasa asi por ser la plantilla tremendamente flexible que
permite concretar nuestros suefios y miedos de dominio y trascendencia, vehiculada de
forma inseparable con los limites o los retos que presenta la ciencia en cada momento.

Desde la “ingenierizacién” del proceso de creacién del humanoide, se da con un sistema de
alta productividad para crear seres artificiales, que parte de la base tecno-industrial y
evoluciona o muta con los avances de cada era tecnolégica. El innumerable espectro de
narraciones audiovisuales en las que aparece el concepto de “robot”, incluso en
comparacién o convivencia con las conceptualizaciones de “cyborg” o “humanoide”, indica
sin duda la versatilidad del concepto para crear dentro de él seres artificiales de muy
diversas caracteristicas, pero que ya pueden quedar categorizados o recogidos bajo un
mismo concepto.

Entre los multiples usos expresivos para los que los robots se han empleado, pueden
destacarse esencialmente Tres:

e El robot como alter ego del ser humano, como representaciéon externa de
determinados aspectos de nosotros mismos, o como medio para investigar la
frontera de la creacion.

En este caso el robot tiende a tomar un aspecto lo mas similar posible a los
humanos a los que pretende representar de manera simplificada, eligiéndose para
su materializacion un origen bioldgico. Representan por defecto el mito de la
creacién en su estado mas puro.

Ejemplos de este tipo de robots serian los humanoides de RUR, los replicantes de
“Blade Runner” (Scott, 1982) “Blade Runner” (Villeneuve, 2017) y “WestWorld”
(Nolan, 2016), o los Cylones modernos (2008).

e El robot como maravilla o curiosidad tecnoldgica, como proeza cientifica o de la
ingenieria, como estudio de la frontera de la maquina y su relacién con los sistemas
biol6gicos. Representan el lado amable del “Robota”, del compafiero y sirviente
mecanico, que en malas manos se convierte en arma destructora.

En estas ocasiones el robot asume normalmente un aspecto mas mecanico,
resaltando las caracteristicas maquinales de estos seres ya sea mediante
reconstrucciones de corte “maquina industrial” o bidnicas.
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Los robots de Isaac Asimov son ejemplos habituales de uso benéfico, asi como los
Transformes (Bay, 2007) y el archiconocido androide Data, de Star Trek la Nueva
Generaciéon (Roddenberry, 1987).

e El robot como hibridacién o transhumanizacidon, en la que superamos el concepto
humano y de la vida biologica.

Es el caso de las Inteligencias artificiales y las humanizaciones emocionales
roboticas, asi como las fantasias Cyborg que suelen reflejar el miedo al umbral
tecno-evolutivo, como sombra del hombre mutado en Doppelganger, o como lado
oscuro del “Robota” o sirviente que ocupa el lugar de su creador en contraposicion
o pérdida de la humanidad.

Aqui encontramos desde “Robocop” (Verhoeven, 1987) o “Ex Machina” (Garland,
2015), a “Terminator” (Cameron, 1984), o la vida futura transhumana que nos
plantea “Ghost in the Shell” (Sanders, 2017) .

En conclusién, los robots humanoides son una invencidn del siglo XX que ha logrado
vehiculizar el ancestral anhelo humano de crear vida y conciencia artificial, utilizando dicho
vehiculo para conocernos mejor proyectando en ellos o a través de ellos nuestros deseos y
temores. Multiples son los mecanismos que la ciencia ficcidn, en especial la cinematografica,
ha ideado para materializar dichos robots, encontrandose interesantes relaciones entre las
tecnologias caracteristicas de cada época, las inquietudes sociales de la misma y los tipos de
materializaciones empleados.

Finalmente y a modo de anexo, incluiremos una prospeccién cuantitativa de la etiquetacion
de los humanoides segun la Base de Datos Filmografica “The MovieLens Datasets”
(Disponible en https://grouplens.org/datasets/movielens/), en la que podemos observar,
a partir de una muestra inicial de 182 peliculas (en este caso incluida animacién como visién
general), peliculas que con un porcentaje positivo de difusién o de éxito en taquilla, nos
ofrecen una vision comparada por épocas de las etiquetas de conceptualizacion “Androide”,
Robot” y “Cyborg”, permitiendo una aproximacidn inicial a su proyeccion social desde 1927
hasta 2015, pudiendo ser objeto de desarrollo para futuros andlisis, de cara a su
consideracion semantico-social.
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Imagen 3. Comparativa Etiquetacién Cinematogrdfica Androide-Cyborg-Robot 1927-2015.
Fuente: Elaboracién propia a partir de Movie Lens Dataset.
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