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de obras literarias y cinematograficas, que pasan por fases como el papel hasta sus proyecciones
en las grandes pantallas, siendo acogidas hasta en instalaciones artisticas.
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dentro de este trabajo.
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I. INTRODUCCION

La primera animacion 3D ejecutado en ordenador fue realizado en el afo 1972, creado por Ed
Catmull. En el video se muestra la representacion de una mano que fue realizada a partir de un
modelo de una mano real, se le dibujo los patrones de los poligonos para conseguir una
visualizacion de la matriz que constituyd un apoyo condicional para su posterior animacion en
la pantalla. En el mismo afio, se cre6 también unas secuencias de imagenes con el movimiento
de las expresiones faciales de unos personajes, fue conseguido con la misma metodologia
empleada con el anterior trabajo mencionado, con el dibujado de la matriz de poligonos para
subdividir las caras en pequefas secciones e ir construyéndolo en tres dimensiones por las
pantallas. Ed Catmull, es actualmente ex presidente de Walt Disney y de los estudios de
animacion de Pixar, llegd a contribuir desde una de las primeras animaciones 3D dentro de la
cinematografia de animacion como 7oy Story hasta una de las mas recientes de estos afios como
Frozen 2, en el afo 2019, actuando como consejero en estos ultimos afos.

Partiendo del origen de la animacion 3D se han originado otras producciones audiovisuales
destacando por sus narrativas como Avatar, una obra cinematografica del afio 2009. Dentro de
la obra de Liam Young, que se recoge dentro de este trabajo, se analizara el concepto de
Worldbuilding y lo que conlleva construir sus universos con todos sus elementos.

Todas estas peliculas engloban un tipo de construccion de mundo ficticio en el que se encarecen
dentro de un hilo narrativo que sigue el patron de planteamiento, nudo y desenlace. Pasando
por las obras de Ray Bradbury hasta las mas actuales que nos brinda Leigh Bardugo,
extendiéndonos hasta las pantallas con los videojuegos y peliculas, se expande la ciencia ficcion
para convertirse en un tipo de indagacion especulativa que define dentro de sus imaginarios
unas narrativas de futuros que mezclan las nuevas tecnologias y sociedades del momento. Como
sefala (Zaidi, 2019, pags. 1-2), las nuevas ciencias ficciones van creciendo a lo largo del tiempo
y el futuro se vuelve més incierto para ser investigado mas frecuentemente.

El tipo de worldbuilding que engloba dentro de estas narraciones audiovisuales y escritas llevan
al planteamiento de construccién de elementos que parten de éstas. Dentro de este trabajo,
partiendo de la escritura en papeles blancos para pasarlos a las grandes pantallas, se llega a
analizar los universos narrativos que han sido creados. Desde el mundo literario hasta el mundo
cinematografico, pasando asimismo por las técnicas creativas y narrativas que se usan para la
construccion de mundos.

II. OBJETIVOS

Este trabajo habla sobre el concepto de Worldbuilding. Se estudia el proceso que lleva al
desarrollo de la creacion de mundos dentro de un proyecto artistico, estudiando asi su posible
aplicacion en las artes contemporaneas. Asimismo, diferentes técnicas son empleadas a la hora
del proceso de creacion de los entornos ambientales de un universo y su estudio en ellas. Se
ofreceran ejemplos de trabajos realizados en animacion 3D y ejecutados en robotica, asimismo
de instalaciones artisticas que constan de ellas.

Se estudia también las cuestiones futuristicas del momento contemporaneo y las distintas
perspectivas del presente que se tiene sobre ellas. Incluyendo andlisis de distintos futuristas que
hacen relacion entre ciencia ficcion y el futuro que se indica en sus respectivas obras. Se
despliegan obras de artistas que plantean sus ideas sobre como va a ser el futuro, se busca
extender un trabajo donde las artes contemporaneas se unen a las mismas ideas futuristicas del
momento, tanto las preocupaciones sociales que se tienen respecto a ello como a las tomas de
propuestas que han dado los artistas a lo largo de este tiempo y que han sido recogidas en varios
formatos: exposiciones, libros, obras fisicas, obras intangibles como videos.



Pretende demostrar y dar un distinto aspecto de las artes visuales como una forma de percibir
las ideas expresadas a través de estas herramientas como unas ideas que puedan ser acogidas y
transformadas en la realidad, como se va a demostrar a lo largo de este trabajo que recoge
diferentes obras de artistas y futuristas.

I1l. METODOLOGIA

Para la metodologia de este trabajo de investigacion, se hara un andlisis a lo largo de todo el
proyecto sobre el concepto de Worldbuilding, pasando asi por diferentes fases de investigacion.

Para la primera fase, se hard un analisis de escritores con sus respectivas obras literarias con el
objetivo de estudiar las estructuras de universos que han construido. Posteriormente, en la
segunda fase se constara de obras de diferentes artistas destacando sobre todo la obra de un
artista australiano llamado Liam Young, seguido de la tercera fase que se analizardn las
reflexiones de futuristas contemporaneos, para finalmente concluir con la cuarta fase que tratara
de un analisis de las obras que han sido expuestas en espacios creativos y destacar su influencia
dentro del mundo artistico contemporaneo.

Con estas cuatro etapas, se quiere buscar desarrollar un hilo narrativo que lleve a estudiar los
pasos que lleva el proceso desde un papel en blanco hasta las grandes pantallas, englobando a
otros conceptos como los géneros literarios de la ciencia ficcion, el concept art del mundo
artistico, hasta generar los propios universos ficcionales. No solamente tenerlos en cuenta como
un suceso ficcional, sino como un elemento que podria derivar en la realidad misma.

Analizar los estudios e investigaciones que han hecho futuristas del momento y arquitectos que
quieren disefiar un futuro mejor, dando una vision del futurismo en el que se ha llegado hasta
el momento, concluyendo con las reflexiones de los planteamientos de procesos para imaginar
un futuro.

Este trabajo busca explicar también los pasos que se dan para el recorrido de una obra cuyo fin
es el de mejorar el futuro y desarrollar mas el factor de la imaginacion y creatividad, para
ponerlas puestas en proceso como plan viable en un futuro, siguiendo de esta manera los
caminos que han ido recorriendo los artistas que han dedicado a este tema del momento.

IV. CAPITULO 1: DEL PAPEL A LAS PANTALLAS

4.1 DEFINICION DEL CONCEPTO DE WORLDBUILDING

El Worldbuilding sirve para la creacion de universos que tengan elementos coherentes entre si,
como su historia, la geografia, el contexto histérico, que son elementos que se desenvuelven
dentro de los diferentes universos creados. Este término, pasa de ser no solamente como
herramienta de andlisis de los entornos dentro de los respectivos imaginarios sino también como
una forma de previsualizar planes para futuros venideros, convirtiéndose en propuestas
imaginarias a acciones en la vida real para las previsiones que se hayan establecido.

Es traducido al espaiiol como Construccion de Mundos y denominado poco cominmente como
Cosmopoiesis, que viene de una combinacion de términos griegos de kosmos (universo) y poeio
(crear). La creacion de universos ficticios es el elemento mas recurrido cuando se acude a este
término. Segun (Zaidi, 2019, pags. 1-2): <<EIl Worldbuilding es el proceso de construir un
universo imaginario de manera completa y verosimil que sirva como contexto para una
historia.>>

Surgi6 en el afio 1820 en el Edinburgh Review, en un magazine. Posteriormente, en 1920,
Arthur S. Eddington, en Space time and gravitation: an outline of the general relativity theory



en 1920, donde describia la creacion de mundos ficticios con diferentes leyes fisicas, el término
gano popularidad dentro de la escritura relacionada a la ciencia ficcion desde la aparicion de la
obra de Richard A.Lupoff con su obra Master of Adventure: The Worlds of Edgar Rice
Burroughs del ano 1965. (Dominguez, 2018)

(Zaidi, 2019, pags. 1-2) describe el Worldbuilding como: <<Una herramienta cuya funcion
primordial consiste principalmente en la creacion de historias de ficcion que crean un
entendimiento acerca de un mundo imaginado. Se crean un fuerte vinculo entre presagio y
diserio ya que es una forma de constructivismo social y diserio sistemdtico, convirtiéndose asi
el Worldbuilding en un puente que enriquece ambos factores.>>

La ciencia ficcion es un género narrativo que sitia la accion en unas coordenadas
espaciotemporales imaginarias y diferentes a las nuestras, y que especula racionalmente sobre
posibles avances cientificos o sociales y su impacto en la sociedad. Se ha acufiado como
literatura de anticipacion por los nuevos progresos tecnologicos surgidos de estas narrativas,
como sucede en los libros de Julio Verne. (Zaidi, 2019, pags. 3-8)

Se crean constantemente mundos imaginarios diariamente al igual que las ventas de los libros
de fantasia se disparan en las librerias y en las redes sociales. Entre ellas, puede haber futuras
proposiciones para lograr una nueva mejora o incluso una prediccion del futuro que se viene.
La tendencia a imaginar siempre un mundo mejor implica también a pensar en lo peor que
podria suceder. Dando a existir las realidades utdpicas con mundos idealizados y distopicas con
mundos cadticos. Ambos tipos de universos creados despliegan una infinidad de posibilidades.
De lo utopico se puede sacar una realidad distopica incluso si se da a poner un contexto
idealizado desde el principio, como ocurre en la obra de Mundo Feliz de Aldous Huxley, que
sirve al mismo tiempo como denuncia de los modelos sociales y econdmicos que se tiene dentro
de esa narrativa para hacer una comparacion de la vida real. De esta forma, como menciona
(Aller, 2017, pags. 33-37) en su libro llamado E! fin del mundo tal y como lo conocemos:
<<Imaginar mundos se vuelve un modo predictivo de saber qué podria suceder mdas adelante
en nuestras vidas.>>

La construccion de mundos sirve como medio retorico y de comunicacion en el que se expresan
ciertos experimentos mentales donde se hace al lector o lectora participe de las situaciones
descritas. Esto contribuye a la guia del que esta leyendo esa obra ficticia, indicandole los tipos
de contextos que se abarcan dentro de las obras. La decision de opinar igual o no a los
planteamientos narrativos dados, son de libre de eleccion para el lector o lectora, debido a que
son conclusiones abiertas y posibilidades que se ofrecen dentro de esos marcos narrativos.
Dentro de esta técnica de ambientacion y de modo comunicativo narrativo, se hacen
investigaciones de los diferentes elementos que componen ese universo, destacando entre ellas
los desarrollos de los personajes. Dentro de esta categoria, se puede hacer un analisis de las
razas de los personajes dentro de sus respectivos mundos, el tipo de ambientes en los que se
desenvuelven hasta los analisis de las religiones teniendo en cuenta sus ideologias y las normas
sociales que han de seguir como sociedad. Como sucede en el caso de Avatar, una pelicula del
afno 2009 que revolucion6 y popularizo las artes del 3D para llevar a cabo esta cinematografia
con un estilo realista, caracterizado por el uso del MOCAP!. Las diferentes ideologias y
costumbres culturales que tenian entre ambas sociedades predominantes en la pelicula, son
elementos analizados para el Worldbuilding de esa filmacion.

Aparte de esta innovacion de técnicas cinematograficas, la division de ambos mundos que se
representan dentro de la historia de la obra, hace que se haga mas notorio las diferencias de

! Consiste en captar los movimientos que hagan los actores para poder transferirlo dentro de los programas de
software y adaptarlos a los modelados 3D realizados.
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ambientacion de cada una, contando con la inmersion y fusion entre ellas. Poseyendo asi,
distintas costumbres y caracteristicas, tanto a nivel de caracterizacion de los personajes como
culturales, teniendo en cuenta sobre todo de que se esta hablando principalmente acerca de dos
razas distintas dentro de esa obra cinematografica. Es muy importante tener en cuenta que, para
la construccion de mundos, se debe usar un mismo patrén, que constaria primero de Mundo,
después Historia y finalmente Personajes. Pongamos el caso de la invencion del personaje de
un mago. Puede haber muchos tipos de magos y dependiendo de esto, hay una amplia extension
de sus categorias en cuanto magia. Y después llevariamos a la cuestion de qué tipos de magia
predominan dentro de ese mundo. De algo particular se parte a algo mas extenso y general como
el del propio universo en el que se desenvuelve este mago. Por eso es importante tener en cuenta
las circunstancias del ambiente que rodean a los personajes y las historias que llevan detras.

El Worldbuilding hace replantear los mecanismos que conlleva un universo, como se compone
para que carezca de sentido y coherencia. Como menciona (Telefonica, 2022, pags. 5-22) en
torno a la exposicion de Liam Young: <<Cuando una persona piensa en una historia, suele
pensar primero en los personajes y en como se desenvuelven, pero para eso, es necesario
obtener la creacion de un imaginario donde tenga una coherencia como sucede en la vida
real>>.

La arquitectura de ficcion o especulativa, se trata de una corriente que tiene como objetivo crear
historias y narraciones que inspiren y propongan formas de organizacion y de vida diferentes a
lo conocido. La importancia de la construccion primerizamente del entorno antes de la creacion
de personajes, repercute en toda la obra narrativa del trabajo en cuestion. Por ello, se habla mas
sobre la construccion del mundo que de los personajes cuando se cimenta uno desde cero.
Planteando cuestiones como: jComo sera mi universo?;Qué tipo de contextos narrativos
tendra? Es cierto que al final los personajes acaban destacando mas visualmente como suele
suceder dentro de los juegos de Riot Games. No obstante, la construccion del ambiente en los
que se desenvuelven estos personajes es un elemento destacable dentro de sus respectivas
narrativas, como sucede con el juego de Yoko Taro, Nier Automata, donde los ambientes del
universo son una mezcla de naturaleza y construccion urbanistica con unas grandes pinceladas
de abandono en ellas. Se habla mucho sobre un futuro ficticio en el que predominan los robots
con capacidades de inteligencia artificial y que llevan unas interacciones y comportamientos
hibridas humanoides y roboéticas. (Freeman, 2017, pags. 3-7) cita a (Marie Laure-Ryan , 2008),
quien dijo lo siguiente sobre las invenciones de universos: <<La habilidad para crear un
mundo, siendo mas precisa la habilidad para inspirar la representacion mental del mundo, es
una condicion primaria para cualquier texto para ser considerado una narrativa.>>

4.2 ANALISIS DENTRO DE OBRAS LITERARIAS

Los universos, los personajes y su relacion con éstos, son elementos muy caracteristicos que
forman parte del Worldbuilding. La interaccion de los personajes con el entorno que les rodean
determina la historia que van a llevar. Asimismo, sucede con el ambiente, por ejemplo, si el
entorno estd dentro de un contexto histérico alrededor del siglo XIX, con la Revolucion
Industrial, tal vez se podria desarrollar la historia con unos personajes que estén influenciados
por esta Revolucion, hay opciones como dotar el tiempo determinado de la historia con la
corriente del Steampunk 2o tal vez si estdn mas enfocadas en un contexto mas futuristica, los
personajes vayan mas acorde con una estética Cyberpunk S3antes que Steampunk. El
Worldbuilding que se refleja dentro de las obras literarias, que en su mayoria han sido pasados

2 Subgénero literario, habitualmente ucronico, e impulsado por las corrientes retrofuturistas, centrado en la
segunda mitad del siglo XIX, en las épocas victoriana y eduardiana.

3 Corriente de la ciencia ficcidn que surgi6 a principios de la década de 1980, hace referencia a la cibernética
(avances cientificos y tecnologicos) y al punk (rebelion y transgresion).
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a las grandes pantallas, describen universos que gracias a la cibersociedad actual ha llegado a
ser posible de realizar para poder representarlos.

Como describe (Jesus Galindo, 1998): <<La revolucion de la cibersociedad trajo nuevos
cursos metaforicos: ahora es posible leer y escribir, y hacerlo en grupo y colectivamente: no
solo la interactividad sino la multinteractividad, no solo la escritura sino la hipertextualidad.
El tiempo paso y la sociedad cambio, el ciberespacio social inaugura la metdfora de la
configuracion de mundos distintos desde la interaccion real en el espacio virtual.>>

4.2.1 GEORGE ORWELL Y HARUKI MURAKAMI: Los universos.

Dos universos presentados en una misma, seria el resumen de la historia del Fin del Mundo y
el Pais de las Maravillas de Haruki Murakami. La representacion de una realidad que se refleja
con la vida de un economista y la realidad que vive dentro de una sociedad de ficcion. Dos
realidades dentro de una persona. La peculiar forma de narrar las cosas que tiene Murakami
respecto a sus obras, plantea cuestiones sobre el ambiente que rodea a los personajes, buscando
asi una respuesta por parte de ellos con el entorno que les rodea. Dentro de la ficcion
especulativa se podria tener en cuenta la creacion de realidades en una misma.

El economista, que pasa como experimento fisico de las realidades que se narran en su cabeza,
obtiene dos tipos de personalidades para hacer afrenta a las complejidades que se le presenta en
ambos universos. Murakami plantea las ideas de mundos dentro del complicado
funcionamiento de una cabeza, llevando asi, que el propio protagonista sea el propio
experimento de todo el proceso sin darse cuenta. El personaje principal, una persona sin un
nombre que no es citado en toda la obra, es puesto en escena y se desarrolla como una figura
perdida e indagadora. A medida que se avanza la lectura, la soledad que emite el personaje es
bastante notable. Las ambientaciones que posee ambos universos representados son una
antitesis entre ellas, marcando asi las diferentes respuestas que ofrece el protagonista ante los
estimulos ofrecidos. En el Pais de las Maravillas, el personaje cobra una actitud mas calmada
y llevadera ante las situaciones que surgen, mientras que, en el universo de E/ Fin del Mundo,
se enfrenta a las angustias cotidianas y expresa una actitud mas negativa.

Dependiendo de los contextos a los que se enfrentan los personajes, unos estimulos reciben
diferentes respuestas por parte de los individuos. Los contextos ayudan a determinar por donde
se encaminara la relacion narrativa entre historia y personaje. La obra de George Orwell, la de
1984, funciona principalmente como denuncia contra la dictadura, en especifico, de unos
hechos historicos de las dictaduras estalinistas. Se habla del protagonista, quien decide coger
una pluma y un papel un dia y empezar a relatar de manera liberal y narrativa los suefios que
tiene. Las fantasias oniricas y hablar de manera libre acerca de los pensamientos personales,
son elementos que no se pueden permitir dentro de la sociedad del Hermano Mayor, quien se
denomina asi al supremo gobernador y mayor icono dentro del libro. La presion del protagonista
que sufre constantemente, temiendo que cualquier movimiento o tic nervioso inconsciente que
se tenga podria delatar sus pensamientos y declarar una guerra sin quererlo, se nota en toda la
historia. Estas novelas distopicas presentan unos universos donde los personajes se rigen por lo
que piensan, pero no son dichos en voz alta por miedo a acabar siendo detenidos. De esta forma,
se obtiene el silencio. Puede sonar devastador, pero dentro de la obra de Voz, escrito por
Christina Dalcher, se relata como el gobierno que tienen intenta callar para siempre las voces
de las mujeres, empezando primero por un limite de cien palabras al dia para intentar reducirlo
a cero.

Los mundos cuyas sociedades y sistemas gubernamentales se miden a la perfeccion para que
nada imperfecto se salga de los parametros para conseguir asi el destino idealizado y las ideas
perfectas alcanzadas. Se cubre la idea feliz de utopia como sociedad que se quiere publicitar
dentro de las obras, pero se consigue lo contrario. Una distopia disfrazada de utopia. No se
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puede alcanzar una utopia de verdad sino algo que se acerque a lo idealizado, pero haciendo
esto ni se puede llegar a lo que se llama la perfeccion. Lo que comunmente se pueden observar
dentro de las obras distopicas es el miedo de quien tome las riendas dentro de la historia de ese
universo, el poder de cambiar el futuro tomando cambios desde el presente. Como se alude en
1984 de George Orwell, donde el pasado es cambiado por los que estan en el presente. Se crean
personas inexistentes en el pasado, se borran otras que llegaron a existir y se altera el futuro
generadas por las personas inventadas que ahora residen en el pasado. La distopia que se
presenta dentro de su obra de /984, hace un andlisis del personaje principal, que ya no tiene
una direccion moralista de sus acciones, ya que pone en cuestion que las malas decisiones sean
de la propia sede llamada Nacion, de la que supuestamente esta encargada de proteger a sus
habitantes de las maldades. (José¢ Luis, 2004) Se empieza una reflexion intrapersonal del
personaje principal y su relacion con los demas personajes dentro de la obra.

No obstante, dentro de trabajos con un marco utdépico mas orientada a la fantasia con un buen
final, como, por ejemplo, El Serior de los Anillos de J.R.R.Tolkien, donde el protagonista se
embarca en una aventura para vencer al Ojo de Sauron. A pesar de ser un personaje secundario
dentro de la historia, Gandalf, el gran mago gris de la produccidn, ha creado gran repercusion
e influencia entre los personajes protagonistas. Igual sucede con el personaje de director de la
escuela de magia de Hogwarts, es decir, Dumbledore, quien pertenece al mundo ficticio de
Harry Potter. Una saga que es reconocida mundialmente y de la que ha sido basada y
mencionada en varias ocasiones en otras obras, como por ejemplo la publicacion de una serie
anime llamada Mashlee.

Estas obras, que terminan con un final feliz, se las considera buenas obras, pero, ;seguirian
siendo igual de buenas si se quitasen el nudo que conllevan?

Al igual que sucede en las distopias, todo lo feliz necesita algo de lo malo para poder alcanzar
el estado de felicidad. Aunque, si es en el contexto de lo distopico, solo se presenta la diferencia
de que no necesita resolver ese asunto, sino encontrar una solucidon para no agravar mas el
asunto que tienen. Esto es debido a que su universo no puede y no tiene que empeorar de lo que
ya se encuentra, sino intentar encontrar una manera de que las cosas no vayan de mal a peor,
encontrando asi la estabilidad narrativa. Segtn el analisis que brinda (José Luis, 2004) para
dentro de las narrativas distopicas: <<El personaje queda aislado y desolado con la duda del
ars del contexto narrativo que se le ha otorgado>>. Dentro de la obra de Orwell se plantea las
cuestiones entre el totalitarismo total o la libertad. (José Luis, 2004) cita lo siguiente: <<si sin
libertad no hay ciencia ni progreso, entonces o bien no hay un régimen totalitario tecnologico
ni tampoco libertad, o bien existe éste y también la libertad.>> Dudar entre ambos puntos de
congruencia para saber por qué camino orientarse, puede generar la duda misma del progreso.

(José Luis, 2004) concluye con la union de lo cibernético y su toma de control en lo
contemporaneo: <<La tendencia actual lleva a considerar las nuevas tecnologias como un
instrumento de control... fuera de control. Ya sea por los nuevos determinismos que hablan de
una “aseidad” independiente de lo humano, y dependiente del ser humano, que es voluntad del
ser humano, que es voluntad de poder, el caso es que no estan bajo control. Ello alimenta
paraddjicamente tanto los discursos transhumanistas como los distopicos. Hoy dia, la estética
de las nuevas tecnologias tiene que denunciar esta estetizacion nihilista que hay en ellas. Y que
les sirve de justificacion con la pérdida del punto de vista moral y politico. El ser humano, el
individuo concreto no cuenta, es una ilusion. Y por eso, es sentido schopenhaueriano, es negado
tacticamente, aunque no se defienda esto teéricamente. Es mas, puede dar la impresién, con la
introduccion de la figura del héroe, del “elegido”, de que el individuo queda a salvo. El
humanismo tecnoldgico sélo quiere recordar la dimension individual de las tecnologias, con
fundamento de la dimension social y politica.>>

11



4.2.2 SARAH J. MAAS Y LEIGH BARDUGO: Los personajes.

En Ciudad de Medialuna de Sarah J. Maas, se desarrolla un mundo ficticio de fantasia donde
en un comienzo todo va bien hasta que se desata el factor desencadenante de tragedia, que hace
que la vida de la protagonista se desmorone, haciendo que tenga que resolver todo el misterio
para poder seguir adelante. Pero si no hubiese sucedido todo eso, ;hubiese sido interesante la
historia? Teniendo en cuenta que no contaria con el factor interesante que enganchase al lector
o lectora a seguir con la lectura, seguramente la historia se hubiese quedado estancada. La obra
se presenta como una historia que necesita ser arreglada, pero a pesar de desarrollarse en un
ambiente algo distopico, te brinda una cierta calidez subjetiva utdpica. Lo distopico no puede
vivir sin lo utdpico y viceversa como se ha mencionado anteriormente. Dentro de las realidades
distopicas, lo mas cierto es que si no llega a tener esa pincelada utopica, de querer alcanzar o al
menos estar cerca de lo que se considera ideal, la propia distopia no podria suceder. Sin
embargo, esto no quiere decir que no puede haber obras que tengan un final fatidico, es asi en
el caso de Sin Corazén de Marissa Meyer, un retelling* de Alicia en el Pais de las Maravillas,
originalmente escrita por Lewis Carol, del que se han sacado varias versiones con ilustraciones
hechas.

El universo en Ciudad de Medialuna, 1o mas caracteristico es la convivencia como sociedad de
las distintas razas que posee dentro de ese mundo, destacando asi, diferentes rasgos entre los
seres que lo habitan. Por lo tanto, la jerarquia que se establece, es puesta en torno a las
clasificaciones que poseen y los factores en los que se distribuyen. Estas novelas de rasgos
entremezclados con lo utdpico y lo distopico, hace que el factor desencadenante se vuelva
menos consistente y provoca menos tension, haciendo que haya altibajos a lo largo de la obra.

Sucede lo mismo dentro de las obras de Leigh Bardugo. Una de las trilogias que ha cobrado
fama hasta sacar su serie en la plataforma de Netflix, es la de Sombra y Hueso: Grishaverse,
llegando a destacar por la caracterizacion de los personajes y sus cualidades de la magia. La
historia narra acerca de una joven que es capaz de generar un tipo de magia que no ha sido visto
nunca y que podria ser la solucion ante los maleficios que han ido surgiendo. Sin embargo, a lo
largo de la trama, la protagonista se va encontrando con distintos personajes que la encauzan
en la verdadera corrupcion de la jerarquia que hay dentro de la sociedad en la que estan
viviendo. Estas obras normalmente se disfrazan como libros de carécter de fantasia para después
denunciar el abuso de poder o poner en evidencia a la prepotencia que se desarrollan dentro de
sus jerarquias. Asimismo, obras como Coronas Gemelas de Catherine Doyle & Katherine
Webber o Legacy de Cayla Kluver, les ocurre lo mismo, son derivaciones de un universo de
fantasia en el que la dominacion que tiene la jerarquia de los sistemas establecidos toma el
poder y desencadenan los factores de tension en las obras.

A pesar de ello, las publicaciones de este tipo buscan contar unas narrativas que enzarcen al
lector o lectora a proseguir y que se meta dentro de los universos que son contados dentro de
ellos. Hay aspectos psicologicos que se llegan a destacar como el desarrollo de los personajes
masculinos en comparacion a obras anteriores que alcanzaron el auge de la fama, como
Crepusculo de Stephenie Meyer, que llegan a ser analizados como estudios del progreso de la
psicologia de los personajes y comparaciones con la vida social de la realidad. Dentro del
trabajo de (Natalia Mufioz, 2024) titulado como Educacion y diddctica: Hacia una ampliacion
del canon en las aulas, se analiza la evolucion de las personalidades masculinas basadas en
obras de la literatura contemporanea de caracter fantastico y hacen reflejar el canon masculino
del momento. Uno de los ejemplos que saca es Peeta, uno de los personajes principales de la

4 Término inglés que hace referencia a una historia diferente pero basada en dicha historia famosa y en la que se puede
desarrollar con los mismos personajes originales o basarse solamente, pero con nuevos y diferentes personajes respecto a los
originales.

12



trama de Los Juegos del Hambre escrito originalmente por Suzanne Collins. Convirtiéndose asi
en el pionero del cambio de perspectiva del gusto principal que se tiene por el chico malo, como
relata (Natalia Mufioz, 2024) en su trabajo de la siguiente forma contando el desenlace de la
pelicula: <<Al quedarse Katniss con Peeta, y gracias al éxito incuestionable en ventas de esta
trilogia, Los juegos del hambre se convirtio en el primer paso para que otras novelas juveniles
Maria Valdés del Teso — 142 — implantaran modelos de masculinidades disidentes que
tuvieran un rol protagonista en la historia y que, al final, conseguian el final feliz con su interés
romantico. Si bien este personaje creado por Suzanne Collins fue el pionero de este cambio de
tendencia, en la actualidad son mdas recurrentes en los grandes éxitos literarios, y su aceptacion
se puede observar claramente en las redes sociales.>>

Asimismo, hace una referencia al personaje de Kaz Breker, perteneciente a la saga de Seis
Cuervos de Leigh Bardugo, es narrado por (Natalia Mufioz, 2024) de la siguiente manera:
<<Esto se debe a la habilidad de la autora en ocultar la masculinidad disidente de este
personaje entre una historia que se considera muy masculina. Kaz se presenta en un principio
como un personaje muy alejado de sus sentimientos y emociones, pero, a medida que avanza
la trama, esta primera impresion se ve alterada.>>

4.2.3 RAY BRADBURY Y ALDOUS HUXLEY: Las interacciones con sus universos.

Las primeras distopias surgieron en el siglo XIX, marcando los primeros pasos para las obras
que saldrian después, destacando asi las obras de Aldous Huxley y Ray Bradbury. El primer
escritor fue reconocido por la obra distopica que escribid, Mundo Feliz. Dentro de ella se
presenta dos tipos de realidades de sociedades, el de los vulgares y de los que se consideran
seres humanos formales. Desde un punto de vista exterior a la obra, se podria observar una
similitud con la obra artistica de El Jardin de las Delicias del Bosco, representando el infierno
y lo que es el lugar de los placeres etéreos. Haciendo una metafora con las costumbres de las
dos distintas sociedades que se diferencian a lo largo de la trama.

Las obras de Ray Bradbury y las de Aldous Huxley destacan por sus narrativas distopicas. El
primero reconocido por su obra de Fahrenheit 451, cuyo titulo hace referencia a la temperatura
a la que se queman los libros hasta convertirse en cenizas, habla acerca de la prohibicion del
contenido de informacion que los libros brindan. Se le otorga una funcion de antitesis a la que
suelen tener los bomberos, éstos se dedican a quemar y no a extinguir las llamas. El
conocimiento es algo limitado y sucede lo mismo dentro de la obra del Mundo Feliz del segundo
autor mencionado. En este caso, el contexto politico que conlleva estd mucho mas explicado
que la anterior obra. Se explaya acerca de los detalles del sistema que se lleva dentro de su
sociedad, tanto a nivel econdmico, como politico y social. Dentro de su contexto, los bebés son
creados in vitro, el concepto de padres no existe, todos son semejantes fisicamente dentro de
las clasificaciones en las que han sido categorizados y amorosamente, todos pertenecen a todos.
Un elemento en comun que tienen ambas obras entre si, es el elemento de los salvajes, que son
aludidos de distintas formas. Pero, si se llega a hacer un andlisis de las dos obras, ambas
civilizaciones se tratan de las mismas. Puesto que ambos universos son contados dentro de un
contexto futuristico, quiere decir que todas las viejas costumbres que son considerados lo
ortodoxo y poco ético dentro de los reglamentos de las nuevas sociedades que son impuestas
dentro del sistema de estos futuros planteados, hacen de estas personas que posean estas
costumbres ser consideradas una sociedad poco civilizada por no estar actualizada con los
nuevos hechos. Los salvajes o la antigua sociedad, como son denominados, son una
determinada cantidad de gente que son expulsados por no cumplir ciertas normas impuestas por
la nueva sociedad.

Quién sabe si los futuros que se plantean dentro de estas narrativas podrian volverse de verdad
en un futuro no muy lejano, se piensa de esta forma dentro de un contexto algo mas politico,
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funcionan como obra de critica hacia las imparticiones de las leyes politicas que se ejercieron
durante las guerras mundiales. Asimismo, se puede tratar de una denuncia a la tecnocracia y al
detesto de las nuevas tecnologias, que suponen dentro de las obras literarias la provocacion de
sentimiento de pérdida de control sobre uno mismo. Destacando asi, el falso albedrio y la toma
de poder superficial por parte de las nuevas tecnologias. Un planteamiento entre volver a los
viejos artificios o seguir progresando hacia la innovacion del momento y la duda cuestionada
acerca del ritmo del desarrollo actual.

El Hombre Ilustrado de Ray Bradbury, distingue diferentes relatos que envuelven a las
tecnologias, entre ellas, el capitulo llamado La Pradera, en el que (Bradbury, 2009, pags. 4-5)
describe dentro de su resumen una reflexion propia: << ;Qué pasaria si puedes crear un mundo
dentro de un cuarto, que cuarenta arios mas tarde sera llamado la primera Realidad Virtual, y
meter a una familia en ese cuarto con paredes que operan sobre las psiques y desencadenan
pesadillas? Construi el cuarto en mi maquina de escribir y puse alli a mi familia. Al mediodia
los leones habian saltado desde las paredes y mis nifios estaban tomando té como finale.>>

Lo que se describe dentro de ese capitulo tampoco se aleja de la realidad actual junto a las
invenciones del Oculus Rift, reconocidas por ser unas gafas de realidad virtual y los metaversos
que en un principio eran mas propios de la literatura de especulacion, ha pasado a convertirse
en factores mas realistas gracias a las peliculas o a los videojuegos que se han creado por el
momento. ;Qué podria frenar a la propia realidad de qué un dia no se quemen los libros como
ocurre en Fahrenheit 451 si ya el cuarto de la imaginacion ha sido creado ya? Las posibilidades
ficticias que ofrecen estas obras distdpicas se convierten no solamente en especulaciones sino
en realidades que pueden ser alcanzadas.

Esto no quiere decir que solo se cuente con las realidades distopicas, entre las obras de (Huxley,
1999), La Isla, que es la antitesis y reflejo de su obra, Un Mundo Feliz, describe el caso contrario
de su anterior titulo: una sociedad equilibrada tanto a nivel social, como politico y econémico,
donde las tecnologias estan puestas al servicio y beneficio de los seres humanos. Bien es cierto,
que el proposito de la creacion de estos desarrollos es para el propio proposito de facilitar la
vida del ser humano, se puede convertir en algo que puede dificultar las convivencias, como
ocurre en Un Mundo Feliz. Las personas de ese universo se hallan contentas en una falsa
felicidad, pero, no es raro que actien pensando de esa forma teniendo en cuenta la instruccion
de ese sistema desde los origenes dentro de la obra. Sucede lo mismo dentro del relato de E/
Otro Pie, recopilado en EI Hombre Ilustrado de (Bradbury, 1949, pags. 4-5), donde el propio
autor plantea sus cuestiones de la siguiente forma: <<,;Qué pasaria si la gente de color (asi los
llamaban cuando escribi “El otro pie” en 1949) arribaran a Marte antes que nadie, echaran
raices, construyeran ciudades, y se prepararan para recibir a otros futuros colonos, los
Blancos? ;Qué ocurriria después?>>

En este relato, se presenta una realidad en el que tiene un lapso posterior a veinte afios después
de que unicamente la sociedad negra se mudase a Marte para lograr su supervivencia. Los
Blancos, como denominan los protagonistas, son los tinicos en quedarse en la Tierra. A lo largo
del pequefio relato, los personajes hacen actos como pintar carteles dentro de los transportes
publicos indicando que los Blancos se tienen que sentar al fondo, aludiendo de esta forma al
hecho historico de Rosa Parks. Se aclama sobre la llegada de un hombre blanco a Marte y nada
mas aterrizar, empieza a relatar todas las catdstrofes que han ocurrido en la tierra. Todos los
pueblos y ciudades de infancia de los protagonistas negros, al final acaban siendo destruidos.
No obstante, al contrario que sus previos pensamientos de hacerles lo mismo a los Blancos,
deciden hacer una tregua de paz y marcar un sistema igualitario para todos, puesto que la
destruccion ha sido masiva y la solucidon es no buscar mas guerra, ya que este factor fue el que
origind toda la destruccion dentro de la Tierra.
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Romper un sistema que era establecido para obtener otro nuevo, asi lo relata al final uno de los
personajes dejando una profunda reflexion: << (...) Y el futuro esta ahora en nuestras manos.
El tiempo de la tortura ha concluido. Seremos cualquier cosa, pero no tontos. Lo comprendi en
seguida al oir a ese hombre. Comprendi que los blancos estan ahora tan solos como lo
estuvimos nosotros. No tienen casa y nosotros tampoco la teniamos. Somos iguales. Podemos
empezar otra vez. Somos iguales.>> (Bradbury, El Hombre Ilustrado: El Otro Pie, 1949, pag.
68)

4.3 ANALISIS DENTRO DE CINEMATOGRAFIAS AUDIOVISUALES

Los mundos que se ambientan dentro de las peliculas de los cincuenta o sesenta tienen
diferentes situaciones ambientales en comparacion con las series y peliculas del momento. ;Se
habra llegado al momento futuristico que se han ido sefialando en series como Futurama? La
verdad es que no se puede concluir que se haya llegado a ese objetivo o prevision que se tenia
del concepto del futurismo como se refleja dentro de las obras filmicas de antafio, teniendo en
cuenta la comparacion de las revoluciones digitales que hay dentro de ellas, todavia no se ha
llegado a esa época de modernizacion del todo. Pero eso no quiere decir que no haya habido
progresos tecnologicos como el de las peliculas, hay avances respecto a la biomecanica, a los
progresos del desarrollo 3D tanto a nivel de produccion artistica como para otros campos como
la realidad virtual y un gran desarrollo progresivo de las inteligencias artificiales, como, por
ejemplo, la nueva actualizacion del ChatGPT 4.0. Dando estos ejemplos, podemos observar que
sigue habiendo un montoén de innovaciones tecnoldgicas dando una muestra de la propia
revolucion industrial de cardcter tecnologico de ahora. Todos los universos actuales dentro de
las cinematografias contempordneas han ido cambiando igualmente, siendo influenciados por
la realidad del tiempo.

4.3.1 MUNDO DISNEY & STUDIO GHIBLI

Tanto el Mundo Disney como el Studio Ghibli, suelen presentar universos de caracter utopico,
totalmente contrarias a las narrativas que llevan George Orwell o las visiones que da de vez en
cuando las obras de Haruki Murakami, reflejando asi universos donde los enlaces son buenos
sin finales fatidicos. Sus narrativas, después de todo, suelen ser pedidas para que tengan este
tipo de desenlaces debido al publico objetivo al que estan dirigidas. Aunque, dentro del mundo
de Disney, si que se pueden presentar algunas controversias, sobre todo alrededor de los
personajes, quienes son los que mas marcan presencia visual dentro de todas las obras; ya sea
por sus caracterizaciones, animaciones, aspectos visuales o por sus personalidades y actitudes
presentadas a lo largo de sus respectivas obras; en los cuentos de los Hermanos Grimm, se
presentan las mismas historias que en las de Disney, pero con un enfoque mas criminatorio y
con los respectivos finales fatidicos, sin tratarse propiamente de una narrativa distopica sino
mas bien unas historias con unos desenlaces que acaban mal. Ocurre asi con las historias de
Rapunzel o la de Blancanieves, que en realidad poseen un trasfondo mas inquietante que en la
forma que es descrita dentro de las producciones de Disney.

Como describe (Johnson, 2009) sobre Disney para después citar a (Jeffrey, 2001): <<Los
personajes de Disney y sus historias no han sido confinados para ser solo textos. Empezaron a
filtrarse dentro de los espacios de la consumicion y del turismo. Mas que atraer al consumidor
dentro del mundo de Disney, el universo de Disney esta impulsado para crecer al exterior, hacia
el mundo real del consumidor. Mas recientemente, Jeffrey Sconce ha identificado la industria
de la television de los 80 y 90 un aumento de atencion a lo que él denomina como
“Worldbuilding”, la construccion de narrativas complejas de universos que utilizan los
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capitulos televisivos para cultivar nuevas formas de compromiso con la audiencia dentro de
una creciente, fragmentada y competitiva ambientacion en el mercado.>>

Disneyland es capaz de hacer realidad los mundos sonados, trayéndolos fisicamente a la vida
real dentro de su parque tematico con las atracciones conjuntado con la musica y la
ambientacién que ha sido creada para el espectaculo. De esta manera, el mundo de Disney
rompe la brecha entre la ficcion y el mundo real, incluso si eso implica entrar dentro del entorno
del mercado de espectaculo. Los empleados disfrazados de los personajes de las series y
peliculas de la empresa estan para motivar mas una experiencia inmersiva para el usuario.
Mickey Mouse, es el personaje representativo del mundo de Disney, llevando a encauzar a todo
tipo de publicos, representando al mismo tiempo la caracterizacion comun de los personajes de
Disney que son disefiados principalmente para que sean facilmente reconocidos. En el caso de
Mickey Mouse, seria el facil reconocimiento respecto a las simples formas geométricas que
tiene, sucede lo mismo con otros personajes de otras series como Phineas y Ferb. Los universos
que encauzan dentro de Liam Young, sugieren lo mismo que Disney. Como describe (Monteon
Oliva, 2020, pags. 9-10) respecto a los trabajos de Disney y sus ambientaciones, en torno a un
estudio realizado de Disney y Studio Ghibli para analizar el tipo de contenido audiovisual que
se brinda dentro de las aulas infantiles: <<La preocupacion por el medio ambiente es una
constante en ambas productoras. En consecuencia, se propone recurrir a las escenas mads
significativas de sus filmes como actividades de introduccion y/o motivacion cuando se
pretende concienciar a un grupo de alumnado sobre la importancia de cuidar y preservar el
medio ambiente.>>

Al igual que Disney, el Studio Ghibli, creado en 1985, con sus escenarios de fantasia puede
esconder dentro de sus narrativas hechos inquietantes o que planten una semilla de duda en los
espectadores. Debido a la ambientacion que es creado dentro de ellas, el mensaje principal o la
historia real que en parte puede ser transmitida a lo largo de las peliculas, pueden pasarse algo
mas desapercibidos. A pesar del trasfondo, sus obras filmicas suelen adquirir un aire de
ensofiacion, como si estuviesen dentro de un suefo. Incluso si tiene un trasfondo inquietante,
se suele convencer al espectador de que se trata de un buen suefio y no de una pesadilla. Si se
pone un ejemplo, como E! Viaje De Chihiro, el contexto que lleva detras de toda de la narracion
de la protagonista, no es mas que una historia de miedo de una nifia que llega a las profundidades
del més all4 para rescatar a sus padres. Gracias a las interacciones y comportamientos de los
personajes entre si, hace que la historia sea mas llevadera. Gracias también a las formas
narrativas que poseen para el guion cinematografico marcando el estilo que tiene este estudio
para contar leyendas de Japon, adquieren esos distinguidos dibujos a través de sus
ambientaciones haciendo de ello un trabajo mixto que comparta el folclore japonés y se mezcle
con los valores de hoy.

Si no fuese por estos elementos constructivos que van cimentando todas las obras, tanto de
Disney como de Ghibli, no podrian construir sus universos. Sobre todo, aqui cuenta mas los
personajes, pero la ambientacion es lo que hace que se cohesione todo de manera més profunda
en el hilo narrativo que se le ha otorgado. Destacando de esta manera la caracterizacion
principal de los yokdis, criaturas pertenecientes entre la era Heian y Edo de Japon y reconocidos
como parte del folklore japonés. Las historias que se narran en Studio Ghibli, hacen un ahinco
en los contextos y ambientaciones histéricos de una época antigua de Japon. Buscando asi la
conexion entre lo contemporaneo y lo antafo.

Igualmente, durante el Viaje de Chihiro, hay una escena que destaca por los balnearios antiguos,
una representacion de como eran los bafios anteriormente en el pasado, teniendo en cuenta los
cambios realizados que se han hecho a lo largo del progreso de los afios. Asi es como lo relata
(Cantemir, 2022), que a su vez cita a (Heartman, 2017, pag. 10) y a (Napier, 2006, pag. 289).
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<<Ademas, estas maneras de los populares medios de la comunicacion y supuestamente
“auténtica” cultura japonesa, dandole un sentido de identidad japonesa que conecta con la
audiencia. (Hartman 2017, p.10; Napier 2006, p. 289). Los especificos y significantes
culturales aparecen en estos trabajos que son reconocidos en el pasado de Japon, como, por
ejemplo, la descripcion de las termas publicas de Japon dentro de la pelicula de El Viaje de
Chihiro. (Miyazaki 2001, 10:56, 31:00, 32:01)>>

Studio Ghibli empez6 a destacar por sus dos peliculas de Mi Vecino Totoro y La Tumba de las
luciérnagas del afio 1988 (Cavallaro, 2006). En el documental de El Reino de los Suenos y la
Locura, Miyazaki dice: <<EIl mundo no es suficientemente simple como para explicarlo
solamente en palabras”>> (Sunada, 2013)

(Collins, Abril 2022, pags. 7-8) explica dentro de su trabajo acerca del Worldbuilding del mundo
de Hayao Miyazaki: <<Haciendo uso de las técnicas del Worldbuilding Suave®, su imaginacion
no estd restringida por las reglas. Las escenas no tienen por qué tener sentido, pueden ser mas
organicas y espontaneas. En el Worldbuilding Suave, los vacios argumentales de informacion
son los que provocan el misterio e invitan a la imaginacion de los espectadores a entrar dentro
de la filmacion al contrario que lo que sucede en el Worldbuilding Duro®. Las respuestas no
son otorgadas en el Worldbuilding suave, lo bizarro es simplemente bizarro. El “camino
imaginado” que es creado en la pelicula se sobrepone en el ambiente, tono y en el estado en
vez de otorgar la informacion por parte del creador. Esta profundidad no estd primariamente
profundizada por parte de los personajes, sino por las ambientaciones de las escenas. Ademas,
la importancia que estd puesta en los escenarios son notables por Miyazaki de sus personajes
v la influencia del siglo XIX de las pinturas europeas. Esta yuxtaposicion de los detallados
ambientes y la caracterizacion minimalista de sus personajes es lo que otorga el estilo iconico
de Studio Ghibli, ofreciéndose asi la viveza e indicando su lugar en el mundo. La historia puede
que revuelva en torno a los personajes, pero el universo construido no lo hace: solo residen
una pequena parte de ella. Con el énfasis en sus entornos, la audiencia es mds atraida a la
arquitectura intrinseca de sus mundos.>>

/ /
Figura 1. Studio Ghibli. Pelicula de El Viaje de Chihiro. La protagonista con Haku, el
nifio dragon.

4.3.2 LOVE, DEATH & ROBOTS

Love, Death & Robots, no es la inica serie con la que consta de saber qué ocurriria en un futuro
no muy lejano. Las predicciones o hechos que se presentan en series como, por ejemplo, Black
Mirror o videojuegos como The Last Of Us, se muestran este tipo de incertidumbres a través de

5> Un estilo de Worldbuilding originado por las peliculas de ciencia ficcién que intentan no explicar todo. (Jack
Collins: Architecture in Anime, Miyazaki’s Motifs, p.7).

6 Un estilo de Worldbuilding originado por las peliculas de ciencia ficcién que intentan explicar todo. (Jack
Collins: Architecture in Anime, Miyazaki’s Motifs, p. 7)
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distintas narrativas. Pero debido a los diferentes estilos de animacidn que se presenta en la serie,
se ha querido destacar esta obra. Teniendo en cuenta, que no solamente atrae por los estilos de
animacion, sino que también por las historias que se despliegan a lo largo de los volimenes.
Alberto Mielgo, Robert Valley y Elliot Dear, son los animadores principales de la serie de Love,
Death & Robots que estd subida en la plataforma de Netflix, dirigido asimismo por Tim Miller.
Dentro de esta serie, se van enlazando distintos capitulos clasificados en volumenes. Cada video
es una historia distinta con la caracteristica en comun de tener en mente un futuro aproximado
del que se tiene constancia. Suelen ser capitulos de poca duracion sin superar los treinta minutos
de reproduccion audiovisual, consiguiendo narrativas cinematograficas en el que se
desenvuelven los futuros planteados.

En uno de sus capitulos llamado Historias Alternativas, se plantea al espectador varias
preguntas y dependiendo de estas cuestiones, las respuestas van cambiando. Las interrogaciones
van en torno a la figura de Hitler y se va extendiendo unas posibilidades explicando asi
diferentes lineas de tiempo, dando de esta manera una extension de finales de muerte que podria
haber tenido Hitler. Cuestiones como: /Y qué hubiera pasado si a Hitler le hubiesen
atropellado? Son presentadas a lo largo del capitulo, dentro de ella se muestra el adelanto de
las primeras guerras mundiales y la sustitucion de varios hechos histdricos en caso de que el
personaje hubiese fallecido. En el caso de que Hitler hubiese sido aceptado en la escuela de
artes, ¢la Segunda Guerra Mundial hubiese llegado a suceder? ;O simplemente hubiese habido
una catastrofe, pero originada por otros paises y por otras causas? Observando estas extensiones
de lineas temporales presentadas en el capitulo, van surgiendo futuros que podrian haber
sucedido. Como se cita en /984 de (Orwell, 1949): <<Quién controla el pasado, controla el
futuro. Quién controla el presente, controla el pasado.>>

También se habla de los bucles en el tiempo, lo que llega a suceder adelante, al final es algo
que ya ha sucedido. Esto es algo que se explica de manera visual, en el capitulo de La Testigo,
que es protagonizado por dos sujetos. El ciclo temporal en el que se van desenvolviendo, al
final es infinito y realmente la muerte nunca llega a suceder. Con estos factores, se puede
analizar que realmente, un hecho lleva siempre al otro de manera ciclica. Aunque puede que no
sea asi del todo en el caso de otro capitulo, llamado Jibaro, que el protagonista padece de
sordera y debido a su avaricia por las ganancias, al final acaba destrozando a la sirena de la obra
para obtener sus escamas de oro. El hecho de que, el protagonista siguiera sus deseos de
avaricia, hace que la leyenda de la sirena del lago que se muestra en el video, se vuelva algo
ciclico. No obstante, dentro de este hilo argumental, a lo mejor la solucion seria no escamar a
la sirena y dejarla en su estado natural. El problema surge cuando se plantea la duda de si la
sirena es realmente mala o no, da un aspecto lastimero cuando la desescaman, pero, puede que
haya sucedido toda la trama debido a que ella comenz¢ a atraer a sus victimas con sus cantos,
repitiendo de esta manera el ciclo de asesinatos.

B 1) o3

I i s — |
Figura 2. Serie Love, Death & Robots. Figura 3. Serie Love, Death & Robots. Diseriado
Diseniado principalmente por Alberto principalmente por Alberto Mielgo. Historias
Mielgo. La Testigo, volumen uno. Alternativas, volumen uno.
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Figura 4. Serie Love, Death & Robots. Diseriado principalmente por Alberto Mielgo. Este
fragmento pertenece al tercer volumen de la serie, Jibaro.

4.3.3 RIOT GAMES

En Espafia, hay una media de 12,9 millones de personas que juegan diariamente a videojuegos,
con una media de 17 horas de exposicion frente a pantallas con este tipo de entretenimiento
digital, ofreciendo asi unas elevadas cifras de implementacion de contenido digital referente al
mundo de los videojuegos, dando asi grandes eventos anuales, tales como la GamesWeek,
donde se ofrecen una revisita sobre aquellos videojuegos que nos embarcan o nos han rodeado
a lo largo de la vida. (Delgado, 2023)

Los videojuegos como herramientas de proyeccion de mensajes que pueden ser transmitidos a
modo de difusién de manera facil debido a que esta al alcance de todo tipo de publico. Hay
juegos famosos que han cobrado su distincion no solamente a todas las sagas que se han llegado
a desplegar como en el caso de Final Fantasy, donde hay muchas versiones de la historia
adaptadas a diferentes plataformas. Uno de los juegos que mayor difusion ha tenido a lo largo
de la historia ha sido Pokémon, donde el objetivo principal es coleccionar a todos estos seres
que habitan en ese mundo y ser el mejor entrenador como se describe en las series que tiene,
protagonizado en su mayoria por el personaje de Ash Ketchum. No obstante, se han presentado
juegos donde se denuncia los contextos de Pokémon. Esto es debido a que se ha comparado el
hecho de capturar Pokémons con la caza de animales de manera exagerada provocando su
extincion sin darle importancias mas que el de subir de nivel. La creacion del juego de
Undertale, va més orientado al planteamiento de cuestion de si subir de nivel sin tener en cuenta
el dafio que se le puede provocar a los enemigos que el usuario se va encontrando, es realmente
moralista. Poniendo en duda a los jugadores acerca de los sentimientos que pueden tener los
personajes secundarios del juego y enlazandose mas al universo de los individuos. Dentro de
ese videojuego, se presentan dos tipos de finales, donde el primero en el que se suele caer por
defecto es llamado Genocida, donde el protagonista, guiado por las palabras del villano, sigue
su camino y empieza a eliminar a los personajes importantes de la historia, desencadenando de
este modo que se anide el sentimiento de pena y arrepentimiento en el jugador mientras avanza
en la historia. En el segundo final, el que se indica como el Final Feliz, es donde el jugador
deberd conversar y evitar hacer dafio a los personajes incluso si éstos acaban enzarzando una
batalla con el protagonista. El acronimo de subir de nivel, empieza a cobrar otro tipo de
significado, dando asi un entendimiento de como afecta su interaccion con los otros personajes
y repercute a la hora de la historia y de los eventos que se desarrollen.
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El hilo narrativo que se siguen dentro de los videojuegos, es totalmente similar al de las obras
literarias con la unica diferencia que marca la decantacion de los amantes de videojuegos, no
solamente cuenta con el factor de lo visual sino también de la toma de decisiones, cosa que no
ocurre dentro de un libro ficticio ya que el desenlace queda definido por el autor o autora de la
obra. Uno de los mayores juegos de los que se ha desarrollado un buen imaginario, se trata de
los videojuegos y mundos narrativos que ha creado Riot Games, teniendo no solo en cuenta que
han triunfado con los aspectos visuales dentro de sus sagas sino también por las historias que
conllevan, llevando asi a la publicacién de una de sus series animadas llamada Arcane, que fue
publicado en la plataforma de Netflix en el afio 2021.

Riot Games es un desarrollador de videojuegos americano, editor y organizador de campeonato
de esports’ que fue fundado en el afio 2006 por Brandon Beck y Marc Merrill. Después de unos
afos, la empresa ha decidido crear diferentes juegos para diferentes targets de publicos, entre
ellos destacan; Team Fight Tactics del afio 2019, siguiéndole al afio posterior los juegos de
Legends of Runeterra, Valorant, League of Legends: Wild Rift. (Tsai, 2022)

El mundo de League of Legends es el juego més famoso que poseen junto a otro llamado
Valorant. Este a diferencia del primero, se trata de un juego tipo FPS®, en el que se desarrolla
en otro tipo de Worldbuilding. Todos los personajes principales son cada uno de distintos paises
y se han reunido en equipo para evitar que la spike, una bomba que, si cae en malos manos,
podria usarse para romper el espacio temporal de ese universo. El factor novedoso de este juego
para que triunfe tanto es el hecho de la procedencia de los personajes principales y la interaccion
entre éstos, por no mencionar del tipo de sistema de juego que tiene ya de por si todos los juegos
pertenecientes a esta empresa. Asimismo, se destaca la poca historia que tiene. Esta construido
narrativamente de esa forma para que los jugadores descubran poco a poco el trasfondo del
juego, los creadores van dejando pistas por los mapas del juego y periddicamente, lanzan videos
a modo de trailers para presentar los nuevos personajes o un poco de la historia.

(Tsai, 2022, pags. 125-126) llegd a hacer unas entrevistas a unas cuantas personas para saber
sus opiniones acerca de los medios de contar que tienen Riot Games con los personajes de sus
universos, se relata lo siguiente: <<Cada producto de Riot Games, se centra en orquestar la
narrativa en torno al personaje principal. Los informantes se encuentran atraidos hacia los
productos que ponen a disposicion tales como los cortos animados que hacen de ellos como
trailers de los personajes y del contenido o como, por ejemplo, el contenido de la serie de
Arcane, que contiene personajes que ya son conocidos gracias a los videojuegos. Como
resultado, los confidentes se encuentran con las identidades de los personajes a través de las
plataformas. Mediante esto, encuentran una mejor forma de entender la historia de este
universo y sentirse mds conectado con el videojuego. Por ejemplo, uno de los informantes
relato sobre su actitud hacia Riot Games, diciendo que el desarrollo que hicieron de los
personajes de Jinx y de Vi, eran mejores dentro de las producciones que realizaron en los
medios de comunicacion. La precision de las historias hace que se eleve el nivel de la
significancia de la experiencia del videojuego.>>

7 El concepto eSports, deportes electronicos o ciberdeportes son competiciones que tienen lugar en el entorno de
los videojuegos.
8 Las siglas vienen de First Person Shooter, es decir, un juego de primera persona de disparos.
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Figura 6. Riot Games, juego de Valorant, Figura 5. Riot Games, serie Arcane dentro de
con los personajes principales. Netflix. Personajes principales dentro de la
historia, pertenecientes asimismo al mundo de
Riot dentro de la narrativa del juego de League
of Legends.

V. CAPITULO 2: CONSTRUYENDO CON ARTISTAS

5.1. LIAM YOUNG

Liam Young es un disefiador, director y productor nominado de los BAFTA (British Academy
of Film and Television Arts) que trabaja con los espacios mediante disefio, ficcion y futuros,
crea diferentes escenarios imaginarios. Se formé como arquitecto, pero se enfoca en construir
nuevas narrativas empezando por los entornos. Descrito por (Macdonald, 2019) como: <<EI/
hombre que disenia nuestros futuros>>, sus peliculas visionarias y sus mundos especulativos
son ambos imaginarios del mafiana que requieren un urgente andlisis de las preguntas
medioambientales que se encuentran actualmente. Como un constructor de mundos, €l primero
visualiza las ciudades y los espacios. Lo hace desde una perspectiva exterior para mirar lo que
se considera familiar con una nueva mirada y hacer que el espectador se cuestione en qué tipo
de realidad quiere decidir estar. Se plantea también las cuestiones tecnoldgicas, del temor o
asombro que éstas provocan. Descrito por el (Telefonica, 2022) como: << Un artista que utiliza
el medio audiovisual para crear construcciones imaginarias, para hacer reflexionar al
espectador sobre el impacto de la tecnologia en la vida de las personas y su influencia en la
transformacion y redefinicion de las ciudades.>>

Dentro de sus colaboraciones estan, (Unknown Fields Division, 2017), que se trata de un
estudio nomada de investigacion proyectual, dirigido por Kate Davies y Liam Young. En sus
expediciones se adentran en las sombras de la ciudad contemporanea, para destapar las
ecologias industriales y la naturaleza fragil que la tecnologia y la cultura urbana han puesto en
marcha. Segin como lo describen en su pagina web, estos paisajes lejanos —los iconicos y los
ignorados, los excavados, irradiados y los pristinos— estan integrados en sistemas globales que
los conectan de modos sorprendentes y complicados a nuestra vida diaria. Hicieron una
exposicion en el afio 2017 donde se exponia un concepto del mundo después del paso del tiempo
de dos siglos enteros puesto a mano de la humanidad. Se muestran las devastaciones que se
muestra a modo de consecuencia de todo ese periodo. Unknown Fields crea objetos y peliculas
que exploran las narrativas dispersas que se fusionan para formar la ciudad contemporanea.
Relatan sus expediciones en una serie de libros titulados Unknown Fields: Tales from the Dark
Side of the City. Su obra ha sido publicada extensamente en The Guardian, la BBC, Wired y
New Scientist, entre muchos otros medios, y sus proyectos se han expuesto en instituciones
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como el Museo Metropolitano de Nueva York, el Museo Victoria and Albert y el Museo de
Artes y Ciencias Aplicadas de Sidney.

Liam Young es el cofundador de Tomorrows Thoughts Today. Exploran de manera local y global
las implicaciones de las nuevas tecnologias. Relacionandolo mas con el tema de la vida real, se
crea una division entre ficcion y verdad. Provocando asi una diferencia de materialidad ficticia
respecto al mundo real. No obstante, no se aleja mucho de la propia realidad. Una realidad
ficticia suena mas convincente de ser creida cuando ésta ofrece una perspectiva de solucion a
algo de la vida real, como en el caso del trato del tema del cambio climatico y sus repercusiones.
La marca de presencia del Antropoceno y la huella humana que se ha dejado a lo largo de estos
afos sobre la tierra. Hay artistas que optan por seguir con sus investigaciones sobre el mundo
ficticio y crear una realidad a su manera.

5.1.1 PLANET CITY

Planet City es la obra destacada de la exposicion que llegoé a suceder en Madrid dentro del
Espacio Telefonica, titulado como Liam Young: Construir mundos, que hace honor al término
de Worldbuilding, brindando asi una indagacion profunda acerca de la interaccion que tienen
los sujetos con el espacio que se brinda. De igual forma, esta obra sirviéo como una proposicion
de idea de solucion para los problemas medioambientales que han ido surgiendo a lo largo de
los afios, como se puede reflejar dentro de un articulo de una revista cientifica llamada
(Recimundo, 2022, pags. 3-5): <<El problema ambiental, la mayoria de las veces, es causado
como resultado de la alteracion de las interacciones entre la sociedad y el medio ambiente.>>

Se analiza el espacio de la construccion de la ciudad a base de un video de performance de
celebracion donde se incluyen la danza y las acciones performaticas. Es un mundo de ficcion
en el que los diez billones de personas se juntan en varios bloques de edificios unificados y se
deja el resto de territorio del planeta a manos de la naturaleza. Los billones de seres humanos
sobre la faz de la tierra es un dato aproximado que da el artista, seria una cantidad estimada en
el afio 2050. Dentro del contexto del video, se muestra un lapso de tiempo de un afio entero,
donde se ven las festividades cuyos habitantes celebran y el vinculo de los ciudadanos mediante
dichas conmemoraciones, como describe (Liam Young, Planet City, 2023): <<Seria una
continua procesion bailando en bucle los 365 dias, cada dia entre confeti parpadeante.>>

Figura 7. Planet City. La construccion de una misma ciudad para diez billones de
personas.
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Dentro de las festividades, se pueden observar las danzas que han sido coordinadas por Ane
Crabtree, donde se remiten las narrativas tribales recordando asi los mitos. Hace una antitesis
con el presente y el futuro, dando pinceladas del pasado contandolas en el presente como
tradiciones culturales dentro de esta nueva sociedad cohesionada. Los trajes incorporan la
armonia de distintas culturas y paises, particularmente del hemisferio sur del planeta, para crear
unos atuendos que fuesen hibridos entre naturaleza, ser humano y tecnologias, como lo describe
(Crabtree, 2021). Describe que los trajes estan realizados con materiales reciclados, para sefialar
como serian las vestimentas que usan los habitantes en Planet City, como se hacen o coémo se
reinventan para usar materiales ya usados. Asimismo, hay unos atuendos de color rosado que
hacen referencia a las algas rosas que menciona Liam Young dentro de su (TED Talk, 2021).
No solamente se busca unos atuendos que expliquen su vida diaria, sino que reflejen lo que se
vestirian en sus horas laborales. Algunos de los trajes han sido disefiados en base a unos
especificos desfiles, celebraciones o festivales, mientras que otros han sido para los
trabajadores, las personas de las industrias.

Figura 8. Vestuario de Planet City. Los Figura 9. Vestuario de Planet City. El aspecto de
atuendos de los pastores estan decorados las algas rosas de los atuendos se distingue entre
con pelos y cuernos. sus botas de pescador.

El artista no presenta Planet City como un nuevo modelo jerdrquico de dominio sobre la
sociedad, lo plantea como la union de pensamientos que tiene una comunidad entera de
habitantes dentro de nuestro mundo teniendo en cuenta los problemas ecologicos y
medioambientales, es una solucion que se brinda como sociedad para evitar la declinacion del
cambio climatico. Como arquitecto, construye esta ficcion en forma de ciudad, tratandolo como
propuesta con un modelo urbanistico para hacer una afrenta a los problemas del cambio
climatico. El origen de la idea procede del planteamiento que expone un bidlogo llamado
Edward O.Wilson en su libro Half Earth en el afio 2016, donde se expone como idea principal
dejar la mitad de la superficie terrestre a manos de la naturaleza para su recuperacion y el
restante para los seres humanos. A partir de esta reflexion, Liam Young desarrolla este concepto
de manera mas profunda con un aspecto visual mas arquitecto y aqui es cuando se empieza a
desarrollar y estudiar el concepto de Planet City. Dejando como planteamiento de que esta Ginica
ciudad constituiria un solo 0,02% de la Tierra.

A medida que va avanzando con el proyecto, refleja una serie de preguntas a lo largo de su
investigacion, tales como: ;Podriamos llegar a este consenso global revirtiendo radicalmente
todas nuestras asociaciones existentes? ;Qué se necesitaria? ;Qué aspecto tendria?
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La vision que tiene este proyecto respecto a la gran extension que ahora estd a manos de la
naturaleza, es descrita por Liam Young, como un nuevo parque nacional del mundo para ser
visitado y protegido, no disefiado para su extraccion. Igualmente se plantean distintas ideas para
la construccion de esta ciudad, como, por ejemplo, la explotacion de antiguas ciudades en vez
de tierras virgenes, para evitar la consumicion o la extraccion de nuevos recursos para llevar a
cabo la construccion. Incluso hace alusion a la flota pesquera mundial que dispersa la materia
arrancada de la tierra a los centros comerciales y escaparates, podria ser revertida y reutilizada
para volver a reunir de nuevo en los estratos geologicos de nuestra nueva ciudad. Dando asi
otra idea de que los fantasmas de los estados nacionales darian paso a nuevas colonias que
podrian ser formadas en torno a practicas culturales comunes. Liam Young viajo por el mundo
para filmar todos los lugares de energias renovables y agricultura a gran escala que existen
actualmente. Entre ellos, destaca tres lugares en concreto: el parque solar mas grande del mundo
en el Desierto de Mojave, los cultivos de interior iluminados para proteger la cosecha de los
duros inviernos siberianos, la red de energia edlica méas productiva en Gansu (China), el cultivo
de algas mas grande del mundo en Australia Occidental y por ultimo la granja vertical
Bustanica, ubicada en Dubdi. Los nombra dandolos como ejemplos de infraestructuras masivas
que ya estan en el presente y que estan dispuestos como sistemas que funcionan con las energias
renovables, son maquinarias funcionales que ya existen desde hace tiempo.

Figura 10. Planet City, Liam Young. Invernaderos ficticios basados en los lugares
visitados mencionados.

Dentro de Planet City, se refleja la eliminacidn de los obstaculos politicos o la falta de inversion
cultural, ya que dificultan en el desarrollo cotidiano. Como lo describe el artista, estos factores
no son olvidados en la periferia industrial, sino enlazados a través del propio tejido y la vida de
la ciudad. Como un elemento ya cohesionado dentro de esa sociedad establecida. No solamente
se hace un analisis del entorno urbanistico que toma toda la cinematica, sino que también se
puede observar la union de culturas que tienen entre si las diferentes etnias representadas. Una
ciudadania que convive bajo la misma ciudad y comparten ahora las mismas culturas.

Igualmente, (Liam Young, Planet City, 2023) describe de la siguiente forma como es la ciudad
ficticia que ha construido: <<A4ntes del amanecer de la ciudad, miles de cuchillas de limpieza
autonomas chirrian a lo largo de los campos solares. Olas de espejos se ondularan para girar
y perseguir los cambios de luz. Un billon de paneles recogidos de todas partes del mundo. Y
las baterias de Planet City estardn vivas con peces y algas rosadas, al igual que la energia
edlica y solar, sera usada para bombear agua a través de los canales, hasta lagos de retencion
de gran altitud en los pisos superiores de la ciudad. La energia sera almacenada aqui como

24



energia potencial en lugar de baterias de litio que requieren un gran consumo. Las mareas
suben y bajan mientras las luces brillan y las turbinas giran.>>

Liam Young plantea la idea de que los mundos imaginarios pueden basarse en la ciencia y
tecnologia real del presente, queriendo decir que podemos proyectarnos en estos futuros,
aunque sean tremendamente provocativos. A pesar de que el proyecto en general presenta un
aspecto de proposicion o planteamiento de idea como proyecto futuro a hacer, es dicho por el
propio (Liam Young, Planet City, 2023) que se trata de una provocacion contra los sistemas que
ya existen actualmente. Describe su proyecto como: <<Un experimento mental que nos
muestra que no necesitamos pisotear tan fuerte por la Tierra porque si conseguimos que estos
sistemas funcionen a una escala de 10.000 millones, lo unico que nos pararia seria reflexionar
y consolidar que las ciudades previstas somos nosotros, nuestras propias politicas y prejuicios,
sesgos y puntos flacos. Por tanto, en muchos sentidos, todos nosotros hemos estado viviendo
en una ciudad a escala planetaria. Hemos urbanizado nuestro planeta, desde una escala celular
a la placa tectonica.>>

Planet City es una ciudad totalmente ficticia, pero también estd aqui. Simultdneamente, una
imagen desafiante de un posible mafiana y la ilustracion urgente de las cuestiones
medioambientales que se estan haciendo frente.

Todas estas ideas se recogen en una ficcion fantasia tecno-utopica. A pesar de su aspecto
tecnologico, se quiere demostrar que el cambio climatico es mas un tema ideoldgico que
tecnologico, se plantea la posibilidad de solucion gracias a la unién entre si como una
comunidad, sin poner fronteras culturales y limites en las ayudas entre si. Mediante la
proyeccion de este posible futuro, se abre un debate y planteamiento de idea para combatir el
cambio climatico y problemas medioambientales. Este no ha sido el unico planteamiento para
redisefiar el futuro venidero para nuestra sociedad, arquitectos como (Bjarke Ingel, 2021), con
su proyecto llamado MasterPlanet, también plante6 una serie de ideas para hacer que el mundo
tenga un sistema mas sostenible. Su idea surgi6 en la época del Coronavirus, cuando todas las
personas estaban retiradas en sus casas y el resto de la superficie terrestre estaba la naturaleza.
El modo de cémo algunos aspectos mediambientales mejoraron gracias a la falta de presencia
humana, le dieron las ideas para crear este MasterPlanet. No obstante, ante las ideas ofrecidas
por este arquitecto, Liam Young, lo contrasta diciendo que estas metodologias raramente serian
efectivas debido a que son propuestas a modo de continuacién de plan colonialista que ya han
sido establecidas desde hace tiempo y que no se ajustarian a la raiz del problema del cambio
climatico.

(Winy Maas, 2021), un arquitecto holandés, ofrece la vision de que al ser diez billones de
personas que seran en el futuro de manera previsiva, muchas personas buscaran la supervivencia
en otros lugares, dando de ejemplo que algunas personas se irdn a vivir en habitats de tundra si
ha de ser necesario para sobrevivir. Tratar con la densidad humanitaria y mantener suficientes
recursos de agua y oxigeno para todo el mundo, sera un reto. Asimismo, ¢l ofrece como una de
las posibilidades ficticias de convertir las ciudades como las de Hong Kong en refugios para la
naturaleza en el futuro. Ante todas las ideas que han sido planteadas para el futuro del
ecosistema de nuestro planeta, Liam Young, sugiere que lo que se necesita realmente es una
manera distinta de pensar sobre los sistemas de organizacion. El cambio climético es un
problema politico e ideologico, uno que no se puede resolver con las soluciones planteadas por
(Bjarke Ingel, 2021).

Planet City, es un proyecto que sirve como llamada para visualizar los posibles futuros. Mundos
imaginarios que se pueden modelar colectivamente y a donde pueda dirigir a todos a ir en un
futuro. Asimismo, (Liam Young, Planet City, 2023), describe los elementos tecnoldgicos de su
pelicula de la siguiente manera: <<Planet City estd construida completamente a partir de
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tecnologias sostenibles que ya estan aqui, pero que simplemente carecen de la inversion
cultural o la voluntad politica para implementarlas a escala. En gran medida, todos los
sistemas necesarios para mitigar los efectos del cambio climadtico o incluso revertirlo han
existido durante arios.>>

Dentro de los métodos mas innovadores, uno de los factores mas destacados es el proceso de
convertir los desechos en alimentos, tal y como lo describe (Liam Young, Planet City, 2023):
<<Se pasarian a través de biorreactores para convertirse en fertilizantes y alimentos para
peces y se devolverian al sistema.>>

Este método fue consultado con un microbidlogo de la NASA que trabaja en el disefio de
sistemas de residuos de circuito cerrado para el futuro de las colonias de Marte. (Alejandra
Espinosa, 2023). De esta manera, se ha evitado también la brecha que constituia entre la
sociedad y el vertedero, y la acumulacion y desperdicio de los alimentos que se generan
masivamente en la actualidad. Planet City, se trata de manera visual y narrativa de una realidad
utopica, buscando asi los puntos clave para que los sistemas que ha sido establecidos puedan
salir adelante. Los habitantes de este universo, son solamente seres humanos que habitan esos

edificios verticales y trabajan para seguir con la prosperidad de la comunidad que ya ha sido
edificada.

Asimismo, este proyecto, es una forma invertida del sistema colonialista que se ha llevado a
cabo a lo largo de la historia. (Liam Young, Planet City, 2023) cita lo siguiente: <<Aunque se
trata de una ficcion de una forma de urbanizacion extrema, en realidad aboga por una
desurbanizacion radical en el sentido de que propone dejar el 99,98% del planeta para la
regeneracion y la devolucion de tierras robadas. Una reversion del proyecto colonialista.>>

Al ser una produccion con una idea tan extrema, es descrito por (Alejandra Espinosa, 2023)
como: <<Una pelicula distopica de accion en vivo que es tan fantdtica, inverosimil e
incalculable como cualquier ciencia ficcion que podamos imaginar>>.

Liam Young finaliza su presentacion con una conclusion: <<Proyectos como este esperan
contribuir a una necesaria conversacion colectiva sobre los futuros que todos queremos que
sean parte de nosotros. Es una llamada a las armas, una esperanza de que todos sigamos
creando historias y construyendo mundos que se conviertan en recipientes de ideas critica:
caballos de Troya escondidos en los medios de la cultura popular.>>

5.1.2 ROBOTS IN THE SKIES

Corto audiovisual dirigido por (Liam Young, 2018) y escrito por el autor de ficcion y periodista
Tim Maughan en 2018. Se trata de la primera pelicula rodada integramente con drones
autobnomos que han sido programados para imitar los comportamientos y reglas del cine. Para
el desarrollo de estos drones, Liam Young contd con la colaboracion del laboratorio Embedded
and Artificially Intelligent Vision Lab, situado en Amberes, Bélgica. Lo que hacen con este
proyecto es explorar las formas en que se estan utilizando los drones en sistemas de vigilancia
masiva. El filme explora el dron, no s6lo como un dispositivo tecnologico del que los seres
humanos pueden hacer uso, sino también como objeto cultural catalizador de diversas
subculturas urbanas. Imitando el impacto que tuvo en los afos 80, el vagon de metro en Nueva
York que, en su caso, dio lugar a una cultura de grafitis y hip hop. Young y Maughan se
imaginan un futuro cercano en el que los drones son una infraestructura urbana inteligente, que
desarrolla una red de activistas contra la vigilancia y hackers de drones. Situado en la ciudad
de Londres, el video muestra a dos adolescentes retenidos en sus casas por la policia. Mientras
una red de drones vigila atentamente las urbanizaciones, los protagonistas se pasan notas
garabateadas en papel, haciéndolas llegar por el aire mediante un dron hackeado y decorado en
el que introducen sus mensajes.
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La policia britdnica estaba empezando a usar drones en sistemas de vigilancia, a usar drones
para vigilar viviendas sociales, viviendas de bajo ingreso e intentar seguir a las personas
mientras estan en la calle, supuestamente para mantener a salvo a sus habitantes, pero también
para controlarlos de distintas formas. El proyecto ha servido para explorar la visién que ofrecen
los sujetos ante el dngulo de las camaras. Una perspectiva de como los drones visionan a los
individuos a través de sus visores. Programaron los drones para que siguieran a un grupo de
actores a través de viviendas sociales en Londres. Los actores simplemente seguirian su guion
y los drones tomarian sus propias decisiones sobre como seguirlos a lo largo de una escena,
sobre qué tan alto volar y como estabilizarse a si mismos. A lo largo de la filmacion, se presentan
destacadamente a dos adolescentes, una chica y un chico que estdn bajo arresto domiciliario
que se les ha prohibido salir de sus casas y que, por medio de esta red de drones, son vigilados.
Sin embargo, la joven lo que hace es hackear uno de los drones y empezar a mandar notas a
través de ellas, o dejar grafitis en el propio dron. Para finalmente mandarla de un lado a otro,
entre los edificios, a su novio, que esta atrapado en la torre opuesta.
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Figura 11. Robots In The Skies, Liam Young. El joven protagonista prepara el mensaje
para su amante en el dron que esta a punto de despegar.

Esta historia muestra que los drones son objetos culturales. No son o0jos objetivos en el cielo,
sino elementos que representan manifestaciones y productos de nuestro sistema de valores. Esa
misma tecnologia de drones que se usa para espiarlos podria ser utilizada para unir esfuerzos
para llevar vacunas a comunidades indigenas en remotas selvas tropicales, como ejemplifica
Liam Young en su explicacion de la obra. (Robots in The Skies, 2018)

Coémo narra (Liam Young, 2018): <<Este sistema de tecnologia que fue diseriado para
mantenerlos separados, puede ser hackeado por ellos, pueden usarlo para enamorarse.
Ninguna tecnologia es neutra. Siempre son proyecciones o extensiones de nosotros mismos.>>

Han querido orientar su trabajo con el fin de involucrar la tecnologia a un punto tal que termine
de hacerse accesible y se democratice, porque es ahi cuando ocurren las historias mas
interesantes, también dan particion aqui de que las tecnologias son mal utilizadas o se
reinterpretan en formas alejadas de su intencidn original. Dando, asi como ejemplo, como un
aparato que es el dron, que en un principio era un producto que solia frecuentarse mas como
elemento innovador en el mercado de la jugueteria pasa a tener un papel algo mas importante
dentro de la sociedad como herramienta de vigilancia para la seguridad de los ciudadanos.
Dentro de esta obra, no se analiza solamente el espacio sino mas bien los constantes cambios
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que van surgiendo. En este caso, el protagonista es el elemento tecnoldgico, el dron. No son los
civiles que, a pesar de cobrar el protagonismo dentro del encuadre de camara, no son los que
cobran el papel mas importante dentro del contexto narrativo. Dentro de su Worldbuilding,
quien predomina mas es el dron sobre el espacio que ha sido creado y grabado.

5.1.3 WHERE THE CITY CAN'T SEE

Este proyecto es la primera pieza cinematografica realizada con tecnologia de escaneo laser.
Esta dirigido por (Liam Young, 2019) y escrito por el autor Tim Maughan, estd ambientado
dentro de China, concretamente en una zona controlada, que la denominan como Detroit
Economic Zone (DEZ). La obra esta encuadrada dentro de un contexto de un futuro no muy
lejano, donde se hace alusion a Google Maps, haciendo que los mapas que se ensefian ya no
sean solamente sistemas de mapping sino que sean algo mas y que tomen el control, a su sistema
de direccion y a las camaras de vigilancia.

Where the City can 't see, muestra un proyecto multimedia de doble exposicion en formato video
y se ensefa las figuras de unos cuantos trabajadores jovenes de las fabricas. Se expone la ciudad,
el escenario del que los adolescentes escapan durante la noche y festejan salvajemente alejados
de la vigilancia que consta la ciudad. Con este montaje, exhibe la idea distopica donde la ciudad
mantiene el poder sobre sus ciudadanos y éstos escapan de esa autoridad. La fuga a un sitio no
registrado en los mapas y a la escapatoria de cualquier vision, siendo evitados por el hackeo
que hacen y por la vestimenta de mascaras para no ser reconocidos facialmente.

Este planteamiento de universo, no solamente es una forma de analizar el espacio y su creacion,
se sugiere la idea de que el espacio otorgado puede ser también el error del progreso. Un espacio
que puede volverse algo malo para los que lo habitan. Provocando el deseo de huida de los
sujetos que la habitan. Teniendo en cuenta que la invencidon de un ambiente es esencialmente
importante si tiene habitantes que quieran permanecer dentro de ella.

Figura 12. Where The City Cant See, Liam Young. Diserio de la ciudad.
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Figura 13. Where The City Cant See, Liam Young. Los adolescentes festejando fuera
de la vigilancia de la ciudad.

Las cuestiones que se pueden plantear son hasta cuanto se puede confiar en el entorno que se
ha otorgado o més bien, el que se ha construido. Como ocurria dentro de la obra de (Orwell,
1949) con el sistema totalitarista que habian establecido a partir de las guerras surgidas, los
habitantes al final no obtienen la libertad que se les habia prometido, y eso lleva a romper la
estructura, aunque sea de manera secretiva, como los encuentros de sus protagonistas. Los
personajes de la obra filmica, huyen de los ojos de la ciudad haciendo lo mismo.

5.1.4 NEW CITY & THE GREAT ENDEAVOUR

En las montafias de New City habitan las numerosas casas de los ciudadanos de ese universo,
rodeados de cintas corredoras que transportan el mismo tipo de paquete de carton a sus
respectivos destinos. Una fusion entre la naturaleza y la nueva sociedad urbana que hay dentro
de este imaginario, dando a lugar a lo que parece ser el interior de una fabrica de productos. Las
cajas que llegan a sus destinos, son acumuladas en pequeiias montafas, una sobreproduccion
de materiales acumulados. Convirtiéndose de esta manera, en una obra de ficcion especulativa
que se convierte en una forma de explorar el mundo y reflexionar acerca de las dificultades que
cotidianamente surgen.

The Great Endeavour, ensefia de manera audiovisual una maquina de grandes dimensiones
moviéndose por la tierra y el mar. Su proposito es capturar el diéxido de carbono y mineralizarla
con restos geologicos o debajo de la capa maritima y conseguir la exterminacion de la
acumulacion del didxido de carbono. Se trata de una propuesta visual de como seria esa
maquina que ayudaria a hacer la limpieza del mundo, la Gltima version de acciones que han
dejado los seres humanos en el planeta Tierra.

Estas dos obras, fueron realizadas en especifico para acompanar las narrativas de Planet City,
dentro de las exposiciones que hizo Liam Young de estas obras artisticas.
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Figura 14. New City, Liam Young. Pelicula ciclica que muestra la ambientacion
dentro de un futuro.

Figura 15. The Great Endeavour, Liam Young. Una maquina gigante que se encarga
de purificar el dioxido de carbono que ha dejado el ser humano.

Imaginar una realidad ficticia para crear un ser maquinario gigantesco que logre los propositos
puestos, pensando asi en las catastrofes que han sucedido y buscar las medidas para ellos. No
es criticar la deshumanizacion de las méaquinas que hemos construido sino saber que realmente
los deshumanizados son los seres humanos (José Luis, 2004, pags. 145-147). A lo mejor las
maquinas son la solucidn ante tantas incertidumbres, a pesar del rechazo que se le ha ido dando
a lo largo de las tendencias futuristicas como se puede observar en (Orwell, 1949). New City,
puede recordar un poco a los servicios de entrega de correos o las cajas de Amazon que llegan
de inmediato a la puerta de casa. No obstante, no se tiene constancia acerca de la acumulacion
de los pedidos que se pueden alcanzar a tener en un solo dia. Como sucede en la demostracion
que hizo (Erik Kessels, 2011) con su obra 24hrS In Photos en el afio 2011. Se trata sobre la
acumulacion de imagenes que se puede llegar a obtener dentro de Internet en un tiempo de
duracion de un dia. Lo que se pide por correo o se sube a la nube de Internet, nunca es llegado
a ser visto desde un punto de vista mas exterior hasta que se presenta de manera fisica como
sucede dentro de la cinematografia de (Liam Young, 2019) o en la de (Erik Kessels, 2011). De
igual forma, la naturaleza dentro de las ambientaciones que construye Liam Young, siempre
son participes de las escenas, son influenciados y muchas veces, son los perjudicados de manera
invisible en las producciones.
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5.2. BRECHAS ENTRE LA REALIDAD Y LO VIRTUAL

Segun (Diego Levis, 1997-2006), la definicion de la realidad virtual se alude de la siguiente
forma: << Una base de datos interactivos capaz de crear una simulacion que implique a todos
los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable en “tiempo
real” bajo la forma de imagenes y sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el
entorno informdtico.>> Como relata (Marie-Laure Ryan, 2001, pag. 6) acerca de la relacion
entre lo virtual y lo real: <<En la filosofia escolastica lo “actual” y lo “virtual” mantienen
una relacion dialéctica, mas que una oposicion radical: lo virtual no es aquello que carece de
existencia sino lo que posee el potencial. o la fuerza para desarrollarse hasta alcanzar la
existencia. Los usos mas tardios del término, que se originaron en los siglos XVIII y XIX
convirtieron la relacion dialéctica entre virtual y real en una oposicion binaria: lo virtual se
convirtio en lo ficticio e inexistente. El desencadenante del empleo del término virtual en este
sentido fue su utilizacion por la optica.>>

(José Luis, 2004, pag. 223) define de la siguiente manera, sobre la creacion virtual: <<Es una
creacion artificial, fruto de la conjuncion del arte y de la técnica, es sintesis, de un ars, de un
saber hacer. La integracion de lo real y lo virtual podria ser el “tema de nuestro tiempo”, es
decir, tomando la expresion orteguiana, del intento de superacion del idealismo tecnologico a
comienzos del siglo XXI, como lo fue el idealismo a comienzos del siglo XX.>>

La creacion virtual de estos metaversos y las probabilidades que ofrecen las realidades virtuales,
facilita asimismo la produccién de las construcciones de universos dentro de distintas obras.
Las obras que presentan artistas como Cao Fei, Ana Maria Millan o Aidan Waite junto a David
Han, actian dentro de sus plataformas digitales encauzando las realidades virtuales como una
forma de expresion e interaccion en la mayoria de los casos con los usuarios y espectadores de
sus obras. Como relata (Astrid Korporaal, Febrero 2024, pags. 6-8) sobre los programas y
manejos digitales para la creacion de obras: <<Las plataformas virtuales y los videojuegos
enfatizan las posibilidades para la creacion de nuevos mundos sin redistribuir los riesgos y las
cargas en el mundo fisico, en el que el acceso a la tecnologia, al tiempo de ocio y digital, sus
producciones estan limitadas a una minoria social. Al enlazarlo con un ciber frontera abierta
con grandes experiencias de viaje, hace que estas experiencias virtuales se propaguen con las
ilusiones de movimiento, intimidad e interaccion sin elicitar el reflejo con las realidades de
vidas diferentes que se presentan en la vida real.>>

Cao Fei es una artista china que introduce la danza, en especifico el hip hop, dentro de sus
producciones. Hace unos cuantos videos dedicados a la tematica de realidad y ficcion, tales
como Cosplayers de (Cao Fei, 2004), donde graba unas cuantas personas que ejercen su pasion
por el cosplay® y las graba en sitios tan comunes como en las calles de la ciudad. Chocan los
distintos vestuarios que tienen respecto a los de ropa mas comun diaria que lleva el resto de las
personas que circulan por la ciudad. En el afio 2006, lanza otro video llamado (Cao Fei, 2006)
Whose Utopia? En el que nuevamente se imparte ese choque entre realidad y ficcion.
Asimismo, se habla sobre la explotacion laboral y los suefios que tienen sus trabajadores. En
este caso, el video fue grabado en una fabrica y se observa como todos hacen los mismos
movimientos dentro de su ocupacion laboral, pero entre todos estos sujetos, hay unos cuantos
miembros que van danzando en distintos disfraces y se van pasando alrededor del resto de
trabajadores. Posteriormente, se sitilan en su puesto de trabajo y siguen con lo que tenian que
hacer. Se habla acerca de los suefios de los trabajadores, de las ficciones que tienen construidos
en sus mentes, el deseo de lo que quieren realizar en vez de estar trabajando en las mismas
secuencias diarias. Con estas ideas en estos proyectos, llegd a extender por el afo 2007, unos

® Consiste en la practica del disfraz de personajes ficticios de alguna produccion cinematografica, tales como
videojuegos, series y peliculas.
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cuantos trabajos relacionados al personaje que cred en el juego de Second Life (Linden Lab,
2003), a la que llam6 China Tracy. Dentro de un juego es posible tener una segunda vida como
se titula el propio juego que es un MMO 1% donde se puede reunir y jugar con otras personas en
internet, como en los juegos de los Sims.

A partir de esto, crea su proyecto 3D titulado RMB City, donde construye una ciudad con
diferentes componentes y fusiona la arquitectura de la gran dinastia china con la del presente y
mezcla lo oriental con lo occidental. De esta forma, crea su imaginario urbanistico utilizando
la técnica del 3D. Se trata asimismo de una comunidad online de arte, una plataforma y al
mismo tiempo un concepto de pieza disefiada y descrita por la autora como: << Un experimento
que explora la relacion creativa entre los espacios virtuales y reales, que actua como reflejo
del disenio urbanistico de China con la explosion cultural que posee.>> (Cao Fei, 2008-2011)

Esta obra se abri6 al publico en el afio 2009 como una construccién novedosa y experimental.
Descrito por el (Espacio Telefonica, Mundo Expandido: Entre lo fisico y virtual, 2023-2024,
pags. 16-18) de la siguiente manera: <<Este complejo urbano se presentéo como una ciudad
china ficticia, compuesta por referentes arquitectonicos famosos como la plaza Tiananmen o el
estadio Nacional de Pekin (conocido como el Nido del Pajaro), construido para los Juegos
Olimpicos de 2008, combinados con elementos mas cotidianos como buzones de correos,
cableado eléctrico, etc., comunes en el paisaje urbano chino. Cao Fei mantuvo un blog en el
que describia lo que ocurria en su curiosa ciudad. Ademdas, en RMB City, se celebraron diversos
eventos que mantenian el espiritu de la comunidad de Second Life tales como concursos,
proyectos de artistas o inauguraciones de alcaldes.>> El planteamiento que utiliza (Ana Maria
Millan, Elevacion, 2019) respecto al uso de los personajes dentro de su exposicion titulado
Elevacion en el Museo de Arte Moderno de Bogot4, marcando asimismo durante sus obras un
estilo de videojuegos. Es como ella explica sobre <<La relacion de utilizar, o la razon de
utilizar la animacion y gente que juega videojuegos, como que es la gente que sabe mas, por
experiencia propia, el problema mismo de como ha sido coptada la animacion por lenguajes
propagandisticos, tanto corporativos como politicos.>>

Figura 16. Cao Fei. Construccion del proyecto en 3D del RMB City dentro del juego
de Second Life.

10 L as siglas viene de Massively Multiplayer Online Roleplay Game. Consiste en los juegos de mundo abierto de
exploracion junto a otros usuarios en una plataforma online compartiendo las mismas dindmicas de subida de
nivel que hay en un juego RPG (Roleplay Game).
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Figura 17. Cao Fei. RMB City dentro del juego de Second Life. Exposicion Mundo
Expandido. Entre lo Fisico y Virtual, en el Espacio Telefonica.

Apaga los dos fuegos destructores con tu fuego creador

Figura 18. Elevacion, 2019. Ana Maria Figura 19. Las Socias, 2020-2021. Ana Maria
Millan. Millan.

Basandose en los juegos de rol tradicionales deriva al final en obras cinematograficas
audiovisuales, entrelazando de esta forma las artes de animacién y ficcion. Afiade también unas
reflexiones acerca de los canales de difusion y propagandistica, incluyendo también el
aislamiento de ciertos colectivos, subculturas y la violencia que se ha ejercido. Las Socias, es
un ejemplo de videojuego creado por la autora que hace que se convierta en una pieza artistica
feminista, donde los personajes viajan a través de distintos mundos virtuales y tienen que
afrontar sus problemas. Cada una de ellas intenta superar los conflictos que van emergiendo
con distintos poderes elementales como el fuego o la tierra. Como ofrece la propia artista: <<FE/
videojuego habla acerca de las dificultades de las mujeres y las diversidades por la autonomia
de sus cuerpos y sus territorios y un nuevo posible mundo.>> (Ana Maria Millan, 2020-2021)

Los espacios virtuales cada vez obtienen mas interaccion con los espectadores, quienes pasan
a tener un papel mas participativo como usuarios dentro de las obras que se despliegan en las
exposiciones, haciendo asi que sea conviertan en obras de arte colaborativo. La interaccion que
los usuarios obtienen dentro de las obras de Aidan Waite y David Han, en especifico con la obra
que tienen en colaboracion con artistas como Ivano Salonia y un creador de realidad virtual
llamado Sutu, profundiza mas los lazos entre los seres humanos con las plataformas digitales
creadas. Esta exposicion virtual es recogida en MOR! y compartida para todos los usuarios.

La obra de Friend Generator de los dos primeros artistas mencionados, graban el movimiento
a través del espacio, enlazando una conversacion temporal con el espectador. Toma de

1 Museum of Other Realities, traducido como Museo de Otras Realidades. Un sitio donde puedes conectar,
compartir y experimentar el arte de la realidad virtual con otros.
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inspiracion una instalacion de videoarte de Dan Graham's del afio 1974 titulado como Time
Delay Room 1 (Graham, 1974). El proposito de los artistas es llegar a ensefiar cuanto se aprende
a través del cuerpo y cudnta informacion puede albergar. De esta manera, se logra una mayor

conexion psicologica con lo fisico. Asimismo, Ivano, con su obra Eden, describe su obra como:
<< Es una realidad alternativa que simplemente existe.>>. (Adiba Muzaffar, 2020).

VI. CAPITULO 3: FUTURISMO CON LEAH ZAIDI & JESSE DAMIANI Y JOSE
LUIS MOLINUEVO

SN S
Figura 18. Eden, 2020. MOR. Figura 17. Friend Generator, 2020. MOR.

Dentro de los trabajos que expone Leah Zaidi, asesora de prevision estratégica enfocada al
futurismo que emplea el Worldbuilding como una herramienta estratégica, expone dentro de
sus trabajos diferentes ejemplos de ciencia ficcion que exploran diferentes tematicas como, por
ejemplo, la ficcion medioambiental que hace que se realce mas los niveles de conocimiento
botanico. Declara el Worldbuilding como un acto de estudio de disefio intencional, con el
proposito de fundar y dirigir el futuro hacia a un camino mejor del actual, indicindolo como un
deber entre los investigadores y practicantes para encaminarnos a los futuros, una via posible
de hacer para lograr los cometidos. (Zaidi, 2019, pags. 15-26)

Su trabajo del postgrado estd cohesionado con Transition Design, un espacio de trabajo que
relatan que no solamente son arquitectos sino también visionarios que se dedican a disefiar los
mejores espacios teniendo en cuenta los factores ambientales y buscando las mejores formas de
acomodacion. Destaca la importancia y la inclusividad personal de la narracion dentro del
contexto historico, (Zaidi, Diciembre 2017, pags. 5-6) incluy6 una cita de (Yuval Noah Harari,
2015), un historiador que profundiz6 acerca de la diferencia de nuestros mundos respectos a los
de los animales, que son seres que habitan el mismo mundo que nosotros: <<Los humanos
controlamos el mundo porque vivimos en una realidad dual. El resto de los animales viven en
una realidad objetiva. Sus realidades consisten en entidades objetivas, como, por ejemplo; los
rios, los arboles, los leones y los elefantes. Nosotros, los seres humanos, también vivimos en
una realidad objetiva. Asimismo, en nuestro mundo también hay rios, arboles, leones y
elefantes. Sin embargo, con el tiempo, hemos construido por encima de esta objetividad una
segunda capa de realidad ficticia, una realidad hecha de entidades ficcionales, tales como,
naciones, dioses, dinero y corporaciones. Lo que es increible es que mientras la historia se ha
ido desarrollando, esta realidad ficticia se ha convertido mds y mas poderosa, tanto asi que,
en el dia de hoy, la mayoria de las fuerzas de poder en el mundo sean entidades ficcionales>>

Junto al escritor americano Jesse Damiani, crean un trabajo que recopila diferentes obras
artisticas titulado Portals: Future of The Metaverse (Leah Zaidi, 2022, pags. 15-63), donde se
exponen diferentes imaginarios que toman como idea principal el replanteamiento de las ideas
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del metaverso y el de la realidad. Explicando como introduccion que la realidad esta definido
por los parametros que se exponen, como sucede con las medidas metafisicas sobre las leyes
fisicas establecidas dentro del campo de la ciencia. Haciendo ahinco a la Revolucion Industrial
que se ha llevado a cabo desde el siglo XVIII hasta ahora con el progreso tecnologico de las
redes sociales y el internet y el constante desarrollo de las nuevas tecnologias junto a las
inteligencias artificiales, remarcan que se esta en una era de investigacion y profundizacion
sobre el paradigma de nuestra realidad, tomando como referencia al metaverso como una
postrealidad. Expanden el concepto de metaverso para no tenerlo en cuenta como una realidad
distopica sino como una de la que podriamos basarnos a la hora de conseguir los futuros
progresos para nuestra sociedad, no pensarlo como un segundo plan para nuestra misma
realidad, sino como un planteamiento de idea a la que se podria seguir. De esta manera, también
se puede plantar la semilla de la duda acerca de las cuestiones de prueba y error que podria
haber, es decir, un experimento social y tecnologico que envuelve los problemas que surgen
cotidianamente para encontrarles una solucion. El término de Metaverso que usan, es una forma
simple de describir la siguiente version de lo que es el Internet ahora mismo, que es una
herramienta que estd implementada en el dia a dia. Dentro de este trabajo conjunto, en cada
apartado que se exponen diferentes ejemplos futuristicos, se exponen de las personas que se
encargarian de estas secciones. Dentro del estudio de los lenguajes kinestésicos, se pondrian a
artistas y performers y disefiadores de videojuegos para crear las realidades virtuales, donde se

exponen imaginarios donde cominmente la gente compartiria el mismo lenguaje. (Leah Zaidi,
2022)

Dentro del trabajo (Jos¢ Luis, 2004, pags. 123-127), se relata sobre el temor de la incapacidad
de imaginar nuevos futuros, dando una explicacion ciclica del proceso de la imaginacion con el
objetivo de producir nuevos imaginarios consecutivamente. Basdndose en peliculas
cinematograficas como Terminator o Blade Runner y haciendo referencias literarias como E/
Serior de los Anillos, explica que la ciencia ficcion al final es una prediccion del presente
haciendo presagios de lo que ya se tiene. El futuro de la ciencia ficcion, como narra Molinuevo,
representa la vision del futuro que ofrece el género. Llegando asi a la conclusion de dos tipos
de obras; la primera siendo utdpica, donde el progreso humano y las nuevas tecnologias estan
cohesionados y la segunda; la distopica, donde ambos elementos mencionados estan separados
para desconfiar de la relacidon entre ambos, haciendo que el progreso humano sea cuestionado
por las nuevas tecnologias afiadidas. Se sostiene la ciencia ficcion como la nueva metodologia
de filosofia actual para predicar los nuevos presagios del futuro. Basdndose, en una narrativa
distdpica, el protagonista acabaria siendo un personaje aislado y confundido sobre su realidad,
pero se mostraria la resistencia y las ganas de supervivencia constante para cambiar el
paradigma que se le ha otorgado desde un principio de la historia. Asimismo, dentro de su
trabajo refleja el deseo de una nueva vision de las nuevas tecnologias que van surgiendo. Verlos
como una herramienta que puede ayudar a la humanidad y prescindirlo de las creencias para
seguir progresando. La brecha que se construye entre la realidad virtual y lo real es precisamente
lo mas esencial dentro de la integracion de ambos elementos en el contexto de construir mundos
y futuros, pero darse cuenta de que esa brecha que se habia definido en un principio, ha ido
desapareciendo poco a poco.

(Simon Che de Boer, 2018), un experto programador y creador de contenido de realidad virtual,
decidi6 crear mediante la fotografia y la avanzada tecnologia, un espacio digital que
representase la casa antigua que tenia junto a su hija que fue perdida por un incendio, lo titul6
The Homestead. Para poder conseguir la gran calidad de reproduccion de imagenes, combina
las técnicas del 3D junto a iméagenes de gran resolucion, para que cuando se incremente la
imagen dentro de la realidad virtual, no pierda la calidad y sea lo mas realista e inmersivo
posible. Otro caso similar de realidad virtual, fue un documental de Corea del Sur llamado
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Meeting You del ano 2020 (Mi-hye, 2020). En este caso, se tratd de la reunién de una madre
junto a su fallecida hija, pero se hizo de manera virtual. Mediante las nuevas tecnologias, se
rehizo el personaje de la hija basandose en las fotos que fueron entregadas para su disefio en la
pantalla. Jang Ji Sun, la madre, era capaz de ver a su hija de nuevo después de tres afios de su
fallecimiento. Na Yeon, la hija, con el aspecto y la voz mas acurada posible a lo que habia sido
cuando estaba todavia viva, le asegura a su madre que ya no sufre ningin dolor. La familia
termin6 formando parte del documental, que sirve para explicar como las nuevas realidades
virtuales pueden contribuir a la salud mental de las personas y apoyarlas que hayan perdido
alguna vez a un ser querido. (Mi-hye, 2020)

Tanto dentro de las obras cinematograficas como literarias, siempre se aluden a los lugares o
ambientaciones dentro de sus trabajos. Haciendo que se destaquen los contextos de los que se
rodean. (Jose Luis, 2004, pag. 144), describe los lugares del futuro de la siguiente manera: <<El
espacio se convierte en lugar y el tiempo en instante. Esta es la experiencia del siglo XX. Que
empieza a ser largamente sobrepasada. ¢ Cual es el espacio, el lugar, del ciberespacio? ¢Y su
tiempo? No obstante, se siguen empleando mas que nunca las denominaciones de lugar para
hablar de los no lugares, y el tiempo en que se miden las presencias es un Gnico tiempo, el
presente, la simultaneidad. Los espacios son espacios sincrénicos. Por eso, los nuevos lugares
son el espacio de las metaforas espaciotemporales. Y su experiencia no es ya la de un lenguaje
exclusivamente conceptual, sino que se trata de experiencias visuales a través de las cuales se
intenta captar la profundidad de las superficies tecnoldgicas. Los lugares del futuro son una
mezcla de lugares entrépicos y utdpicos, producto de la ciencia ficcién y de la ciencia de
especulacion. En este sentido se es todavia deudor de los planteamientos de los afios sesenta
del siglo XX llevados luego al cine y a la literatura.>>

Las reflexiones que da Molinuevo son en torno a la consideracion de la deshumanizacién y la
relacién que se ha tenido con las tecnologias, llegando a la conclusion de que las tecnologias
no son las deshumanizadas sino la mano creadora. Puede ser que al final sea por el creador de
ellas y no por el producto en si. Las maneras en como se controlan son distintas y repercuten a
sus utilidades, empleos y necesidades. Convirtiéndose asi en una manera de simpatizar incluso
por estos productos contemporaneos, que se vuelven ya hasta compafieros que acompafian a
todas partes cabiendo asi en el tamafio de un bolsillo de pantalon.

Entre los artistas y las nuevas tecnologias, hay una colaboracion mano a mano para sacar
adelante nuevos proyectos, tanto si se ofrecen aspectos negativos de ellos como para hablar de
los beneficios de ella. Al final se habla del discurso de relacion que tienen los artistas respecto
a las nuevas tecnologias. Como cita (José Luis, 2004, pag. 192) a (Marshall Mcluhan & Harley
Parker, 1969) dentro de su trabajo sobre sus redacciones respecto al Worldbuilding y trabajo de
los artistas: <<EI! papel del arte consiste en crear los medios para percibir, creando entornos
alternativos que abran las puertas de la percepcion a la gente que, de otro modo, permaneceria
insensible en una situacion desprovista de percepciones (...) En una época de cambio acelerado
se vuelve urgente la necesidad de percibir el entorno. Nuevos entornos reajustardan nuestros
umbrales sensoriales. Y estos, a su vez, afectaran mas tarde a nuestras perspectivas y
expectativas>>

6.1 EL METAVERSO Y LA RELACION CON LAS TECNOLOGIAS

El término de metaverso fue acufiado por el autor Neal Stephenson en su novela de 1992 Snow
Crash. El metaverso ha sido concebido como un espacio virtual en el que las tendencias de ocio
y diversion predominan sobre las demas, destacando asi la gran caracteristica de poder moldear
una version del mundo real en un segundo plano digital. Llegando asi a producir diferentes
producciones ficticias por parte de los usuarios que estén dentro de esos metaversos. A partir
de la obra de Stephenson, se llega a poner en practica diferentes obras que al final han concluido
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en algo en la vida real. Es el caso relatado dentro del libro de Matthew, donde un autor llamado
Stanley G.Weinbaum, en el afio 1935 lleg6 a escribir un relato corto titulado Las Gafas de
Pigmalion, descrito por (Matthew Ball, 2022, pag. 8): <<Trataba sobre la invencion de unas
gafas magicas similares a las de la realidad virtual que producian una pelicula con vision plana
y sonido (...) el espectador interviene en el relato, habla a las sombras y las sombras le
responden, y en lugar de desarrollarse en una pantalla, se refiere por completo a quien
participa en él.>>

En esa época, esa descripcion puede que sonara innovadora y al mismo tiempo inalcanzable,
pero no para el afio 2016, que es cuando Palmer Luckey lanza su producto de gafas de realidad
virtual y es reconocido mundialmente como Oculus Rift e inmediatamente es usada para las
simulaciones virtuales y es promocionada por muchos jugadores con las simulaciones de
realidad aumentada de distintos juegos. Los diversos lanzamientos de videojuegos que aclaman
las nuevas realidades virtuales no son mas que unos ejemplos destacados sobre los metaversos
que han sido creados. Asimismo, la aportacion dentro de las realidades en un segundo plano
que pueden ser modificados al deseo del consumidor de esa realidad alternativa, se le hace un
juzgamiento acerca de los beneficios o maleficios que puedan traer. No obstante, ninguno de
los autores, destacan que estas obras tengan que ser de esta forma, sino mas bien un ahinco
hacia las nuevas tecnologias. En marzo de 2015, (Morehshin & Daniel, 2015), lanzan The 3D
Additivist Manifesto. Se trata de una declaracion sobre poner a las tecnologias adivistas a los
limites, hasta el terreno de lo especulativo, lo provocativo y lo extrafio. Tomando como base de
la técnica del print 3D, siendo descrito de la siguiente manera: <<La impresora 3D es una
profunda metdfora de nuestros tiempos. Unas tecnologias que canalicen el esfuerzo creative, a
traveés de procesos digitales, dentro de las capas de materia en bruto excavadas de las eras
antiguas geologicas. La fabricacion del 3D puede ser pensada como la infraestructura critica
del #Addistivism (Aditivismo). Una mezcla eléctrica de un proyecto artistico, una comunidad
online, activismo, comentarios ironicos y una revolucion potencial. #Additivism, compuesto de
“aditivo” y “activismo " (en inglés el conjunto de la palabra completa), que apunta a la materia
alterada, social, computacional y a las realidades metafisicas a través de la provocacion,
colaboracion y del pensamiento de la ciencia ficcion.>>

Utilizando la herramienta de la impresora 3D, para indicar como un solo material podria
sustituir y convertirse en cualquier cosa, hasta incluso formar parte de los seres humanos.
Convirtiéndoles de ese modo en seres electronicos conformados de pléstico. En el video que
presentaron, se puede observar un mar lleno de estos plasticos con formas distintas. Entre ellas,
se puede destacar E/ Urinario de Duchamp u otros objetos tan insignificantes como una mufieca
o un esqueleto. Con esto, profesan como las nuevas tecnologias, tomando de ejemplo la
impresora 3D, puede lograr enzarzar una relacion negativa con el ser humano.

Al contrario de lo que se reza con el mensaje Antropocentrista que brinda Morehshin Allahyari,
la artista Anicka Yi, plantea la relacion que se tiene con la maquina de una manera mas
optimista. Con sus Aerobes, unas maquinarias grandes que recuerdan a las medusas de manera
visual que funcionan con inteligencia artificial, Anicka Yi genera un discurso en torno a la
convivencia que se puede tener con respecto a las nuevas tecnologias que van surgiendo.
Plantando la semilla de la duda de como se podria pensar mas de las maquinas como un nuevo
tipo de especie acompafiante, como un ser vivo y no como una herramienta mas. Con la
inteligencia artificial que tiene implementado cada una de los Aerobes, cada una siendo mas
distinta que la anterior, pueden detectar el calor entre ellas y los seres humanos y actuar y
responder a los estimulos que reciben como si de un ser vivo se tratase. Hasta llegan a
desarrollar sus diferentes naturalezas, Anicka Yi, relata que un Aerobe puede presentar una
personalidad mas confiada hasta el punto de acercarse a ti por interés y otro Aerobe puede
apartarse de los caminos para evitar la muchedumbre. La propuesta que lanza Anicka Yi no es

37



la proposicion de dominacion de una competicion entre la maquinaria y los seres humanos, sino
de avistar por un futuro mas compatible, haciendo que las nuevas tecnologias sean adoptadas
como una nueva especie en el mundo. (Anicka Yi, 2022)

A

Figura 19. Aerobes, enero 2022. Anicka Yi.

Lo que una vez se llegd a imaginar dentro de los metaversos, que ponen a las maquinarias desde
una perspectiva mas negativa, ahora se va determinando poco a poco con las obras de los artistas
que cuentan sus discursos de relacion con las tecnologias hacia un camino y perspectiva mas
optimista de ellas.

VII. CAPITULO 4: EMPLEO DEL 3D DENTRO DE INSTALACIONES
ARTISTICAS

7.1 ESPACIO TELEFONICA: La trilogia del Futuro y Mundo Expandido. Entre lo
fisico y lo virtual

Esta trilogia de exposiciones fue comenzada por La Gran Imaginacion: Historias del futuro,
seguida con la obra de Liam Young: Construir Mundos para dar su conclusion final con la Giltima
exposicion llamada Ventanas al Futuro. Un ahinco a unas visiones entre marcos que ofrecen
universos inexplorados e ideas ficcionales representando imaginarios futuristicos y fantasticos
entre ellos. Dentro de la primera exposicion mencionada que es comisariada por (Jorge
Camacho, 2021-2022, pags. 49-52), responde a una de las preguntas que le hacen en una
entrevista sobre el mensaje principal de la exposicion de la siguiente manera: <<FEI mensaje
principal es que este tipo de imaginacion responde a un conjunto de circunstancias materiales
v sociales especificas que la hacen posible y, a su vez, las hace posibles. Las imagenes del
futuro no son solamente una curiosidad cultural, ni tampoco solamente una expresion de la
sociedad que las produce, son verdaderamente un factor que anima y dirige el cambio social.
Desde esta perspectiva, podriamos argumentar que la imaginacion futurista que se ha
despertado durante los ultimos dos o tres siglos —lo que en la exposicion llamamos La Gran
Imaginacion— es un perfecto propedéutico para el momento de multiples crisis a las que nos
enfrentamos como civilizacion.>>
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Seguido de la exposicion de Liam Young: Construir Mundos para concluirla con la de las
Ventanas al Futuro, el directorio que ofrece de imagenes para la propuesta de vision del futuro
refleja el futurismo contemporaneo y las nuevas perspectivas que se ofrecen dentro de éstas.
Construyendo universos que logran ser vistos desde grandes pantallas, como sucede en la tiltima
exposicion, se consigue el objetivo de visionar los planteamientos de todos los artistas que han
expuesto con el fin de ensenar las posibilidades que se ofrecen. No obstante, sigue habiendo
una brecha entre el futuro y la realidad misma. El presente que se marca en la actualidad no
podria decirse que se parece a los futuros que se han llegado a imaginar con los afios, como se
reflejan dentro de estas exposiciones. Es cierto que, con el desarrollo constante de las nuevas
inteligencias artificiales, hay una cierta elevacion de nivel respecto a esto. Pero, ;cuanto queda
para estos futuros? ;llegaran a ser tan satisfactorios como se muestran en las obras o se
aborreceran como en las distopias mostradas?

Como cita el (Espacio Telefonica, Noviembre 2021- Abril 2022, pag. 33) a la escritora (Layla
Martinez, 2020) respecto a las distopias de la siguiente manera: <<Layla Martinez habla de
como las distopias suponen en muchos casos advertencias de mundos en los que no queremos
terminar y, por tanto, ejercicios que nos alejan de posibles futuros recientes que supondrian un
cambio determinante a peor en nuestras vidas. Sin embargo, si abusamos de ellas, el resultado
puede ser contraproducente, puesto que estos productos culturales también alimentan el
imaginario colectivo sobre el futuro, haciendo dificil, si no imposible, imaginar futuros mejores.
En sus palabras “[las distopias] contribuyen a la creencia de que el futuro va a ser peor, y esa
creencia corre el riesgo de convertirse en una profecia autocumplida: sin nadie que crea que
el futuro puede ser mejor, no se pueden articular las luchas que lo haran posible”.>>

La obra de HO.RTUS. XL de Claudia Pasquero y Marco Poletto, fundadores de
ecoLogicStudio, siendo una de las obras predominantes de la exposicion de La Gran
Imaginacion, recalca lo siguiente sobre las obras del futuro y sus procedimientos: <<Aplicando
la biotecnologia y ampliando nuestros horizontes es posible imaginar un futuro sostenible y
respetuoso con nuestro planeta donde tecnologia y naturaleza tengan cabida y se beneficien
mutuamente. Siendo una pieza que vale para concienciar y educar acerca de este problema y
la necesidad de pensar en nuevas soluciones.>> (Telefonica, H.O.R.T.U.S XL, Noviembre
2021- Abril 2022)

Figura 20. Obra HO.R.T.U.S. XL, de ecoLogicStudio, expuesta en el Espacio Fundacion
Telefonica.
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Al igual que las obras de Liam Young buscan un futuro lo mas ecologista posible y brindar
soluciones para llegar a ese futuro anhelado, las obras que se presentan dentro de las Ventanas
al Futuro, muestra a los espectadores diferentes perspectivas de coémo podria llegar a ser el
universo o incluso posibilidades fantasticas como ocurre en Entangled Atlas, una sucesion de
comparacion de escenarios que cuentan con el rapido deshielo de los glaciares o la elevacion
del agua, e incluso, la dominancia de supervivencia de la naturaleza que se muestra y que se
alzan dentro de las habitaciones o en los vagones del tren de las cinematografias. Los paisajes
que son representados son actuales, pero la influencia que puede tener la huella humana en ellas
puede hacer que repercutan sobre los cambios que puede haber. Esta obra sirve de reflexion de
respeto hacia estos lugares que no han sido corruptos todavia.

Figura 24. Exposicion de Ventanas al Futuro. Entangled Atlas.

Los progresos y desarrollos tecnoldgicos con las inteligencias artificiales se han puesto sobre
todo en el campo del tratamiento de las imdgenes y de lo cinematografico. Obras como Notes
to my future self de Paul Trillo, donde hace indagar al espectador sobre su vision del presente
con el futuro y Onirica del estudio artistico FUSE, hacen reflexionar a los usuarios acerca de
las posibilidades que ofrece el futuro y sus perspectivas respecto a éstas y al presente que hay.
La inteligencia artificial en ambas obras actia como una herramienta mas para generar todos
esos escenarios. De la segunda obra, las ideas han sido sacadas de la segunda obra de dos bancos
de suefios, uno de la Universidad de Bolonia y la otra de la Universidad de California, Santa
Cruz. (Telefonica, Ventanas al Futuro, 2024, pags. 16-17)

No solamente las inteligencias artificiales marcan su presencia durante esta época, sino también
el de la realidad aumentada'?, con la notable aparicion del juego para méviles de Pokémon Go
en el ano 2016, donde la interaccion con el mundo exterior y el mundo virtual se hacen mas
presentes entre los jugadores. Asimismo, se han ido hablando acerca de estos mundos
intangibles con los progresos de las realidades virtuales, consiguiendo asi un mayor rango de
percepcion que se tiene respecto a estas tecnologias del momento. Dentro de estos metaversos
digitales creados, también la privacidad del usuario estd puesta en peligro (Telefonica,
Seguridad del usuario, Noviembre 2023-Mayo 2024). Los planteamientos que ofrecen en la
exposicion de Mundo Expandido: Entre lo Fisico y lo Virtual, habla mucho acerca de la cercania

12 Término que se utiliza para hablar de la tecnologia que permite a un usuario visualizar la combinacion de
elementos del mundo real con elementos digitales. Para ello, es necesario utilizar un dispositivo que pueda
percibir el entorno y aflada informacion virtual a la informacion fisica ya existente. (Telefonica, Realidad
aumentada, Noviembre 2023-Mayo 2024, pags. 5-7)
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de este mundo digital que una vez se puso como algo lejano, qué tan estrecha es la relacion que
hay con los aparatos electronicos que llevan a los diversos metaversos en la actualidad. Los
filtros de Instagram o la acumulacion de iméagenes que puede llegar a acumularse dentro de las
redes sociales, la interaccion que se tienen con estas plataformas hasta el punto de obtener una
conversion fisica dentro de una pantalla. También se ponen de ejemplos las ediciones de
imagenes de la memesfera, que se han llegado a realizar, hasta llevarlos al limite del
conocimiento de éstos en las redes sociales y como una particion para la propaganda de
mensajes. (Espacio Telefonica, Mundo Expandido: Entre lo fisico y virtual, 2023-2024)

La llegada de un tren a la estacion que se presenta en la obra cinematografica de (Hermanos
Lumiére, 1896), en su momento llegd a impactar mucho el hecho de que dentro de una
superficie plana en la que estaba la proyeccion, pudiese salir un tren y llegase a otro punto del
que desaparecia del plano. Hoy en dia, esa cuestion en una pantalla no es un elemento de gran
impacto visual. Los viajes en tren y en general de transporte publico, se han desarrollado a lo
largo de los afios, normalizandolos en la actualidad. Poco a poco, las ideas que se concibieron
en el pasado se acercan mas al presente.

7.2 CAIXAFORUM: Homo Ludens. Videojuegos para entender el presente.

Dentro de la recopilacion de videojuegos que se hizo dentro de la exposicion que se llegd a
acontecer en el (Espacio de Caixaforum, 2022), no solamente fue con el contexto de ensenar la
linea de tiempo de aquellos videojuegos y de ensenar la creacion de aquellas producciones sino
también mostrar la aportaciéon de estas creaciones virtuales en el dmbito social y sus
repercusiones. Dentro de esa exposicidon, se presentaron nimeros figuras y proyecciones
aludiendo a famosos videojuegos. Entre ellas, se llegd a destacar una de las figuras de un
personaje del juego de Fallout 4, representando el movimiento social y politico de Black Lives
Matter. Esto es una de las pruebas de la influencia que llega a haber de la realidad en los
videojuegos y viceversa, la distribucion de esta figura dentro del videojuego, también sirvid
para distribuir el mensaje. El objetivo de comunicacion y el reparto de los mensajes hace que
los videojuegos se vuelvan un buen canal de conexion entre los medios de difusion, ya no se
observan solamente como un elemento de ocio sino también como un componente importante
dentro del mercado.

<<Como formas de arte popular, los juegos ofrecen a cualquiera los medios inmediatos de
participacion en la vida plena de una sociedad, como no puede ser ofrecida por ningun trabajo
o rol>>. (Marshall McLuhan, 1967).

Minecraft fue otra de las obras destacadas dentro de esta exposicion, teniendo en cuenta la
narrativa de construir tu propio mundo. Es un juego de caracter WorldCraft'®, que hace
referencia a construir tus propias herramientas y cosas para poder sobrevivir en ese mundo
virtual. Asimismo, se aluden a juegos como Animal Crossing, donde se contruye la vida ideal
del usuario dentro de una isla. Estas formas de estar dentro de un metaverso donde se pueda
realizar al antojo de una persona y construirlo a su manera, es una forma adelantada de como
con la realidad virtual una persona podria construir su prototipo de mundo. Asimismo, una de
las obras destacadas fue también la Mdaquina Que Juega Sola de (Modnica Riki, 2022), que
presenta en si misma el progreso de la inteligencia artificial. Una maquina que es capaz de jugar
consigo misma sin necesidad de nadie, pero al mismo tiempo es capaz de identificar la presencia
de los seres humanos de su entorno. Cuando detectaba que las personas se quedaban mucho
tiempo observandola, ésta podia reaccionar de manera negativa mostrando enfado hacia tanta
expectacion a ella. La maquina, entra en un bucle de juego entre las pantallas virtuales que

13 Traducido literalmente como Construir Mundo, hace referencia a la cimentacion de un universo desde cero.
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posee y entre el juego mas sencillo como una pelota atravesando los conductos que posee
interiormente.

Figura 21. Caixaforum. Maquina Que Juega Sola de Monica Riki.

Los videojuegos no solamente sirven para el ocio y entretenimiento, también son el marco
perfecto para que se puedan ilustrar dentro de ellas todas las perspectivas que no han sido
puestas en fisico dentro del mundo real. Por eso, los universos que son presentados dentro de
ellas son la innovacion, destacando cada uno de los videojuegos por sus diferentes tramas. El
Worldmaking,'* aporta a la creacion de los personajes, cualidades y ambientaciones para lograr
esos escenarios fantasticos. Todos los mundos ficticios que han sido creados siempre llegan a
partir de otros mundos que han sido originados, (Goodman, 1978), la mayoria se suele basar en
el universo de la vida real y después indicarle un contexto historico diferente y unos elementos
diferenciadores para ser distintos a los de la competencia.

7.3 EL MATADERO: Imaginarios Sintéticos

Esta exposicion ciclica contiene cuatro distintos arcos con diferentes artistas en El Matadero.
Como escribe (Kaganskiy, Imaginarios Sintéticos: IAN CHENG, Thousand Lives, Marzo-
Mayo 2024, pags. 2-3), comisaria de toda la exposicion: <<Examina la agencia no-humana en
diversos lugares y escala, explorando como esta moldea nuestra comprension de la
inteligencia, del libre albedrio y de los sistemas complejos.>>

En el primer arco se expuso la obra de Jenna Sutela que fue titulada como Cosmologias
Microbianas, donde se distribuia por partes diferentes haciendo referencia a partes anatdmicas
del cuerpo. La artista trabaja con los sonidos, las palabras y la materia viva. El segundo fue
expuesto por Trevor Paglen, titulado como, ;Contemplad estos tiempos gloriosos!

El tercer arco de esta exposicion, ha sido liderado por un artista estadounidense llamado Ian
Cheng, llevando el evento el nombre de lan Cheng,; Thousand Lives. Este artista es un pensador
influyente en la tematica de Worlding o Creacion de mundos. En el afio 2015, fund6 Metis Suns,
una produccion dedicada al Worlding y su alfabetizacion, también es el autor del libro de
Emissary’s guide to worlding (Ian Cheng, Emissary’s guide to worlding, 2018). El trabajo de
Cheng, descrito por la comisaria (Kaganskiy, Imaginarios Sintéticos: [AN CHENG, Thousand

14 Término que se le atribuye mas al proceso de creacion del Worldbuilding de una obra, pero es mas reconocido
por indicar la creacion de un universo desde cero, como sucede en juegos como Minecraft o Animal Crossing.
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Lives, Marzo-Mayo 2024, pags. 2-3): <<Es una combinacion entre trabajo automdtico,
motores de videojuegos y un estilo de animacion distintivo para abordar los procesos
evolutivos, la adaptacion y los origenes de la conciencia.>>

Expone dos obras audiovisuales, la primera se llama Life After BOB: The Chalice Study,
producido en el afio 2021 y con una duracién de cincuenta minutos en el que se habla acerca de
la fusion de las entidades IA con las mentes humanas ambientada en un mundo futuro. Esta
obra fue originada gracias al nacimiento de la hija del artista, se plantea la relacion que tiene
con esta persona que ha llegado nueva a nuestro mundo y qué es lo que significa ser padre,
concluyendo que ser padre es programar. En base a las instrucciones que se le da al infante
desde tempranas edades para determinar su sentido y orientacion en esta vida. (Ian Cheng, Life
After BOB: The Chalice Study, 2021). Dentro de la produccion audiovisual, lo que se narra es
la historia de una nifia de unos diez afios y se va observando la relacion que tiene con la IA que
le fue implantado desde nacimiento. Esta IA, llamada BOB, facilita la vida prometiendo aliviar
la angustia existencial al eliminar las conjeturas de la vida. A medida que la nifia va creciendo,
su padre, quién es el creador de estas inteligencias artificiales, empieza a adorar mas la version
idealizada de su hija. Chalice, 1a protagonista, empieza a sentirse irrelevante en todo el proceso.
Desde esta perspectiva, lan Cheng, saca una conclusion diciendo que se puede entender a los
humanos como una especie de padres de la IA y The Chalice Study como una narrativa
posthumana que ofrece pistas sobre como las futuras generaciones de humanos podrian ser
moldeadas por su coexistencia y coevolucion con la inteligencia artificial.

Figura 22. Ian Cheng. The Chalice Study, proveniente de la exposicion de The Thousand
Lives acontecido en El Matadero. Pelicula de 58 minutos, escena de interaccion de
Chalice con BOB (IA).

Con el acompanante de esta obra, se presenta otra llamada Thousand Lives, donde se puede
observar a una tortuga que va interactuando con su entorno y chocando contra un bonsai una y
otra vez, saliéndose del perimetro circular de la luz y sin llegar a irse mas lejos de su punto de
partida. Es explicado por (Ian Cheng, Thousand Lives, 2021), que la tortuga llamada Thousand
es un agente artificial que debe negociar las tensiones inherentes entre sus propios impulsos
internos y los estimulos externos erraticos de su entorno. Su origen viene de la primera obra
que hizo Ian Cheng llamada Bag of Beliefs, se trata de una forma de inteligencia artificial con
conciencia que va evolucionando con el tiempo, un factor que el propio artista ha denominado
como arte con sistema nervioso. Esta programado en base a una plataforma de videojuegos.
Con estas dos obras, el artista nos introduce a su Worldbuilding, donde la conexion, interaccion
y entendimiento de las relaciones dentro de dos elementos a ser analizados son puestos en
estudio y reflexion para el publico. Como describe la comisaria (Kaganskiy, Imaginarios
Sintéticos: IAN CHENG, Thousand Lives, Marzo-Mayo 2024, pag. 4) sobre la obra de lan
Cheng: <<Al imaginar un mundo futuro donde la introspeccion, quizas la forma mas intima de
cognicion, se convierte en algo que puede ser automatizado y externalizado. Gran parte de la
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obra de Cheng aborda la evolucion cognitiva y el modo en que un organismo llega a conocer,
comprender y construir su realidad a lo largo del tiempo. Nos invita a pensar en lo que todo
esto significa para la experiencia humana y a reflexionar sobre como nuestras convicciones
sobre nosotros mismos y nuestra autodeterminacion pueden ocultar el hecho de que nuestras
mentes, ya son, de alguna manera, sintéticas.>>

Asimismo, esta exposicion ciclica cierra con la obra de Lawrence Lek, exponiendo su obra
Geomancer, una produccioén que explora un mundo con la misma idea de direccion que lan
Cheng, la dominacion de la inteligencia artificial sobre todo. Esta obra cinematografica forma
parte de su trilogia Sinofuturista que lleva desarrollando desde el afo 2016. La comisaria
(Kaganskiy, Geomancer, Lawrence Lek, Mayo-Julio, 2024) de la exposicion, narra lo siguiente
acerca de la obra artistica: <<Geo, un satélite medioambiental disefiado para servir de
centinela de los mares del sur de China, desplegado en el espacio para vigilar los patrones
meteorologicos. Examina cuestiones de identidad y agencia no-humana a través del contexto
de la aceleracion tecnologica en Asia Oriental. Imagindndose la crisis que se podria
desencadenar cuando el mundo esté dirigido por la inteligencia artificial.>> lan Cheng y
Lawrence Lek, con sus obras artisticas, llevan al pablico a un &mbito desdibujado entre realidad
y version ficticia de hechos que podrian ocurrir en un futuro, ofreciéndolas como posibilidad
no muy lejana de llegar a cumplirse.

VIIl. CONCLUSIONES

(Realmente se ha llegado al futurismo que se ha idealizado dentro de las obras literarias y
cinematograficas de antafio? Con los progresos que se han ido indicando a lo largo del proyecto,
se puede observar que no solamente se pone en practica esas dudas acerca del futuro, sino que
la incertidumbre hacia ésta se acrecienta.

El uso del Worldbuilding como una herramienta de prevision estratégica disfrazdndola con las
distintas narrativas de las que se pueden dotar para encantar al publico, al final se vuelve en un
artilugio importante a la hora de contar nuevas ficciones. A lo largo de los siguientes afios
siempre surgiran nuevas dudas acerca de lo que vendra, pero es importante indagar y llenar la
curiosidad. Un planteamiento narrativo como se explicoé desde el principio consta de
planteamiento, nudo y desenlace. No obstante, alimentar la imaginacion, que es el instrumento
imprescindible a la hora de crear nuevos contenidos, es la pieza mas importante dentro de esta
estructura de creacion para nuevos universos.

Lo que siempre se ha hecho es contar nuevas historias con caracter ficticio para poder seguir
adelante, como una forma de estrategia para evitar los errores mas comunes, como una forma
de defensa humanitaria hacia los nuevos conflictos que pueden surgir. El pasado y el presente,
van uniendo ideas para lograr un futuro que haga de ello una mejor sociedad mediante un buen
sistema logrado. Para alcanzar esto, las dos lineas temporales, tienen que ser precisamente de
utilidad como herramienta de prueba y error, para ir verificando cudl es la via hacia este futuro
venidero. La funcion del artista al ser de cardcter comunitario, ofreciendo el bien mayor a la
sociedad, se vuelve prescindible para construir el mundo del futuro.

IX. EN VISTAS AL FUTURO

Esta investigacion teorica tiene como objetivo para el futuro la creacion de una serie artistica
con el manejo de las artes 3D, creando asi la narrativa planteada de la autora en el Anexo de
este proyecto final de grado. Expandiendo de esta forma, las herramientas 3D y los estudios
que se han ejercido para llevar a cabo este proyecto, para su posterior produccion como
exposicion en un futuro.
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XI. ANEXO

A partir de la investigacion realizada previamente para este trabajo final de grado, se ha
realizado una pieza artistica referente a los contenidos estudiados, aplicando simultaneamente
las técnicas y procesos de la animacion 3D que conllevan utilizar un programa digital llamado
Blendery el estudio previo de caracter ilustrativo para realizar la produccion a tres dimensiones
virtual. Se ha investigado sobre texturas, procesos de animacidon y caracterizacion de los
personajes, para poder realizar la animacion 3D y el andlisis de esta creacion ficticia. Se ofrece,
los estudios de concept art junto a una secuencia de una aproximacion de veinticinco segundos,
mostrando asi el universo ficticio a presentar.

El universo ficticio creado para esta pieza artistica tiene como nombre DagatYari. En base a un
articulo de El Pais que redacta acerca de un proyecto denominado Petropelo (Castro, Julio
2024) de Chile, describe lo siguiente en su redaccion: <<Petropelo es utilizado desde por
grandes empresas hasta por pequerios talleres en Chile para absorber aceites y sustancias
oleaginosas de origen mineral, vegetal o animal, entre otros. Bautizado como Petropelo, el
proyecto de saneamiento hidrico mediante placas fabricadas con cabellos comenzo a echar
raices oficialmente en 2020. Los primeros nueve meses fueron agridulces: aunque habia
entusiasmo por parte de las peluquerias en colaborar con donaciones, ninguna empresa o
institucion decidio aventurarse a usar el dispositivo para limpiar aguas. Pero una compariiia
de servicios sanitarios en Antofagasta, al norte de Chile, lo probd, y otras la siguieron. Ahora,
Petropelo es utilizado desde por grandes empresas hasta por pequerios talleres en Chile para
absorber aceites y sustancias oleaginosas de origen mineral, vegetal o animal, entre otros.>>

Figura 23. Petropelo, demostracion de absorcion de aceite, hidrocarburos y contaminantes en
el agua. En la oficina de Matter of Trust y Petropelo en Santiago, Chile. Sofia Yanjari.

Segun sus investigaciones, se basan en el planteamiento de aprovechamiento de las donaciones
de cabello o los restantes que quedan como, por ejemplo, en las peluquerias o en los cabellos
de las mascotas. De este modo, utilizan los cabellos donados como muestras de fibras que
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puedan ejemplificar la absorcion de ésta con los aceites que se encuentran en el medio ambiente,
buscando asi un método de saneacion de aguas. Las muestras convertidas en placas fibrosas son
manipuladas por el laboratorio Matter of Trust Chile. Dentro del articulo, se menciona acerca
de un informe realizado por la NASA (Environmental and Analytical Chemistry Branch
Results, Julio 17, 1998) sobre un estudio con diferentes pruebas, en el que se hace un analisis
mostrando diferentes muestras con pelos de distintas densidades. Se describieron en una tabla
la absorcion de cada mechodn clasificado por sus densidades y dando como conclusiéon como
resultado cuanto aceite puede absorber el cabello humano, segun las densidades de cada tipo de
mechon de cabello. Asimismo, Greta Thunberg con su obra titulada E! libro del Clima, recopila
reflexiones de distintos cientificos, expertos, activistas y entre otros, que dan a conocer sus
experiencias individuales e investigaciones explicando la situacion actual de la climatologia en
la que la humanidad se encuentra. Entre los colaboradores dentro de este libro, una escritora
llamada Margaret Atwood, presenta su articulo Utopias Practicas, basandose en uno de sus
libros llamado Oryx y Crake. Dicho por la propia autora (Atwood, 2022), plantea las siguientes
nociones con una pequeia descripcion de su obra junto al planteamiento que quiere exponer:
<<En Oryx y Crake vamos a ser sustituidos por una mejora: humanos sin los deseos fatales
que nos han llevado a nuestro nefasto atolladero actual. Los nuevos humanos no necesitan ropa
— de manera que no existen industrias textiles contaminantes — y comen hierba — asi que no hay
necesidad de agricultura — No soy violentos, se curan ellos mismos y no sienten celos. [...] Los
humanos actuales tendriamos que ser eliminados solo para mantener vivo el punto azul que es
nuestro planeta. Si tuviera que resumir la mision de la que mads necesitada estda hoy la
humanidad, lo haria con cinco palabras: “Demostremos que Crake se equivoca”.>>

Asimismo, dentro de su libro, una de sus colaborados, una activista que actia por la justicia
climatica llamada Mitzi Jonelle Tan (;Qué es la equidad?, 2022), describe acerca de un grupo
de indigenas de Filipinas y su punto de vista sobre la situacion climéatica usando como ejemplo
su pais: << Filipinas es uno de los lugares del mundo mas vulnerables al clima, a pesar de
contribuir tan poco a la crisis global. Mientras los tifones destruyen nuestros hogares y las
inundaciones aumentan, el pueblo se alza para derribar la opresion sistemdatica. Uno de los
cabecillas de los lumad, un grupo indigena de Filipinas, me dijo algo que me cambiaria mi
vida. Mientras nos contaba como los lumad eran hostigados, desplazados y asesinados por
proteger su tierra, encogio levemente los hombros, solto una risita y afirmo: “No tenemos mas
remedio que contraatacar”.>>

Con todo lo anterior mencionado, se ha hecho un mundo ficticio donde esta region llamada
HatingGabi — traducido al espafiol como Medianoche o Mitad de la noche —, denominado de
esta forma al ser el nuevo territorio sin nada de contaminacion dentro de ella y rodeado por las
aguas oscuras que la rodean, mientras que el agua limpia y cristalina que estd dentro del
area bordeado por los largos cabellos de la deidad son retenidos dentro de ella. Una gran deidad,
llamada DagatYari— mezcla de términos con Dagat, que significa Mar en Tagalo, idioma
filipino, y Yari, acotacion del nombre completo de Amayari, diosa filipina de la luna y una de
las hijas de Bathala, el dios supremo del pantedn, segun la mitologia filipina —, con una forma
humana con una dimension de titan y mitad cierva, se alza sobre este mar de tinta negra que
representa toda la contaminacion. El ciervo tiene una simbologia de espiritualidad de capacidad
precisa de supervivencia, sefialando simultdneamente la gracia o el poder de gratitud. También
tiene una representacion de la apacibilidad y de la renovacion de las situaciones, por ello se ha
representado a la deidad con este animal.
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El contexto y la historia ficticia para esto, es la siguiente: <<Trescientos anios después de que
la Tierra sufriera su época de devastacion donde el caos reinaba, la diosa DagatYari se alzo
sobre los mares para proteger a los humanos gracias a un trato que hizo con una humana. En
el pasado, la diosa cuando estaba en su estado mas vulnerable, se mostro como una cierva
malherida. Gracias a los cuidados intensivos que hizo una humana por ella, pudo recuperarse
sin problemas y se mostro agradecida por sus bondadosos actos. Cuando la humanidad estaba
en su momento mas culmen de guerras y devastaciones, la humana que una vez la ayudo, por
querer salvar a sus seres queridos, le pidio a la diosa que le cobrase el favor de vuelta para
asimismo apartar su region del peligro. La diosa hizo caso a la peticion de la humana y se
convirtio en un titan gigante con hermosos cabellos largos y extensos cuernos de ciervo. Le dio
una capa protectora a la region y levanto las tierras sobre sus manos. Su larga melena empezo
a hacer un perimetro circular y las astas de la cierva, se irguieron con todo su esplendor sobre
la region. La diosa, después de acoger la region y a la humana entre ellas, pronuncio las
siguientes palabras: “En mis manos os acogeré, pero de las tintas oscuras os alejaréis”.

La tersa piel de la diosa empezo endurecerse, y a pesar de que los cabellos empezasen a surgir
raices y a germinar plantas, seguian manteniendo su suavidad y frondosidad. Las aguas
oscuras contaminadas no llegaban dentro del perimetro que habia hecho la diosa con su
cabello y si llegaban por las altas mareas, nada mds entrar en el perimetro interior de las
manos de la deidad, se purificaban y se volvia en aguas cristalinas, como si nunca hubiese sido
contaminado. La diosa estaba arriesgando todo por aquellos humanos. Desde ese hecho, la
ciudad de nuestra protagonista Noryx, ha sido cuidado por esta diosa. La ciudad, Gabihin,
ubicado como el epicentro dentro de la region de HatingGabin, desde ese momento no ha sido
mas que un sitio tranquilo y lleno de serenidad. No obstante, fuera de ese circulo sagrado que
establecio la divinidad, se hallaban todavia las consecuencias de las tierras devastadas. El
caos que reinaba fuera seguia todavia presente, se estaba empezando a acostumbrarse la vida
con los bichos mutantes. Debido a la contaminacion, habian llegado a crecer de tamaiio y
muchas especies se extinguieron o se volvieron hibridos convirtiéndose en nuevas razas nunca
vistas. Esas poblaciones corruptas tenian el deseo de que aquella suciedad se marchase. Tenian
sus propios sistemas de filtracion de agua para poder tener agua potable, pero esas
consumiciones solo estaban disponibles para aquellos mas adinerados.

Cyriam, un chico harto de toda la situacion y en busca de nuevas tierras y con una curiosidad
rebosante, siempre hace exploraciones con su barca. Hasta que un dia, se encuentra con una
cueva profunda y extensa y halla a la diosa dentro de ella. Sus largos cabellos no le dejan ver
que hay mas alla, pero el aire que se respira es mucho mas distinto del mundo del que proviene.
Con curiosidad, empieza a planear su estrategia para poder saber que hay al otro lado de los
cabellos de musgo. Sin saberlo, empezaria su historia de aventura. Acogiendo de esta manera
a toda la poblacion entre sus manos, busca la apacibilidad para esta region. Asimismo, fuera
de los limites de las aguas cristalinas, rebosan las aguas oscuras de tinta. En busca de llegar
a estas tierras, entre dos mundos de injusticia que entinta este mundo de contaminacion, se
enfrentan los protagonistas con la premisa de volver a asegurar su lugar.

No obstante, ;jno seria mas ético que todos pudiesen obtener esa paz? ;o nuevamente la
humanidad se llevaria a su extincion y volverian al punto de regreso anterior lleno de peligro
como en antano?>>

Dentro de esta narrativa ficticia, se ha querido buscar una reflexion acerca de las posibilidades
humanas que podria haber y de un futuro en un mundo paralelo lleno de fantasia que podria
albergar un posible destino, una utopia declarando presencia ante una distopia. Puede que la
protagonista, Noryx, no tenga interés en el mundo exterior, puesto que, ;para qué preocuparse
de mas si todo esta solucionado y los dias son asi de apacibles? En cambio, las ideas de su
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hermano, Chyam, transgiversan las ideas previamente establecidas y puede que desemboquen
en una tragedia. O tal vez los embarquen en nuevos hallazgos. Dentro de este Anexo, se
afadiran los concepts arts que se han llevado a cabo para la animacion 3D que se ha realizado
para ensefar ese pequefio universo que se ha creado. Asimismo, los concepts arts de los
personajes que, a pesar de no estar incluidos dentro de la animacidn, forman parte de la historia
del recuadro historico que se les ha aplicado para poder construir su universo. También se
afadiran a continuacion el storyboard, los estudios de iluminacidn, los materiales usados para
la pieza audiovisual del teaser para esta obra ficticia, los renders finales de las escenas de la
animacion y una portada visual para la presentacion de esta obra ficticia.

Figura 24. Concept Art del personaje principal, Noryx.
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Figura 25. Concept Art de la Diosa DagatYari en su
forma de cierva y el personaje principal, Chyam.
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Figura 26. Concept Art de la Diosa DagatYari, planificacion de la puesta de elementos.
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Entra en escena, enfoque
en la figura de la deidad.

Acercamiento hasta obtener
un primer plano de unos
segundos de la diosa.

Un plano cenital lateral que
alcance a ver el entorno de la
divinidad.

Plano contrapicado.
Enfoque en el rostro de la
deidad.

Se ensena los brazos que
sostienen a sus habitantes.
Movimiento suave de un arco
de camara.

Acercamiento a las manos.
Enfoque en el movimiento del
agua, destacar la transparencia
de la textura.

Plano cenital enfocando desde
la cabeza, punto en foco de
atencion en las manosy en las
astas de la deidad.

Acerccamiento al rostro de la
diosa, dando una leve y
pequena vuelta en torno a las
facciones del rostro.

Escena final.

Plano cenital, alejandose
desde las manos hasta arriba,
para mostrar el escenario.

Figura 27. Storyboard para la animacion del teaser.
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Figura 29. Estudios de iluminacion de la segunda escena del teaser.
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Figura 30. Estudios de iluminacion de la tercera escena del teaser.

Figura 31. Estudios de iluminacion de la cuarta escena del teaser.
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Figura 33. Estudios de iluminacion de la sexta escena del teaser.
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Figura 35. Estudios de iluminacion de la ultima escena del teaser.
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Figura 37. Material 3D usado para los pilares de la puesta en escena de fondo.



Figura 39. Material 3D usado para la textura del cabello de la diosa, una combinacion entre
musgo y piedras.
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Figura 41. Render de la segunda escena del teaser.

64



Figura 42. Render de la tercera escena del teaser.

Figura 43. Render de la cuarta escena del teaser.
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Figura 44. Render de la quinta escena del teaser.

Figura 45. Render de la sexta escena del teaser.
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Figura 47. Render de la escena final del teaser.
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Figura 48. Portada final del teaser, presentacion del trabajo realizado para el ANEXO.




