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    La arquitectura es la voluntad de la época concebida en términos espaciales. Viva, cambiante, nueva. No ayer, no mañana, solo hoy se puede dar forma. Sólo ésta arquitectura crea.




    (Ludwig Mies van der Rohe, 1923)1




    La cinematografía empieza a entrar en la didáctica, y se puede opinar que cuando la historia de la arquitectura sea enseñada con el cinematógrafo más que con los libros, la tarea de la educación espacial de la masa será facilitada ampliamente.




    (Bruno Zevi, 1951)2




    




    

      

        	1 Ludwig Mies van der Rohe. “ Working theses” En Programs and Manifestoes on 20th-century Architecture, ed. Ulrich Conrads (Cambridge, MA: MIT,1990), 74.





        	2 Bruno Zevi. Saber ver la Arquitectura. Ensayo sobre la interpretación espacial de la arquitectura. Trad. Cino Calcaprina y Jesús Bermejo. (Barcelona. Editorial Poseidón, 1881), 48.



      


    


  




  

    PREFACIO




    Forma parte del filme interesarse por la gente más que por la película, por los «problemas humanos» más que por los «problemas de puesta en escena», para que la gente no pase del lado de la cámara sin que la cámara haya pasado del lado de la gente.




    (Gilles Deleuze,)3




    A partir del esparcimiento infantil




    Desde mi infancia desarrollé un interés por la organización del espacio cuando me divertía con los juguetes de Star Wars o Guerra de las Galaxias. Recuerdo jugar con mis hermanos menores con muñecos heredados de un primo. Darth Vader y Chewbacca fueron los primeros nombres de personajes que me aprendí. El primero era como un soldado de asalto que llevaba una armadura negra y ocultaba su rostro con una máscara, debido a esto, lo identificaba como el “malo”. El segundo parecía un perro humanoide cubierto de pelo café y yo lo identificaba como el “bueno”. Cuando ya tenía todos los personajes listos, elaboraba con mi hermano menor los escenarios y espacios para jugar, es decir, utilizábamos cajas de zapatos y pedazos de cartón, con los que construíamos naves, bases y fortalezas que defendían a un bando de otro, por otro lado, los enemigos huían y se escondían donde podían esperar otra oportunidad para atacar.




    Luego fui creciendo y tuve más nociones de los personajes que se necesitan para crear una historia y jugar como un niño, pero también empecé a notar que no servía tener mis muñecos, si no creaba escenarios como naves o refugios que permitan delimitar los lugares de los que eran enemigos entre sí. Incluso había una capacidad inconsciente que me permitía ubicar en los lugares altos a una clase y en lo más bajo a la clase segregada. Inconscientemente, estaba dotando de connotaciones éticas a mis espacios, pues era muy sencillo ubicar a “los buenos” en bases cerca de la luz natural de una ventana, o una planta, y a los contrincantes, ubicarlos en lugares oscuros o sombríos como debajo de las camas o dentro de cajas. En suma, sino construía estos escenarios, las historias que elaboraba con juguetes sería aburrida y sin contexto.




    La primera película que vi en el cine fue Home on The Range (2004) producida por la compañía Walt Disney Productions, o como se conocía en español Vacas Vaqueras. La experiencia de percibir en una pantalla grande ranchos, campos, pastos, animales y casas, despertó en mí un mayor entusiasmo a la hora de crear escenarios para jugar, pues tenía más imaginación al momento de elaborarlos. Es decir, podía recrear escenarios que respondían a una lógica construida en la imaginación y percepción de la sociedad o realidad que en ese momento yo tenía.




    Podríamos decir que estaba simulando de cierta forma la creación de espacios narrativos que es característica de la cinematográfica o las artes escénicas. Esto produce un discurso diegético4 que refleja las propiedades físicas de los personajes en el escenario donde se encuentran. Siguiendo esta línea, cada espacio presentado en una película debe mostrar y complementarse con la identidad de la figura que lo habita, es decir, si el individuo es despiadado, el espacio deberá verse agresivo, hostil o despersonalizado, por el contrario, si el personaje busca vivir en armonía con otros, la arquitectura, con su contexto y emplazamiento, mostrará estas mismas características con lo que le rodea. En definitiva, la hipótesis de este trabajo se centra en que el cine, en especial el fantástico, utiliza elementos y tipologías arquitectónicas que transmiten un discurso ético por medio de la organización de los espacios.




    Similarmente, la arquitectura es una práctica social que tiene un discurso ético5, pero que los arquitectos no siempre identificamos. Por una parte, refleja el comportamiento humano y su impacto negativo o positivo en el entorno, a causa de guerras, cuestiones económicas, políticas y sociales, así como la depredación de la flora y fauna, realizada por la industria de la construcción. Frecuentemente, la forma de la arquitectura refleja un efecto utópico en el entorno, ya que el arquitecto, por medio de sus obras, va formando el futuro a partir de sus ideas. Sin embargo, los edificios pueden responder a fines particulares de los constructores y a la ambición humana en general, que indiscutiblemente plasman una firma en el ambiente.6




    Sumado a esto, la arquitectura se ha ido convirtiendo en un medio efímero que prevalece sobre lo duradero, ya que las edificaciones son cada vez menos consolidadas. Sin embargo “Lo real se ha convertido en espectáculo, se proyecta y construye con las leyes y reglas de la escenografía, luego desde la arquitectura se han de conocer estas mismas leyes, porque también sirven para construir lo real”.7 Es decir, el espectáculo es una sociedad que basa sus relaciones por medio de imágenes. Muchos de nosotros vamos al cine por diversión, sin embargo, experimentamos, consciente o inconscientemente, una relación entre personajes y escenarios. Es decir, la representación del espacio se convierte en narración cinematográfica en el sistema o mecanismo de creación de sentido, ya que el espacio es una serie de relaciones entre objetos y sujetos.




    Para Foucault, nos encontramos en una época del espacio, “de los simultáneo, de la yuxtaposición, de lo próximo y lo lejano, de lo uno al lado de lo otro, de lo disperso. Estamos en un momento en que el mundo se experimenta... como una red que une puntos y se entreteje.”8 Así pues, en esta experimentación espacial, el cine basa su creación de sentido en mecanismos análogos basados en la re-presentación de las relaciones entre objetos y sujetos que en sí terminan simulando el espacio social.




    En ese espacio social, encontramos temas como la degradación ambiental o los resultados negativos del trato del ser humano hacia la naturaleza, como fábricas industriales que contaminan explotan los recursos que produce el planeta. No obstante, no identificamos esta conducta, por lo que el cine lo hace más evidente con sus escenarios y atmósferas. Paralelamente a Foucault, Lefebvre estudió el espacio urbano e identificó algunas preocupaciones en este espacio:




    ... la relación entre el campo y la ciudad y entre la ciudad y lo urbano, la explosión de las nuevas periferias y la implosión de los centros como núcleos de control y decisión, la segregación residencial y la renuncia a la calle, la falta de elementos simbólicos en la ciudad y la centralidad de lo lúdico. Asimismo, la utilización del método transductivo y la utopía experimental.9




    Ante estas preocupaciones, sumadas a lo que propone el académico Andrew M. Butler, sobre la firma que está dejando el ser humano en el entorno, el cine re-presenta no únicamente una imagen, sino una visión ética: “This is to say that vision [cinematic] visibly inscribes its own investments in the world in a concrete situation or site. That investment and situation can be seen in the particularity of its produced images and in their implication in a social world that could be said to “incite” cinematic vision’s visual activity”10.




    Para Vivian Sobchack, el cine se nutre de las realidades o preocupaciones del espacio que habitamos física y sensorialmente, para dar su propia “visión” del mundo. Por otra parte, el género de cine fantástico se caracteriza por presentar personajes, escenarios y hechos hipotéticos, sin embargo, el éxito de cada película “depende de la capacidad del cineasta o productora, para hacer que esta irrealidad resulte tanto real como creíble a los ojos del público”11.




    Paralelamente, utiliza la manipulación del tiempo y del espacio en la creación de universos físicos, este género proyecta los miedos y deseos humanos, transformándolos en acontecimientos objetivos, donde las inquietudes inconscientes y conscientes del público se expresan y representan.12 “Pero todas las películas de género fantástico, en un nivel más general, satisfacen al niño eterno que hay dentro de nosotros con la magia y los prodigios, son respuestas al mundo adulto de la realidad y la razón que existe fuera de la sala de cine y satisfacen la imaginación y el deseo de poder.”13




    Ante la popularidad y concurrencia millonaria del cine y las franquicias de ciencia ficción o de fantasía, la misma película que se estrena en los cines de Estados Unidos, se experimenta en cines de todos los continentes. Es una forma global de trasmitir mensajes que podrá ser disfrutado, rechazado o ignorado según sus espectadores. A fin de cuentas, en el cine nos sustraemos de la realidad “por un par de horas”, para habitar los espacios teóricos o supuestos de la fantasía y la ficción, donde se re-presenta y especula nuestro comportamiento. En Palabras de David Bordwell: “Mi objeto aquí, sin embargo, es el espacio escenográfico: el espacio imaginario de la ficción, el «mundo» en que la narración sugiere que suceden los acontecimientos del argumento”14.




    De esta manera, la arquitectura es el reflejo espacial de la voluntad de una época, y el cine fantástico especula con estos espacios para crear universos que evocan nuestras realidades. Por lo tanto, voy a identificar en una muestra de cine fantástico elementos o tipologías arquitectónico- espaciales con significados éticos, para determinar en la realidad, mensajes implícitos de cada espacio construido o por construir.




    




    

      

        	3 Gilles Deleuze. L ‘Image-mouvement. Cinema II. La Imagen-Movimiento. Estudios sobre Cine II. Tradu. Irene Agoff. (Barcelona: Paidós, 1987), 207.





        	4 Diégesis: “El mundo (ficticio) en que las situaciones y eventos narrados ocurren; Contar, rememorar, en oposición a mostrar.”. (Dictionary of Narratology. s.v. Diégesis, 20.) La diégesis es el mundo de ficción «que el lector-espectador construye a partir de los datos significativos de un texto, esta construcción es a la vez el resultado y la condición misma de la lectura, es decir de la comprensión, del texto» En André Gardies y Jean Bessalel. 200 mots-clés de la théorie du cinéma. (París: Les Éditions du Cerf, 1995), 58.





        	5 “La ética es una disciplina filosófica que estudia el bien y el mal y sus relaciones con la moral y el comportamiento humano… Es el conjunto de costumbres y normas que dirigen o valoran el comportamiento humano en una comunidad”. (Diccionario de la Real Academia de la Lengua Española, s.v. “Ética.”).





        	6 Andrew M. Butler. Solar Flares. Science Fiction in the 1970s. (Liverpool: Liverpool University Press, 2014), 206.





        	7 Jorge Gorostiza López. “La Construcción de la Ficción: Espacio Arquitectónico – Espacio Cinematográfico”. (Tesis Doctoral, Universidad Politécnica de Madrid. Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid, 2015), 16, http://oa.upm.es/40340/1/JORGE_GOROSTIZA_LOPEZ.pdf.





        	8 Michel Foucault, “Des espaces autres”, Architecture, Mouvement, Continuité 5 (octubre 1984): 46-49.Traducido por Pablo Blitstein y Tadeo Lima. 1984.





        	9 Henri Lefebvre. La production de l’espace. La producción del espacio. Tradu. Emilio Martínez Gutiérrez (Madrid: Capitán Swing Libros, S. L., [1974], 2013), 13.





        	10 Esto quiere decir que esta visión (cinematográfica) inscribe visiblemente su propia inversión en el mundo en un sitio o situación concreta. Esta inversión y situación puede ser vista en la particularidad de sus imágenes producidas y su implicación en un mundo social que se podría decir que “incita” la actividad visual de la visión cinematográfica. Vivian Sobchack. Carnal Thoughts. Embodiment and Moving Image Culture. (Londres: University of California Press, 2004), 243. (Traducción propia)





        	11 Diccionario Técnico Akal del Cine. s.v. Cine fantástico, 102.





        	12 Ibíd.





        	13 Ibíd.





        	14 David Bordwell. La Narración en el Cine de Ficción. Tradu. Pilar Vázquez Mota. (Barcelona: Paidós, 1996), 113.



      


    


  




  

    INTRODUCCIÓN




    Más allá del espacio arquitectónico y cinematográfico




    A cada fotograma le sigue otro, y otro, y otro... hasta crear movimiento en un plano, este plano se unirá a otros y formará una secuencia. ese movimiento que describe una determinada situación o lugar, es lo que une a la arquitectura con el cine. Parece que el nexo de unión entre la arquitectura como disciplina y el cine, debe ser el espacio, el espacio arquitectónico, entendido en su sentido más amplio.




    (Jorge Gorostiza)15




    El concepto de espacio se definido desde la filosofía de la época clásica hasta nuestros días, sin embargo, como esencia arquitectónica se ha desarrollado desde la segunda mitad del siglo XX16. Concretamente, el arquitecto Javier Maderuelo, junto a teóricos de arquitectura, filósofos, psicólogos y antropólogos, concuerda que el espacio es una construcción social e histórica que se ha ido adaptando a cada época17. Por esta razón, es necesario indicar que existen varios tipos de espacios cuando se estudia dicho término.




    Particularmente, el arquitecto Bruno Zevi junto a Juhani Pallasma entienden el espacio como la esencia de la arquitectura, el cual representa un “vacío” donde el ser humano o sujeto puede recorrer y movilizarse en el interior de un edificio donde se relaciona con objetos18. “As we enter a space, the space enters us, and the experience is essentially an exchange and fusion of the object and the subject” 19. Por otra parte, el historiador Giulio Carlo Argán añade la importancia de la naturaleza y la historia como componentes del espacio, ya que cada vez que se configura un espacio arquitectónico hay una postura de rechazo, modificación, ignorancia o simpatía frente a los componente naturales del entorno y su significado histórico.20




    Argán pasa de una construcción espacial, a una fenomenologización espacial, en la cual el espacio es un “lugar” donde un “sujeto” puede determinar un “ahora” dentro de un “aquí”, y por lo tanto, este sujeto tiene la noción de su existencia.21




    Adicionalmente, el arquitecto Cristhian Norberg-Schulz define al espacio como una dimensión de la existencia humana; como sentido de la percepción y comunicación de estructuras espaciales, debido a que agrega en el espectador (del espacio), una posición en el mundo.22 En sus palabras: “Todo hombre que elige un lugar de su ambiente para establecerse y vivir es un creador de espacio expresivo. Da significado a su ambiente asimilándolo a sus propósitos al mismo tiempo que se acomoda a las condiciones que ofrece.”23




    Dicho de otro modo, cada individuo, que configura un espacio para ocuparlo o habitarlo, le otorga particularidades específicas e innatas de su ser, constituyendo una condición expresiva. Ante las nociones de naturaleza e historia que planteó Argán, Norberg-Schulz añade la caracterización del espacio arquitectónico, como una concretización del espacio existencial de los filósofos.24 De esta manera, el “espacio” para la arquitectura existe independientemente de las percepciones casuales que se tengan y consta además, de un centro y direcciones propias.25




    El espacio arquitectónico puede definirse como una “concretización” del espacio existencial. El “espacio existencial” es un concepto psicológico que denota los esquemas que el hombre desarrolla, en interacción con el entorno para progresar satisfactoriamente... La arquitectura concretiza una imagen que va más allá del entorno ya existente y siempre refleja un deseo de mejorar las condiciones humanas… El espacio existencial del hombre está, pues, determinado por la estructura del ambiente que le rodea, pero sus necesidades y deseos crean una regeneración. La relación entre el hombre y su entorno es, por lo tanto, un proceso de interacción real.26




    Es decir, El espacio arquitectónico es el resultado de una acción humana libre, voluntaria y consciente27. Por lo tanto, expresa una conducta, posición y estructuras personales del hombre que pueden ser implícitas o explícitas hacia el entorno, la naturaleza y a la historia.28




    Similarmente a Norberg-Schulz, Maderuelo asimila el concepto de espacio con el vocablo alemán Raum29, donde llega a la conclusión que, como actividad humana la creación del espacio arquitectónico plasma un carácter adoptando la connotación de lugar:




    Cuando un espacio se ha diferenciado hasta el extremo de ser reconocido inequívocamente por sus cualidades físicas y por su nombre propio, es porque se ha producido una proyección sentimental por parte del ocupante o el espectador que lo reconoce y lo nombra para distinguirlo de otros; entonces, ese espacio toma, con propiedad, el calificativo de lugar.30




    El lugar, para Maderuelo, es un tipo de espacio específico que evoca emociones a través de símbolos, por medio de condiciones físicas, y que hacen posible que dicho “espacio” se identifique entre otros, y se le otorgue un nombre propio. “Podríamos decir que el lugar es un espacio culturalmente afectivo.”31




    Los arquitectos y teóricos Maderuelo y Norberg-Schulz trabajan el concepto de espacio existencialista, por lo que ambos recurren a la autoridad del filósofo Martin Heidegger, quien también plantea la pregunta sobre el espacio32 y sus posibles interpretaciones desde el arte. En sus palabras: el espacio “viene referido al cuerpo físico, y el ser humano es un ser comprometido con el espacio, que construye y habita.”33




    Ante la particularidad del espacio para producir percepciones de pertenencia o identificación, Bruno Zevi entiende la importancia del espacio arquitectónico y su representación a través del cine. La cinematografía, como la explica Zevi, resuelve los problemas determinados por el tiempo en el análisis del espacio. Ya que, por medio de las cámaras cinematográficas, se recorren los edificios y se pueden revivir caminos recorridos de la experiencia espacial.34 Ante esto, “el espacio es una característica indefinible que no podemos ignorar tratándose del relato: la mayor parte de las formas narrativas se inscriben en el cuadro espacial susceptible de acoger la acción venidera.




    Por esta razón, el relato cinematográfico no es ajeno a la percepción espacial, en efecto, resulta complejo entender una serie de acontecimientos fílmicos sin un espacio singular como contexto. En palabras de André Gaudreault y Fançois Jost: “La unidad de base del relato cinematográfico, la imagen, es un significante eminentemente espacial, de modo que, al contrario de tantos otros vehículos narrativos, el cine presenta siempre, las acciones que constituyen el relato y el contexto en el que ocurren”.35 En síntesis, por medio del movimiento de las acciones se vinculan los espacios arquitectónicos con el de la escenografía cinematográfica, es decir, por la imaginación de arquitectos, cineastas y productores de cine, los espacios cinematográficos y los arquitectónicos pueden ser experimentados, recorridos y habitados.36




    La cinematografía empieza a entrar en la didáctica, y se puede opinar que cuando la historia de la arquitectura sea enseñada con el cinematógrafo más que con los libros, la tarea de la educación espacial de la masa será facilitada ampliamente.




    (Bruno Zevi)37




    El espacio cinematográfico




    Lo que el cine añade a la imagen, el movimiento, o sea, el tiempo, establece duraciones, recorridos y provoca sucesos, incluso aunque no haya alguien realizando acciones, incluso aunque el plano muestre solo un paisaje sin habitantes humanos. Si cae una hoja, si llueve, si el viento se agita, se introduce una acción y con ello un relato, el que la cámara construye para nuestra mirada.




    (Áurea Ortiz)38




    De forma análoga a como percibimos el espacio arquitectónico de todos los días, podemos comprender y habitar el espacio virtual del cine. De ahí que, los arquitectos Pallasmaa y Koeck han desarrollado interpretaciones que se ajustan a las desarrolladas en la filosofía por el fenomenólogo existencialista Bernhard Waldenfels sobre la habitabilidad del espacio.




    Waldenfels, siguiendo a Heidegger, plantea al cuerpo como punto central para que exista un habitar.39 “No se puede pensar el habitar en el espacio sin una pertenencia intrínseca de los habitantes al lugar en que se encuentran”40.




    En otras palabras, sabemos que estamos habitando un espacio cuando podemos identificar el lugar, con respecto a un barrio, una ciudad, país, continente y su temporalidad, es decir, ubicar una actividad en el presente, pasado o futuro.41 Particularmente, la combinación de nuestra proyección de la imaginación dentro de la pantalla con las atmósferas, propuestas por el cineasta (desarrolladas también en su imaginación), se combinan para crear un espacio que se conecta con nuestras experiencias.42 Por lo tanto, la idea de centrar el cuerpo para poder situarse temporal y espacialmente, como lo plantean Waldenfels y Pallasmaa es retomada en el 2013 y explicada por Richard Koeck en su texto: Cine-Scapes. Cinematic Spaces in Architecture and cities.




    Así pues, tanto la arquitectura como el cine muestran un espacio habitable. Por ejemplo, los espacios como edificios y ciudades nos sirven como refugio que proporcionan un espacio para vivir en la vida cotidiana. Por otra parte, los espacios mostrados cuando vemos una película dentro de la pantalla, se podría decir que los habitamos temporalmente, aunque no posean las mismas funciones materiales, sociales y económicas, son de carácter narrativo, es decir, comunican un mensaje mediante un lenguaje espacial.43 En síntesis, la diferencia de cómo habitar el espacio arquitectónico y habitar el espacio representado es que los dos espacios comparten, siendo espacios, formas de relaciones entre objetos y sujetos, y estas formas son reales mecanismos de creación de sentido.




    La cámara se adentra en la muchedumbre a contracorriente, se dirige hacia un rascacielos, trepa hasta el piso veinte, encuadra una de las ventanas, descubre una sala llena de escritorios, entra, sigue y llega hasta un escritorio detrás del cual está el héroe.




    (Gilles Deleuze)44




    El cine es capaz de crear un tipo de inmersión en el que el espectador, frente a esa representación de la realidad, empieza a habitar de cierta forma el espacio representado. Sin embargo, sabemos que la historia representada en la pantalla no es “nuestra” y muchas veces es ficticia; por esta razón, si los ambientes y espacios imaginarios están debidamente jerarquizados y son ante todo verosímiles, podremos dejarnos llevar libremente de ese espacio y habitarlo sensorialmente.45




    Esto se debe a la narrativa en la que se presentan los acontecimientos o hechos de la trama, en donde sujetos y objetos se relacionan. En palabras de Deleuze: “así como la percepción vincula el movimiento a «cuerpos» (sustantivos), es decir, a objetos rígidos que van a servir de móviles o de cosas movidas, la acción vincula el movimiento a «actos» (verbos) que serán el trazado de un término o de un resultado supuesto”46




    El intervalo de movimiento es la percepción, el vistazo, el ojo. Pero el ojo no es el del hombre, demasiado inmóvil, sino el ojo de la cámara, es decir, un ojo en la materia, una percepción tal que está en la materia, tal que se extiende desde un punto en que comienza una acción hasta el punto al que llega la reacción, tal que llena el intervalo entre ambos, recorriendo el universo y palpitando a la medida de sus intervalos.47




    Otro punto de convergencia entre el espacio arquitectónico y cinematográfico es el movimiento, ya que en el cine se percibe, tal y como lo hacemos en la vida, a través de una yuxtaposición del tiempo y del espacio. Para esta reflexión, Deleuze usa las tesis de Bergson. Es decir, el movimiento es un acción, y no la percibimos48. Lo que percibimos es un cuerpo u objeto desplazándose en el espacio. Tal y como percibimos el movimiento, la cámara cinematográfica (hoy la digital lo efectúa de otra manera) simula esa percepción a través de la descomposición espacial promedio de fotogramas.




    En otras palabras, Deleuze nos recuerda que la percepción del espacio se puede manifestar con el movimiento de una acción. Ahora bien, en el espacio arquitectónico o físico se define un “anclaje” en la visión del sujeto que percibe el espacio : “un ser en el mundo, una apertura al mundo que va a expresarse en el célebre, toda conciencia es conciencia de algo”49. Es decir, a través del cuerpo se otorga un anclaje en el espacio, que permite por medio del movimiento o recorrido percibir con los sentidos la realidad.




    En contraste, Deleuze sostiene que en el espacio cinematográfico se suprime este anclaje del sujeto, al igual que el horizonte del mundo, incluso se reemplaza las condiciones de la percepción natural del mundo físico por una noción implícita de habitabilidad. “El cine no se confunde con las otras artes, que apuntan más bien a un irreal a través del mundo, sino que hace del mundo mismo un irreal o un relato: con el cine, el mundo pasa a ser su propia imagen, no es que una imagen se convierta en mundo.”50




    Según Deleuze, la forma en la que percibimos el relato del espacio cinematográfico permite un “acercamiento” a lo percibido y a lo percipiente, al mundo y a la percepción.51 Dicho de otro modo, los acontecimientos que transmite el cine por medio de relatos espaciales, no están asignados a un solo punto de anclaje o centro de referencia:




    Partiendo de este estado de cosas, habría que mostrar de qué modo pueden formarse, en puntos cualesquiera, unos centros que impondrían vistas fijas instantáneas. Se trataría, pues, de «deducir» la percepción consciente, natural o cinematográfica. Pero el cine presenta quizás una gran ventaja: justamente porque carece de centro de anclaje y de horizonte, los cortes que efectúa no le impedirían remontar el camino por el que la percepción natural desciende. En lugar de ir del estado de cosas acentrado a la percepción centrada, él podría remontarse hacia el estado de cosas acentrado y acercarse a él.52




    Los que experimentamos una película, no dependemos de los ojos de un sujeto, sino de la variedad de cámaras o puntos de vista que recorren interior y exteriormente el espacio, respondiendo a la narrativa de la acción o trama que se desarrolla. Este relato concierne a las relaciones entre sujetos y objetos circunscritas a las condiciones del cine. En palabras de Deleuze:




    Por convención, se llama objetivo a lo que «ve» la cámara, y subjetivo a lo que ve el personaje. Esta convención sólo rige en el cine, no en el teatro. La propia cámara trae al personaje visto y lo que el personaje ve. Podemos considerar entonces que el relato es el desarrollo de los dos tipos de imágenes, objetivas y subjetivas, su compleja relación, que puede llegar incluso al antagonismo pero que debe resolverse en una identidad del tipo Yo = Yo.53




    Paralelamente a esto, Vivian Sobchack menciona el papel de la cámara cinematográfica para que se pueda habitar el espacio. De ahí que, la cámara es la que se unifica con los ojos del espectador del cine, siempre y cuando, que por la cámara se pueda percibir estas relaciones de imágenes objetivas y subjetivas.54 Dicho de otro modo, Sobchack trabajó la idea de habitar el espacio del cine, y que por medio de la cámara en movimiento se podría lograr una similitud con el ojo humano, ya que los dos están en movimiento donde se perciben y habitan espacios. O sea que, en una película, la cámara y el ojo del espectador se unifican, muestran y habitan de la misma manera el espacio, pero aunque ambas compartan el mismo interés espacial, no comparten el mismo lugar en el mundo, ni el mismo cuerpo.55




    Pero si el cine no nos da la presencia del cuerpo y no puede dárnosla, es quizá porque se propone otro objetivo: extiende sobre nosotros una «noche experimental» o un espacio blanco, opera con «granos danzantes» y un «polvo luminoso», impone a lo visible un trastorno fundamental y al mundo una suspensión que contradicen toda percepción natural... Hay en cada ocasión una construcción del espacio en tanto que reside en los cuerpos; y lo que se dice de los tres cuerpos fundamentales se dirá también de la otra trinidad, la de los personajes, el cineasta y la cámara: colocarlos «en la mejor postura posible, como cuando se dice que una configuración estelar se encuentra en una posición astrológicamente favorable.56




    Específicamente, el cuerpo humano se puede ubicar en el mundo real, de una forma espacial y temporal, también se lo percibe con el cuerpo que asigna un anclaje en el mundo y a través de sus sentidos. Por otro lado, la cámara en movimiento es la que habita el cine, con los múltiples anclajes y puntos de vista, haciendo las veces de ojos y cuerpo humano, más aún, le asigna un valor, propiciando condiciones de percepción y expresión que hacen el espacio vivible.57 En definitiva, cuando el espectador se logra posicionar en los mismos espacios que habita la cámara cinematográfica, debido a las atmósferas creadas y proyectadas por los relatos, es en ese instante cuando se habita el espacio del cine, a pesar de las innumerables perspectivas que se proporcionan en una película. En síntesis, se puede percibir dentro de la película un aquí, proporcionado por una localización de un lugar y por un ahora, que se manifiesta en la temporalidad y cronología de sucesos dentro de una película.




    El cinematógrafo ha destruido esta ilusión: muestra que el tiempo no es más que una perspectiva nacida de la sucesión de los fenómenos, así como el espacio no es más que una perspectiva de la coexistencia de las cosas. El tiempo no contiene nada que pueda llamarse tiempo en si, ni el espacio encierra nada de espacio en si. No se componen, tanto el uno como el otro, más que de relaciones esencialmente variables, entre apariencias que se producen sucesiva o simultáneamente. Por eso pueden existir treinta y seis tiempos diferentes y veinte clases de espacios e innumerables perspectivas particulares según las posiciones infinitamente distintas de los objetos y de su observador.58




    En conclusión, por medio del movimiento se vinculan los espacios arquitectónicos con los espacios cinematográficos, sin embargo, la cámara que habita el espacio cinematográfico, lo recorre de forma distinta a lo que experimenta un sujeto anclado en el mundo real. Es decir, la cámara muestra un espacio desde diferentes perspectivas sin la necesidad de seguir una línea temporal en su recorrido. Por ejemplo, cuando vemos una nave en La Guerra de las Galaxias desplazarse en el espacio exterior y escapar de explosiones en diferentes tomas, son nuestros ojos los que se posicionan en los mismos espacios de la cámara cinematográfica. Finalmente, la cámara no captura el espacio físico o el manipulado por la película, sino más bien, la suma de sus partes que son unidas por el filme. Las películas no existen sin el ambiente fílmico en el cual el espectador puede observar las imágenes en movimiento proyectadas ya que este espacio es importante en la formación de una diégesis, creada por la narrativa de la película en la mente del observador.59




    Imaginación ética fantástica




    Más en general, la iconografía y tropos de la ciencia ficción/fantasía continúan proporcionando mecanismos que permiten a los autores dedicarse a una gran variedad de preguntas filosóficamente importantes. Estas incluyen cuestiones éticas sobre la guerra, la economía, la degradación ambiental, la moralidad personal, el futuro humano en general, la perspectiva de alterar las capacidades humanas a través de los medios tecnológicos y no menos importantes, los mejores principios para evaluar todo lo anterior.60




    (Russell Blackford)




    Hasta este instante, hemos identificado que existe un espacio arquitectónico que es habitado en el cine cada vez que vemos una película, un recorrido virtual, una serie de televisión, etc. Ahora bien, existen las películas que, si su atmósfera y contextos son verosímiles, pueden propiciar un espacio cinematográfico habitable. Es decir, representan el espacio físico de la percepción natural, por ejemplo, un documental. Este relato está basado en realidades concretas, comunes, ordinarias, habituales, innegables, auténticas, inteligibles, coherentes, históricas, racionables, posibles o probables. Para el arquitecto Jorge Gorostiza, el espacio cinematográfico, según como es percibido puede ser formal o funcional.61




    El espacio formal se percibe en la relación de los espacios naturales donde se graba la película, los mostrados finalmente en la pantalla y el espacio artificial de rodaje. A su vez, su relación re-presenta espacios auténticos, recreados, reproducidos, modificados e inventados. Por otra parte, el espacio funcional depende de su lugar y uso para ser existentes, imaginados, reconstruidos e inexistentes.62 Frecuentemente, los espacios inventados e inexistentes son producidos en la ciencia ficción de mundos fantásticos y realidades hipotéticas. Adicionalmente, el cine fantástico63 presenta hechos, personajes improbables y en algunos casos imposibles. Por ejemplo:




    ... Un documental se define como la presentación de seres o cosas existentes positivamente en la realidad afílmica, mientras que la ficción crea un mundo completo, aunque pueda parecerse al nuestro. La realidad que existe en el mundo cotidiano, independientemente de toda relación con el arte de filmación, es más o menos verificable (según los conocimientos que el espectador posea sobre el universo espaciotemporal en el que vive), mientras que el mundo de la ficción es un mundo parcialmente mental, que posee sus propias leyes.64




    No obstante, la relación entre ciencia ficción y arquitectura, en este documento, se centra en la idea de la autora Jane Collier, quien sostiene que la arquitectura se alimenta de la imaginación ética de realidades hipotéticas,65 las cuales son exploradas en el género fantástico. A su vez, este cine de fantasía representa miedos y preocupaciones humanas, que son actuales y referentes a las obras civiles de la arquitectura. Por ejemplo, la contaminación industrial, las pandemias urbanas, contaminación visual-auditiva en las metrópolis, ¿cuál es la verdadera imagen empresarial? Las escalas del armamento militar y nuclear, ¿qué sucede en los laboratorios?¿Cuál es la finalidad de los edificios inteligentes?¿Cuál es el papel de los senados y la democracia con la arquitectura? El aumento del trabajo paria, la explotación laboral y el maltrato animal.




    Gracias a la tecnología actual, este tipo de cine proyecta las fantasías creadas en la imaginación del cineasta. En efecto, el éxito de la película está determinado por la capacidad del cineasta en otorgar credibilidad a sus escenarios fantásticos.66 Estos espacios o realidades fantásticas engloban una utopía tecnológica, a manera de sistematización o simulación de realidades posibles dentro de un modo de producción existente67.




    Henri Lefebvre entiende la especulación de estos espacios como una operación que: “se realiza a partir de un conocimiento integrador del modo de producción, e integrado en él. Dicha utopía tecnológica, tan habitual en los relatos de ciencia ficción, está asimismo presente en todos los proyectos relativos al espacio, sean arquitectónicos, urbanísticos o de planificación”.68




    Esto introduce una clasificación por topías (isotopías, heterotopías, utopías, etc; es decir, lugares análogos, lugares diferentes, lugares de lo que no hay o de lo que no tiene lugar, el absoluto, lo divino, lo posible, etc.). Pero también, y sobre todo, estos lugares pueden verse en términos de una oposición muy pertinente entre los espacios dominados y los espacios apropiados.69




    A diferencia de la literatura o la prosa, que dan mucho campo para la invención del lector, el cine materializa virtual y arquitectónicamente esas fantasías originadas en nuestra imaginación. Concretamente, por medio de la estrategia de la inclusión de referencias políticas, ecológicas o éticas, se crea una narración abierta que convierte al mundo ficticio en una re-presentación privada de la realidad y la forma de ver el mundo.70




    De acuerdo con Epstein, lo ficticio no se refiere a lo falso o que no existe, puesto que el trabajo de la imaginación tiene mucha importancia en la actividad artística: ‘’Todo lo que se inventa es verdadero. Y aunque todo lo que se inventara no fuese verdadero, podría llegar a serlo”71. Incluso la realidad del mundo imaginario producido en el sueño, según psicólogos, es superior y más profunda que lo objetivo y racionalizado del pensamiento “realista”: “En efecto, la personalidad del que sueña, liberada de la mayoría de las presiones lógicas y éticas de la vida exterior, puede manifestarse con mayor libertad y revelar más exactamente su naturaleza intima en las imágenes oníricas”72




    El filósofo Russell Blackford, en su texto sobre la imaginación ética en la ciencia ficción, explica el contenido filosófico de la narrativa de este género y su relación con la fantasía, ya que, si bien es cierto, entendemos lo fantástico como lo mágico o lo imposible, contiene una especie de racionalidad. Por ejemplo, las fuerzas mágicas, poderes y métodos incluidos en la narrativa fantástica, responden a unas “reglas establecidas” en dicho mundo, a pesar que no tengan una justificación científica. Por otro lado, para Blackford, la ciencia ficción en relación a la ciencia y tecnología actual puede considerarse como una clase de magia. “Casi cualquier acontecimiento ficticio puede recibir algún tipo de racionalización científica, o al menos pseudocientífica, si la “ciencia” en cuestión es la de un tiempo o lugar imaginado con una comprensión extraordinariamente avanzada del orden natural.”73




    Como resultado, casi todo lo que se identifica como ciencia ficción puede ser entendido como una variedad de la fantasía ornamentada con arreglos tecnológicos. Es decir, las ideas científicas de tiempo, espacio y otros mundos están fácilmente orientadas al desarrollo de aventuras y conflictos en localizaciones extravagantes. Por esto se explica que algunas narrativas combinen elementos de la ciencia ficción y la fantasía para la concepción de sus escenarios y tramas.74 Ante esto, Mary Ann Doane identifica en el cine de ficción el espacio de la diégesis, el cual no tiene límites físicos, no se puede contener ni medir como el espacio visible o natural.




    En otras palabras , es un espacio virtual que construye la película y es delineado por particularidades visuales y auditivas.75 Llegado a este punto, Deleuze se refiere a la ficción como el sueño, lo fantástico, lo extraordinario y lo heroico comprendido en el melodrama.




    A entender de Deleuze, la importancia del cine de ficción se realiza por medio de fabulaciones, debido a que se puede identificar en el “otro”, al ser humano. Así pues, el relato del comportamiento de un sujeto ficticio o fantástico frente a lo que le rodea, será una interpretación del actuar del hombre76:




    Es preciso que el personaje sea primero real para que afirme la ficción como una potencia y no como un modelo: es preciso que se ponga a fabular para afirmarse tanto más como real y no como ficticio. El personaje no cesa de hacerse otro, y ya no es separable de ese devenir que se confunde con un pueblo. Pero lo que decimos del personaje también es válido, y eminentemente, para el propio cineasta. También él se hace otro, en la medida en que toma personajes reales como intercesores y reemplaza sus ficciones por sus propias fabulaciones, pero en cambio él da a estas fabulaciones la figura de leyendas, las somete a la “puesta en leyenda”.77




    Por lo tanto, en una película de ciencia ficción o fantasía, que es concebida como una fábula, podemos identificar en los personajes comportamientos inherentes a los seres humanos. Por ejemplo, en la fantasía del Señor de los Anillos vemos a un señor oscuro que se encarga de destruir todo un bosque para crear, por medio de procesos industriales, ejércitos que le permitan ostentar poder en el mundo; En las películas de Las Guerras de la Galaxias, en la figura de un Emperador, se muestra la actitud de dominio, segregación y opresión por medio de la tecnología militar y armamentística a grandes escalas. Como contraste, existen personajes arraigados a una tierra y que buscan vivir en armonía con lo que existe, o por su parte, rebelarse contra esta fuerza o dominio que quiere someter a todos los seres vivos.78




    Estas fabulaciones, al ser simulaciones de la realidad y una interpretación de la humanidad, permiten a manera de microscopio explorar los límites y extensiones de la percepción, la habitabilidad y la cinematografía.79 Para Vivian Sobchack, la ciencia ficción comprende lo imaginario y especulativo en el espectáculo visible de una imagen concreta, particularmente, ofrece una imagen explícita de la existencia urbana contemporánea y también ha proporcionado una representación de la evolución de la ciudad en los últimos cincuenta años.80




    La ciencia ficción y fantasía se ocupan fundamentalmente de contextos ecológicos alternativos y es por esta rezaron que cada hipótesis planteada en sus escenarios implica cambios radicales en el ser humano y su relación con el todo, específicamente, en la simulación de hechos, personajes o “mundos” mejorados o al borde de la extinción.




    De este manera se han usado, desde los años 1980, términos derivados de lo cibernético81 como ciberespacio, ciborg y ciberpunk. Ante estas estructuras, las categorías analíticas que hemos usado para configurar el mundo, que derivan de la división fundamental entre tecnología y naturaleza, están en peligro de disolverse; las esferas de lo biológico, lo tecnológico, lo natural, lo artificial y lo humano están comenzando a desdibujarse.82 Por ejemplo, la saga de Terminator presenta las consecuencias de otorgarle una autonomía total a la tecnología y a construir “edificios inteligentes”, hasta el punto de no saber si estamos construyendo un mundo para las personas o para las máquinas.




    De manera similar al ciberespacio y a la realidad virtual, el término ciberpunk se refiere al cuerpo de ficción o realidad hipotética construido por el escritor de ciencia ficción William Gibson y otros autores, quienes han integrado visiones del mundo futuro del ciberespacio, con todo sus vasto rango de desarrollos tecnológicos y lucha de poder83. En este sentido, el ciberpunk esboza el lado oscuro de las visiones de reparaciones tecnológicas del futuro, con un amplio rango de formas pos- humanas que tienen tanto implicaciones teóricas como prácticas; teoréticamente, en la influencia de quienes están tratando de reconstruir la teoría social del presente y el futuro cercano.84




    Concretamente, los problemas o preocupaciones que vinculan al ser humano con las máquinas o con la industrialización se evidencian en películas como Robocop (1987), Terminator (1984), Total Recall (2012) y Blade Runner (1982). En la mayoría de estos casos, el dilema consiste en que tecnológicamente se reconstruye y mejora un cuerpo humano. Específicamente, en el caso de Blade Runner se introducen dudas sobre la dualidad de lo que significa ser bueno o humano y la lucha de la mente humana contra lo malo de un cuerpo científicamente mejorado.85 Esto crea un discurso ético donde se enfrenta dos bandos en el contexto o atmósfera que proporciona el ciberpunk.




    Entre estos ambientes virtuales o ambientes sintéticos, mundos virtuales o mundos posibles,evidenciados en el ciberpunk, se materializan espacialmente los temas de modificaciones tecnológicas como el cuerpo y la noción del ciberespacio, permitiendo interceptar varias propiedades urbanas. El mundo del ciberespacio es un ambiente urbano, una simulación del orden de la información de la ciudad, la cual está inmersa en una arquitectura compleja de redes y comunicaciones.86 Aunque por arriba, el “mundo” puede parecer a la ciudad racional planeada por Le Corbusier, el “mundo” de abajo se revela como un laberinto donde la clandestinidad de lo ilegal florece.87




    Las nuevas tecnologías proporcionan un espacio en los cuales los imperativos e impositivos del mundo real son borrados o trascendidos en una supuesta justificación estética de la vida, el discurso ético es reemplazado por una serie de juegos y posibilidades de actitudes estéticas. El espacio potencial es un espacio transicional o intermedio que resulta de la interacción de realidades internas y externas a un punto que el sentido ético evoluciona. Cuando parece que las nuevas tecnologías están respondiendo a deseos retrógradas, deberíamos considerar las consecuencias e implicaciones de la vida ética-política en el mundo real.88




    Por ejemplo, el texto del arquitecto David Fortin89, donde continúan las interpretaciones anteriores, propone el desafío de provocar en el cine un pensamiento reflexivo que produzca una crítica de lo que se está haciendo, no solo a partir de la explotación de la tecnología, sino de la forma en la que estamos habitando nuestro planeta.




    En consecuencia, Fortin pone en discusión la respuesta de la arquitectura para responder estos grandes interrogantes, abre posibilidades a la investigación sobre temas existenciales y éticos, de ahí que, ante la proliferación económica y social y a los grandes desafíos ambientales, el recurso de cine de ficción/fantasía especula e interpreta de nuestra forma de vivir. En otras palabras, pareciera que la ciencia ficción ha colonizado el resto de nuestra realidad y la especulación en el espacio y problemas que se refieren al presente y a la interacción de la humanidad con lo que le rodea, además, frecuentemente desarrolla una lógica del lenguaje imaginario para narrar las directas implicaciones de la ciencia ecológica para el futuro.90




    Respecto a esto, la película de Avatar (2009) de James Cameron representó una nueva forma de consumo del cine, además abordó temas relacionados a la ecología, ambiente y sobre el mundo. Avatar ha creado un sentido de lo que significa “ser-en-el-mundo” inmerso en la era de emergencia ecológica en la que nos encontramos. La trama se desarrolla en que una especie nativa está conectada a su planeta como si fuera un Internet orgánico, es una versión “bondadosa” y “viva” de la “mala” interconexión que tenemos los humanos con la tecnología.91 Adicionalmente, este interés de preocuparse por otras especies lo planeta la saga de Planeta de los Simios, cuando se desplaza al hombre del centro de la creación para que los primates dominen el mundo. En este escenario las construcciones que edifican los simios son de carácter no-euclidiano y de formas orgánicas.




    Es decir, el cine ha logrado que los espectadores tengan una posición o pensamiento crítico frente a la forma de habitar la naturaleza92 y, como se mencionaba anteriormente, cada obra o acción del hombre está dejando una firma en el entorno. Al fin y al cabo, durante el tiempo de la duración de la película, el espacio imaginado y percibido se hace real y más aún pone en tensión y cuestiona la idea de la realidad misma, por medio de mensajes éticos93 constantemente transmitidos.




    Todo lo que corrompe y destruye es lo malo, lo que preserva y beneficia es lo bueno




    (Platón)94.




    Ante la idea de ética que muchas veces es relativizada, Platón entendía que lo éticamente bueno es lo que beneficia y protege a un sujeto, en este caso el entorno o naturaleza, por el contrario, lo que lo corrompe y destruye, es lo que no es ético. En efecto, Aristóteles, llega a la conclusión que toda acción u obra del hombre, fruto de su libertad, voluntad y consciencia, puede ser juzgada como buena o mala, aunque su fin último sea el bien. En las películas de ficción, existen personajes que transmiten unas características propias de su figura. El director de cine, se encarga de asignar un espacio a cada protagonista, y deliberadamente, se exhibe una conducta que expresa propiedades éticas, frente a esa realidad factible o supuesta, que se encuentra escenificada en la película.




    La fábrica de franquicias




    Llegado a este punto, nos encontramos con que existe un espacio arquitectónico en el cine que puede ser habitado durante la duración de la película con nuestros sentidos, incluso, que este espacio, si es ficticio y logra jerarquizar cada uno de estos ambientes imaginados e hipotéticos, puede llegar a plantear grandes interrogantes éticas.95




    Ante la demanda y oferta de sagas y franquicias cinematográficas, lo que se resalta de su narración transmedial es la capacidad de world making. Ya que a través de esta creación narrativa tan particular se desarrolla un espacio interesante que manifiesta una jerarquía definida. En palabras de Jenkins, la narración transmediática se despliega sobre muchos medios o plataformas donde cada una de estas partes contribuyen a la propagación del todo. Por ejemplo, una franquicia de películas como Star Wars, tiene además novelas, cómics, juguetes, videojuegos o parques temáticos. Cada producto dado es un punto de entrada que permite comprender toda la franquicia.96




    El cine ha comenzado a experimentar con formas y estrategias que incluyen la propagación en medios o plataformas, logrando así, el aumento de su audiencia en diferentes lugares. Esta estrategia de narración de la historia es cada vez más usada en la industria mediática.97 En palabras de Jenkins:




    Una buena franquicia transmediática trabaja para atraer a múltiples públicos introduciendo los contenidos de una manera algo distinta en los diferentes medios. Sin embargo, si hay bastante para sostener esos diferentes públicos, y si cada obra ofrece nuevas experiencias, entonces podemos contar con un mercado de fusión que aumentará el total potencial... Los artistas populares, que se cuelan por las rendijas de la industria mediática, se han percatado de que pueden brujulearse por este nuevo imperativo económico para producir obras más ambiciosas y estimulantes.98




    Existen diferentes clases de producción análoga y digital, que se articulan y distribuyen en términos de velocidad y escala con la finalidad de acceder a múltiples audiencias99. Específicamente, la fluidez de lo fantástico y sus géneros constituyentes de fantasía y ciencia ficción han probado ser un territorio fértil para una articulación transmediática. Entendiendo la interrelación afectiva entre la audiencia y estos géneros mutables, expresado en el reino de lo transmediático, se ha probado ser crucial para entender la importancia de la narración transmediática fantástica.100 Es decir, el éxito de una franquicia, en este caso fantástica, depende de la audiencia que la experimenta en sus múltiples plataformas. Con la llegada de tecnologías digitales, los procesos de producción y distribución se inician de una manera más rápida y fácil, y la distancia entre las audiencias y los creadores se reduce constantemente.101




    Para que se mantengan en el tiempo tanto las películas fantásticas y de ciencia ficción, como su estrategia de crear secuelas, trilogías o sagas, los mundos imaginados deben de ser lógicamente coherentes, deben tener su propia consistencia interna para convencer a la audiencia de su realidad102. A los creadores les conviene comprometer emocionalmente a sus audiencias con su trabajo, esa competencia e inteligencia emocional es un factor decisivo para el éxito de toda la franquicia que simultáneamente usa de secuelas para contar o promover los contenidos de sus historias, es decir, la importancia de que las audiencias se preocupen por las secuelas de sus creadores significa que se los ha comprometido, el realismo emocional es un componente vital y necesario para que un mundo imaginario sea tomado en serio.103




    Ante esto, las precuelas emergen como un proceso categórico que toma lugar fuera de los modos de producción de una película para responder a los lazos de la recepción de una audiencia.




    Las secuelas, series, géneros de películas, remakes y spin-offs104 operan en el mismo territorio, en otras palabras, reinciden en su material familiar o fórmulas con la finalidad de agradar a las audiencias populares.105 Por otra parte, el hecho que las películas de la sagas presenten una cercanía temporal permite que el público se mantenga informado en la historia que se representa. Por ejemplo, las sagas de El Señor de los Anillos (2001-2003) y Matrix (1999-2003), rodaron sus entregas en tiempo simultáneos, es decir, en un mismo año se estaban grabando todas las películas de la saga.106




    Las sagas y series, en tanto que secuencia de películas, constituyen un mecanismo de reducción de la aleatoriedad de éxito en el mercado. Además, las productoras han encontrado una fórmula para la rentabilización de las series y sagas, consistente en reducir los tiempos de producción, con la consecuente disminución de los plazos entre los estrenos, con toda una serie de mecanismos cinematográficos (narrativos y visuales) y extra-cinematográficos (publicidad, merchandising, marketing e Internet).107




    Para la autora Kaveney, el único lugar donde las películas de ciencia ficción y fantasía pudieran construir un diálogo crítico, es en las series de franquicias. Ya que, el proceso de rodar una secuela debe concentrar la creatividad en retransmitir lo que se trabajó en la primera película y en qué no, de esta manera se podrán añadir mejoras a las tramas, escenarios y personajes.108




    Retratos fantásticos




    El objetivo de este documento es identificar en una muestra de cine fantástico elementos o tipologías arquitectónico-espaciales con significados éticos, para determinar en la realidad, mensajes implícitos de cada espacio construido o por construir.




    Ante la facilidad con que se desarrollan sagas fantásticas y con el avance de la tecnología, es necesario seleccionar una muestra de todo este universo que mejor represente la espacialidad en términos éticos. Por lo tanto, el problema de estudio se centrará en hacer un barrido por sagas de películas que hayan ocasionado un impacto en la forma de concebir escenarios, contextos, atmósferas imaginarias y universos creados dentro del espacio cinematográfico. Que su producción abarque varias generaciones a lo largo del tiempo.




    Adicionalmente, que haya influido en la taquilla, es decir que la haya visto un gran número de personas creando así un fandom o grupo de fans. Finalmente, las sagas deben haber generado un World-in, es decir un universo o mundo que se promocione en parques temáticos, videojuegos, cómics o novelas. De esta manera se justificará su influencia mundial.




    Las siguientes sagas ficticias son las que más ingresos económicos han obtenido, tanto en taquilla como en número de espectadores. Con esta lista se puede analizar qué películas han sido recibidas por el mayor número de personas, por ende, las que se ha logrado difundir más su Mensaje. Guerra de las Galaxias (1977 - 2017). Señor de los Anillos y Hobbit. (1930 - 2014). Planeta de los Simios (1963 - 2014). Terminator (1984 - 2015). Star Trek (1965 - 2016). Alien (1979 - 2017). Transformers (1984 - 2017). Parque Jurásico (1990 - 2015). Harry Potter (2001 - 2016).Juegos del Hambre (2010 - 2015).




    La saga de la Guerra de las Galaxias (Star Wars) ha recaudado 8 mil millones de dólares en 8 películas desde su creación en 1977 (40 años) y ha sido vista en el cine por 800 millones de personas; La saga de El Señor de los Anillos/ Hobbit ha recaudado 6 mil millones de dólares en 6 películas desde su creación 1933 (84 años) y ha sido vista en el cine por 500 millones de personas; La saga de Planeta de los Simios ha recaudado 2 mil millones de dólares en 9 películas desde su creación en 1963 (54 años) y ha sido vista en el cine por 200 millones de personas; La saga de Terminator ha recaudado 2 mil millones de dólares en 5 películas desde su creación 1984 (31 años) y ha sido vista en el cine por 200 millones de personas.109




    La saga de Star Trek ha recaudado 2 mil millones de dólares en 13 películas desde su creación en 1965 (51 años) y ha sido vista en el cine por 200 millones de personas; La saga de Alien ha recaudado mil millones de dólares en 6 películas desde su creación en 1979 ( 38 años) y ha sido vista en el cine por 100 millones de personas; La saga de Transformers ha recaudado 4 mil millones de dólares en 5 películas desde su creación en 1984 (33 años) y ha sido vista en el cine por 300 millones de personas; La saga de Jurassic Park ha recaudado 4 mil millones de dólares en 4 películas desde su creación en 1990 (25 años) y ha sido vista en el cine por 300 millones de personas;




    Tabla 1. Comparación de 10 Sagas Fantásticas. Elaboración Propia
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    La saga de Harry Potter ha recaudado 8 mil millones de dólares en 9 películas desde su creación en 2001 (16 años) y ha sido vista en el cine por 700 millones de personas; La saga de Hunger Games ha recaudado 3 mil millones de dólares en 4 películas desde su creación en el 2008 (7 años) y ha sido vista en el cine por 200 millones de personas. Esta información se describe gráficamente en la tabla 1. Ante estos datos, el promedio de antigüedad en las sagas es de mayor a 30 años. El criterio de número de espectadores, tomando en cuenta la asistencia total a la saga y la asistencia a una película individual, tiene promedio mayor cien millones de espectadores y a mil millones de dólares en ingresos.




    El criterio de crear más ambientes o mundos imaginados, con el fin de poderlo describir y comparar, donde el promedio es mayor a 6 mundos imaginados (Figura 1). Así pues, 4 sagas responden mejor a la exploración espacial en sus escenarios ficticios y marcaron una nueva forma de entender la ciencia ficción y fantasía en las décadas 60, 70, 80, 90 y 2000. Estas son: Planeta de los Simios (1963 - 2017), Terminator (1984 - 2015), El Señor de los Anillos - (1954 - 2014), Star Wars (1977, 2017). Tanto el cine como la arquitectura mueven millones de dólares en los presupuestos iniciales lo que genera una apuesta por recuperar lo invertido en el corto o mediano plazo.




    Figura 1. Escenarios Imaginados de Cada Saga ficticia escogida.
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    La saga Star Trek, con 13 películas,presenta una realidad imaginaria, pero individualmente no posee espectadores suficientes para este análisis. Dos películas de Star Wars en espectadores, superan a toda la franquicia de Star Trek. En la categoría de Fantasía, la saga de Harry Potter no explora ambientes que definan un tipo de usuario como las sagas épicas del Señor de los Anillos y el Hobbit, las cuales tienen 60 años de vigencia. La saga de películas de Alien tiene menores ingresos y números de espectadores que Terminator o el Planeta de los simios, por lo que no se incluye en el caso. El mundo de Jurassic Park en el cine ha sido representado en 4 películas en 25 años. El énfasis en una espacialidad que represente a un usuario o en la forma de hacer la arquitectura no expresan la caracterización deseada para este análisis. La saga de películas de los “Juegos del Hambre” tienen un ingreso de casi 3 mil millones de dólares, sin embargo, el criterio por lo cual se la desplaza para de este análisis es que su primer libro fue publicado en el 2008, lo que significa que hasta su última película existieron 7 años. La saga de películas Transformers posee un ingreso que supera los 3 mil millones de dólares y un público mayor a los 300 millones, pero el valor o crítica en la apuesta de mundos imaginarios, no es suficiente para este análisis.




    En este estudio se ha omitido las franquicias de súper-héroes que no se originan en novelas, sino en comics. Para ampliar el tema de Comics y cultura de masas, revisar Eco, Umberto. 1968. Apocalittici e integrati. Traducido por Andrés Boglar. casa Ed. Valentino Bompiani. Tampoco están incluidas las películas categorizadas como de acción, (Rocky, Rápidos y furiosos, etc.) que son sagas taquilleras, pero no plantean o especulan en la invención de universos o realidades. (Para más información sobre la arquitectura y el cine de acción revisar Jones, Nick. 2015. Hollywood Action Films And Spatial Theory. New York: Routledge. Taylor & Francis Group.)




    Luego de una breve revisión de textos de teoría, tesis doctorales, de maestría y la contribución de los artículos de investigación, se ha identificado que sobre el tema se ha escrito y se sigue escribiendo en varios países y desde diferentes perspectivas o profesiones. Sin embargo, una de las herramientas que más se adapta al alcance de la investigación es el análisis simultáneo e interpretativo110 que propone el investigador Lauro Zavala.




    En el análisis de Zavala de fotogramas111 y secuencias112 se basa en la metodología de los autores Bordwell y Thompson, quienes proponen que un análisis de películas debe servir como evidencia y ejemplificaciones de una tesis o hipótesis, además del uso del fotograma como si fuera el plano arquitectónico de la película113. Y por último el recuso que planeta la diseñadora en arte, Legarnisson, donde valiéndose de las teorías del cineasta Eisenstein, propone analizar y representar una experiencia espacial/visual cinemática, de igual manera que arquitectónica.114




    Como segundo aporte metodológico de las bases teóricas, utilizaré el enfoque que proponen Brooker115 y Wolfe116. Donde en primera instancia se define el género de películas a analizar y qué se busca, para luego utilizando una muestra importante del todo, aproximarse al objeto de estudio, con las preguntas que apuntan a conseguir un futuro ideal, o a evitar uno catastrófico. Por medio de la observación y descripción de las películas de las sagas Planeta de los Simios, Guerra de las Galaxias, Terminator y El señor de los Anillos, busco seleccionar las escenas que, de una manera más fidedignas, evidencien y ejemplifiquen la relación del hombre en entornos imaginados por medio de un lenguaje ético.




    Llegado a este punto, utilizando el tipo de análisis interpretativo y simultáneo, que utiliza los fotogramas de una película, pretendo hacer una lectura, de cada una de las escenas seleccionadas. Por lo tanto, cada saga escogida plantea una problemática que es abordada en temas espaciales, es decir, en cada capítulo se irán seleccionando edificaciones naturales o artificiales que tienen un discurso ético y son recurrentes en varias películas. Las películas escogidas para este análisis muestran una espacialidad hipotética, que normalmente está dividida en bandos. Debido a esto, el análisis de los filmes no es cronológico, sino que ejemplifica las tipologías arquitectónicas de cada facción de ideales.
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