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“Cuando se compara al robot con el hombre no siearg@ hace para comprender qué es un robot. Esme@sehte que se haga para

comprender qué es un hombrgYuli Kagarlitski, 1977)
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Espafa, y especialmente Cataluiia, es uno de ldso quaises de Europa que mas trae consigo, mostrara qué espera y qué teme terhaciencia y como el cine de
recursos destina a la investigacion y desarrolldadebdtica, un sector en continuo Ciencia Ficcion ha absorbido esos temores y espasapara proyectarlos en su
crecimiento cuya influencia en nuestra vida condi@sta llamada a ser cada vez mas tratamiento de la figura del robot.

importante. Pese a ello, cuesta encontrar algltegesnte reciente de exposicion que

haya tratado temas relacionados con esta ciencia.

Por otro lado, muy habitualmente, en los museanyras de ciencia, se muestra qué es
eso que llamamos ciencia, sus logros, su histetiamétodo, sus resultados, como
funciona, e incluso a veces sus consecuencias. fsigta extrano ver en una
exposicién, como recibe y percibe la sociedad gidcddesarrollo de la ciencia, los
avances que resultan en un mayor progreso tecooldgia influencia creciente que la

ciencia y la tecnologia tienen en nuestra vidad@na.

Lo que aqui proponemos es cambiar esta tendensite dma de las instituciones mas
importantes de la museologia cientifica en Eur@usmocaixa. Para ello, proponemos
la realizacion en 2012, de una exposicion tempigaln afio de duracion, que hablara
de robdtica, de como funciona y de para qué skPeeo sobre todo hablara de como

nuestra sociedad reacciona ante los cambios qdesalrollo cientifico y tecnolégico

Ahora, Cosmocaixa tiene la oportunidad de moswdag aquellas visiones que la
sociedad ha tenido sobre la tecnologia, visionesedcine de Ciencia Ficcién ha ido

recogiendo a lo largo de sus mas de cien afiosstwihi

Ahora Cosmocaixa tiene la oportunidad de realirexr exposicion que salde la deuda
con los esfuerzos que desde hace afos se estaamdal en investigacion robatica.
Con una sociedad que disfruta, pero que tambiéacgaks consecuencias del avance
cientifico y tecnoldgico. Y con un género artistitan Ciencia Ficcion, que tanto ha
hecho por la divulgacién y el debate cientificogye tan poco reconocimiento y

atencion ha recibido histéricamente por parte génistituciones culturales.



¢Por que la Ciencia Ficcion? | ¢Por que sobre robots? | ¢Por que en Cosmocaixa? | ¢ Por que ahora?




¢Por que la Ciencia Ficcion?

A pesar del origen basicamente artistico de la caeficcion, su relacion con la

ciencia resulta del todo obvia. Ademas, tiene uaa gclinacién a la didactica ya que
tiene la capacidad de ensefar el saber cientitcanéd manera atractiva, y de hacer
comprender las implicaciones que ese nuevo sabee fpara la condicibn humana

provocando una reaccion intelectual e imaginativalgublico.

De hecho, ya durante los afios '70, se cre6 en @&sthbhidos, la Asociacion de

Investigacion en Ciencia Ficcion (SFRA, por susasi@n inglés), dedicada a estudiar y
ofrecer material de este género que proveyesea@salnerramientas para la mejora de
los métodos de ensefianza tanto de literatura caengciahcias. Hoy en dia, esta

asociacion cuenta con miembros en todo el mundo.

A esto hay que sumarle el gran atractivo que ekgéha tenido siempre, y sigue
teniendo, sobre todo entre los jovenes, lo queesrudstra en el gran numero de series
televisivas y superproducciones cinematograficas Hollywood produce cada afio, o
incluso en la existencia de un canal de televigi$pecifico: elSci-Fi Channel que

puede verse en televisiones de los cinco contigente

Por ello, no es dificil darse cuenta del potendedlgénero como herramienta atil para
la divulgacion cientifica, y para la mejora de &gepcion que el publico eyeneral
tiene sobre la ciencia, a través del pensamientacary la reflexion personal y

colectiva.

Por otro lado, no hay que olvidar que el origemste género esta estrechamente ligado
a la popularizacion de la idea de progreso tecnt@m. Como género literario, y

posteriormente cinematogréfico, teatral, televiseto., la Ciencia Ficcidn surge como

respuesta de la imaginacion colectiva al gran almdas teorias cientificas y las

innovaciones tecnoldgicas producido durante lasak dos siglos.

En este sentido, la Ciencia Ficcion nos hace nreddare nuestro mundo, sobre los
efectos y las consecuencias de la ciencia y laokegia en las sociedades que las
utilizan. Por ello, a lo largo de su historia, eg®mero como ninguno, se ha convertido
en esponja de los temores y las inquietudes deciedad respecto al rapido avance
tecnocientifico. La Ciencia Ficcidén se convierta;, fanto, en el reflejo de la percepcion
gue la sociedad tiene respecto a la tecnocienctie &so, es de lo que se quiere hablar

en esta exposicion.
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¢Por que sobre robots?

La presencia cotidiana de las maquinas es ya umsarde en nuestra vida. Los robots
y la inteligencia artificial ya estan en nuestrogdres: desde los juguetes que hablan,
se mueven, rien, se ponen enfermos e interactiarosomas pequefios de la casa,
hasta nuestros mismos ordenadores personaleso Pablar de la importancia que con
las décadas han adquirido estos instrumentos semumdio industrial. Por todo ello, la
figura del robot esta presente en las mentes dws tlod habitantes de las sociedades
industrializadas, es un ente que todo el mundoguecbnocer, lo cual hace del robot

la metafora ideal para hablar de progreso tecntficen

La Ciencia Ficcion supo llegar a esta misma commuslesde su nacimiento y ha
usado, de manera general, al robot como detonamtta diccion para plasmar la
respuesta de los seres humanos a los progresos denkia y la tecnologia. La
presencia del robot en la Ciencia Ficcion es combstdesde sus inicios por ser un
resultado preeminente de nuestra civilizacion y simbolo de nuestro progreso
tecnologico. El robot, como consecuencia de esgreso, se ha convertido en uno de

sus elementos iconicos clave.

La vision que se tiene del robot esta unida al&ci@ hombre/maquina. Partiendo de
la idea de que la tecnologia no es buena ni mah miisma, sino que todo depende del
uso que se le dé, el robot desarrolla una dobleidonmue varia despertando en el ser
humano miedo, simpatia, odio, admiracion... El tpbomo el progreso cientifico en
general, es un arma de doble filo, y lo mismo secew la Ciencia Ficcion, donde
despierta actitudes distintas viéndolo, bien comereza, bien como ayuda para el ser

humano.

Por tanto, la importancia de la figura del robot rerestra exposicion, como en la
Ciencia Ficcidbn en general, sera la de simbolo mtegreso tecnocientifico que

represente el amplio abanico de percepciones cgariadad tiene de dicho progreso.

12



¢Por queé en Cosmocaixa?

La mayoria de las multinacionales extranjeras ¢abtes de robots que tienen sede en
la peninsula Ibérica, estan afincadas en Cataksta. hecho demuestra la importancia
del territorio en el sector, sobre todo teniend@@enta que, a pesar de contar con un
centenar de grupos de investigacion en la materioduccion industrial de robotica

en el conjunto del Estado es practicamente nula.

Por ello, Catalufia se perfila como el lugar masédddonde realizar esta exposicion, al
ser éste, el territorio en el que mayor implantadi@éne la industria roboética. Esto
podria facilitar la realizacion de la exposiciéantb a nivel de patrocinio, como de

préstamo y transporte de objetos para su exposas@soramiento, etc.

De hecho, fue en Barcelona donde se celebré elommagado efiOth International
Symposium on RoboticdSR 2009), organizado por la Asociacion Espafota d
Robdtica y Automatizacion-Tecnologias de la Prosuc AER-ATP), donde se
reunieron los representantes mas importantes iedatigacion cientifico-técnica y la
industria robotica del mundo, con el objetivo desentar los ultimos trabajos y

compartir ideas en este campo.

Paralelamente, durante esos dias se desarrolléciamb Barcelona la feria Maquitec,
gue ofrecia los ultimos modelos e innovacionesdelor presentados por las empresas
mas importantes del mundo en este ambito, y vieitaohbién por los clientes que mas

invierten en este tipo de tecnologia.

De esta manera, Barcelona se convirti6 en sedemdetado de compra-venta de
robética mas importante del mundo en 2009, adem&gde del mas importante evento

de presentacion de los ultimos avances cientidBoda materia.

Dentro de Catalufia, y al ser esta una exposiciéntiqiia sobre ciencia y tecnologia,
Cosmocaixa da el perfil mas idoneo para la ubicacé la misma, tanto por sus
posibilidades practicas (medios y espacio) comospofilosofia, expresada en lad

principios fundamentales de la Museologia Cierdifiotal del que fuera director de

Cosmocaixa Yy artifice de su remodelacion, JorgeéNsioerg. (Wagensberg, 2006)

De dicha filosofia, destaca la voluntad de la tnston de crear estimulos en el visitante
para que se interese en profundizar mas, por sotasuen aquellos temas que mas
hayan llamado su atencién, su voluntad de creand@piientifica en la ciudadania, y
su inclinacion por el acercamiento de las vertehigmanista y cientifica en que, cada
vez mas, se ve dividida nuestra cultura. Filosafitalmente compatible con los

objetivos que se propone esta exposicion.

Ademas, esta institucion ya ha demostrado reciaritansu interés por el tema,
mediante actividades como el tallealabra de Robotdesarrollado desde el 10 de
enero hasta el 10 de septiembre de 2009, o cowfasecomo la titulad&lanorobots:

una anticipacién de Asimodel 27 de mayo de este mismo afo.
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¢Por que ahora?

Quiza la pregunta debiera ser: ¢Por qué no sedi lantes? Lo cierto es que desde
hace décadas, la evolucion de la robdtica, asi aerla informatica, y la Inteligencia

Artificial, aumenta su velocidad afo tras afo, iereto de manera exponencial.

Sin embargo, es desde hace unos pocos afos qudéesalas de investigacion estan
dando sus frutos mas espectaculares también fe€éardbito industrial, es decir, en el
sector servicios y de ocio, lo que explicaria elmeanto de presentaciones
internacionales -por parte de empresas estadow@gsienaponesas y coreanas,
mayoritariamente- de nuevos modelos de robots haoithes capaces de interactuar con

seres humanos de una manera cada vez mas compéeijssia.

Estos avances han despertado, por fin, el intezEseattor servicios en este tipo de
tecnologia, un interés que hasta estos ultimos estaba practicamente monopolizado

por el sector industrial.

Un claro ejemplo de ese nuevo interés, lo encomsamn la proliferacion de
adquisiciones de robots guia o robots mascotagote de varios museos de ciencia de
todo el mundo. En Espafia, esta tendencia se caremetentros como el Museo Elder
de la Ciencia y la Tecnologia de Las Palmas de Geararia, y su robot mascdgdi,
gue es capaz de interactuar con los visitantesahdbly moviéndose. ElI Museo de la
Ciencia de Valladolid, que nos da la bienvenidaaaés de su robot guikto. O el
robot guia del Museo del Jurasico de Asturias,aqiara en funcionamiento a partir de
diciembre de 20009.

Por otro lado, debido a que el programa de exposesi temporales de Cosmocaixa

esta completo hasta 2011, se ha previsto que Ugumacién de la exposicion fuese en

2012, de esta manera se dispondra de un margenrampe maniobra bastante amplio
para su planificacion y realizacion, a la vez quénadira con dos efemeérides

importantes relacionadas tanto con la roboética coomola Ciencia Ficcion.

La primera es el vigésimo aniversario de la muddedsaac Asimov, seguramente el
autor mas importante de la Ciencia Ficcion deloskK, especialmente la dedicada a
los robots. Muerto en 1992, fue uno de los autonés prolificos tanto de Ciencia
Ficcion como de divulgacion cientifica. Escribibrbs y articulos de practicamente
todas las ciencias importantes (ciencias socidlegiiistica, religion, tecnologia,
informatica, ciencias puras...) y destaca por sereddor del término “robética”, y de
las famosas “tres leyes de la robadtica”, las cualespliran 70 afios también en 2012.
Algunas de sus obras mas importantes han sidodésval cine, comd&l Hombre
Bicentenario(1999) oYo, Robo(2004).

La segunda efemérides es el trigésimo aniversaiocestreno de la peliculBlade
Runner (1982), uno de los mayores clasicos de culto de¢ cde Ciencia Ficcion,
especialmente el relacionado con los robots y tieligencia Artificial. Ademas, es la
precursora cinematografica del género conocido coglerpunk quiza el género que
mas ha reflexionado sobre la tecnologia y sus coeseias en la sociedad. De hecho,
esta pelicula ha sido utilizada durante afios pofepores de filosofia de secundaria

para detonar debates e introducir temas de esfaahisia.

Todas estas razones explican la idoneidad de emag#anificar una exposicion como
ésta. Y aungue no existen precedentes de expasscgimilares en el mundo, si que se
encuentran diversos museos que han tratado algdeosos temas de los que

hablaremos nosotros. Veamos ahora algunas degsarseacias.
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Museos de Ciencia Ficcion | Museos de Robotica | Exposiciones temporales sobre robotica
| Experiencias realizadas en Barcelona




MUSEUS dE BIEI‘IEIE ﬁmlun Interesante resulta también como centro de in\astig, ya que estan llevando a cabo

un proyecto que pretende investigar las innovasideenologicas desarrolladas por la
ciencia ficcion con el fin de que éstas repercugan aplicaciones reales en la

investigacion espacial.

Maison d’Ailleurs: Musée de la Science-Fiction, déutopie et des voyages

extraordinaires.(Yverdon-les-Bains, Suiza)

Esta fundacion funciona como museo publico y ced&anvestigacion especializado

en ciencia ficcion, y se jacta de ser la Unicatingtn de este tipo en Europa. Fundado
en 1976 por el coleccionista Pierre Versins, cuentauna coleccién de unos 50,000
libros de ciencia ficcidén (5,000 para uso publigoynos 20,000 documentos y objetos

relacionados con el género tales como: postergsejas, piezas de arte, etc.

En los dltimos 10 afios han realizado mas de 30s&ipaes temporales en las que han
tratado siempre temas relacionados con la cieran como:Utopia (1991), Viajes
Espaciales (2001), Ciudades del Futuro (1999),ttadores de la Ciencia Ficcién
(2000) o Coches Voladores (200®)tras exposiciones estan dedicadas a autores (

coOmic, ilustradores, etc.

El Museo cuenta también con el denomin&dpacio Jules Vern@ledicado al famoso

Espacio Jules Verne en éflaison d’Ailleurs.
escritor del siglo XIX, y que alberga una gran coién de obras tanto suyas como de

otros autores.

Ademas de las exposiciones temporales realizadss)ta con una lista de trece
exposiciones que pueden ser alquiladas para seesgs en otros lugares. Algunas
instituciones que se han beneficiado de esta fidsithihan sido: La Agencia Espacial
Europea (ESA), Museo del Tiempo (Besancon, Franéiaytival Internacional de

Ciencia Ficcion de Nantes, asi como diversas cenégas, festivales, etc.
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Experience Music Project - Science Fiction Museunmch Hall Of Fame. (Seattle,

USA)

Creado en 2004 vy localizado en Seattle (USA), ePEBFM se auto define como el
primer museo dedicado a las ideas y experiencida @encia Ficcion. Dejando de
lado la parte dedicada a la musica que da sentiths @res primeras siglas de su
nombre, sus exposiciones promueven el cuidadoaprecio por las obras literarias y

audiovisuales del género, mientras anima a losavigs a pronosticar nuevos futuros

para la humanidad.

="

1T

El museo, de gran tamafio, es el inico museo defloncentrado en la Ciencia Ficcion
en un sentido amplio. Trata de manera muy extemga gantidad de cuestiones
relacionadas con el género, desde su historia \atiesms mas usuales, hasta sus
distintos subgéneros, su relacion con la sociedsstial diferentes puntos de vista,

analisis de obras y nombres célebres...

Por supuesto, también cuenta con un ambito dedi@adbots y androides, mostrando

piezas de su coleccion, con numerosas refereranés & la literatura como al cine de

Ciencia Ficcion.

Cuadro cronologico de la
Ciencia Ficcién en elScience
Fiction Museum and Hall of
| Fame
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Recientemente finaliz6 una exposicion temporal de 11 meses titURatmts: A Designer's
Collection Of Miniature Mechanical Marve(86 Mayo 2008 - 19 Abril 2009), en la que se exponia la
coleccion de robots de juguete del prestigioso disefiador grafico Tam&een contraposicion a los
robots, cyborgs y androides, en tamafio real, de la Ciencia Fictdisitea y cinematogréafica que

posee el museo.

En suHall of Fame homenajean la vida y obra de los autores de ciencia ficcionnmpastantes de

todas las artes.

La mayoria de las actividades realizadas en el museo tigieever con la parte dedicada a la musica,
mientras que la parte dedicada a la Ciencia Ficcion, tantesegxposiciones temporales como en las

permanentes, cuenta con una coleccion de objetos bastante importante.

Reproducciones de Robots de cine en&tience Fiction Museum and Hall of Fame

18



Deutsche Kinemathek Museum Fir Film Und Fernsehgierlin, Alemania)

El museo se sitia en Berlin (Alemania), y pese aseroun museo sobre Ciencia
Ficcion, cuenta con un importante fondo materidhaienado con el cine de este
género. En él se encuentran numerosos objetosletextieconstrucciones en 3
dimensiones, y objetos para efectos especialesoasd guiones originales, posteres,
dibujos originales de disefios empleados en pefia#aCiencia Ficcion, etc. Ademas,
suelen colaborar con otras instituciones culturatel préstamo gratuito de este tipo

de materiales para exposicion.

En su gran exposicion permanente, se puede encamrambito dedicado al gran
clasico de la Ciencia Ficcidvetropolis(1926) de Fritz Lang, donde, entre otras cosas,

podemos observarMaria, el robot protagonista del filme.

El extenso fondo material que este museo poseeorgieste en una importante
institucion colaboradora potencial de nuestro petyeaportando objetos que ilustren

los temas relacionados con el cine de Cienciadficci

Maria, robot protagonista del film aleman Metropolis(1927) en eDeutsche Kinemathek Museum
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Museos de Robotica

Miraikan. National Museum of Emerging Science anahhovation.(Tokyo, Japon)

Inaugurado en 2001, Miraikan es quiza el mayor musedicado a la robodtica del

mundo en la actualidad. Aunque el museo trata nsitbmas relacionados con la =
ciencia y la tecnologia, la robdtica y la inteligenartificial son tratadas de manera B
permanente y en unos espacios de no pocos meadsados. -
™~
De hecho, los robots estan presentes en 2 degramdes ambitos. El titulado “Ciencia 3
y Tecnologia de la Informacion para la Sociedadtluye entre otras unidades =
museograficas, un interactivo que permite al wvisgadibujar algo en un panel, el cual ==
transmite el dibujo a la inteligencia artificial de ordenador para dotarlo de animacion ==
y adornos. En otro interactivo, el usuario puedgiisestar en otro lugar dirigiendo por
radio control un robot que le permite escuchar yavdistancia, aquello que el robot =
esta viendo y escuchando, ademas de poder comgmicain el exterior a través de la

misma maquina.

En el ambito titulado “Innovacion y futuro” es dendste museo trata de forma mas
exhaustiva el tema de la robética. Concretamente] espacio llamadBRobot World
En este ambito, se pueden ver muchos tipos desioinctuyendo robots humanoides,

asi como demostraciones que muestran su utilidad@aumanidad.

Ademas, también hay robots que pueden ser mangsilpor los visitantes. De esta

manera, el usuario aprende la dificultad que eatrsii creacion, pero también el

sentido de su existencia en nuestra sociedad. El robot Asimo de Honda en una de sus actuaciones el museo.
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La exposicion, también cuenta con un “Salon de &n&, donde se incluye Por dltimo, el museo posee un laboratorio de rob&i informatica en el que, cada fin

informacion de los mas famosos robots creadosamminla lo largo de su historia. De de semana, se realizan talleres para todas laesdad los que se explican las

esta manera, los robots mas importantes de lariniste la robdtica japonesa vienen diferentes fases de creacion de un robot, a tideé&xperimentos interactivos.

descritos, uno por uno, en unas fichas engancledaglo que el usuario va leyendo a

medida que pasea por el recinto. Aunque alejado del ambito estrictamente museisticdquen ejemplo de la dedicacion
gue este museo emplea en robadtica, &glal Human Symposiungue organiza cada

También destaca el cuadro cronolégico que, juntanaaudiovisual, explica el afio. Este afio, celebrado el 4 de marzo, se trat S i |

desarrollo de los robots humanoides en Japon destiehasta la actualidad. biomecanica de humanos y la vida artificial, oralsots controlados directamente con

Esta unidad expositiva permite hacer visual lawuioh que estan viviendo los robots

el cerebro.

humanoides tanto en los concerniente al movimieatno al nivel de interaccion con

su entorno y con los humanos.

Cuadro cronoldgico de la historia

de la robdtica humanoide.
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Carnegie Science CentefPittsburgh, USA) Sciencey que, a diferencia del salén de la fama japanéhkjye también robots salidos
de la Ciencia Ficcion. Asi, encontraremos desdeobbt humanoide de Honda,
El 13 de junio de 2009, esta institucion inauguréspacioRoboworld|a que pretende  ASIMO, o la Mars Sojouner de la NASA, hasta la catagora HAL 9000 de la
ser la exposicion permanente sobre robética maslgrdel mundo. Para ello, el museo pelicula2001: Una Odisea del Espacio,los famosos robots R2-D2 y C-3PO lde
ha destinado 3,5 millones de délares y unos 560 m Guerra de las Galaxiad.o que supone una prueba mas de la estrechadmlaqee une
a la robotica con la Ciencia Ficcion.
Ya en 1986, elCarnegie Science Centeorganizé una exposicion temporal de 6
semanas sobre tecnologia robotica que atrajo admd®0.000 visitantes. Y en 1996
cre0 una exposicion itinerante sobre robotica qaevisitado 20 ciudades de todo

Estados Unidos, y que han visto ya mas de 3,5meiflale visitantes.

Lo que se pretende ahora es presentar, de una anameractiva, las ultimas

innovaciones en robodtica y ensefar al visitantenphcto que este tipo de tecnologia

esta teniendo hoy dia en nuestra vida cotidiana.

La exposicién aborda el tema de la robdtica desalgp8ctos clave: la deteccion (como
la maquina adquiere datos del exterior), el permatmi(cOmo procesa la informacion),
y la accion (como se mueve) de los robots. Pam klce uso de robots de ultima

generacion, asi como de sensores utilizados etticalgue pueden interactuar con los

visitantes, de otras estaciones interactivas, yndeexposicion de artefactos, como por

Interactivo con sensores de color.

ejemplo un brazo robético industrial que lanza hesode baloncesto.

De la exposicion, destaca también el espacio dedliadalleres, en el que los visitantes
podran conocer las ultimas innovaciones del segtediante la colaboracién con
ingenieros que podran probar aqui sus nuevos nmdéldemas, pretende ser un

espacio en el que también los visitantes puedan gnerobar sus propios robots.

Como en el Miraikan japonés, Roboworld también taieon suRobot Hall Of Famg

que ya fue creado en 2003 porCQarnegie Mellon University School of Computer
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Robot Museum(Nagoya, Japdn)

Fue el museo mas grande creado jamas exclusivas@nte robots. Abrid sus puertas
el 12 de octubre de 2006, pero fue cerrado de mg@manente solo un afio después,
el 31 de septiembre de 2007.

4=
En el museo habia unos 300 robots, de los cualebaauodian interactuar con los F -
visitantes, respondiendo preguntas y teniendo g¢eagmnes basicas, jugando a juegos, —

etc. Ademas, el museo también contaba con los sotbet Gltima generacion mas ﬁlllﬂmm
famosos a nivel internacional, como el robot hurmem@&SIMO de Honda, o el robot G B '
perro de Sony AIBO.

En otro ambito del museo, se explicaba la histbeida robotica y de la relacién del ser
humano con robots y automatas, incluyendo aquiitan#los robots mas importantes

de la historia de la Ciencia Ficcion, sobre todocdee.

Ademas de robots, en el museo se podian obsermplkyres de revistas de Ciencia
Ficcion, carteles de peliculas protagonizadas @oots e inteligencias artificiales, asi
como una gran variedad de robots de juguete, pdepciones de robots famosos de la

Ciencia Ficcion.

Robot trompetista de Toyota en el Museo del RobotedNagoya.
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Exposiciones temporales sobre robotica

“Terminator Exhibition - Battle or Coexistence? Rolots and Our Future.” En el

Miraikan. National Museum of Emerging Science anahovation.(Tokyo, Japon)

Realizada en uno de los museos mas importantesutelo en el ambito de la robdtica,
esta exposicion trimestral (19 de marzo - 28 juled®009) ofrece la posibilidad de ver
las ilustraciones, los trajes y los modelos dealudroides utilizados en la grabacion del
filme, a la vez que introduce al visitante en laestigacion de las habilidades

comunicativas de los robots desde el punto de dista ciencia y la tecnologia.

Gracias a que la serie “Terminator” incluye tantolaots mortalmente peligrosos como
a robots que coexisten y ayudan a los humanosxdaseion sirve también para
reflexionar sobre las futuras interrelaciones queden darse entre seres humanos y

maquinas cuando la robdtica esté mas desarrolladtepdida.
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“Die Roboter Kommen!” En el Museumsstiftung Post und Telekommunikation  En la exposicion destacaba la presencia de dodsrafteligentes: “Entre” y “Haga

(Berlin, Alemania) algo”. El primero, daba una bienvenida personadizadlos visitantes mediante un
sensor de movimiento, mientras que el segundotenfeea los visitantes persiguiendo

“iQue Vienen los Robots!” es una exposicion tempquee, desde el 5 de abril al 2 de una pelota por todo el hall del museo.

septiembre de 2007, intentdé mostrar a sus visgamteanalisis de la relacion entre el

hombre y la maquina. También era destacable la coleccion de 250 robetguduete donados por un
coleccionista privado.

En la exposicién se podian ver desde bocetos deriloeros proyectos de robdtica, a

dispositivos de ultima generacion, sin olvidarséodeobots mas famosos de la Ciencia

Ficcion. Todo ello para ilustrar, entre otras cota®volucion de las maquinas, desde

tratados y dibujos del Renacimiento, a robots &ssuasados para cirugia, pasando por

las primeras peliculas protagonizadas por estasings]

Algunos robots de la exposiciéie Roboter Kommen!

Robots “Entre” y “Haga algo” en elHall del museo.

25



“Robots and Beyond: Exploring Artificial Intelligen ce”. En el Massachusetts
Institute of Technology Museum(Cambridge, USA)

La exposicion explora el tema de la robdtica dedgrinto de vista de la investigacion

y la experimentacion. El objetivo es que el viditaentienda como aprenden los robots,
a través de Cog, un robot disefiado para percibgdidad mediante sensores tactiles y
Opticos. También muestran las diferencias y sintés entre la inteligencia humana y

la artificial. Y por ultimo, reflexionan sobre comos robots pueden ayudar al ser

humano.
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Robot de una sola pata expuesto €robots and Beyond

Algunos de los objetos de la exposicidRobots and Beyond
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Experiencias realizadas en Barcelona

Aunque mayoritariamente de formato mas reducidmbi@n en Barcelona se han

llevado a cabo algunas exposiciones relacionadatadBiencia Ficcién o la robotica.

Sobre Ciencia Ficcion, la Diputacio de Barcelora €aixa de Sabadell, produjeron la
exposicion itinerante titulad&Ciéncia Ficcié: Una mirada al futur,que estuvo
recorriendo algunas de las bibliotecas d¥daxa de Biblioteques de Barcelodasde
el 15 de marzo de 2007 hasta el 5 de enero de 2008.

Cartel de la exposiciénCiéncia Ficcio: una mirada al futur.

En esta exposicion, se intentaba introducir atage en el amplio mundo de la Ciencia
Ficcion, por lo que, al ser una muestra de pequefinato, no se profundizaba en

ninguna de las tematicas del género, incluyendaueldo de los robots.

Otras exposiciones similares han sido llevadasba can motivo de actos singulares
como la entrega de los premios anuales UPC de i@i€racion que desde 1991 otorga
cada afio esta Universidad, o como la Hispacénl&®@onvencion a nivel estatal sobre
Ciencia Ficcién que en 1997 tuvo lugar en Matarqug también estuvo acompafiada
de un exposicion de pequeiio formato que servialsmgnmte para introducir al

visitante en el género.

Otro caso diferente es luseu de I’Automatde Barcelona. Interesante por el material
del que dispone, fue creado por el fundador dejysade atracciones del Tibidabo en el
que se encuentra. El museo contiene un gran nuteeanitomatas de los siglos XIX y
XX, por lo que podria ser una fuente de materiah paiestra exposicion al tratar la

historia de la robdtica.

Autémata vidente en eMuseu de I'’Automata
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Por otro lado, una institucion tan importante ca@h@entre de Cultura Contemporania
de Barcelona (CCCB), también echo, recientemente, mirada hacia la Ciencia
Ficcidn en su exposiciod. G. Ballard: Autopsia del Nou Mil-lenrgue fue visitable

desde el 22 de julio de 2008 hasta el 2 de novierdbl mismo afo, y en la que se

hacia un repaso de la vida y la obra de uno deéssimportantes escritores del género.

Sala de la exposicion temporal sobre J. G. Ballaren el CCCB

En el siguiente capitulo hablaremos de los objstoyuee pretendemos conseguir, tanto a

nivel general, como a nivel patrimonial, de cordesiy de publico.
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A nivel general | A nivel patrimonial | A nivel de contenidos | A nivel de publico




A nivel general

- Dar a conocer el desarrollo tecnoldgico respeacka robética y la Inteligencia
Artificial. Unos temas que histéricamente han sty poco tratados en nuestro pais, y
que estan llamados a tener una importancia notabld futuro tecnolégico de nuestra
sociedad en muchos sectores, desde la induststa k& sector servicios, el ambito

domeéstico o incluso la ensefianza donde ya se dis&fimndo robots docentes.

- Preparar a la ciudadania para los cambios tegiool® y cientificos venideros
en los campos de la robdtica y la Inteligencia fisitll, asi como a su creciente
implantacion en la vida cotidiana. Si este tipotelmologia quiere introducirse en las
vidas de las personas, primero ha de encontrasociadad receptiva a este tipo de

Innovaciones que acepte de buen grado estos avances

- Preparar a la sociedad para el debate sobreoektico de los robots y sus

posibles derechos futuros como entes autoconssiefebates que ya son de

actualidad para los cientificos, s6lo hay que 981246 estudios que sobre esta materia

ha realizado el gobierno britanico, cuyas conchesoafectaran al conjunto de la

sociedad.

- Estimular al visitante a saber mas sobre Robotimi@ligencia Artificial y
Ciencia Ficcion, para crearse una opinion propeapablacién no podra tener un papel
activo en aquellos debates si no se interesa p@ne y se documenta previamente,
cuestiones fundamentales para que las decisionessgutomen puedan ser mas

consensuadas.

- Reflexionar sobre los prejuicios que tenemos estdrtecnociencia. Tanto los
prejuicios negativos en los que la culpamos desdol® males, como los positivos en

los que le atribuimos capacidades casi divinas.
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A nivel patrimonial

- Desde sus inicios hasta la actualidad, el géderia Ciencia Ficcion, en todas
sus formas (literatura, cine, comic, etc.) ha smjlastamente infravalorado por la critica
y muchos consumidores de cultura “tradicional”’ htawlolo de banal o infantil. Por
ello, con esta exposicion, se pretende revalorzae importante patrimonio como
potente herramienta de conocimiento, tanto de démcta como de la Humanidad

misma.
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A nivel de
contenidos

- Ofrecer una vision general de la historia de idavartificial en el cine,
plasmando las visiones que ha dado la Cienciadriate la figura del robot a través de

algunos titulos importantes de este género.

- Vincular algunas de esas visiones con aconteotose histéricos reales
relacionados con la ciencia y la tecnologia, psmanpar la relacion entre el estado de
animo de la sociedad que ha dado lugar a la cregc@bnsumo de una determinada
obra de Ciencia Ficcion, y la visidn que se dardebt (simbolo de la tecnociencia) en

esa obra.

- Mostrar como funcionan los robots en la actudligapara qué sirven, dando a
conocer algunas de las dificultades a las que Bentan los ingenieros a la hora de

disefiar sus robots, y mostrando el fruto de suseesss.

- Mostrar la idea de que la tecnologia y el salmrtifico no son malos o buenos
en si mismos, sino que depende del uso que se|gsalya vision también depende
mucho del contexto tecnoldgico y social de cada emio) de manera que lo que podia
ser visto como algo negativo en un momento det@wainpuede ser visto como

positivo unos afos despueés, y viceversa.
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A nivel de publico

- Permitir la adquisicién de nuevos conocimientos,plasmados en el apartado
anterior, de una forma amena y divertida, a traesna museografia que involucre al

visitante en lo que esta viendo.

- Generar mas preguntas relacionadas con el cdotedé la exposicion,
sirviendo de estimulo para seguir investigandogu@nta propia sobre aquellos temas

gue mas le hayan podido interesar.

- Contemplar varios niveles de comunicacion, dade g este tipo de museos
siempre acude un gran numero de estudiantes pegzilanos, aunque la exposicion
estaria destinada a un publico adulto no espdeaiais estas materias como veremos de

manera mas detallada en el siguiente apartado.
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Segun la informacion facilitada por la propia eatidaproximadamente el 63,75% de
las personas que visitaron Cosmocaixa en 2008 @ @@eneral. El segundo tipo de
publico que visita el centro es el escolar, targopdmaria como de secundaria y
bachillerato, con un 24% del total. Le sigue el liwdbfamiliar con un 13%, y por

altimo un publico en riesgo de exclusién social narD,25%.

Tipus de piablic visitant: 2008
plablic escolar 198.825
pablic d'exclusid social 203549
pablic general 516.575
Puablic familiar 104,595

TOTAL VISITANTS 822.334

Teniendo esto en cuenta, esta exposicion se dirggibre todo a este tipo de publico
general mayor de 20-25 afos, y que por lo tantoo@era la mayor parte de obras de

Ciencia Ficcion de las que se hablara.

Se trata de un publico, que aunque no tenga nirgpan de formacion en estas
disciplinas, ni sea un gran aficionado de la Cierccion, si puede sentir interés por
temas como los robots, la Inteligencia Artificialpor los titulos que han trascendido el

género para convertirse en clasicos del cine eergen

Tratando el tema de la Ciencia Ficcion, se busp®itn atraer a ese publico “de
letras” que generalmente no visitaria un musecacielecias”, pero al que mediante este
género literario y cinematografico, se le podritoitiucir en este tipo de disciplinas,
mostrandole la interrelacion de las humanidades giencias, y despertando en él una

curiosidad nueva.

De esta manera, se conseguiria diversificar mgsedil de ese publico general de

Cosmocaixa, y por extension, de la mayor parteodarluseos de ciencia, rompiendo

con el estereotipo de que los centros de ciencidratan temas relacionados con

disciplinas humanisticas.

Por otro lado, también aquel publico aficionad@ aiencia y la tecnologia pero con
escaso interés en las letras, vera en esta exinosica puerta abierta a la literatura y el

cine.

Sin embargo, desde la consciencia de que el pukbcolar y familiar es también

importante para la institucion (juntos conformaledi37 % de los visitantes de 2008),
se realizara un discurso con varios niveles deudactjue amplie la franja de edad
susceptible de entender y disfrutar la exposi@émbrando el gusto por el género de la
Ciencia Ficcion y por las disciplinas cientificageqson tratadas, en los jovenes

estudiantes.
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Pese a la gran profundidad en la que se encuestra&@a, el edificio cuenta con la luz
natural que entra por la zona del “Bosque Inundal@opared de cristal del lado de la
entrada, ademas de las dos grietas-lucernarioatitgmien paralelo a lo largo de toda la

planta del edificio. Estas grietas, situadas erbdadpuestos, acotan la sala de

El espacio principal que Cosmocaixa ha dedicadox@ostciones permanentes y
temporales se encuentra situado en la planta thoa 25 metros de profundidad, y
tiene una planta de unos 6500 de los que unos 1300°mctualmente estan destinados

a las exposiciones temporales.
exposiciones reflejando la luz natural en los mwesormigén. De esta manera, se
La accesibilidad para los visitantes es total, ya quenta con accesos a la sala de puede aprovechar la luz natural sin que entre tdingente del sol. Ademas, las grietas

exposiciones mediante rampa, ascensor o escalezaanivas, ademas, todos los cuentan con una especie de persianas que puedamseeen el momento que sea

espacios por donde hay transito de visitantes sgnamplios. necesario para dar la luz apropiada a cada zolzasaéa.

La parte donde se sitdan las exposiciones tempsoealdéa parte mas visible del centro.
De hecho, al estar situada justo delante de laadatrde la sala principal de

~ 'Espacio para exposiciories
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exposiciones, el visitante esta obligado a pasadelante de ella para ver el resto del

|

museo.
Este espacio cuenta con varias salidas de emeagaitciadas en varios de sus

extremos, y con unos bafios a unos diez metrosatdrizda a la exposicion temporal.
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El espacio es diafano practicamente en su totaliasi a esto le afadimos los 15
metros de altura hasta el techo que tiene la n@axie de este espacio, nos queda un

area que permite grandes visuales, con varios @golsibles desde donde observar un

mismo elemento, y con espacio suficiente paralamstaes de cierta envergadura.

Ademas, gracias al diseiio del edificio con ausemi@abarreras arquitectonicas,
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problemas a la sala de exposiciones. Esto faalitmansporte y montaje de grandes

piezas, asi como el premontaje de espacios y serfgoscolocacion en la sala.
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Espacio para exposiciones temporales respecto a toel espacio de Cosmocaixa.
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El espacio destinado a exposiciones temporalestawen dos niveles diferentes que 115 nf lo conforman una serie de 7 espacios clbicos @s W8 M cada uno,

actualmente se corresponden con dos exposiciosgstas. El primer nivel, a ras de

suelo, ocupa el area total de este espacio, uflos@de los que:

Primer nivel del espacio para exposiaies temporales.

separados por los contrafuertes de uno de los mgues delimitan el espacio
expositivo. De estos siete cubiculos, hay tres goe pueden acoger ninguna
intervencion por estar destinados, uno a la escderemergencia, otro a la puerta que

lleva a la salida de emergencia, y el otro a latpwde los servicios.

395 nf corresponden a un espacio abierto de 15 metraiuta y de unos 13,5 metros
de ancho por 29 de largo, solo interrumpido por colamna situada en uno de sus

margenes.

290 nf corresponden a un mismo espacio en continuidacektanterior, pero de una
altura de sélo 3 metros, debido a que se trata deperficie sobre la cual se eleva el

segundo nivel.

Los 75 i restantes, estan destinados al transito de vis#tdmcia las exposiciones

permanentes, y a las escaleras y el ascensor eioagotras plantas del museo.

El segundo nivel, que ocupa unos 30D(y@ que le gana unos 10 @ la exposicion
permanente), esta situado a la altura de la passitelada en el lado opuesto de la
entrada y que recorre todo el lateral de la salexgesiciones, es decir, a 3 metros por

encima del primer nivel.

Este segundo nivel cuenta con 12 metros de altutada su area y comprende la parte
final de dicha pasarela, de unos 10%) ynuna plataforma de 22 x 9 metros (unos 200
m?), en continuidad con la pasarela, y situada soirdateral del primer nivel de
manera que puede ver a un lado las exposicionasapentes y al otro (y debajo suyo),

el resto del espacio de exposiciones temporales.
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Aunque en la actualidad estos dos niveles corregpoa dos exposiciones diferentes,
esta exposicibn esta concebida para ocupar ambpscies. Este hecho queda
justificado en cuanto este proyecto puede ser estoo la unién de dos exposiciones
que podrian realizarse de manera independiententa de la otra, pero que
tematicamente se complementan.

El primer nivel, el del suelo, albergaria toda &te de la exposicidbn que analiza la
robética en la Ciencia Ficcion y la percepcidon tusociedad tiene de la tecnologia.
Mientras que quedaria reservada para el segunégq elv\de la pasarela, la parte de la
exposicién que nos habla de la robdtica real yahctiejando al margen las referencias
al género cinematogréfico.

Este dltimo parrafo quedard mucho mas claro despeiéer el contenido museolégico

de la exposicidon que a continuacién pasamos aidescr

Segundo nivel del espacio para exposiciones temples.
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Ambito 1: Definiciones | Ambito 2: El cine de Robots: Eco de la historia de la Ciencia y la Tecnologia
y la tecnologia | Ambito 3: ¢Como vemos la tecnologia? Nuestros miedos y esperanzas segin el

el cine de Ciencia Ficcion | Ambito 4: Robética: la ciencia de los robots




En el siguiente apartado explicaremos los temaseuin tratados en la exposicion, asi La exposicion se compondra de cuatro ambitos, asldma@na pequena introduccién en

como su estructuracion por ambitos y subambitos. la entrada. De estos ambitos, sélo el dltimo cporedera al segundo nivel.

El titulo de la exposicidn serg@Robots a escena! Visiones sobre la tecnologiae
dividird en dos niveles que corresponderan condtas plantas del espacio para la
exposicion. En el primer nivel, se tratara la eedno del cine de Ciencia Ficcion
dedicado a los robots a lo largo de toda su hatgrcdmo éste ha tratado la imagen del
robot en funcion del contexto socio-tecnolégico ee vivia en cada momento.
Mientras que en el segundo, se dara una visionrgledel desarrollo de este tipo de

tecnologia, finalizando con algunas reflexionega@ica y robdtica.

Al usar la Ciencia Ficcion en el discurso museadgio haremos acotando el género a
su vertiente cinematogréfica. Pese a que es dtetatlira donde se gesta la Ciencia
Ficcidn, ésta tiene un publico mucho mas limitadsepn pocas las ocasiones en que un
libro de este género ha llegado a sebest sellereconocido por el publico en general.
Por otro lado, el cine ha popularizado el géneegdhdo a todo tipo de publicos e
introduciendo un gran numero de imagenes, expresjgersonajes arquetipos, etc., en

el imaginario colectivo.

Sin embargo, resultaria imposible no hacer ningeferencia a alguno de los titulos
literarios que han marcado decisivamente el naaitmig desarrollo de lo que hoy es la
Ciencia Ficcion. Dichas referencias se deben antus/os fundamentales: el primero
es el referido nacimiento de este género en lalitea, antes de la existencia del cine,
por lo que al hablar de la historia de la Ciendixibn, tendremos que hablar de su

origen literario.

El segundo es que muchas de las peliculas de €iémction, incluyendo grandes
clasicos, se basan en una obra literaria previa gue también habra que hacer

referencia.
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Ambito 1: Definiciones

En este primer ambito se intentaran aclarar algywssbles dudas sobre a que

corresponden exactamente los términos mas comanasederirnos a la vida artificial.

Iconicamente, el robot aparece en el imaginariaulawpcomo un ser antropomorfico,
lleno de luces y sonidos extrafos, cuyo cuerpo dmlnobliga a andares patosos a
menudo ridiculos, y que ha sido programado o b&a pervir, 0 bien para destruir al

ser humano.

Sin embargo, aun hoy no siempre resulta facil sedas historias de Ciencia Ficcion
que hablan solamente de robots de aquellas glizantio el término robot, mas bien

estan haciendo referencia a androides/gynoidesygyto automatas.

Androide / Gynoide.

Cuando la apariencia humana de un robot es tatah, piel y cabello, simulacion de
acciones humanas como comer o respirar, etc.agede un androide (si la apariencia
es de hombre) o gynoide (si la apariencia es deenmnuCuando se logra que un
androide o gynoide tenga fisicamente aspecto huntanim externamente como en sus
habilidades, nos acercamos mucho al concepto dagyaunque a diferencia de éste,

el androide o gynoide seguira siendo totalmentfcaat.

Algunos ejemplos extraidos del mundo de la ficadrematografica son los ya casi
mitoldgicos replicantes dBlade RunnerRidley Scott, 1982)|os T-800 de la saga
iniciada por Terminator (The Terminatgr James Cameron, 1984), o el androide
cientifico Ash deAlien: el octavo pasajerfAlien, Ridley Scott, 1979).

Muchas veces es confundido con lo que podriamogtlain robot humanoide, el cual
no es mas que un robot con una morfologia pareclddhumana, es decir, con cabeza,
tronco y extremidades mas o menos en las misma®miones que las nuestras. No
obstante, se distingue de los androides y los g@soen que son muy facilmente

reconocibles como robots, ya que no tienen unaeauaa externa humana.

En la historia del cine de Ciencia Ficcion existemmerosos y variados ejemplos de
robots humanoides como: SonnyYe, Robofi(l, Robot Alex Proyas, 2004), Maria |l
de Metropolis (Fritz Lang, 1927), dJltimatum a la Tierra(The day the Earth stood
still, Robert Wise, 1951), o Robby ddaneta Prohibido(Forbidden planet Fred
MacLeod Wilcox, 1955).
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Cyborg.

Posiblemente, la combinacién de especialidade®tjoay médica, etc.) que supone el
cyborg, asi como la menor espectacularidad deolp®$ que la tecnologia actual ha
alcanzado, hacen gue este término sea menos conqui& otros como “robot” o
“androide”. En este sentido, resulta facil comprobamo la palabra “robot” forma

parte del lenguaje popular habitual, mientras qusutede lo mismo con “cyborg”.

La palabra “cyborg” viene de la abreviatura de sigimal en inglésCYBernetic
ORGanism(organismo cibernético). La Unica posibilidad qus lse podria dar en la
practica meédica es la de un organismo bioloégicq goeuna razon u otra, completa su
funcionalidad con una parte mecénica o electronRaro a esto se le conoce
simplemente como proétesis. El verdadero cyborgesgacuando esta proétesis afecta
las capacidades intelectuales del raciocinio,

alguna de organigvision,

conocimientos, etc.).

En este sentido, las proétesis actuales puedendesasie como un avance de la
tecnologia que en un futuro podria permitir la texisia de estos organismos
cibernéticos. De hecho, en la Ciencia Ficcion dagtages muy comun la idea de chips
de

potencialidades intelectuales con nuevos conociggem nuevas capacidades de

implantacion cerebral que permitiian a las s perfeccionar sus

comunicacion.

Algunos ejemplos cinematograficos de cyborgs sentéonibles Borg détar Trek:

Primer Contacto(Star Trek VIII: first contact Jonathan Frakes, 1996) el conocido

Murphy, protagonista deoboCop(Paul Verhoeven, 1987), o el mismo Darth Vader de

La Guerra de las GalaxiaStar Wars: Episode 1V, a new hgggeorge Lucas, 1977).

Inteligencia Artificial.

Bajo este nombre se define la capacidad de uraattepara realizar los mismos tipos
de funciones que caracterizan al pensamiento huntéste efecto ha despertado la
curiosidad del ser humano desde la antigiedad,uaualjora, con los avances de la
ciencia moderna, su desarrollo ha seguido dos canftmdamentales: la investigacion
psicolégica y fisiolégica del pensamiento humanoeglydesarrollo tecnolégico de

sistemas informaticos.

En este dltimo caso, el término Inteligencia Actdl se aplica incluso a videojuegos,
en donde el ordenador es capaz de modificar vaeiess la conducta de su personaje
para ganarnos la partida. También son interespnbgsamas como los que permiten al
ordenador entender el lenguaje hablado de los hasngintranscribirlo a palabras

escritas.

En el mundo del cine, aunque tanto robots, comooges/gynoides y cyborgs siempre
van dotados de un mayor o menor grado de inteligeartificial, el hecho de tener un
soporte movil que albergue a dicha inteligencia, e® siempre una condiciéon
indispensable. Ejemplos de ello son el HAL 90002861: Una Odisea del Espacio
(2001: A space odysseytanley Kubrick, 1968), la Skynet dBerminator (The
Terminator James Cameron, 1984), o el W. O. P. R. el oraer@gelluegos de Guerra
(War GamesJohn Badham, 1983).

Robot.

La mayoria del publico tiene una idea mas o metera ce lo que es un robot. En
particular, los robots industriales ya hace afi@ssqn una realidad en el mundo actual,
y SuU presencia, conjuntamente con la imagen delmsts de ficcién, hace que “robot”

sea una palabra conocida practicamente por todos.
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La palabra “robot” tiene su origen en el términdaes “robota” que significa
“trabajador forzado”, vocablo utilizado en la oleatral de Ciencia FiccioR. U. R.
(Rossum’s Universal Robot®scrita en 1920 por el checo Karel Capek. Enadatira,
un cientifico loco, inventa unos seres artificiaths aspecto humano que realizan

trabajos manuales para personas, hasta que esexeB: contra la humanidad.

Desde entonces se ha empleado la palabra robotgfarase a un sistema mecanico
moévil compuesto de materiales no biolégicos y nimales electronicos, no
necesariamente con forma humana, que puede serdodotee autocontrol
(incorporandole un software), controlado a distarfei través de un ordenador externo
0 un ser humano), o una mezcla de ambas opcionesegcomporta de manera similar

a la de los humanos, y suele servir para suséitirmanos en determinadas tareas.

Muchas veces son confundidos con los autdomatagjinadisefiadas para moverse de
forma independiente, imitando a todo tipo de amd®al humanos de una manera
repetitiva, ajeno a lo que suceda a su alrededta. ¢nfusion se da porque la robotica,
en su aplicacion industrial actual, viene a ser ew@lucion directa de la ingenieria

mecanica y la automatizacion. Los robots indusisiahctuales, se asimilan a los
autdmatas en su trabajo repetitivo, pero éstosonototalmente ajenos a su entorno,

sino que tienen en cuenta factores externos qukepueacer variar su conducta.

Algunos ejemplos de robots célebres que nos haalejacine de Ciencia Ficcion han
sido R2D2 dd.a Guerra de las Galaxia&Star Wars: Episode IV, a new hgpggeorge
Lucas, 1977), Johnny N° 5 dortocircuito (Short Circuit John Badham, 1986), o el

animado Wall-E de la pelicula homonima de 2008.
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Ambito 2: El cine de Robots: Eco de la
historia de la Ciencia y la Tecnologia

En este segundo ambito veremos como, a lo larga testoria del cine de Ciencia
Ficcion, la vision que las peliculas del géneroatlable la tecnologia, y de los robots
como simbolos de ésta, ha ido variando en funaddmdmento histérico que se estaba

viviendo.

Aungue desde sus inicios el cine siempre ha mastiacto visiones utépicas como
catastrofistas en relacién a la tecnociencia, éta@ies que en funcién del contexto
econdmico, social o cientifico de cada periododhisbd, siempre ha predominado mas
una posicion u otra, mostrando el sentir generaladsociedad, su optimismo o0

pesimismo, en relacion al desarrollo tecnoldgico.

2. 1. Mitos, leyendas y automatas: el origen de \eda artificial.

La historia de cualquier dispositivo técnico esté@e mas larga de lo que estamos
acostumbrados a pensar. En nuestro caso, el adbeElser humano de crear seres
artificiales viene de muy antiguo. Mitos de la GaeClasica y leyendas de hace siglos
revelan como el ser humano ha estado siempre &Bcimor el proceso de la creacion
de vida, lo que le llevé a construir autbmatas ydehms mecanicos que imitaban el

mundo natural.

Uno de los mitos mas antiguos sobre la creacidndi#ea partir de materia inerte, es el
mito de Prometeo, segun el cual, Zeus les ordexid/a su hermano Epimeteo, llenar
la Tierra de criaturas vivas. Mientras Epimeteodsdicé a crear muchos tipos de
criaturas, Prometeo se dedico en cuerpo y almaiedéion de una sola, el ser humano
a semejanza de los dioses, pero tard6 tanto emtarmue Epimeteo ya habia agotado
todos los dones que les habia dado Zeus, por IdPqumeteo robo el fuego de los
dioses para darselo a los desamparados humangse Iprovocé la ira de Zeus vy el

castigo del mismo titan Prometeo.

Otro mito, esta vez protagonizado por un mortagnta como un rey de la antigua
Chipre, Pigmalion, buscé durante mucho tiempo wspEa cuya belleza alcanzara la
perfeccion. En una de las versiones del mito, pdicexque al no encontrar una mujer
lo suficientemente bella, decidié entregarse ponpieto al trabajo de las estatuas que
esculpia. Un dia, esculpié una estatua, conocin ¢dalatea, que era tan hermosa que
se enamoro de ella. Cuenta el mito que fue tarupdaf su amor, que la diosa Venus le

concedio el deseo de dotarla de vida.

Mas alla de las diversas religiones, y ya en éponedieval, abundaron también las
leyendas sobre sabios capaces de crear vidaialtiie diversa indole y a través de

medios diversos.
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Durante la primera mitad del siglo XVI, Philipus reolus Theophrastus Bombastus
Paracelsus von Hohemheim (1493-1541), mas conamdw Paracelso, se dice que
experimento la creacion de ancanun sanguinis hominigs decir, délomanculosun

hombre de diminuta estatura incubado en una vdsijaristal y alimentado por un

preparado especial de sangre humana y otros elesnent

De la ciudad de Praga procede la leyenda del “Godpra se popularizé por el centro-
norte de Europa dando pie a varias versiones aumnsiglo XVI. En una de las
versiones, se dice, que un rabino de Praga duesetenismo siglo, Judah Loew Ben
Bezabel, angustiado por las miserables condicideasda de sus semejantes judios en
el gueto, creé a un hombre gigante con arcillafcms benéficos. Este gigante tenia en
su boca un pergamino con la palabra “Schem” (elbwendel dios judio), gracias al
cual cobr6 vida. Aunque hay varios finales paréejenda, el mas divulgado declara
que finalmente el “Golem” se rebelo y trajo la dest al hogar de su creador, hasta

gue Judah le extrajo el pergamino convirtiend@b&5olem” en polvo.

A pesar de estos mitos y leyendas, nunca se hdgpddmostrar que alguien haya sido
capaz, alguna vez en la historia, de crear vidiicaat. Sin embargo, hace siglos que el
ser humano ha conseguido crear maguinas que halo samular, de una manera mas

O menos convincente, tanto a animales como a kemanos.

En cuanto a los automatas, seguramente, los psmgemplos se registran en la
antigua Etiopia. En el afio 1500 a. C., Amenhotepmbno de Hapu, construye una
estatua de Memnon, el rey de Etiopia, que emitalesrtuando la iluminan los rayos

del sol al amanecer.

King-su Tse, en la China del 500 a. C. inventawmaca voladora de madera y bambu

gue movia las alas y un caballo de madera quéaalta

Ya en el afio 62 de nuestra era, Herén de Alejapdittico Automata donde describia
multitud de seres mecanicos que actuaban como adslos vivos reales y realizo un

teatro mecanico.

En el aflo 700, Huang Kun construyé barcos con digumoéviles de animales,

cantantes, musicos y bailarines que se movian.

En 1235, Villard d’'Honnecourt hace un libro de esi® que incluye secciones de
dispositivos mecanicos, como un angel autdmatagieaciones para la construccion de

figuras humanas y animales.

En el siglo XV el “Ledn Mecéanico” que Leonardo dand realizd para el rey de

Francia Luis XII, se abria el pecho con su gamzogtraba el escudo de armas del rey.

Pero fue en el siglo XVIII cuando se desatd conapheinte el furor por los autdmatas
gue incluian complejos mecanismos de relojerialegpipermitian los mas complicados
movimientos con los que divertian las fiestas dedendes cortes europeas de la

época, principalmente la corte francesa.

El mas famoso artifice de estos automatas fueartés Jacques de Vaucanson (1709-
1782), autor entre otras obras del célebre “Flaitique tocaba diversas melodias,
movia los dedos, los labios y la lengua en funaénla melodia ejecutada; de la
“Muchacha” que tocaba el tambor y la mandolinai@npo que movia la cabeza
ritmicamente y respiraba; y del “Pato”, hecho dbreoy capaz chapotear, graznar,

beber, tomar el grano de la mano, tragarlo y digeri

Esta aficion se trasladé también a la literatud@asyhombres artificiales apareceran por

numerosos relatos, como los cuentos del aleman A. Hioffmann, impulsados por las
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corrientes romanticas y goticas de finales delbsk\Ill, y que desembocaran en la

celebérrima obra de Mary ShellEyankenstein o el Moderno Prometg@318).

2. 2. De la magia a la ciencigErankenstein o el Moderno Prometeo

A Frankenstein o el Moderno Promeiese le atribuye ser la primera novela de Ciencia

Ficcion de la historia. Esto es debido a que, arelifcia de obras anteriores, el
protagonista de esta novela utiliza métodos cieasify técnicos para crear a su criatura
tales como la quimica, la fisiologia, la anatomi#a eelectricidad, y no alguimia o
cualquier otra forma de magia. Asi pues, la prinmengela de Ciencia Ficcion ya tratd

el tema de la creacion artificial de vida.

Ademas de la influencia ejercida por la prolifedacide automatas de todo tipo durante
el siglo XVIII y principios del XIX, Mary Shelleystuvo muy influida por el progreso
tecnoldgico de su tiempo. Por ejemplo, los expartoeque Benjamin Franklin estaba
dirigiendo con el objetivo de controlar la eleattad y por los experimentos que desde
1786 realizaba Luigi Galvani, el cual aplicaba iemtes eléctricas a las patas de una

rana muerta consiguiendo que se movieran convahgiee.

Esta practica de lo que se acabd llamando “Galrariise volvid popular durante los

primeros afos del siglo XIX entre cientificos ycaihados consagrados al estudio de

las propiedades fisiologicas de la electricidad,aqoel entonces una energia apenas

estudiada y rodeada de un halo de misterio y orntemga.

Otra de las tesis cientificas muy populares durfinédes del siglo XVIII y principios
del XIX, era la posible creacion y cultivo de tefdbiolégicos. Mary Shelley obtuvo
amplia informacién sobre los trabajos del doctermran George Frank von Frankenau,
principal abanderado de la renovacion espontanda ahateria organica, cuyos textos

iniciaron también a John Turberville Needham aadpcir sus experimentos utilizando

cadaveres en avanzado estado de putrefaccionea@Ahtoine Réaumur a estudiar la

regeneracion de las partes perdidas en los crastgaeptiles.

De las numerosas cuestiones que trata la obra eleeghdestaca por su relacion con
nuestro tema la de ver al monstruo de Frankensteimo metafora de la tecnologia y el
saber cientifico. Shelley nos habla de la ambigdiettala tecnologia. Al principio, el

monstruo es gentil y cortés, pero después se vuglgecriatura destructiva. De esta
manera, se nos muestra la doble cara del avanuectentifico, capaz tanto de hacer el
bien, como de funcionar en contra de los interee$a sociedad que lo ha hecho

posible.

Frankenstein o el moderno Prometéfara de forma simbdlica gran parte de los
problemas, tanto para la gente que vivia la primevalucion industrial, como para el
ser humano actual en su esfuerzo de vivir en aamooil su tecnologia, teniéndola
siempre bajo control. Tema que sera tratado numsresces en el cine de Ciencia

Ficcion.

2. 3. Tecnologia en movimiento: los robots y losiaios del cine.

El cine de Ciencia Ficcion es casi tan antiguo ceflrmnematografo, un producto de la
tecnologia que nacia en 1895, en plena segundduceévo industrial en la que
irrumpian también otros nuevos productos como &faeo, el fonografo, la
iluminacion eléctrica con bombillas incandescenteselegrafia sin cable, la radio, los

rayos X, el automovil, el avion a motor...
Asi resultaba l6gico que este cine primitivo refiej el desconcierto y los temores

generales respecto a esta nueva ola tecnolégiche@®, desde los primeros afos del

cine de Ciencia Ficcion, el robot resultd ser sotm@o una figura alegorica del
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maquinismo utilizada para criticar la imagen de soeiedad tecnificada y controlada

por todo tipo de maquinas.

Aunque la primera pelicula considerada netament€idecia Ficcion e¥iaje a la
Luna (Le Voyage Dans la Lun&eorges Mélies, 1902), lo cierto es que en 1896,
s6lo unos meses después de la invencion del cibgrna&b por los hermanos Lumiere,
se estrenab@harcuterie MécaniquélLouis Lumiéere, 1896), un film de un minuto de
duracion que mostraba el funcionamiento de una maqapaz de convertir un cerdo
Vivo en una sucesion de jamones, salchichas vy llesstidetallando de manera

humoristica, la automatizacion de la industriagste caso alimentaria.

Pero la primera pelicula en la que aparece un rebaentido estricto, fue rodada en
1897 por Georges Mélies, se trataGiggusse et I'’Automateina pelicula actualmente

desaparecida en la que el robot resultaba sermgE@émenino.

Uno de los temas que mas rapido llamo la atena@diogirecién nacidos cineastas, fue
el desarrollo de la electricidad, por lo que empmza proliferar peliculas de tono
comico en las que se trataba este tema, el cuaé@inon tanto desconocido para la

sociedad de la época.

Pertenece a este grupo un titulo fundamental delfge conocido como el Mélies
espafiol, Segundo de Chomon, se trateEdélotel Eléctrico (1908), en el que se
proponia una mirada cémica a la automatizacionrdbatel en el que la electricidad
daba vida a objetos inanimados. Lo mismo sucederigpeliculas comdhe Electric
Hotel (1906), The Electric Bell (1907), Liquid Electricity (1907) o The Electric
Vitaliser (1910) entre otros filmes en que la electricidesdvésta como un poder capaz

de dar vida a lo estatico.

En seguida, comenzaron a tratarse nuevos temdsficas) aunque siempre desde una
perspectiva humoristica en la que la innovaciomdiEgica no dejaba de ser un
pretexto para la realizacion de “trucos cinematiogra’ que sorprendieran al publico.
De esta manera, temas cientificos como la energignética, los rayos X, el
microscopio, el trasplante de d6rganos, las teat@a®Darwin, las incubadoras, pero
también otros como las lociones capilares, medcungorizantes y elixires de la vida,
eran caricaturizados generalmente con un escasdaséde reflexion.

En esta época, cuando se hablaba del robot erappesantarlo como un aparato
mecanico sin mente, que ahorra trabajo pero quéumciona bien y termina por
destruirse a si mismo y/o a su creador. Este “cejmple Frankenstein”, expresion que
utilizaria Isaac Asimov para denominar al miedoegalizado a que la tecnologia y la
ciencia se vuelvan en contra de la humanidad, sergpunto mas algido en el

tratamiento que la figura del robot recibir4 duedias décadas posteriores.

2. 4. La Era de las maquinas: La produccién de rolis en serie por el cine de

Ciencia Ficcion.

La primera gran era de la Ciencia Ficcidén cinenvdtficp se podria relacionar con la
conocida como Era de las Maquinas, que es aqueldpeque se inicia con la Primera
Guerra Mundial (1914-1918) y finaliza con la Segur@uerra Mundial (1939-1945).
Una era caracterizada por una mayor penetracidla deaguina y sus productos en

todos los aspectos de la vida moderna.

Este predominio de la maquina y el consiguientamelo de una conciencia de la
tecnologia produjeron una actitud bastante diferent el cine de Ciencia Ficcion que
dio como resultado la produccién del primer comuralmente distintivo de peliculas

de este género.
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Con este conjunto de peliculas que ofrecian unaxapacion mas seria al mundo de la
ciencia y la tecnologia, se comenz6 a dar una megoedad de posicionamientos
utopicos y distopicos (anti-utdpicos) respectosadvances tecnocientificos, aunque la

postura utépica seguiria siendo muy minoritaria.

Esta consolidacion de la Ciencia Ficcion se prodoge 0 menos simultaneamente en
aguellos paises donde las nuevas maquinas estdhgrendo mas profundamente en

la sociedad: Unién Soviética, Gran Bretafa, Frartséados Unidos y Alemania.

En este contexto, debemos considerar también elatomle Henry Ford y sus cadenas
de montaje, asi como la influencia de Taylor y sdificacion del trabajo individual.

F. W. Taylor destacd por sus estudios sobre ehjwabstandar, mediante los cuales
buscaba la forma mas eficiente de efectuar unmatado trabajo con el objetivo de

aumentar la productividad y de controlar los tiemge produccion a través de una
homogeneizacién de la manera de trabajar, lo gogaodaba un trabajo mucho mas

mecanico por parte del empleado.

Influido por Taylor, Henry Ford establecio la digis del trabajo en su fabrica de

En la Union Soviética destackelita (1924) de Yakov Protazanov, basada en una automoviles, en la que cada empleado se encargabaadtarea muy concreta dentro

novela de Tolstoy, que se desarrolla en Marte dom@esociedad futurista resulta ser

excesivamente represiva y conservadora.

En Gran Bretafia, otra adaptacion, esta vez del tlberH. G. Wells'he shape of things
to come(1933), dio lugar a la peliculaa vida futura(The shape of things to come
William Cameron Menzies, 1936), en la que una gueotapsa la civilizacion humana
y es reemplazada por una nueva sociedad, mucho ratienal gobernada por

ingenieros.

En Francia tenemoPRaris qui dort(1924) de René Clair, en la que se critican las

cadenas de montaje y el aumento de la productiadada costa.

En Estados Unidos, se estrenaba la pelicula ded®Bauier Una fantasia del porvenir
(Just Imagine 1930), en la que se sugiere un futuro utopicop @m el que ya se

empiezan a notar los efectos de la Depresion emadgrasgos pesimistas del film.

Por ultimo, en Alemania destadfetropolis (1927) de Fritz Lang, que ademas seria la
primera en explotar la idea de sustitucion fisieh atiginal humano por una copia

roboética.

de la cadena de produccion, repitiendo esa tarezaas uno de los productos que se
fabricaban. Esta produccion en serie permitidé unan geduccion de costes de
produccion y la consecuente posibilidad de hacedymtos mas accesibles a la

creciente clase media.

En los paises donde la industrializacion era ingmbe, estos metodos comenzaron a
influir en el mundo del cine, y no sélo de CienEiacion. Un caso destacable es el de
la peliculaTiempos Moderno@vodern TimesCharles Chaplin, 1936), comedia satirica
gue reflejaba el miedo de la sociedad de su tiesamp® el rapido progreso de la técnica.
En ella, el protagonista sufre el avance tecnotbdiustrial caricaturizando los

excesos del fordismo y el taylorismo, y sugiriefmlgque podria suceder —de hecho, ya

estaba sucediendo- en una sociedad por completficada.

En cuanto al cine de robots, durante los anos '§tag parte de los ‘40, la mayor parte
de las peliculas eran producciones hollywoodiedgseserie B en que la maquina era
siempre presentada como un ser malvado, o en el mejlos casos, utilizado por un
humano malvado. Durante esta época, el cine dei@iéiccion fue monopolizado por
numerosos seriales conmbe Phantom Empir@tto Brower y B. Reeves Eason, 1935),

de doce capitulos, en el que la Ciencia Ficciomeecla con el género del Western.
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The vanishing shado{lLew Landers, 1934), basada en una obra de Ka@tlCFlash El primero se produjo en el campo de la ciencid @6, cuando los estadounidenses
Gordon (Frederick Stephani, 1936), serial de trece chysitpionero de la tendencia, construyeron el primer computador electronico deindo, la Electric Numerical
creciente con los afos, de llevar al cine histasiereadas para comicBoick Rogers Integrator and CalcolatofENIAC). Popularizado por un famoso articulo Nelw York
(Ford Beebe y Saul A. Goodkind, 1939), de doce tokys. Eran obras de poco Times este ordenador sera presentado como una macumadiqes generales, benigna,
presupuesto, pero con un gran éxito de publico, spidasaban en su mayoria en sin error, que hace sélo lo que esta programadahzeer.
revistas de Ciencia Ficcién, radio-novela y comic.

Aunque el motivo principal de su construccion fuede calcular trayectorias de
Este tipo de personajes como Flash Gordon o BademRp justicieros dotados de proyectiles para el ejército, al terminar la Segu@dierra Mundial, el ordenador sirvié
caracteristicas sobrehumanas que serian los aatgesdle la ola de superhéroes que para calcular numerosas operaciones con finesfawest
aparecerian tras la entrada de Estados Unidos $adanda Guerra Mundial, fueron
fruto del clima propio de la Gran Depresion canastiea de esta década. Estos seriales A medida que la sociedad se fue acostumbrandoadilantos tecnologicos, la imagen
servirian como instrumento de evasion al mismo pg@ngue como Iimagen de del robot comenzé a resultar mas amable y humaraydl se tradujo en un cambio en
esperanza. Los villanos de estas series asi cosnmalignas tecnologias, a su vez eran el trato dado a esta figura en el cine.
vistos como simbolos de los males que afectabarsaciedad de la época que siempre
eran derrotados por el héroe protagonista. El segundo evento se produjo en el campo de latlitea de Ciencia Ficcion, en 1950.

Se trata de la publicacion y difusion de las faradses leyes de |la Robotica de Isaac
La imagen negativa que se extraia de la tecnolgigstas series, fue consecuencia del Asimov. En realidad, son publicadas en la revistibounding Science Fictipen 1942,
cuestionamiento de la industrializacién a raiz alé&stan Depresion y de la Primera en el cuentcirculo Vicioso(Runaround del mismo Isaac Asimov.
Guerra Mundial en la que ya se demostré como, aga&ila técnica, el ser humano
podia convertirse en un asesino mas eficiente,émagie llegaria hasta los afios '50 Sin embargo, estas tres leyes serian divulgadasndemanera mas generalizada e

gracias a la Segunda Guerra Mundial. influyente con la publicacion del compendio de t¢osrle este mismo autor en forma
de novela titulad¥ o, Robo{l, Robo}, de 1950, uno de los clasicos mas grandes de la
2. 5. No son tan malos como los pintan: nuevas pepriones de la figura del robot. ~ Ciencia Ficcion mundial, y uno de los pilares deoladtica de ficcion que fue llevada
al cine en 2004 de la mano del director Alex Prolgag el mismo titulo.
Esta vision distopica de los robots en la Ciendixién continué a lo largo de la
segunda mitad de los afios '40 y los '50, sin entyaegpezaron a aparecer también Estas tres leyes iban incorporadas a todos lostgdboitando y condicionando el
visiones mucho mas positivas de las maquinas geieeés, gracias a dos comportamiento de éstos para evitar cualquier jparjgobre los seres humanos. Las
acontecimientos importantes que presagiaron un icaetbla concepcion arquetipica (res leyes eran:

de los robots por parte de la sociedad en general.
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1) Un robot no hara dafio a un ser humano ni pernipii@& por su inaccion un
humano sufra dafio.

2) Un robot debe obedecer las érdenes que recibesdseles humanos, excepto
cuando dichas érdenes contravengan la primera ley.

3) Un robot debe proteger su propia existencia excepamdo dicha proteccion

genere un conflicto con la primera y/o la seguega |

Isaac Asimov no estaba de acuerdo con la imagetagQiencia Ficcion estaba dando
hasta entonces de la tecnologia, de la que el xoboe a ser la mayor y mas potente

representacion en el imaginario popular, y porazan creé las leyes de la robotica.

Lo mas significativo de ellas es que evidencianeyal942, que el ser humano debe
considerar con atencion un uso ético de la teciml@goponiendo un modelo basico de

referencia.

Estas tres leyes se configuraban como una “étataStica fundamental que tiene como
efecto principal eliminar la posibilidad de robotbeldes o perjudiciales para la especie
humana. Se abria la posibilidad de una confianzamaplrespecto a los robots

permitiendo un nuevo nivel de colaboracion entralbres y maquinas.
Isaac Asimov no soélo imagind unos robots segurios, gue también les dotd de un
“cerebro positrénico” que les permitia una totaldpendencia fisica de los humanos,

podian ser conscientes de si mismos y de su pesni@l mundo.

Su literatura trata temas como el potencial paolitle los ordenadores, las aplicaciones

de los robots y las inteligencias artificialespg problemas que de estas aplicaciones se

podrian derivar, las diferencias entre robots y dnws, la evolucion de la inteligencia

artificial, el uso ético de la tecnologia, etc.

Sus robots, deben ser considerados como metafedastecnologia, sobre todo aquella
tecnologia electronica automatizada que, de digsei@manas, podria reemplazar en el

futuro algunas o casi todas las tareas de los bameanos.

Gracias a Isaac Asimov, hubo un antes y un desgguésmundo de la Ciencia Ficcion,
ya fuera en el campo de la literatura como en Elcae. A diferencia de la tonica
general precedente en la que predominaba una p@&mwoemistopica, la vision
asimoviana de la tecnologia, es una vision optanigte sostiene que el ser humano
continuarad desarrollando una tecnologia cada vez soéisticada, resolviendo los
problemas sociales y medioambientales, y expand&ndpor otros mundos

colonizando el universo.

Ejemplo de esta nueva percepcion del robot lle@hdme es la peliculdltimatum a la
Tierra (The day the Earth stood stilRobert Wise, 1951), que nos presenta al robot
Gort, superior a los humanos, pero fiel servidorsdeamo Klaatu. Otro ejemplo es
Robby, el robot dePlaneta Prohibido(Forbidden planet Fred MacLeod Wilcox,
1955), un robot creado por extraterrestres, muyersaupa los humanos pero que, a
pesar de su potencial destructivo, no supone nangumenaza para el hombre ya que su
programacion se lo impide, lo que demuestra una aldluencia de las tres leyes de

Asimov.
De esta manera, los robots de la Ciencia Ficcidencatografica alcanzan cierta

madurez durante los afios '50, adquiriendo unaacmomplejidad psicolégica, por lo

general ausente hasta entonces.
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2. 6. Mas humanos y menos humanoides.

Sera a partir de la década de los ‘60, graciascatmento de su calidad y realismo, y a
una integridad formal digna de un género bien dadesio, que el cine de Ciencia

Ficcion alcanzaria su mayoria de edad.

El desarrollo y perfeccionamiento de la tecnologfarmatica fue la que afectd de
manera decisiva a la iconografia del género, disyeindo el nimero de robots de

aspecto humanoide, para dar paso a la computadeligente.

La imagen mas utilizada para mostrar los ordenaddeé futuro vendra muy marcada
por la imagen procedente de los ordenadores aéolariatica clasica de la época como
ENIAC, esto es, maquinas enormes, inmoviles, coasaso nula referencia a redes de
comunicacion, y sin ninguna referencia a los miaenadores que llegarian a ser

realidad a finales de la década de los '70.

Hasta mediados de los '60, el ordenador es utdizadCiencia Ficcion de manera muy
esporadica y secundaria, y mas en la literaturaequel cine. Pero a partir de 1965, se

hara una referencia mas concreta a estas compasadenlizando tramas en torno a

psicolégicamente mas al hombre, llegando a detartak mismas propiedades que la

mente humana, incluyendo sus emociones.

De hecho, en multitud de filmes, el mal funcionaroede la inteligencia artificial ha
sido entendido como una especie de enfermedad Imemtan exceso de intentar

atorgar cualidades humanas a las maquinas intedgen

El resultado cinematogréfico por excelencia de eséxo planteamiento fue HAL 9000
de 2001: Una odisea del espadia001: A space odysseStanley Kubrick, 1968), una
pelicula basada en la novela cdttaCentinelade Arthur C. Clark, y no en su novela de
mismo nombre que la pelicula, ya que ésta se @sceh paralelo al guion
cinematografico en el que también participd el igmcy fue publicada después del

estreno de la pelicula.

HAL 9000 es el cerebro que controla la nave doreddesarrolla la mayor parte del
film. Durante el viaje, HAL jugaréa con los tripulas, hablara con ellos, se humanizara
y caera en los mismos errores que el ser humanaoAs$iderarse superior a los
miembros humanos de la misidn, deseara hacersel @amtrol total de la expedicion

para asegurar el éxito de la misma eliminando astdds tripulantes, pero no puede

aguello que pueden representar y los posibles excpge de su uso se pueden dar en el matar al ultimo, el cual desconectara al ordenadentras escucha sus suplicas.

futuro.

El caso iniciador de esta nueva tendencia en a d& Ciencia Ficcion, fue el
supercomputador Alfa 60 deemmy contra Alphaville(Alphaville, une étrange
aventure de Lemmy Cautiodean-Luc Godard, 1965). Pelicula en la que serides

una sociedad robotizada regida por el superordedtn60.

Durante los afios '60 los cientificos estaban ma&oqupados por perfeccionar el

“cerebro” del computador que su parte exterior.ri@quina empieza a asemejarse

Pero HAL no es un ser intrinsecamente perversogratrario, resultara ser demasiado

humano, con todas las dudas y problemas psico®gigoe ello conlleva,

desquiciandose por la obligacion impuesta desdEidaa de mantener una mentira
después de ser disefiado para no ocultar ninguaamacion. Esta humanidad de la
maquina resultara ain mas acentuada en contrapositi comportamiento frio e

inexpresivo, casi como robots, de los tripulantesdnos.
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Por tanto, en HAL 9000 tenemos un caso en el gaenudquina es capaz de sentir
varias emociones de una manera, podriamos decirirgugonal, llegando a la
apoteosis emotiva al mostrar un sentimiento tanamancomo el miedo a no existir, en
la famosa escena en que le suplica al protagamisteano, David Bowman, que no le
desconecte (que no le mate), una larga secuencianada por el color rojo y casi seis
minutos de duracién, en los que el proceso de desam de las memorias del
ordenador retrotrae a HAL al pasado de la mismaenaacomo sucede muchas veces

en los ancianos humanos que van perdiendo facsltade

Al final, por tanto, HAL morird como si fuera unrthano, de ahi el predominio del
color rojo en la secuencia, no como la descones®runa maquina, sino como el
asesinato -en defensa propia, eso si- de un humanm inteligencia analoga a la
humana. En este mismo sentido, las muertes pedpst@or HAL, pueden considerarse

también como asesinatos.

2. 7. ¢ Tecnologia = Felicidad? La vision Cyberpunk.

Pero si hasta los afios '70 existia un cierto duqidli entre peliculas utépicas y
distopicas, esto cambiara a partir de finales dafios '70 y los '80. Con la crisis del
petréleo de 1973, todos los paises industrializgdoieron darse cuenta de hasta qué
punto sus economias dependian del petréleo praeedenlos paises arabes, lo que

produjo cierta inseguridad ante las posibilidadgdgidsarrollo tecnocientifico.

Ademas, otros factores como la derrota estadouséden Vietnam a pesar de su mayor
desarrollo tecnologico, la crisis energética e stdal provocada por la crisis del
petréleo, y las catastrofes ecologicas de las cquesey habia empezando a tener

conciencia, provocaran una reaccion mas pesimsgh@ne de Ciencia Ficcion.

A partir de este momento, los filmes de Cienciaibit comenzaran a mostrar paisajes
post-apocalipticos, con ambientes oscuros y espasados, y con una naturaleza
practicamente inexistente en el que el individualté que enfrentarse solo a la dura
realidad. De esta manera nacera el subgénero dei&i€iccion conocido como

Cyberpunk.

El Cyberpunk es un subgénero cuyo nombre aparedesearios '80, momento en el
gue se convertiria en tema de moda en los ciradadémicos, donde comenzo a ser
objeto de investigacion dentro de las corrientedrpodernas. Iniciados los afios '90, el
género se extendera a otros ambitos como la m@masica.

Conocido por su enfoque de "alta tecnologia y bajel de vida", toma su nombre de
la combinacién de las palabras cibernética y p&uokcaracteristica mas definitoria es
su manera de relacionar ciencia y tecnologia ad@nfeomo las tecnologias de la
informacion, la cibernética o la Inteligencia Adi&l) con algun grado de
desintegracion o cambio radical en el orden sosialando la historia en un futuro

cercano, post-industrial y distépico.

Una de sus peliculas mas influyentes s&edle RunnelRidley Scott, 1982), la cual
basandose en la novelgsuenan los androides con ovejas eléctrici3@ androids
dream of electrics sheepPhillip K. Dick, 1968), plantea una reflexién funda sobre
la condicibn humana y el nivel de nuestra propimdmidad en un entorno cada vez

mas tecnificado.

El paisaje urbano esta dominado por la presencidadecnologia, desde objetos
cotidianos como semaforos que hablan, vide6fonosches que vuelan, a laboratorios
de ingenieria genética, llegando al punto mas algidla construccion de los androides

modelo Nexus-6.
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Blade Runneexamina la ética de crear vida artificial paraifuwistal ser humano como  Mientras, por estas mismas fechas se estaba peodiocun nuevo crecimiento de la
soldados y para realizar trabajos peligrosos emdode “replicantes”, externamente vision positiva de la vida artificial, que acab@@ consolidarse durante los primeros
idénticos a los humanos pero con una esperanzaddede soOlo cuatro afios, y que afios del nuevo milenio.

llevan implantadas memorias disefiadas para quear nscientes de su existencia

artificial. 2. 8. La industria robética y la “humanizacion de bs robots”.

En este caso, o que motiva a los replicantes eseguir una humanidad igual a la de Con la entrada del siglo XXI, los avances en ladéagia robotica han conseguido un
sus creadores, y una vida tan larga como la sugtbsEeplicantes, plenamente alto grado de “humanizacion” de los robots, aunmadeenormemente sus capacidades
conscientes de si mismos y verdaderamente deseeswos/ir, contrastan con una de interaccion y movimiento.
humanidad fria, psicolégicamente mecanizada y astad haciendo mas borrosa e
indeterminada la linea que separa lo vivo de laeéneg haciendo dudar al protagonista Cada vez son mas numerosas las presentaciongganperde las industrias roboticas,
de su propia naturaleza humana, planteando etogtente al espectador sobre qué es de nuevos modelos capaces siempre de una mayasi@nede movimientos, y de una
lo que nos hace humanos. mayor similitud a los humanos que se traduce eaaidgdes como bailar o mantener
conversaciones con personas.
Pero dentro del clima distépico propio de la Ciarf€iccion de finales de los '70 y la
década de los '80, proliferaran de nuevo las maguile apariencia totalmente humana. Estos avances han provocado una mayor simpatia steciedad en general hacia esta
Cyborgs y androides como el doctor AshAlen: el Octavo Pasajer@dAlien, Ridley tecnologia, que se ha traducido en el rescatgyaite del cine de Ciencia Ficcion, de la
Scott, 1979), el agente Murphy &®mboCop(Paul Verhoeven, 1987), o el famoso T- ya casi olvidada vision positiva del robot.
800 deTerminator (The Terminator James Cameron, 1984) explotaran el dualismo
existente entre nuestro potencial tecnologico ypdsibilidad de que ese mismo Ejemplos de esta nueva tendencia son titulos cArholnteligencia Atrtificial (A.l.
potencial se nos torne en contra. Artificial Intelligence Steven Spielberg, 2001), basada en el relatorda BV. Aldiss
Los superjuguetes duran todo el vergdBopertoys last all summer lon969). El film
Esta concepcion pesimista de la tecnologia, sgakaen el tiempo también durante la Yo, Robot(l, Robot Alex Proyas, 2004), basada en el libro del migksamov Yo,
década de los '90, llegando a alcanzar sus cotaslt@s en peliculas corm@rminator Robot(l, Robot 1950). O las peliculas animadasGigante de HierrqThe Iron Giant
2: el Juicio Final(Terminator 2: Judgment DayJames Cameron, 1991 Matrix (The Brad Bird, 1999) wvall-E (Andrew Stanton, 2008).
Matrix, Andy y Larry Wachowski, 1999).
Sin embargo, una de las peliculas que marcaradaanumagen que se tiene de los
robots en esta primera década del siglo XXIEERombre bicentenari¢Bicentennial

man Chris Columbus, 1999), basada en el cuento hanwmie Isaac Asimov. Una
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historia que nos cuenta el proceso gradual de “hiraeion” de su robot protagonista,
Andrew, hasta que es oficialmente aceptado comaharor la sociedad, llegando al

punto de renunciar a su propia inmortalidad pansirse humano por completo.

En un inicio, el film muestra al robot como un protb de la tecnociencia que
soluciona problemas y facilita la vida cotidianay@pronto destacara entre el resto de
robots por presentar emociones, por tener unalskuiesid especial que le permitira
crear obras de arte, y finalmente por desear ®rtdid y su humanidad. Seran los
prejuicios humanos los que provocaran el rechat hostilidad hacia el robot, por
miedo a lo desconocido, y por miedo a perder elrobde quien, a priori, debia estar

siempre a su servicio.

Como cualquier marginado social, Andrew lucha gorageptado en la sociedad, por el
derecho a ser tratado como un humano, para lo dedpués de numerosas
transformaciones fisicas, decide renunciar a switaliidad ya que es lo Unico que le
separa del resto de la humanidad, poniendo al esjogcante la esencia de lo que es

estar vivo, el extremo final e inevitable de laayith muerte.

La evolucion de Andrew contrastara con la evolud&ggnoldgica que el ser humano
vive en la pelicula. Mientras Andrew se afana elvergse fisicamente humano hasta
hacerse mortal, el ser humano hara uso, cada v&zdm@rotesis artificiales de 6rganos
intentando acercarse un poco mas a la inmortalidgiso a costa de su humanidad.
En este caso, a diferencia de lo que el cine dec@@d-iccion nos tiene acostumbrado,
en esta pelicula, no es el ser humano quien igeektiinteligencia artificial, sino que
sera el robot el que estudiard la naturaleza yingdicaciones de la inteligencia

humana.
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Ambito 3: ¢Como vemos
la tecnologia? Nuestros miedos y esperanzas segun el cine de

Ciencia Ficcion

Hasta ahora, hemos visto como a lo largo de sorlastel cine de Ciencia Ficcion se
convertia en una verdadera esponja de los miedespgranzas de cada época.
Mediante el uso de la prospectiva, este géner@amia al futuro nuestras propias
esperanzas y miedos actuales para conformar paisigepesadilla o de paraiso

tecnologico.

Este juego de imaginar futuros utépicos y de adveet ciertos peligros implicitos en

ciertas tendencias del presente, es uno de lostaspeas enriquecedores de la
especulacion propia de la Ciencia Ficcion. Su ddpdade hacer meditar sobre nuestro
mundo y sobre las consecuencias de la ciencidectalogia en las sociedades que las

utilizan, es una de las caracteristicas que hae@&ste un género unico.

El robot ha resultado ser una figura clave comaacsobre el que la Ciencia Ficcion
proyecta esos miedos y esas esperanzas que ldabaeia viviendo en cada periodo
histérico. Fruto de esta cualidad del robot, aparen distintos tipos de maquinas
inteligentes que personificaron distintos tiposetaores y esperanzas que la sociedad

sentia, y sigue sintiendo hoy, respecto a la cené tecnologia.

3. 1. Miedo a ser sustituido.

La existencia de entidades tecnoldgicas que superestras capacidades es vista como
una amenaza a nuestro sentido de la identidad laurBhhecho de haber “rivales” que
nos superen fisica e intelectualmente, producensbit a quedar obsoletos y por tanto, a

ser prescindibles.

Desde este planteamiento, la vida organica (inddgea los humanos), seria tan soélo
una fase mas en el desarrollo de vida inorganieaa Existir, la vida inorganica
necesita de vida organica como la humana capazede individuos inorganicos que
sean capaces, a su vez, de reproducirse y evotucidtegado el momento, el
desarrollo de esta vida inorganica seria tal, gq@étsiria a la humanidad en la cadena

evolutiva, dominando la Tierra.

Otro tema relacionado con el miedo a ser sustisugdoel del reemplazo de trabajadores
por maquinas, un debate que ha sido siempre utasdemas base del cine de Ciencia
Ficcidn el cual, en numerosas ocasiones, preserda como un ser muy inteligente,
fuerte, eficiente y capacitado para decidir y swistial ser humano en multiples
actividades. Esta posibilidad produce un temorat@iguo como la mecanizacion de la
industria y que puede desencadenar en actos \ele&simo ya sucedio a inicios del

siglo XIX, con el movimiento del Ludismo.

El miedo a que el robot nos sustituya primero entlabajos fisicos e intelectuales, en
varios aspectos de la vida cotidiana y finalmentéaecadena evolutiva, ha hecho que
numerosas peliculas de Ciencia Ficcion los mostrenano a peligrosos enemigos. No
obstante, no es necesario presentar al robot cameaquina peligrosa para mostrar el
miedo a ser sustituido. Aunque no ofrece una visggativa de los robots, sino todo lo

contrario, la pelicul@A.l. Inteligencia Atrtificial (A.l. Artificial Intelligence, Steven
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Spielberg, 2001) muestra claramente este tipo eédaren el trato que llegan a recibir

los androides protagonistas de esta historia.

En la pelicula, la tecnociencia parece solucionachus de los problemas de la vida
cotidiana de los humanos, entre otros, el robaiagonista David, es un prototipo de
androide con la apariencia de un nifno de 12 afsefiddo para sentir emociones, que
es adquirido por unos padres cuyo hijo se encuesrtirel hospital en estado de
criogenizaciéon hasta poderlo curar. Sin embargbjjelse recupera y por miedo a ser
suplantado hace imposible la convivencia con ef@dd a quien los padres se ven

obligados a abandonar.

Una vez abandonado, David va a parar a una “ferilaadarne”, un espectaculo en el
gue robots abandonados son perseguidos y captupadasser destruidos de forma
cruel ante centenares de espectadores bajo léicmstin de que hay demasiados
robots que estan sustituyendo a los seres humBstestratamiento cruel por parte de
los humanos contrasta con las virtudes propiamenteanas de lealtad, solidaridad,

inteligencia y compasion que demuestra el androide.

Al final del film, tras quedar congelado durantdemios, David sera lo Unico que
quede de nuestra especie. El Unico sucesor derartidad sera un ingenio mecanico

heredero de nuestra memoria, consumandose asmildat sustitucion.

De esta manera, la pelicula muestra como los rghu@den sustituirnos en los trabajos
(de eso se vengan en la “feria de la carne”), elovaspectos de la vida cotidiana
(como el mismo David, o su compafiero Gigolé Jogeitido para el placer sexual), y
finalmente en la escala evolutiva, quedando Daerdaunico representante de la vida

inteligente en el planeta.

3. 2. Miedo a ser sometidos.

Segun esta idea, si el robot es mas fuerte y makgente que nosotros puede que
llegue a dominar el planeta. La posibilidad derven un mundo donde la decision de
las maquinas reduce al minimo la decision de losamos es una idea que ha venido

produciendo, a través del cine de Ciencia Ficaidrterror irracional a la tecnociencia.

Bajo esta perspectiva, el ser humano se ve pridgadsu humanidad. Descolorido y
masificado ha perdido la autonomia. La maquinaaseohnvertido en un dios malévolo
gue nos controla a nosotros para sus propios fmashas veces en nombre de una

supuesta sociedad perfecta.

Las peliculas que explotan el miedo a ser sometmo aquellas que se plantean la
siguiente pregunta: ¢Esta la tecnologia a nuestmoc®, 0 SOmos nosotros los que
estamos al servicio de la tecnologia? En la maywiimes, se optara por la segunda

opcion.

Una de las peliculas que explota a fondo estosremmesThe Matrix (Andy y Larry
Wachowski, 1999) junto con sus dos secudlas Matrix ReloadedAndy y Larry
Wachowski, 2003) yhe Matrix RevolutionfAndy y Larry Wachowski, 2003).

En el film, a comienzos del siglo XXI, la humanidsel enorgullece de haber creado
una “singular conciencia”, es decir, una inteligarartificial que genero6 toda una raza
de maquinas. Estas maquinas acabaran rebelandusa sos creadores humanos, por
lo que éstos se las ingenian para tapar la lugalebu fuente de energia, con el fin de

derrotarlas.

Lejos de ser vencidas, las maquinas se adaptatamgnzaran a extraer la energia de

los cuerpos vivos de los propios seres humanoa.d¥ar los humanos seran cultivados
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en extensos campos para luego ser usados a mdmkel@s mientras son mantenidos
bajo control gracias a un complejo programa der@ader, Matrix, que les mantiene

con la sensacion de estar viviendo una vida normal.

La pelicula quiere plantear la manera en que laotegia somete al ser humano a su
voluntad. Nos cuestiona hasta qué punto no esrdiseano el que se encuentra al
servicio de una tecnologia que evidentemente nossita para existir, pero que parece
evolucionar de manera independiente a nosotrogjesio de nuevo la pregunta de
¢, Qué pasaria si las maquinas adquirieran autocmmig fueran lo bastante poderosas

como para rebelarse e imponerse a sus creadores?

3. 3. Miedo a perder el control.

En nuestra cultura, hace tiempo que existe unrs@mtio creciente de dependencia de
la tecnologia. Incluso hay quien piensa que esselhsemano el que ahora esta al

servicio de la tecnologia y no al reveés.

La principal funcion de la tecnologia es la delit@eial ser humano la realizacion de
cualquier tarea. Para ello, su desarrollo estagyendaminado a una mayor autonomia
en la realizacion de sus actividades. Por tantodianée un simple ejercicio de
extrapolacion, se puede llegar a la conclusionugedicha autonomia se convertira en
un autocontrol total por parte de la maquina, pnelsendo por completo del control

humano.

Con el crecimiento de la complejidad tecnolégi@anhturaleza de los errores y la
pérdida de control de la tecnologia, asi como decensecuencias, se vuelve cada vez

mas imprevisible, incomprensible e inabarcable [Easaciedad.

Ademas, la creciente complejidad de las maquinsdigentes hace pensar en una
posible toma de conciencia y de voluntad indepeneidéutura, con la consecuente
posibilidad de deseo de poder, de venganza paclawtud bajo el control humano, o

simplemente de independencia.

Uno de los grandes clasicos que nos hace realgtad e2mores en la gran pantalla es
la saga protagonizada por el cyborg T-800 inicipda la peliculaTerminator (The
Terminator James Cameron, 1984) y continuada perminator 2: el Juicio Final
(Terminator 2: Judgment Daylames Cameron, 199Terminator 3: La rebelion de
las magquinas(Terminator 3: Rise of the machinedonathan Mostow, 2003) y
Terminator 4: la salvaciérfTerminator Salvation: the future begin¥oseph McGinty,
2009).

A principios del siglo XXI, los Estados Unidos anaana inteligencia artificial llamada
Skynet para la toma de decisiones estratégicas.después de tomar conciencia de si
misma, Skynet decide que el ser humano es una ameaga ella y decide destruir a la
humanidad tomando el control de armas nucleareszahdolas, iniciando la guerra

entre humanos y maquinas.

Esta guerra estard a punto de decidirse a favdosi@umanos, por lo que Skynet
decide enviar un cyborg, el T-800 modelo Cyber Dy, al pasado para eliminar a la
madre del lider de la resistencia humana antesidesta le conciba. Sin embargo, la
resistencia descubre el plan y logra enviar unaslidal pasado para defender el

nacimiento del futuro salvador de la humanidad.

Toda la saga de Terminator se basa en la rebetid@kygnet, en la pérdida del control
de una inteligencia artificial que habia sido ceepdra servir al hombre, pero que de
forma inexplicable sufre una mutacion desarrolland@ conciencia propia para

después rebelarse en contra de su creador.

58



Se trata de nuevo del ya citado “complejo de Fnastieen” del que hablaba Isaac
Asimov, el cual produce un miedo irracional a umsilple rebelibn de la maquina
contra el ser humano. Se trata de un miedo que ses raices en el temor de todo ser

humano a lo desconocido.

A la sociedad en general le cuesta comprenderiséeegia de una inteligencia creada
artificialmente. Algo cuyo funcionamiento y proces® creacion sélo comprenden bien
los expertos en la materia, crea en el resto gmldacion un cierto temor a lo que
pueda llegar a hacer, a las posibilidades de dleeyfa las consecuencias de que eso
suceda. Un temor que tanto el cine como la litesatie Ciencia Ficcidon proyectaran y

explotaran en sus obras desde sus comienzos.

3. 4. Miedo a perder la personalidad.

Otros filmes exploran uno de los miedos ligadoa &etnologia que mas han crecido
durante los ultimos afios: la preocupacion por &desdel individuo, que encuentra
cuestionada su identidad e incluso su propia nezaehumana por el nuevo entorno

tecnoldgico en el que habita y que parece qudrestsformando nuestras identidades.

Este miedo, llama la atenciéon sobre el grado haktaual nuestra cultura se ha
convertido en una cultura dependiente de la tegimly se preocupa por el grado en
gue dicha tecnologia parece alterar de un modatatde tanto al individuo como a la

sociedad empujando al primero a una identidad eazlanas borrosa.

El temor a perder la personalidad podria consideriuto del colapso de la distincion
entre sujeto y objeto, entre humanos y maquinasjocoonsecuencia de la gran
influencia de la tecnologia sobre el individuo.t@¢a de la inquietud que producen las

maquinas pensantes, la ingenieria biomédica, laegs mecanicas y la accesible

cirugia estética, es decir, la gran variedad deardafs tecnicos que permiten

redisefiar a las personas, o incluso dejarlas dbsole

Un personaje que encarnara perfectamente la proyede este miedo en el cine de
Ciencia Ficcion es el cyborg de la peliclRaboCop(Paul Verhoeven, 1987), la cual
también contara con dos secuelas rRadoCop lrvin Kershner, 1990) y RoboCop 3
(Fred Dekker, 1993).

En un futuro no muy lejano, la sociedad americat@ i@mersa en una ola de crimenes.
La gran multinacional encargada de la seguridadddeooner en marcha el proyecto
“RoboCop”, para lo cual cogen a Murphy, un poligize acaba de ser brutalmente
asesinado, con la intencién de transformarlo ercyloorg excepcionalmente dotado

para combatir la delincuencia.

El flm se cuestiona sobre los avances cientifiensprotesis medicas, trasplantes,
cirugia estética, etc., y los eleva a su maximme&pte en el RoboCop, de esta forma,
la pelicula invita al espectador a reflexionar edbresencia del ser humano y sobre la
cada vez mas imprecisa distinciéon entre sujeto jgtebMediante el cyborg, el ser
humano es presentado como algo que es facil dmémtgr y volver a montar, puede

ser destruido y reconstruido como cualquier otijetob

De esta forma, este tipo de cine nos muestra t@ecte preocupacion cultural por la
también creciente industria del “perfeccionamidmionano”, la cual produce una gran
fascinacion, a la vez que genera una especie de dugmor por las potenciales
implicaciones de “jugar a ser Dios”. Temor que pica/la manera distépica en gque son

tratados estos temas en el cine de Ciencia Ficcion.
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3. 5. La otra cara de la moneda: la tecnologia conasperanza.

Pero no todo es negativo, la robdtica cinematagaafe ha desarrollado también dentro
de una perspectiva tecnofilica que muestra unostsopor completo serviciales,
dedicados totalmente a sus amos humanos, inclawoiello significa realizar tareas

de lo mas dificiles y peligrosas.

En no pocas peliculas de Ciencia Ficcion se muestnaién una fe en la tecnologia y

en un progreso positivo que se ve reflejada emeacton de robots que encarnaran las
esperanzas de los mas tecndfilos. Se tratara dmilpsl en las que los robots tendran
diferentes roles con la caracteristica comun destrrapre serviran a los fines del ser

humano.

Las esperanzas que el ser humano tiene sobreraldgéa son las que ha tenido
siempre. Mayor comodidad, mayor conocimiento, mgyoteccion... son algunas de
las esperanzas que han hecho a la humanidad reddiga mayores hazanas

tecnocientificas a lo largo de su historia.

Sin embargo, gracias al cada vez mas rapido déead® la ciencia y la tecnologia,
seguimos queriendo mayor comodidad, pero ahoraaasps a un futuro en el que no
tener que realizar nunca mas ninguna tarea desdueaon esta esperanza, los robots
son vistos como utensilios capaces de hacer Uresalysivamente aquello para lo que
han sido disefiados. Herramientas formidables geelgruhacer mucho mas facil la
vida de los seres humanos. En este tipo de visdiots y humanos recorren juntos, en
armonia, su camino hacia el futuro, uniendo laideoon la practica, la razon con la

accion, lo pensable con lo posible.

Esta tecnologia sera necesaria para la supervaveletiser humano a largo plazo. Se
produce asi, una simbiosis perfecta entre hombm&quina, en la que ninguno de los

dos puede prescindir del otro.

Esta esperanza motivara numerosas obras de CiEmci@n en las que los robots
pareceran haber sido programados con las tres légekl robotica de Asimov,
resultando ser unos fieles comparferos que cumglenasera eficiente aquellas tareas

gue nosotros no podemos 0 no queremos realizar.

También seguimos queriendo un mayor conocimierim phora aspiramos a descubrir
cuales son los secretos de la vida y la inteligen€omo se ha visto en el primer
ambito, el impulso del ser humano a adquirir loaocoimientos necesarios para la
creacion de vida artificial ha pervivido en la humdad desde hace siglos hasta la
actualidad, donde esta mas vivo que nunca. Sonasuah disciplinas desde las que se
estudia este tema, y son muchos los experiment8soéogia, Robdtica, Genética, etc.

gue siguen intentando la creacion de vida artlficia

En la Ciencia Ficcion, los robots dejan de ser maraquinas para ser dotados de cierta
humanidad: el hombre jugando a ser dios, y lostsojugando a ser hombres. Desde
esta perspectiva, el robot se convierte en unaepoidn del ser humano como fruto de
su tecnociencia. Esto explicaria la generalizadaain de robots antropomorfos, tanto
en Ciencia Ficcibn como en la realidad: el hombeardo al robot “a su imagen y

semejanza’.
En la naturaleza humana se encuentra la curiogida@l conocimiento, las ganas de

saberlo todo, de aprender. Por ello, si el ser hontansiguiera crear vida de manera

artificial, estaria mucho mas cerca de dar respwegtandes cuestiones universales.
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También queremos estar cada vez mas protegidasapera albergamos la esperanza
de, acercarnos mas y mas a la inmortalidad. Desnétblogia y las religiones con sus
creencias en la vida mas alla del fallecimientdah&ess ciencias meédicas, pasando por
las leyendas medievales y los elixires de la lavgl y la eterna juventud, la

humanidad ha buscado siempre la manera de budanaerte.

La Ciencia Ficcién también se haria eco de estguanesperanza desde su nacimiento
con la novela de Mary Shelley y posteriormente tomerosas peliculas del género,
sugiriendo las grandes esperanzas que nuestraladdma puesto en la ciencia y la

tecnologia para alargar la vida al maximo.

Muchos filmes trataran el tema desde diversas petisps. Ya sea presentando a unos
cyborgs medio humanos que van aumentando sus dagdasi de vivir mas tiempo,
mostrando como la tecnologia, mediante protesisrganos artificiales, nos ira
alargando la esperanza de vida. O presentandosrgjoet nos protegen de todos los
males, mostrando de esta manera que la tecnolsd@aneejor manera de esquivar a la
muerte. O tambien presentando al robot como aalgtapaz de devolver la vida a un

humano ya fallecido, otorgandole a la tecnocieani@oder divino.

Desde este punto de vista, la ciencia es vista anmaoespecie de nueva religion que
sera capaz de conseguir, entre otras aspiraci@niesnortalidad, la adquisicion de una
sabiduria tan grande que permitira incluso la ed@ade vida inteligente, y un paraiso
en la Tierra en el que, gracias a la tecnologiaeelhumano no tendra que volver a

realizar ninguna actividad que no desee realizar.

Todas estas esperanzas y un largo etcétera qukegde lo mas prosaico y banal, a las
mas elevadas y existenciales cuestiones que riggensamiento humano, son las
esperanzas depositadas en la ciencia y la tecaalegiesentadas por robots como los

fieles servidores R2D2 y C3PO de la saga iniciatd_p guerra de las galaxiagStar

Wars: Episode 1V, a new hop8eorge Lucas, 1977); el entraiable y servicidlldyale
Planeta Prohibido(Forbidden planetFred MacLeod Wilcox, 1955); el todopoderoso
Gort deUltimatum a la Tierra(The day the Earth stood stiRobert Wise, 1951), capaz
de devolver a la vida a su amo organico; o el sojgéigente Data de la serie para
television Star Trek: la Nueva Generacipgue dio pie a cuatro peliculas mas de la
saga, y que fue creado por un romantico de la iciesimplemente por el hambre de

conocimiento y de llegar mas alla.

De todo lo visto hasta ahora, se desprende queetlbgia no es buena ni mala en si
misma, todo depende del uso que se le dé. Ladalatgiedo-esperanza de los humanos
respecto a su tecnologia, es tan antigua commpigser humano. Con el dominio del
fuego, el ser humano se dot6é de luz y de caloficzatj sin los cuales no hubiese
podido evolucionar como lo ha hecho, sin embarge feego fuera de control, también

es capaz de destruir nuestras casas, nuestrox30scaI N0Sotros Mismos.
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Ambito 4: Robética: la ciencia de los robots

Del uso que el ser humano hace del robot y de soidmamiento es de lo que

hablaremos en este Gltimo ambito, que finalizaraetdema de la ética y la robética.

La robdtica es aquella rama de la ciencia y ladiegia que se ocupa de los robots, y es
relativamente muy reciente, ya que hasta los a8i@sla investigacion en este campo

fue minima.

Pese a que resulta mucho mas interesante paraelai&iFiccion crear robots
todopoderosos con una fuerza sobrehumana y matgtigancia, lo cierto es que en la
vida real, estas maquinas son muy fragiles y a d@emplean casi toda su energia en

moverse con mas o0 menos dificultad.

En la actualidad, los robots ni se acercan al gidelsofisticacion ofrecido por la
Ciencia Ficcion, sin embargo, mediante afios destigacion se esta consiguiendo que
cada vez se parezcan mas, adquiriendo un nivelodwlejidad, tanto fisica como

“mental” cada vez mas elevado y cada vez mas pretihumano.
4. 1. Desplazamiento.

Para que un robot pueda ser una herramienta utdl daturo, ha de ser capaz de
desplazarse por si mismo de una manera eficiente.n®vilidad, un robot se
encontraria demasiado limitado en sus capacid&édedanto, la funcion movil es una

capacidad esencial para conseguir el éxito enga@aplejas.

Desplazarse no es tan sencillo como pudiera parecemas sencillo seria utilizar
ruedas, pero éstas dan muchas dificultades a la Her afrontar terrenos muy
irregulares como unas escaleras. Teniendo estentegdos disefiadores han probado
numerosos medios de locomocién para sus robotsdeuales la mayoria resultaron
poco satisfactorios, llegando a la conclusion de tu mejor solucion seria algo

parecido a las patas de los animales, incluyerds lBumanos.

La mayor parte de robots van a tener que desartotlas sus actividades en un entorno
hecho por y para humanos, por lo que, si una madigne que desplazarse en terrenos
construidos para personas, como escaleras o rargasanera mas eficiente de

desplazarse sera mediante patas.

A partir de esta idea, los cientificos comenzardijaese en la naturaleza para extraer
diferentes modelos de desplazamiento. La naturatesavés de millones de afos de
evolucién, ha probado, desechado y seleccionadoemsas posibilidades de
desplazamiento, por lo que los ingenieros han dexidprender de las conclusiones
gue ésta ha ido extrayendo para disefiar sus modelos

Ha habido muchos intentos de copiar a la naturabdganos con mas éxito que otros.

Pero ¢ cuantas patas ha de tener un robot paraz@sa de manera efectiva?

Durante los afios '80 se crearon los primeros rothetseis patas cuyo desplazamiento
recordaba mucho al de los insectos. Pero un robaed patas, tiene una desventaja
Importante, ya que necesita seis motores paradonaceficazmente, lo que incrementa
el peso y las necesidades de potencia del robatdesventaja que la naturaleza superé
hace mucho tiempo. De hecho, resulta muy complieadontrar algun animal terrestre

gue pese mas de unos 40 gramos y que tenga masatle patas, ya que las patas
sobrantes darian mas molestias que servicio y aurisim una energia que podria ser

vital en el mundo salvaje.
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Los robots de cuatro patas, son mas ligeros y coeisunenos energia, pero también
son mas inestables, ya que entra en juego la dadede equilibrio. Una solucion es
mover s6lo una pata en cada momento mantenienabrésstres en el suelo, de manera
que la maquina siempre se encuentra en equilibtadieo, es decir, que tanto en reposo
como en movimiento, siempre tiene tres patas salbsaelo que le dan estabilidad. El

problema es que este sistema es demasiado lento.

Otra opcidn seria un robot bipedo. Esta opcidretiarventaja de que el robot se vuelve
mas ligero y consume menos energia, lo que otorgs ventajas y opciones de
ingenieria. Sin embargo, alcanzar un equilibriacgrite para que el movimiento del
robot sea estable se vuelve mas complicado, yalagnaamte la mayor parte del ciclo de
caminar, la maquina se encuentra suspendida sobrdeaulas dos patas, con la cual ha

de mantener el equilibrio.

Esto hace que el robot necesite unos mecanismasjulkbrio diferentes a los que
tendria con seis patas. Con so6lo dos patas noeske @icanzar un equilibrio estético,

por lo que se ha de conseguir un equilibrio dinamiequilibrio activo.

Este equilibrio dinamico, fue desarrollado duratde afios '80. Al principio se
utilizaron robots de una sola pata, que para margeren pie tenia que mantenerse en
continuo movimiento, dando saltos constantes, yamutiene un soporte estatico que
le proporcione un equilibrio pasivo. Estos robowngpodos, contaban con sensores
gue median su movimiento y un cerebro informatige procesaba la informacion para

recolocar la pata entre salto y salto de maneranquee perdiera el equilibrio.

Mas tarde, este mismo sistema se probo6 con rolijpesids y cuadripedos, que como
necesitaban estar en continuo movimiento para eo, éagraron alcanzar una gran

agilidad, llegando incluso a galopar y a dar satostales cayendo siempre sobre sus

patas para seguir saltando. Finalmente, el sissentesarrollé lo suficiente como para

eliminar la necesidad de estar continuamente shkltan

Aunque caminar sobre dos patas como hacemos loarfmsamo es tarea facil, hace
unos cuantos afos que la tecnologia robética asdsigna maquina capaz de imitar el
caminar humano mediante sensores en tobillos,lasdy caderas, ademas de un

sofisticado sistema de visién que le permite inckisoir y bajar escaleras.

Mediante el estudio anatémico del caminar humammdd consiguio desarrollar el P3,
el precursor del que hoy se conoce como ASIMOgplebtr andante mas conocido del
mundo por su complejidad, su sentido del equililyria fluidez de sus movimientos

hasta el punto de que es capaz de bailar.

A pesar de todo, la manera mas efectiva de despéagempre dependera de la funciéon
que debera desarrollar el robot, y el entorno pgue tendra que moverse. Las patas
quiza sean el mejor sistema para el suelo de laalipero para la exploracion del
espacio, por ejemplo, los robots con patas ser@ganadiado pesados y aparatosos,
ademas de consumir mas energia que con ruedaslles un factor muy importante

para la exploracion espacial, donde todo ha deucoingo minimo posible.

Pero construir un robot que pueda desenvolversedneun entorno humano necesita
unos atributos que van mas alla de la movilidacildiades como sostener objetos,

sentidos como la vista y la capacidad para inteapoada situacion.

4. 2. Manipulacion de objetos.

Para sostener y manipular objetos, el robot necedgfo parecido a unas manos con
varios dedos que le permitan tocar, agarrar y nudange manera compleja diversos

tipos de objetos.
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Las primeras manos de robots eran mecanismos Gapacagarrar y sujetar, muy
simples y toscos, a menudo en forma de pinzassgueaeron sofisticando a medida
gue los robots industriales necesitaban realizaatamas complejas, pero ain no eran
capaces de efectuar maniobras con tanta precigioro das manos humanas. El
verdadero avance se produjo cuando los ingenieumseq@n comenzar a copiar

nuestras propias manos.

La mano humana, fruto de millones de afios de enwluba llegado a un alto grado de
agilidad, precision y maniobrabilidad. Puede realizeintidos movimientos mientras
manipula un objeto, para lo que utiliza mas de entar misculos, ademas tiene una
densidad tan alta de terminaciones nerviosas qu&agmincipal fuente de informacion

tactil del cerebro.

La mano utiliza tendones situados en el antebrara wpansmitir fuerza a los dedos,
disefio que sera llevado a la creacion de manod.r@racias a los tendones, el
mecanismo que proporciona la fuerza, el equivalettendsculo humano, puede
situarse a cierta distancia de donde se esta disado el trabajo, de esta manera,
permite que los dedos puedan ser finos y habilescteristicas necesarias para la

manipulacion con precision.

4. 3. Vision.

Pero para que la manipulacion sea verdaderamaoéz e un robot autbnomo, ésta ha
de estar perfectamente coordinada con el sisterasida, de manera que pueda ver el

objeto que se desea manipular, localizarlo y agarra

Gracias a los microprocesadores de vision de atacvlad, conectando detectores

luminicos directamente a cada pixel del microprades se obtiene un procesamiento

de imagenes ultrarrapido. EI microprocesador puedsstrar la imagen y enviar una

respuesta en milésimas de segundo.

Pero la velocidad de este proceso es solo unosdasfmectos de la vista. Otra cosa sera
dotar de sentido a lo se esta viendo, una laboreques humanos, acapara una gran

parte de nuestra capacidad mental.

Hasta hace pocos afios, los robots s6lo eran cambreger el mundo en dos
dimensiones, perdiendo la profundidad. No podianggemplo, distinguir una ventana
de una fotografia, lo que les creaba muchas limi&s para desenvolverse en un

mundo hecho en tres dimensiones.

Los sistemas de visién de los robots tienen laifunde enviar la imagen que estan
viendo a su cerebro y procesarla correctamente. g ésta sea tridimensional, los
robots llevan incorporados dos sensores de imag@srados y colocados en paralelo,
tal y como nosotros tenemos situados los ojos. i@ aclos dos sensores colocados de
manera frontal, obtenemos profundidad de campou resulta imprescindible para

calcular distancias.

Los humanos, gracias a nuestra vision tridimensisamos capaces de situarnos y
orientarnos en el espacio, incluso en entornosodestdos y complejos, por lo que
parece evidente que este sistema también tieneegudtar Util para la percepcion
visual del robot. Pero para la correcta interpiétacle lo que el robot esta viendo,

necesita una capacidad mental muy compleja.

4. 4. Inteligencia.

Una posibilidad de conseguir esa capacidad meesainediante un ser humano, a

través del control remoto. La telerrobética, o oondle robots a grandes distancias, es
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utilizada en la Tierra, pero también en el espdgin.embargo, el control remoto en el
espacio resulta muy complicado si no hay un astitaneerca, debido a las grandes
distancias que pueden hacer que una orden dadaailtarde incluso varios minutos

en llegar.

Por esta razon, resulta necesario también desarrala inteligencia autonoma
integrada en el robot, que le otorgue la indeperidesuficiente como para poder llevar

a cabo trabajos complejos con la minima ayuda haman

Programar la inteligencia artificial ha resulta@o siaucho mas complicado de lo que se
esperaban los cientificos hace unas décadas. Bedpugiios de investigacion, se ha
llegado a la conclusion de que es imposible prograum robot con todo lo que

necesitaria saber para desenvolverse en nuestrm@itkle manera auténoma.

Para la mayoria de la gente, realizar una tarea @aminar por una calle concurrida,
es algo mucho més sencillo que resolver un conguigaroblema matematico. Sin
embargo, a nivel de programacion, resulta todooiotrario. Se necesita equilibrio,
percepcion, movimiento, orientacidbn y una capacidled adaptarse a un medio
constantemente cambiante. Todo ello necesita destinto para interpretar el mundo

gue resulta casi imposible programar en una maguina

Quiza el futuro estara en darle al robot la caatidecesaria de aprender a partir de
una secuencia de instrucciones iniciales basicaa pae, con el tiempo, vaya
adquiriendo la inteligencia que necesite en el antbien el que esté inmerso, de una
manera parecida a como lo hace un nifio. Con elptienmian realizando pequefias
tareas a fuerza de ensayos y errores, hasta indipnelo conceptos y reglas mas

abstractas, como las posibles consecuencias degadeterminado.

Por ello los investigadores han optado por camtbeaestrategia: diseiar cuerpos y
mentes que trabajen conjuntamente, basandoseidarlade que los robots s6lo podran
desarrollar una auténtica inteligencia interacanoioacon el ser humano y los objetos,

reaccionando a nuevos estimulos fisicos y operana® mundo real.

No obstante, aun queda mucho camino por recormax guze la inteligencia robotica
llegue a asemejarse a la humana, si es que algdn donsigue. Las diferencias entre
un cerebro humano y uno robético son muchisimasejemplo, una de las diferencias
entre el pensamiento humano y el de la inteligeadidicial, es que ésta ultima, es
incapaz de afrontar la ambigiedad. Una figura iczt@n la cual, la frase adquiere un
significado diferente debido al contexto en el gaaubica, no puede ser entendido por

una maquina. En este sentido, el lenguaje humadiveiso al de la computadora.

Pero quiza la diferencia mas importante entre lateneumana y la de un robot, sea
nuestra capacidad para sentir emociones. Muchasifeies creen que si en el futuro,

el robot va a desempefar sus tareas entre los logmastos tendran que adquirir una
dimension emotiva y psicolégica que les ayude aucnrarse y reaccionar de un modo

comprensible para el ser humano.

Muchos investigadores creen que para que existaiesede comunicacion, el robot
necesitara una estructura fisica expresiva, y saoenocer las distintas expresiones

gue utilizamos los humanos ante determinados esi$mu

En la actualidad ya existen robots dotados de are&xpresiva capaces de reaccionar
de una manera apropiada a distintos estimuloslesuauditivos, de contacto fisico, e
incluso olfativos, exteriorizando una amplia vaagddde emociones como miedo,
sorpresa, placer, enfado... basandose en un mpdielmogico previamente integrado

en la maquina.
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Un ejemplo de este tipo de robots es el Kismet ldstituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT), el cual esta concebido paralizan el rostro humano y
reaccionar ante la expresion que en él detectemismo hace analizando el tono de

voz, reaccionando de manera adecuada a los samtsieumanos.

Si esta capacidad llega a desarrollarse y le af@adima estructura expresiva parecida a
la humana, resultaria mucho mas facil involucrateemanera afectiva, reduciendo
drasticamente el sentimiento de rechazo que atiprinuna estructura fria de metal

podria producir en la sociedad.

4. 5. Robots en la industria.

Los robots han demostrado ser unas herramientagitibey tanto en la Tierra como en
el espacio. Sustituyendo al ser humano en tralp&iogrosos, pesados y desagradables.
Trabajos como los que desempefian en los campos dedicina, la construccion,

tareas de rescate, trabajos submarinos, desaétivdeiminas, etc.

No obstante, donde mas se estan notando los hiesdfiel uso de los robots es en el
sector de la industria, ya que es un sector desdeabitual la repeticion de tareas
como la fabricacidén en serie de piezas y maquingfieobot, programado para realizar
sus tareas de una manera siempre idéntica a loantesulta una herramienta perfecta

para este tipo de trabajos industriales.

En industrias de automocion y fabricacion de maapanen serie, los robots son de
enorme utilidad para ensamblar y soldar piezasjbrecy aplicar pintura, taladrar,

atornillar, enroscar, o cortar piezas medianteasielaser.

Ademas, casi todas las empresas industriales tetesi espacio para almacenar las

materias primas y los productos elaborados. Ldemsas automaticos que clasifican y

almacenan estos elementos combinan una estruatidimensional de baldas y
estanterias, en las que los objetos son colocagloiersdo un patron de clasificacion.
Cada una de las ubicaciones es memorizada entemaisnformatico, que es el que

ordena a determinados robots moviles la inserciéxti@ccion de los objetos.

En ocasiones es necesario realizar tareas de kmpgienantenimiento en lugares como
tubos de aire acondicionado, alcantarillas, etee spn de dificil acceso, demasiado
peligrosos o, sencillamente, demasiado desagradabl@ los humanos. Para ello se
utilizan robots dotados de un sistema de traccdatw@ado a los que se les incorpora

una camara para obtener una vision del recorriécsgue el robot.

Otro ambito donde el robot es especialmente bieibid® es el de las industrias que
generan residuos altamente toxicos, como las indssiuimicas o las que trabajan con
material radiactivo, las cuales requieren la @#dion de robots para el traslado y
manipulacion de este tipo de materiales, ya quesnmosible que una persona opere en

estos ambientes de trabajo.

4. 6. Robots en el espacio.

Fuera del sector industrial, los robots estan sielwthdamentales también para la
investigacion espacial. Aunque hace cincuenta agosreia que los robots serian los
auténticos pioneros del espacio, lo cierto es queabmente se encuentran lejos de
sustituir a los astronautas. A pesar de ello, seipdrerramientas muy importantes en

diversas actividades relacionadas con la investigacla exploracion espacial.

Actualmente, los robots que salen al espacio cumples funciones basicas. Si
sucediera una emergencia en el casco de un traaslmorespacial o en una estacion
espacial, un astronauta tardaria horas en prepasarsalir para actuar sobre el

problema. Mientras tanto, un robot podria saliogar alguna medida momentanea
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hasta que llegara el astronauta con las herramsieetzesarias. Otra funcion, seria la de
preparar la zona de trabajo para las actividadas fde la estacion espacial, ahorrando

tiempo y esfuerzos a los astronautas.

Pero la funcion mas importante que los robots camgln el espacio es la de actuar
como sustituto del ser humano en otros mundosa lctualidad, la humanidad ain no
esta del todo preparada para realizar el saltongselleve méas alla de la Luna, sin
embargo, los robots nos permiten investigar muche alla de donde el ser humano

puede llegar.

Las sondas permiten una movilidad gracias a la tamkientificos pueden transportar
instrumentos cientificos que trabajaran de formbraama en su destino. Sondas
espaciales roboticas como Voyager | y Il, han dajhasta los confines de nuestro

sistema solar, proporcionandonos imagenes impasilddéomar desde la Tierra.

Otras, han aterrizado all4d donde el ser humanooddaglegar. El primer explorador

autonomo que investigo otro planeta fue el Sojautleda mision Mars Pathfinder, que
explorg la superficie de Marte en 1997. La sonda dapaz de investigar el area
circundante de la nave nodriza con la que ateryizénvio imagenes detalladas de la

superficie marciana a la Tierra.

Todos los robots que exploren el espacio tendrénsqu especialmente autbnomos, ya
que las grandes distancias influyen de manera idecen el tiempo que tarda la

informacion de la Tierra en llegar a su destina. éfjemplo, cuando desde la Tierra se
envia una orden a una sonda que esta en Martepuesdia tardar muchos minutos en

funcién de la distancia a la que se encuentraddeglanetas en ese momento.

Cuando los robots sean lo suficientemente autonoseodn los encargados de preparar
el terreno para la llegada del ser humano a ottoxlos, construyendo las estructuras y

soportes de vida necesarios para hacer posiblérawesta al nuevo destino.

4. 7. Etica y robética.

Actualmente, los avances que se estan produciendmageria de robotica son tan
grandes, que pronto tendremos que pensar y déxsdiérminos en que se va a llevar a

cabo la futura relacion entre humanos y maquinas.

La propia seleccion de la demanda, hara que lastsphl menos los domésticos, sean
cada vez mas parecidos a nosotros, tanto fisica psimolégicamente, por tanto, tarde
o temprano tendremos robots parecidos a nosotmescoexistirdn con otros tipos de

robots diversos que no se nos pareceran en nada.

Pero antes de que eso ocurra, tendremos que difimmanera precisa lo que pueden y
no pueden hacer los robots y asegurarnos de guamsgortar la manera en que

evolucione su inteligencia, no dejen de acatar msamas.

Con este objetivo, Isaac Asimov penso sus tres ldgda robodtica hace ya casi setenta
afnos, no obstante, estas leyes fueron pensadasmeaobots con una psicologia casi
tan compleja como la humana. A dia de hoy no existeinteligencia artificial capaz

de comprender su significado, evaluar las situ@sae riesgo para los humanos, y
tampoco para si mismas, o resolver los posibleficims que se podrian dar entre las

mismas leyes.

Sin embargo, parece poco sensato construir unain@gutonoma lo suficientemente
desarrollada como para llevar a cabo un gran nudetareas complejas sin incluir en

su programacion algunos sistemas de seguridad \qie® €jue realice cosas que Sus
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creadores no quieran que haga. Por lo que ya estaenzando a crearse codigos éticos
con la finalidad de regir las relaciones entre huwsay robots, como el codigo ético

iImpulsado por el gobierno de Corea del Sur en 2007.

Debido a lo reciente del desarrollo significative th robdtica, lo cierto es que
actualmente se nos presentan mas preguntas queestsp entorno a los aspectos

éticos de la creacidn y uso de inteligencias aifes complejas.

Uno de los debates mas interesantes que hoy degldios expertos, gira entorno a la

cuestion de la relacion entre humanos y maquinas.

En 2007, el gobierno britanico ordeno la realizadé 246 estudios relacionados con la
robdtica. En uno de ellos se recoge la idea deeque| futuro, se hara un llamamiento

para extender los derechos humanos a los robots.

Pero varios cientificos se han puesto en contestieestudio acusandolo de prematuro
y de distraccién de los verdaderos debates quesiteed@ robodtica, como aquellos que

tratan sobre el uso de robots con fines militarde seguridad.

Recientemente, |[Ruropean Robotics Research Netw(EkJRON), elaboré un cédigo

ético mas realista para robots actuales y de wrdyproximo, que incluia algunas
recomendaciones como: asegurarse el control déndosanos sobre las maquinas,
prevenir su uso nocivo o ilegal, proteger los dagz®gidos por los robots, rastrear y

grabar sus actividades, y otorgar una identificaei@ada robot.

Otra de las polémicas surge cuando pensamos emboss de un futuro algo mas
lejano, se trata de cuestiones relacionadas comitg existente entre un ser humano y

una maquina inteligente.

El ser humano se ve a si mismo distinto del resttosl animales debido a su mayor
inteligencia, y su gran capacidad de conseguir rimé@ion, retenerla y poder

transmitirla de individuo en individuo y de genedacen generacion. Pero ¢queé le
sucederia a la imagen que el hombre tiene de shanisi una maquina comenzara a

adquirir esas mismas caracteristicas?

Muchos cientificos han defendido que seria impestple un robot pensara como un
humano, sin embargo, en la actualidad existen §gligancias artificiales “l6gicas”
capaces de tomar decisiones por si mismas anidisyumtiva, cosa que hace solo unos

afos era impensable.

Entonces, si en un futuro se pudiese crear un @@oun cerebro electrénico, igual en

su funcionamiento al de un ser humano, ¢,conveesdaal robot en ser humano?

¢, Qué sucederia si se creara una inteligenciecatifionsciente de si misma, con libre
albedrio y capaz de sentir emociones como las gnéin®s los humanos? ¢La

considerariamos humana? ¢ Deberia tener los miseneshis y deberes que nosotros?
¢,Puede un artefacto formar parte de la sociedad@dgRun aparato convertirse en

persona?

Hay quien piensa que con el tiempo, a medida gsiedbots se vuelvan mas y mas
sociables e interactivos, y aprendan mas y maeegtionar con los humanos, mas se
afianzara nuestra relacion con ellos, hasta acab@iderandolos, no seres humanos,
pero si personas con los mismos derechos y defeesiosotros, participando de

nuestra sociedad.

Por otra parte, también hay opiniones que afirma® lqs seres humanos nunca nos

sentiremos coémodos del todo en su compafiia, daglaegpiertan en nosotros unos
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miedos muy arraigados en la sociedad tecnologmapcya se ha explicado en otro

ambito.

Sea como sea, aun queda mucho camino por recormabética para poder llegar a
descifrar las incognitas que nos permitan llegaagtente preparados al momento en

gue consigamos ese grado de inteligencia artificial

Lo que si parece claro es que toda la sociedag tjea empezar a familiarizarse con el
tema para que cada uno de nosotros podamos adgsimociones basicas necesarias
como para poder participar de los debates que &xtas preguntas dejan abiertos. Sin

duda, esta exposicion sera un buen comienzo.

Pero ¢Como explicaremos todo este contenido eruséaof? En el siguiente apartado
veremos la museografia que sera utilizada paraicexptle una manera eficaz y

entretenida todos estos temas.

69



