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“I’m back in the USSR,


You don’t know how lucky you are, boy”


Back in the USSR. The Beatles, 1968.
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INTRODUCCIÓN



La ciencia ficción recuerda la institución artificial que es la sociedad.


J. P. TELOTTE.


Una película es inevitablemente el reflejo de los propios procesos de producción y de procesos sociales más generales.


ELLA SHOHAT Y ROBERT STAM.


“Señoras y señores, les presentamos el último boletín de Intercontinental Radio News. Desde Toronto, el profesor Morse de la Universidad de McGill informa que ha observado un total de tres explosiones del planeta Marte entre las 7:45 p.m. y las 9:20 p.m.”. Así comienza la transmisión radial de La guerra de los mundos realizada por Orson Welles en 1938, que conmocionó a los ciudadanos estadounidenses. El episodio, recordado entre lo cómico y lo sorprendente, demuestra la influencia de los medios de comunicación y la plausibilidad de las situaciones planteadas en las narraciones de ciencia ficción, pues miles de personas se escondieron aterrorizadas por los supuestos ataques con gas hechos por marcianos. Sin embargo, no es sino hasta la década de 1950 que este género toma fuerza en el cine de Hollywood, nutriéndose de los temores, los riesgos y la conflictiva situación política de este periodo. Aunque es cierto que una invasión extraterrestre no ha tenido lugar, medio siglo más tarde, en la década del 2000, el cine de ciencia ficción continúa siendo un vehículo mediante el cual se materializan las preocupaciones propias de cada época. Prueba de esto son las escenas de maremotos que arrasan ciudades costeras en El día después de mañana (The day after tomorrow, 2004), similares al tsunami de Indonesia ocurrido meses después, el cual acrecentó la incertidumbre mundial frente al cambio climático.


El análisis desarrollado a lo largo de estas páginas se centra en esa relación que tiene el cine de ciencia ficción con su contexto real de producción más que en el estudio de sus aspectos formales y estilísticos. A través del discurso, la imagen y la narrativa de los filmes, fue posible identificar y reconocer la forma como son representados algunos aspectos políticos, sociales, económicos y culturales de la sociedad estadounidense, evidenciados en las películas de ciencia ficción producidas en Hollywood durante las décadas de 1950 y el 2000. Aunque autores como Joan Bassa y Ramón Freixas1, Sergi Sánchez2, J. P. Telotte3 y Luis Laborda Oribes4 han reconocido la capacidad que tienen las narraciones de ciencia ficción para representar y criticar ciertos aspectos de la sociedad –cuando definen sus características como género cinematográfico–, pocos se han enfocado en analizar comparativamente dos o más épocas, confrontando elementos de las producciones fílmicas con su entorno histórico, siendo Telotte y Laborda los únicos que estudian casos concretos5. Algo similar realizan Fredric Jameson6 y Jean Chesneaux7, dentro de la literatura; el primero, prestándole especial atención a las utopías y las ideologías subyacentes a las mismas y el segundo resaltando la similitud de los discursos y las características de los personajes de las novelas de Julio Verne con los luchadores nacionalistas de finales del siglo XIX. Por último, Susan Sontag en La imaginación del desastre8 no sólo compara la ciencia ficción con el arte –al afirmar que ambos comparten como sujeto el desastre–, sino que también da cuenta de que estas producciones reflejan los valores morales y las ansiedades de cada época.


Para el análisis no sólo fue necesario construir una definición de la ciencia ficción, sino también instaurar una serie de categorías –partiendo del desglose de 36 películas de ambas décadas9– en las que se tuvieron en cuenta las ideologías tratadas, las características y temas del género, y las referencias al contexto real. Del corpus total se seleccionaron siete filmes, que a pesar de que no son los únicos que se van a referir en este estudio –ya que los 29 restantes también se mencionan con cierta frecuencia–, tendrán mayor relevancia por su evidente relación con el contexto de producción y porque cada uno representa un tema diferente de la ciencia ficción. Fueron escogidos La Humanidad en Peligro (Them!, 1954), que presenta las consecuencias catastróficas de la manipulación de energía nuclear; Watchmen: Los Vigilantes (Watchmen, 2009), una ucronía cuyo argumento se desarrolla en el año 1985 en un EE. UU. diferente al real; Avatar (Avatar, 2009), una película futurista que muestra la colonización de una sociedad de otro planeta por parte de los terrícolas; El día después de mañana (2004), donde la parte norte del planeta queda devastada a causa de su congelamiento; y, finalmente, La invasión de los ladrones de cuerpos (Invasion of the body snatchers, 1956), Invasores (The invasion, 2007) y Ultimátum a la Tierra (The day the Earth stood still, 1951) en las que se presentan encuentros con seres de otro mundo. En el caso de La invasión de los ladrones de cuerpos (1956) y su nueva versión, Invasores (2007) se buscó realizar una comparación entre las dos épocas de producción a través de un filme que tuviera como base la misma historia, para evidenciar el posible cambio en la sociedad estadounidense a nivel ideológico, económico, político o cultural, así como la evolución temática, narrativa y estilística de las películas. A partir del análisis del corpus fílmico total se identificaron los aspectos en común de las películas y se establecieron ocho ejes temáticos (cada uno presentado en un capítulo) que permitieron realizar una lectura texto-contexto que incluye temas como la concepción estadounidense del otro, las relaciones de poder, y los principales conflictos, intereses y temores de esta sociedad. Esta lectura estuvo apoyada en numerosos autores, en cuyos planteamientos se basa el desarrollo de los ejes temáticos propuestos, así como las perspectivas utilizadas para el análisis audiovisual, la definición y caracterización de la ciencia ficción como género y el estudio de los periodos históricos.
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El día después de mañana (The day after tomorrow, 2004)



LA IMPORTANCIA DE LA CIENCIA FICCIÓN COMO REPRESENTACIÓN DE EE. UU.



Pese a la latente posibilidad de distracción por medio de sus frecuentemente espectacularizadas historias y efectos especiales, la ciencia ficción cuenta con una particularidad frente a otros géneros cinematográficos, al lograr “desfamiliarizar la realidad por medio de distintas estrategias genéricas y así reflexionar sobre ella de un modo efectivo”10. Al distanciarse de la realidad, las películas utilizan elementos propios del género, que conciernen tanto a aspectos iconográficos como narrativos. De los primeros se puede identificar la aparición de entidades distintas a lo humano (cyborgs, extraterrestres, robots inteligentes, monstruos o mutantes, etcétera), que pueden representar los temores colectivos de una sociedad, frente a los posibles riesgos de su época. Entre los elementos narrativos se reconocen situaciones como las catástrofes, que obligan a plantearse la capacidad de respuesta de una comunidad, de acuerdo a la estructura en la que está constituida; por otra parte, se puede decir que las construcciones narrativas y estéticas de sociedades alternas (la mayoría de ellas ambientadas en el futuro) hiperbolizan “los símbolos y los imaginarios del ahora”11, para criticar o reafirmar la estructura social de su contexto de producción. Como afirma Fredric Jameson en Arqueologías del futuro12, ante la imposibilidad de concebir un mundo que no tenga puntos de convergencia con la realidad, la ciencia ficción presenta alegorías que en ocasiones el autor realiza de forma voluntaria y que ofrecen herramientas para realizar una lectura cuidadosa del texto, su contexto y sus intenciones.


Es importante aclarar que las películas no sólo representan su contexto de producción a través de símbolos, sino que en ocasiones hacen alusiones directas a hechos reales. Así sucede en Ultimátum a la Tierra (1951), en donde las tensiones existentes entre el capitalismo y el comunismo durante la Guerra Fría permiten el desarrollo del argumento. No obstante, a pesar del distanciamiento de la realidad, se puede pensar que la plausibilidad de las situaciones presentes en las películas de este género hace que se fomente lo que en ellas se refleja. El temor real que se produce ante una amenaza externa, así esté personificada en una entidad extraterrestre, reafirma el sentimiento de incertidumbre en el espectador de la época.


Al hablar de la representación de la sociedad no se pueden dejar por fuera las relaciones de poder que existen en ella y, por consiguiente, el ejercicio político que puede darse en diferentes niveles (Estado/individuo, familia, escuela, etcétera). Aunque la ciencia ficción como género cuestiona dos aspectos fundamentales, el individuo y la sociedad, la muestra de películas escogidas para este análisis se centra en la segunda categoría. Es por esto que en los filmes se pueden referenciar directamente conflictos relacionados con problemas políticos reales, como la corrupción, la tiranía política, científica y económica, los conflictos de clase, las ideologías enfrentadas, el terrorismo y las luchas raciales y de género. Cuando se presenta una opción “salvadora”, en la mayoría de ocasiones ésta va de acuerdo con el poder político dominante de su contexto de producción; de esta forma, no sólo se evidencian los problemas de la sociedad, sino que también se procura la exaltación de sus valores (para nuestro caso, los valores estadounidenses).


Considerada la primera potencia mundial, EE. UU. logró desde comienzos del siglo XX una hegemonía económica, política y cultural13 que sobrepasó el territorio estadounidense, involucrándose, en muchas ocasiones, en diferentes conflictos internacionales. A pesar de lo anterior, se puede asumir que existen dos momentos en los que la ciencia ficción tiende a reafirmar la posición política estadounidense, especialmente si tiene repercusiones externas: el comienzo de la Guerra Fría (1950) y la lucha contra el terrorismo (2001). Por una parte, en 1950 la producción de películas de ciencia ficción se incrementa y adquiere un valor ideológico agregado, sustentado, entre otras cosas, en la lucha contra el comunismo, la expansión económica estadounidense y la promoción del American way of life. Por otra parte, tras los atentados del 11 de septiembre del 2001 en EE. UU., se generó en el imaginario de este país una nueva alerta de riesgo permanente (con obvias repercusiones en su seguridad interna y en sus políticas internacionales, iniciativas enmarcadas dentro de ‘la lucha contra el terrorismo’) que, aunque no provocó un aumento significativo en los filmes de ciencia ficción como en la década de 1950, sí influenció los elementos narrativos y discursivos de muchas películas.


Aunque las dos décadas estudiadas están considerablemente distanciadas temporalmente y es evidente que los conflictos externos e internos de EE. UU. han variado de un periodo a otro, a través de las películas de ciencia ficción es posible evidenciar que los valores de la sociedad estadounidense prevalecen en el tiempo, siendo las actuaciones del protagonista héroe (de origen estadounidense), políticamente correctas según el imaginario de ese país.
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Noticia de la emisión de La guerra de los Mundos en Daily News. Octubre 31 de 1938
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Orson Wells en su programa de ciencia ficción en la CBS. Octubre 30 de 1938





LA CIENCIA FICCIÓN EN EL CINE. ACLARACIONES SOBRE EL GÉNERO



A pesar de que el concepto de género está asociado a diversos medios de expresión artística y narrativa, el cine ha logrado inaugurar algunos géneros propios, además de adoptar otros vinculados a soportes distintos del lenguaje cinematográfico. Este último es precisamente el caso de la ciencia ficción, término que aún causa confusión al momento de definir sus límites (es preciso recordar que la ciencia ficción nace en la literatura, pero también se desarrolla en la televisión, el cine, los vídeo juegos, la radio y los cómics). Algunos autores la han establecido como un subgénero del fantástico1 pero lo cierto es que la ciencia ficción ha ganado tanta importancia que, si bien se reconoce como una obra de corte fantástico, desde finales del siglo XIX se ha venido consolidando como un género reconocido con características que lo diferencian de otros.


El género (no sólo el de la ciencia ficción) actúa en la industria cinematográfica como una “guía para el comportamiento del público o para el reconocimiento de temas, espacios, iconos, situaciones, objetos, acciones que espera encontrar en las películas”2. Es decir, la expectativa que se crea alrededor de un filme y de cómo éste se desarrollará, está determinada, entre otras cosas, por el género en el que es ubicado. Un ejemplo de esto es la identificación con personajes arquetípicos y expectativas como la del happy ending; como expone Umberto Eco “[…] la tipicidad no es un dato objetivo que el personaje debe proporcionar para convertirse en estéticamente (o ideológicamente) válido, sino que es el resultado de una relación de goce entre el personaje y el lector [espectador], y es un reconocimiento (o una proyección) del personaje efectuado por el lector”3.


Si las películas inscritas en un género responden a una serie de patrones (repiten esquemas, temas y arquetipos) y estructuras que pueden estar definidas según limitaciones espacio-temporales o de acuerdo al tratamiento que se le da a la historia, en la ciencia ficción se reconocen fácilmente de acuerdo a sus cánones iconográficos, diegético-rituales y mítico-estructurales4. Los iconográficos aluden a convenciones estéticas que identifican al género y configuran aspectos semejantes entre películas, como la recurrente forma de disco de las naves espaciales extraterrestres. Los diegético-rituales comprenden las situaciones canónicas, es decir, escenas o hechos que siempre están presentes en filmes de un género determinado (tras la llegada de la nave espacial, el público expectante observa la lenta apertura de las compuertas extraterrestres); algunas escenas canónicas pueden ser reemplazadas por elipsis, ya que la insinuación de lo que va a suceder es suficiente para el público, que conoce el código del género. Por último, los mítico-estructurales se refieren a modelos míticos y sus modos de articulación, que nacen de formulaciones míticas, ligadas a creencias populares y a temores nacidos en contextos socioculturales muy precisos; las invasiones extraterrestres, que no sólo se basan en la creencia popular de la existencia de seres de otro mundo, sino también en el temor latente –en épocas y lugares específicos– de sufrir una incursión militar enemiga, son un ejemplo de este tercer canon.


El argumento de las películas de ciencia ficción puede tener características ambiguas, que permiten categorizar el filme simultáneamente en varios géneros, convirtiéndolo en un híbrido. De esta forma, una producción como El enigma de otro mundo (The thing from another world, 1951), puede ser catalogada como ciencia ficción (presencia de una entidad extraterrestre y un grupo de científicos que la estudian) y como filme de terror (el grotesco ser de otro mundo busca asesinar a un grupo de exploradores que se encuentran en un espacio reducido y alejado de la sociedad).


El término ciencia ficción fue utilizado por primera vez por Hugo Gernsback en Amazing Stories (1926), la primera revista considerada de este género; durante esta misma época otras publicaciones, conocidas en inglés como pulps (revistas populares de relatos) comenzaron a tratar temas como la vida artificial, la experimentación científica y el diseño de la sociedad, estas historias eran llamadas “romance científico”, “fantaciencia”, o “historias de invenciones”. Sin embargo, los relatos de anticipación escritos por Julio Verne y H.G. Wells a partir de la segunda mitad del siglo XIX, sentaron las bases para el posterior desarrollo del género dentro del cual también se destacaron autores como Mary Shelly, Edgar Allan Poe, Jack London, Nathaniel Hawthorne, Edward Bellamy y Robert Louis Stevenson5.


Para Telotte6, dentro del desarrollo del género de la ciencia ficción en la literatura se pueden identificar dos momentos: el primero, situado en la antigua Grecia con las narraciones míticas como La Illiada, que tenían como protagonista a un personaje lleno de curiosidad; el segundo momento se presenta a finales del siglo XIX con el surgimiento de la sociedad industrial que, según Bruce Franklin, propició (con la dependencia de la ciencia y la tecnología) el surgimiento de una nueva literatura que daba cuenta sobre los avances tecnológicos que estaban cambiando a la sociedad, incluso llevando al lector a mundos futuristas donde los avances tecnológicos eran mayores a los de su momento histórico. El aporte más destacado es el de H.G. Wells quien le incorporó un espíritu consistente, de maravilla y especulación al desarrollo tecnológico, junto con una creciente preocupación por las implicaciones sociales de esos desarrollos.


A pesar de que en los primeros años del cine no se acuñó el término ciencia ficción, este género hizo su aparición en la pantalla grande en 1902, con la emblemática película Viaje a la Luna (Le voyage dans la Lune) de Georges Méliès. Tiempo después, durante el periodo entre guerras (1918-1939), la producción de cine de ciencia ficción se incrementó significativamente en algunos países de Europa (Francia, Inglaterra, Alemania y Rusia), en comparación con las escasas realizaciones estadounidenses. En este periodo se destacó la presencia de las máquinas, las historias utópicas y distópicas, los científicos locos y los inventos maravillosos; algunas producciones destacadas de la época fueron Aelita: reina de Marte (Аэлита. URSS, 1924), Metrópolis (Metropolis. Alemania, 1927), La vida futura (Things to come. Inglaterra, 1936) y París dormido (Paris qui dort. Francia, 1925). En la década de 1940, el auge cinematográfico de la ciencia ficción decayó, pues surgió y se impuso el cine negro (film noir) en Hollywood. Después de la Segunda Guerra Mundial, la ciencia ficción se convirtió en una de las propuestas más acogidas en la industria cinematográfica de EE. UU., teniendo como temas principales las invasiones extraterrestres, las exploraciones espaciales y las consecuencias de los ensayos nucleares. Como dice Peter Biskind, las películas de ciencia ficción de la década de 1950 son “un revelador barómetro del turbulento clima político de la época”7, pues éstas aprovechaban los miedos colectivos sobre la Guerra Fría y la experimentación atómica. A partir de la década de 1960, con 2001: Odisea en el espacio (2001: A space oddysey, 1968), se exploran temas como la paranoia, en la que se presenta a la humanidad bajo la amenaza tecnológica o ecológica de su propia creación, así como la influencia de la ciencia y la tecnología en la constitución del individuo. De esta época se reconocen títulos como La naranja mecánica (A clockwork orange, 1971) y THX-1138 (1971).


En 1977, el estreno de La guerra de las galaxias (Star Wars: episode IV - A new hope) supone un hito taquillero en la ciencia ficción, que no sólo generó un movimiento cultural alrededor del filme, sino también un despliegue de merchandising mundial sin precedentes dentro de la industria cinematográfica. En este momento, es claro el papel del cine como industria cultural, pues predominan los fines económicos vinculados a los procesos de producción masiva y la idea del público como objeto y objetivo de la industria; como afirmaría Gary Kurtz, productor de las dos primeras entregas de la saga, en una entrevista en el 2010 para Los Angeles Times, “Han Solo debería haber muerto en la tercera película, pero el juguete se estaba vendiendo bien”.


Durante las dos décadas siguientes (1980-1990) continuó la tendencia en la industria cinematográfica hollywodense de realizar producciones de ciencia ficción de alto presupuesto, con el fin de beneficiarse de la alta rentabilidad que éstas generaban gracias al respaldo del público. Dicho éxito se extendió también a la televisión con series como V-Invasión Extraterrestre (V, 1983-1985), Galáctica, Estrella de Combate (Battlestar Galactica, 1978-1980), Los expedientes secretos X (The X-Files, 1993-2002) y Viaje a la estrellas: la nueva generación (Star Trek: The next generation, 1987-1994). En este periodo sobresale la espectacularización de los efectos especiales, gracias a las primeras incursiones de la era digital. En las películas de estas décadas, los androides y los robots asumen el protagonismo de varias historias, como es el caso de RoboCop (1987), El Exterminador (The Terminator, 1984) y El cazador implacable (Blade Runner, 1982).


Con la llegada del nuevo milenio se impuso la era digital, que permitió el realismo y el dominio de los efectos especiales, llegando a su punto máximo con Avatar (2009), la película más taquillera de la historia, proyectada en 3D. Su estreno, que estaba programado por 20th Century Fox para el 22 de mayo del 2009, fue aplazado por la falta de proyectores 3D en las salas de cine a nivel mundial. A partir de Avatar (2009), esta tecnología se ha convertido en la nueva apuesta de la industria cinematográfica ante la competencia, ya no sólo de la televisión digital, sino también de la internet (sin embargo, un año después del éxito de Avatar (2009), la televisión, los videojuegos y la internet incorporaron el 3D a sus funciones, por lo que todavía no se puede hablar de una ventaja absoluta del cine frente a otros medios audiovisuales).


Aparte de las innovaciones tecnológicas, en la primera década del siglo XXI predominan la producción de sagas y remakes: Iron Man: El hombre de hierro (Iron Man. 2008 y 2010), El hombre araña (Spiderman. 2004, 2004, 2007 y 2012), Matrix (1999 y dos secuelas en 2003), Batman (2005, 2008 y 2012), Transformers (2007, 2009 y 2011), Terminator (1984, 1991, 2003 y 2009), X-Men (2000, 2003, 2006, 2009 y 2011), Star Wars (1999, 2002 y 2005), Ultimátum a la Tierra/El día que la Tierra se detuvo (The day the Earth stood still. 1951 y 2008), Invasores (The invasion. 1956, 1978 y 2007), El enigma de otro mundo (The thing. 1951, 1982 y 2011) y La guerra de los mundos (The war of the worlds. 1953 y 2005). Cabe resaltar que, en las producciones hollywoodenses, la influencia del videoclip es evidente en la narrativa y el montaje, tendencia que se contrapone al cine de contemplación explorado en los círculos independientes al final de la década.


Para darle una definición a la ciencia ficción, Freixas y Bassa consideran tres elementos constitutivos: Lo verosímil, el mito y la ciencia. Lo verosímil es entendido como aquello que sin ser necesariamente real, lo parece y dentro de un contexto fílmico se asume como verdadero. El mito, por su parte, “será una narración relativa a tiempos o a hechos no aclarados por la historia y que contenga, sea un hecho real transformado en noción religiosa, sea la invención de un hecho con la ayuda de una idea”. El tercero, la ciencia, es considerado como una esperanza ciega, equiparada con la religión y la magia, pues existe un mito de “ente” poderoso alrededor de ésta. Para estos autores todo se reduce a una simple cuestión de fe.


La ciencia ficción se caracteriza por la presencia de elementos extraños, particularidad que comparte con el género fantástico; sin embargo, a partir del compendio de películas estudiado y en concordancia con los autores consultados, consideramos que el componente imprescindible que define a una película dentro del género de la ciencia ficción, es que la explicación del hecho extraño o nóvum8 (elemento causal del desarrollo del argumento) debe tener unas bases científicas verosímiles o plausibles. En la ciencia ficción se entiende por nóvum un principio innovador (por lo general un adelanto humanístico, científico, social o político), que desde la lógica de la realidad tiene un sentido racional.


Es justamente a causa de la similitud entre la ciencia ficción y el fantástico, que muchos autores se han dado a la tarea de categorizar las películas de ciencia ficción con el fin de establecer los límites que la diferencian y distinguen de otros géneros. Aunque las categorías varían de un autor a otro, las bases sobre las que se estructuran suelen ser las mismas: temáticas principales y/o líneas argumentales. Freixas y Bassa, por ejemplo, exploraron los temas más relevantes (el tema del doble, el tema del mal, la monstruosidad, los viajes y la supervivencia) así como los arquetipos más reconocidos (algunos específicos del género como el científico y el robot y otros más comunes como la mujer, el héroe, el malo, etc.) estableciéndolos como campos semánticos dentro de los cuales se evidencian las diferencias entre la ciencia ficción y otros géneros. Telotte, por su parte, reconociendo la afinidad que se da entre la ciencia ficción y la fantasía, propone la utilización de tres categorías que establece Tzvetan Todorov9 con el propósito de definir el género fantástico; lo maravilloso (elemento mítico que perturba la normalidad del mundo cotidiano), lo misterioso (el poder de la mente que actúa de maneras inimaginables) y lo fantástico (lo que podría ser y lo que no); estas tres clasificaciones son equiparadas por Telotte a las invasiones extraterrestres, las alteraciones del yo y las utopías y distopías, respectivamente. Otros autores, como Guillem Sánchez, han establecido categorías mucho más concretas con las que abarcan, sino toda, una gran parte de la producción cinematográfica de ciencia ficción; algunas de ellas se refieren a los ya recurrentes temas, aunque con nuevos matices. Por ejemplo, ya no se trata sólo de una invasión extraterrestre, sino que también puede ser el encuentro o interacción con una entidad de otro planeta; igualmente, se incluyen la alteridad, los viajes de huida y de exploración, así como las películas de accidente o desastre causados, en su mayoría, por las consecuencias no previstas de la innovación tecnológica10.


Sin embargo, para nuestro caso hemos identificado cuatro categorías principales, que condensan los temas tratados en las películas analizadas. Es pertinente aclarar que estas categorías no se excluyen entre sí y que, en muchas ocasiones, más de una puede estar contenida dentro de un mismo filme.


Entidad extraña


La ‘entidad extraña’ se refiere a seres (racionales o irracionales) que perturban la realidad pre existente en la película que, en la mayoría de las ocasiones, es sincrónica con su contexto de producción. Estas entidades se distinguen por su origen, el cual puede ser terrestre o extraterrestre. En el caso de las entidades terrestres, es importante aclarar que la naturaleza de su creación puede determinar el conflicto de la película: en La Humanidad en Peligro (1954), una colonia de hormigas recibe accidentalmente radiación, causando que sus especímenes crezcan en proporciones monstruosas y que se conviertan en una amenaza para los seres humanos. En este caso la creación del elemento que desata el argumento es accidental. Sin embargo, el elemento también puede ser una consecuencia de una creación humana mal lograda como V.I.K.I., el avanzado sistema de inteligencia artificial en Yo, Robot (I, robot, 2004), que se convierte en un peligro para la sociedad al intentar, según su lógica robótica, salvarla de sí misma. Por otra parte, las entidades extraterrestres se diferencian entre sí por su propósito dentro del filme: la invasión, dominación o destrucción, evidenciada en La Guerra de los Mundos (1953 y 2005), donde ni siquiera se pudo establecer un contacto diplomático o racional con los invasores; la finalidad de advertencia o sabotaje en la que, principalmente, los extraterrestres quieren “salvar” a la comunidad interplanetaria de los errores humanos, mediante demostraciones de superioridad tecnológica, armamentística, intelectual o biológica; y, por último, el objetivo de huida, en el que el extraterrestre se encuentra accidentalmente con los seres humanos, sin esperar, premeditadamente, una relación conflictiva.


Desastre


De acuerdo con Susan Sontag, los filmes de ciencia ficción tienen como temática principal el desastre, uno de los “sujetos más antiguos del arte”, pues “inculcan una extraña apatía concerniente a procesos de radiación, contaminación y destrucción”11. A pesar de que en muchas de las películas se hace referencia discursiva o visual a situaciones de destrucción, los filmes de ciencia ficción de desastre se caracterizan porque el evento catastrófico es el que desencadena la acción o es presentado como una amenaza latente dentro de la mayor parte de la temporalidad del argumento. El desastre puede ser desatado por el ser humano o por procesos naturales. En el primer caso, los eventos catastróficos son el resultado de un accidente generado por experimentos científicos o avances tecnológicos fallidos (accidentes nucleares), o por efectos secundarios no previstos; en Soy leyenda (I am legend, 2007), el desarrollo de un virus sintético para combatir el cáncer trae como consecuencia la inminente transformación de la humanidad en agresivas criaturas nocturnas. Por otra parte, los desastres ocasionados por la naturaleza se presentan como situaciones en las que los fenómenos naturales cobran proporciones extraordinarias, al punto de amenazar a la humanidad o a una parte significativa de ella; sin embargo, es importante advertir que, aunque el peligro esté representado en la naturaleza, en muchas ocasiones el argumento de la película sugiere que éste es causado por acciones humanas. Un claro ejemplo de lo anterior es El día después de mañana (2004), en el que el calentamiento global provoca un cambio exagerado en las condiciones climáticas del planeta, dando como resultado el congelamiento del hemisferio norte.


Viaje


Impulsados por dos motivaciones principales, la exploración y la conquista o colonización, los filmes de viajes pueden dividirse según el tipo de recorrido realizado: viajes en y al espacio exterior, a lugares recónditos dentro del planeta Tierra y los viajes en el tiempo. Es importante recordar que estas películas tienen como condición el empleo de tecnología avanzada para la realización de la travesía. Entre las películas de exploración se encuentra Con destino a la Luna (Destination Moon, 1950) que, contextualizada dentro de la carrera espacial entre EE. UU. y la URSS, narra la historia de la primera exploración lunar, emprendida por un grupo de científicos estadounidenses. Por otra parte, en los filmes de conquista o colonización, un grupo toma el control de un territorio distante, generalmente haciendo uso de la fuerza y sometiendo a los nativos que pudieran encontrar, como es el caso de Avatar (2009).


Sociedad alterna


Son aquellas en las que se evidencia una variación tanto en las metas culturales (objetivos, propósitos e intereses culturalmente definidos y legítimos) y/o los medios institucionalizados12 (reglas que definen, regulan y controlan los modos admisibles de alcanzar esos objetivos) lo cual ocasiona un cambio en las dinámicas de la estructura social. A pesar de que los estatus dentro de los que se ubican los individuos no suelen cambiar, los roles y las pautas de valor13 adquieren nuevos significados; todo lo anterior implica también una alteración en las sanciones (por parte de las instituciones de control) y la definición de una conducta desviada (por parte de los invididuos). Dentro de las sociedades alternas se ubican las utopías, las distopías y las ucronías, todas con el fin de presentar una crítica a aspectos concretos de la realidad. La primera se caracteriza por la ausencia de conflictos a nivel social, político y económico, mostrando una sociedad idealizada, justa y en pro del bienestar colectivo; por otra parte, las distopías bien pueden ser sociedades ficticias permeadas por la corrupción, el desorden, la violencia, la injusticia, la alienación, la discriminación y el caos, o aparentes utopías cuya estabilidad se ve condicionada a situaciones ética y socialmente cuestionables; como ocurre en THX-1138 (1971) donde los seres humanos pierden la identidad y el control de sus actos, funcionando exclusivamente en pro de la producción. Por último, las ucronías plantean la posibilidad de desarrollos alternativos a hechos reales del pasado, creando, por una parte, realidades sincrónicas con elementos que la distorsionan (Sector 9, District 9, 2009) y por otra, realidades pasadas con avances tecnológicos pertenecientes al tiempo presente o incluso al futuro (Watchmen: Los vigilantes, 2009 y 20.000 Leguas de viaje submarino, 20.000 leagues under the sea, 1954).





ESTILO CINEMATOGRÁFICO DE LA CIENCIA FICCIÓN



En cada película se pueden distinguir dos sistemas formales, el primero es su estructura narrativa (o no narrativa) y el segundo es su estilo; estos dos aspectos, lejos de ser antagónicos entre sí, se complementan al dotar de características estéticas a los filmes, inaugurando patrones reconocibles dentro de cada género. Sin embargo, se debe tener en cuenta que el estilo cinematográfico está condicionado por diversos factores que, en muchas ocasiones, sobrepasan las convenciones del género: el momento histórico en el que es realizada la película, el sello personal del director, la corriente artística que la influencia y el tipo de producción en el que se inscribe son algunos de ellos. Las películas que hemos seleccionado para este estudio hacen parte de la industria cinematográfica hollywodense, por lo que tienen una estructura bastante común y un estilo poco innovador, exceptuando los aportes que hace este género con respecto a la puesta en escena y los efectos especiales. Podríamos decir que, tanto la forma como el contenido de los filmes que ocupan nuestro trabajo, se inscriben en una característica principal que determina su estilo: hacen parte de la industria cinematográfica de Hollywood, es decir, son construidos según el cine clásico. Es importante aclarar que lo anterior no define al género de la ciencia ficción, pues las producciones por fuera de la industria, Solaris (Солярис. Andrei Tarkovsky, 1972) La Jetée (Chris Marker, 1962) o Melancolía (Melancholia. Lars Von Trier, 2011), obedecen a dinámicas diferentes como las del cine de autor.


Tras reconocer la muestra de películas a analizar como ejemplos del cine clásico (tanto en la década de 1950 como en la del 2000), es necesario explicar las características de la narración y la forma clásica que predominan en la ciencia ficción hollywoodense y que se pueden encontrar en los esquemas de otros géneros producidos en la industria. El estilo de Hollywood es reconocido por la “invisibilidad” del artificio cinematográfico, con el objetivo de privilegiar la historia y por tratarse de un número limitado de recursos técnicos organizados en un paradigma estable1. Por esto, todos los elementos de la película (iluminación, cámara, maquillaje, vestuario, escenografía, montaje) tienen el objetivo, además de ser lo más verosímiles posibles, de dar continuidad al relato y lograr el “efecto diegético pleno y entero”2. Es así como la industria estadounidense utiliza recursos y esquemas que se repiten y configuran en el estilo clásico: iluminación de tres puntos, montaje en continuidad, función dramática de la música, encuadres centrados, entre otros. En el caso de la ciencia ficción, el plano contra plano se ve acentuado cuando se desarrolla una acción de encuentro con una entidad extraña. Los cambios estilísticos en las películas de Hollywood se reconocen, más que por un momento histórico o una influencia artística, por el género al que pertenece la película. Aunque comparten características como el montaje en continuidad, la iluminación de una película de terror es más contrastada que la de una comedia, en donde el brillo es explotado al máximo (sin dejar de ser realista, según los estándares de Hollywood).


En el caso de la ciencia ficción a analizar, nos permitimos indicar que comparte la premisa de que los recursos cinematográficos están en función de la historia. Por tratar temas que no son “reales”, es cierto que se pueden presentar diferencias estilísticas, sin embargo, estas licencias son brindadas por la misma industria debido a la naturaleza de las historias. Es importante aclarar que estas ‘licencias’ se dan, básicamente, en la innovación y experimentación con efectos especiales, sin perjudicar la continuidad del montaje, los esquemas narrativos de héroe y villano y la composición de la escena. La aparición de entidades extrañas, fuera de la lógica realista, es explicada por elementos causales en la narración. Por ejemplo, en Soy leyenda (2007) los monstruos en los que se convirtieron los seres humanos son un resultado de la experimentación química y farmacéutica; además, el personaje principal tiene todas las posibilidades (físicas y mentales) de sobrevivir al apocalipsis en New York, porque (a través del recurso del flashback), nos enteramos de que tiene entrenamiento militar y científico.


De la misma forma que en un melodrama clásico estadounidense, la cámara actúa como un espectador en las películas de ciencia ficción. El personaje es el centro de atención y cuando se enfoca o se sigue algún objeto, se hace en función de la historia. Ninguno de los elementos visuales que aparecen en el encuadre es puesto al azar o tiene un objetivo diferente de contribuir a algo. Es así como, siguiendo con Soy leyenda (2007), el maniquí (un elemento de utilería) no sólo sirve para dar cuenta del universo psicológico del personaje, sino para causar una acción: atraer al héroe hacia una situación de peligro. La mayor parte de los planos de una película tienen como centro de atención un personaje, pues es quien hace que la acción se desarrolle y el argumento avance. Ante el problema del movimiento del personaje, el cine clásico utiliza el corte o reencuadre en el montaje, para que éste continúe ocupando un lugar privilegiado en el plano y el espectador no note el artificio cinematográfico. En la ciencia ficción, uno de los recursos empleados es el reemplazo del fade en los cortes de cambio de escena, con planos generales del lugar en el que se desarrollará la acción, los cuales contienen información que contribuye con el argumento. A pesar de que en películas como Invasores (2007) se permite la introducción de un montaje vertiginoso, en el que la cámara no se sitúa invisiblemente en un lugar de la escena sino que simula el estado del personaje, esta técnica sirve para reafirmar el momento emocional y mental de Carol Bennell, la protagonista, y no como una experimentación visual con un significado diferente al de contar la historia.


La ciencia ficción trae consigo elementos iconográficos que la distinguen de otros géneros cinematográficos, especialmente cuando se trata de representar el nóvum de la película. Para esto, diferenciaremos la “normalidad” en la que comienza la trama del filme con el “elemento extraño” o perturbador que provoca la acción y el desarrollo del argumento. Al retratar la “normalidad” en la ciencia ficción, no se evidencian diferencias sustanciales con la realidad, es decir, se intenta ser lo más fiel posible al momento histórico y espacial en el que se inscribe la situación. Sin embargo, cuando llega el “elemento extraño” se permite jugar con aspectos como la escenografía, el maquillaje y, en ocasiones, la música. Todos estos recursos cinematográficos deben dar cuenta de un distanciamiento o una ruptura con lo real, sin dar a entender esto que la estructura narrativa cambie (los decorados, vestuario o utilería pueden ser extraños, pero se conservan las convenciones estéticas y del montaje).


En cuanto a la puesta en escena, gran parte de las películas de ciencia ficción realizadas en Hollywood son filmadas en escenarios creados dentro de un estudio. Sumado a esto, la llegada de la era digital fomentó la utilización de Chroma Key para la producción virtual de los escenarios y algunos personajes. Cuando la película se desarrolla en el futuro, en un lugar distante o incluye tecnología que no corresponde a su época, la estética de los escenarios se nutre de la especulación científica. En Con destino a la Luna (1950), una parte del argumento se desarrolla en la Luna, por lo que los escenarios son fieles a la imagen que se tenía entonces de este lugar (paisajes desérticos, baja gravedad, suelo estéril).
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Puesta en escena de un paisaje lunar en Con destino a la Luna (1951)


En las películas en las que el elemento extraño no corresponde al espacio construido sino a una entidad ajena a lo humano, el maquillaje y el vestuario cumplen un papel esencial, “narrativo, emocional y causal”, así como ayudan a crear “los rasgos del personaje o motivar la acción del argumento”3; la apariencia de los extraterrestres varía de una película a otra, desde lo más grotesco y amorfo como en La masa devoradora (The Blob, 1958) a criaturas idénticas a los seres humanos como en Ultimátum a la Tierra (1951); de cualquier forma, bien sea por su vestuario o su fisionomía, siempre se diferencian de los humanos. Debido a que nuestra muestra de películas comprende dos décadas diferentes, se evidencia una evolución en la calidad del maquillaje, pues el nivel de detalle aumenta conforme pasa el tiempo, llegando a emplear animatronics (robots maquillados o con aspecto de seres vivos) y técnicas digitales de animación, que nutren de realismo a varias producciones actuales.


Aunque es cierto que la iluminación varía de acuerdo al género, por el tipo de relatos que se presentan, en la ciencia ficción se reconocen recursos usuales como la luz enceguecedora para representar la llegada de una nave extraterrestre; pero además de este tipo de significaciones obvias (simbólicas), el género no excluye la función dramática de la iluminación, pues es usual que en momentos de tensión se emplee el alto contraste y las sombras pronunciadas, estética que comparten con el cine de terror. Por lo anterior podríamos advertir que, si bien la ciencia ficción obedece a los esquemas clásicos del cine de Hollywood, su estilo es flexible en cuanto a particularidades estéticas como la iluminación, si ésta va de acuerdo con el desarrollo del argumento, como es el caso de Plan 9 del espacio exterior (Plan 9 from the outer space, 1959).


En la ciencia ficción, la música juega un papel fundamental al enfatizar la situación dramática de la escena, como en la persecución de la Policía a Klaatu en Ultimátum a la Tierra (1951), que no sólo presenta el sonido diegético (sirenas de los automóviles y disparos), sino también un acompañamiento musical acelerado. Igualmente, puede servir como leitmotiv de algunas situaciones o personajes, como el motivo melódico que suena cada vez que aparece en plano la criatura de La mujer y el monstruo (Creature from the Black Lagoon, 1954). No se puede omitir una convención característica de la ciencia ficción de la década de 1950: la música abrumadora y misteriosa en los créditos de apertura, que por lo general termina en un ensordecedor sforzato, sincronizado con la aparición del título de la película.


Frente a la estructura narrativa de las historias, es fácil reconocer que la ciencia ficción cumple con el esquema clásico de inicio, nudo y desenlace, además de que emplea un desarrollo causal doble, lo que implica la presencia de dos líneas argumentales o de acción durante la trama; una de las líneas, que incluye el conflicto central, está condicionada por el “elemento extraño” que perturba al personaje principal y la otra da cuenta de un romance heterosexual en el que participa el/la protagonista o –con especial relevancia en la década del 2000– una relación fraternal/maternal, como ocurre en La guerra de los mundos (2005) o Invasores (2007).


A pesar de que cada una de las líneas argumentales cuenta, de manera independiente, con un objetivo, un obstáculo y un clímax, ambas se entremezclan a lo largo del filme y, por lo general, alcanzan su punto máximo al mismo tiempo. Por ejemplo, en La invasión de los ladrones de cuerpos (1956), la escena en la que Becky Driscoll, amada del protagonista, se queda dormida y es suplantada por un alienígena, implica, por una parte, el final de su relación con Miles Bennell y por otra, el fracaso del objetivo de los protagonistas: escapar de la amenaza invasora. En Invasores (2007), versión más reciente del filme mencionado, ambas líneas argumentales se resuelven en momentos diferentes, pues Carol Bennell encuentra a su hijo antes de que logren escapar del peligro. Esta película cuenta con un final clásico –al tener un cierre feliz en el que el virus extraterrestre es exterminado y Carol se reúne con su hijo– a diferencia de la de 1956 en la que el final es abierto, ya que se desconoce si los invasores son derrotados y si Miles regresa junto a Becky. Casos similares se presentan en El fin de los tiempos (The happening, 2008), que termina con una situación homóloga a la del principio del filme, o de Ultimátum a la Tierra (1951), en donde la última escena es un discurso de advertencia sobre lo que le podría suceder al planeta. De manera global, las películas de la década más reciente desarrollan, además de las dos líneas argumentales, otros aspectos de los protagonistas que no sólo están enfocados en la evolución del argumento sino también en el crecimiento interior de los personajes, como sucede en La guerra de los mundos (2005), en la que Ray Ferrier tiene un cambio significativo en el transcurso del filme.


Por lo general, las películas con una narración clásica “[…] tienden a ser omniscientes, altamente comunicativas y sólo moderadamente autoconscientes”4; estas características son reconocibles en la mayoría de los filmes de ciencia ficción. La invasión de los ladrones de cuerpos (1956), es un caso excepcional, pues la narración se realiza mediante la utilización de un flashback del protagonista, por lo que la historia se limita a su versión subjetiva (aunque se muestran también dos escenas en las que no estuvo presente), sin embargo, esto no significa una limitación de la información. Esta película, además, presenta planos que no corresponden al modelo de representación institucional de Hollywood, como en el que Miles Bennell se dirige directamente al espectador y grita en primer plano “¡Ellos ya están aquí, ustedes son los siguientes!” (They’re here already, you’re next!), produciendo una mayor autoconsciencia.


El estilo en los personajes tiene un fuerte carácter ideológico, pues éstos, al ser generalmente arquetípicos, se construyen en torno a su discurso y a sus características físicas y emocionales. Su actitud está determinada por su relación dentro de la comunidad, todos se sitúan dentro de un estatus y un rol, desde donde se acoplan a la sociedad o se mantienen al margen de ella. Así como los personajes de la ciencia ficción presentan particularidades estéticas determinantes ligadas a su papel dentro del argumento, los demás aspectos del filme están condicionados a su contexto de realización. Lo anterior se manifiesta de tres formas:


La reflexividad tecnológica: los avances científicos y los objetos tecnológicos presentes dentro de una película dan cuenta de su época de producción de diversas formas –una de las muestras más obvias son los modelos de automóviles en las películas cuyo argumento es sincrónico con su época de producción–, por ejemplo, al considerar que el primer viaje de un humano al espacio se realizó en 1961, se puede concluir que cualquier película previa a este año que incluya viajes espaciales es de ciencia ficción; además, la inexistencia de los trajes espaciales reales obligó a los realizadores a pensar sus propias versiones de los mismos (coloridas escafandras de goma-espuma en Con destino a la Luna, 1950; togas brillantes en Plan 9 del espacio exterior, 1959; y túnicas marrones en Cuando los mundos chocan, 1951, muy similares a costales de tela).
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Túnicas marrones que simulan ser trajes espaciales en Cuando los mundos chocan (1951)


El contexto social y cultural: la forma de vestirse, peinarse y de hablar de los actores, la arquitectura, la decoración, entre otros aspectos, dan cuenta de las tendencias, comportamientos y características de la vida en sociedad y de la cultura de una época determinada, si el argumento es sincrónico con el contexto de producción de la película. Estas particularidades se filtran al filme que, pese a estar enmarcado en un contexto completamente ficticio, no deja de reflejar la realidad que lo produjo (los cuidadosos peinados ‘pin-up’ y los vestidos largos de los 50 en los personajes femeninos, notablemente distintos a los cabellos sueltos y los pantalones, propios de comienzos del siglo XXI).


La iconografía de la época: los Cánones iconográficos, previamente explicados, varían también de una época a otra dentro de un mismo género, en gran medida por las estéticas visuales de cada momento histórico determinado. Una forma de evidenciar esta diferencia iconográfica en un plano completamente visual, es con los afiches promocionales de los filmes, que están sujetos a las tendencias publicitarias de cada periodo: la superposición y saturación de elementos, la abundancia de colores intensos, mujeres gritando, monstruos gigantes, rayos, explosiones y la tipografía impactante y resaltada de los carteles de mediados del siglo XX (que en ocasiones podrían parecer engañosos, pues por lo general son muy pocas las escenas de destrucción espectacularizada), parece muy lejana a los de la década del 2000 que, pese a pertenecer al mismo género, optan por utilizar una sola imagen (casi siempre centrada, clara y de pocos tonos), que está dirigida para causar cierto tipo de conmoción.





ENCUENTROS CON EL OTRO: CUESTIONES SOBRE ALTERIDAD



Ser uno de nosotros requería una separación demostrable de ellos.


BILL NICHOLS.


La verdadera diferencia, la verdadera ajenidad u otredad, es imposible e inalcanzable, incluso allí donde parece haberse representado con éxito, encontramos en realidad el mero juego estructural de temas y tópicos puramente humanos.


FREDRIC JAMESON.



EL RECONOCIMIENTO DE LO EXTRAÑO



En el filme Vinieron del espacio (It came from Outer Space, 1953) el aspecto físico de los extraterrestres asume un mayor protagonismo que muchos otros elementos con potencial dramático dentro de la película: no se le dedica especial tratamiento a las técnicas de control mental que utilizan los alienígenas, a los rastros de cristal que dejan a su paso, ni a su carácter inofensivo, en contraste con la violencia desmedida de las personas; en cambio, la fealdad de estos visitantes accidentales motiva el desarrollo de la trama, pues se esconde su aspecto casi hasta el final de la película, insinuándolo solamente con el manejo de la música y los gestos de repulsión de los personajes humanos que establecen contacto visual con ellos. Este tipo de tendencias ponen en evidencia las condiciones de la interacción con el Otro, con lo diferente, que para este estudio en particular se entenderá como alteridad. El término, que abarca desde los conceptos interiorizados sobre el otro hasta las relaciones que se establecen frente a lo diferente, ha sido objeto de estudio de múltiples disciplinas y, por extensión, de un número considerable de autores1, aunque no todos utilicen la misma palabra para referenciarlo.


Teniendo en cuenta que la alteridad en la ciencia ficción está claramente representada a través de elementos estéticos y argumentales, no se puede desconocer que el contexto real está implícito en estos filmes por medio de la alegoría; en palabras de Bill Nichols, “las perspectivas diferentes de la representación del Otro en la ficción comienzan con la obviedad de que la ficción es una fabricación. Con esta premisa entramos en el ámbito en que el Otro, como la propia narrativa de ficción, tiene una relación metafórica con la cultura de la que surge”2. En La estética geopolítica, Fredric Jameson le atribuye a la alegoría la facultad de permitir que “los paisajes más aleatorios, insignificantes o aislados funcionen como una maquinaria figurativa en la que aparecen y desaparecen incesantemente cuestiones sobre el sistema y su control de lo local con una fluidez que no halla equivalente”3; de esta forma, el contexto de producción da muestra de sus particularidades sociales, culturales, económicas y políticas. Por ejemplo, la permeabilidad del enfrentamiento entre capitalistas y comunistas durante la Guerra Fría se evidencia en la película La guerra de los mundos (1953), en diálogos de tintes xenofóbicos como “todos los seres humanos no se parecen a nosotros[…]”.
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