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Resumen: La industria audiovisual ha introducido una nueva generacién de actores en sus
creaciones: los personajes virtuales. Su naturaleza tecnoldgica digital esta influida por el
imaginario de la creacion de vida artificial, un conjunto de creencias y temores que acompaiian
a toda tecnologia que implique el fin o el efecto de conseguir imitar funciones humanas
y que beben principalmente de la religion, de la mitologia clasica y de la creacion literaria
y cinematografica. Esta ideologfa que, tras recorrer la mitologia grecorromana y la creacién
de los autématas, alumbré en el siglo XX la figura del robot, ha emergido en la tecnologfa
digital. Con los nuevos actores renacen los miedos primitivos que Frankenstein habia
encarnando: el mito del doble, esta vez como alter ego en el mundo virtual, la captura del
alma (bajo la tecnologia de la captura de movimiento), 1a creacion de una personalidad artificial
vy la ilusién de la omnipotencia divina que deviene en simulacro en videojuegos en los que
se construyen personajes y se ensaya la herencia genética de padres a hijos.

Palabras clave: Personajes virtuales, vactors, imagen sintética, vida artificial, videojuego,
simulacion, captura de movimiento, virtual, realidad virtual.

Abstract: The audiovisual industry has introduced a new generation of actors: the virtual
characters. His technological digital nature is influenced by the imaginary one of the creation
of artificial life, a set of beliefs and dreads that they accompany on any technology thatimplies
the purpose or the effect of managing to imitate human functions and whose origin is in
the religion, the classic mythology and the literary and cinematographic creation. This ideology
that, after passing for the mythology grecorromana and the creation of the automatons, lit
in the XXth century the figure of the robot, has arisen in the digital technology. With the
new actors there are reborn the primitive fears that Frankenstein existed taking on bodily
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form: the myth of the double, time is as alter ego in the virtual world, the apprehension of
the soul (motion capture), the creation of an artificial personality and the illusion of the divine
omnipotence that turns into simulation into videogames into those that characters believe
themselves and one tests the genetic heredity of parents to children.

Keywords: Virtual characters, vactors, synthetic image, artificial life, videogame, simualtion,
motion capture, virtual, virtual reality

Laindustria audiovisual y multimedia de este principio de sigio ha hecho hueco
para casi una legién de nuevos protagonistas y actores en el cine, la television, internet
y los videojuegos. Estos personajes presentan unas grandes ventajas que sin duda
les hacen muy atractivos para los productores: no plantean problemas sindicales,
no tienen lios propios de las revistas del corazon, ni envejecen. Son los personajes
virtuales, digitales, vactors (virtual actors) o synthespians (contraccién de Synthetic
Thespians: actores sintéticos). Esta variada terminologia ya nos habla de una cierta
confusién en la naturaleza de los mismos pero que esta ligada por un sutil campo
semantico que comparte a la vez el terreno del digitalismo, entendido éste como
nueva religién que tiene como proposito “la produccidén de una realidad paralela
oilusoria como trasunto del cielo a través de diferentes tecnologias y cibertecnologfas
que van desde la television a la biotecnologia y, especialmente, de la informética
y de internet” (Alonso, Arzoz, 2002: 100) y de la rica y fecunda tradicién mitica
de la creacién de vida artificial que ha consolidado, sobre todo a partir del roman-
ticismo, un imaginario muy preciso a la hora de representar los conflictos que surgen
de tensar las barreras entre los limites de la ciencia y la religién cuando pretendemos
crear un ser contra natura: 1os peligros de 1a ciencia como desequilibradora del orden
natural, la usurpacion del papel de Dios por parte del hombre/cientifico, el sentido
de lo monstruoso como trasunto o doble del propio ser que se vuelve finalmente hacia
nosotros mismos y cuestiona, de forma angustiosa, nuestra propia identidad.

La mitologia de la creacién de vida artificial se encarné durante la primera mitad
del siglo XX en laimagen del robot, ese artefacto, mitad maquina, mitad esclavo que
con apariencia més o menos humana cristalizaba en su figura los presagios alarmistas
ante una futura sociedad hipertecnolégica donde las maquinas pudieran llegar a
dominar a los hombres. Cuando en los afios sesenta la robdética se instaura como
ciencia aplicada los robots entran dentro de la vida cotidiana, desde las cadenas de
montaje hasta los cajeros automaticos, pierden la pretensién de apariencia humana
y se desvanece la fantasia que les habia acompafiado hasta entonces y por tanto el
miedo, lo siniestro que diria Freud, a un ser a medio camino entre la maquina y el
hombre. Pero esa corriente subterrdnea llena de prejuicios ancestrales mas o menos
conscientes no acaba ante la evidencia de 1a utilidad no amenazante de las maquinas
automdticas (ahora ya no robots) sino que pervive latente a la espera de encontrar
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un nuevo terreno donde manifestarse. Y ese terreno vino anacer unas décadas después
con el surgimiento de las tecnologias digitales y el reino difuso que comparten: el
mundo virtual, dominado por una nueva y misteriosa fauna: los personajes virtuales.

Nos enfrentamos, por tanto, a la tarea de evidenciar como las claves mas importan-
tes que componen el imaginario de la creacién de vida artificial se mantienen vivas
en el nuevo entorno tecnoldgico digital y en una de sus manifestaciones mas inquie-
tantes: los personajes virtuales.

1. AUTOMATAS Y ROBOTS
1.1 Los automatas

La historia de los autdmatas estd unida al viejo deseo de construir maquinas
capaces de realizar las tareas més repetitivas y comunes en la labor diaria del hombre.
Pero no siempre los artefactos mecénicos se construian por la necesidad de cumplir
una utilidad real, algunos de ellos se crean para el asombro y entretenimiento de
sus duefios, imitando alguna funcién humana o animal. Muchos de ellos estdn més
cercanos a la leyenda que al verdadero estudio tecnoldgico o cientifico como el
Hombre de Hierro creado por Alberto Magno o la cabeza Parlante de Roger Beacon.
El suefio de la mecdnica con apariencia humana o animal también tent6 al Leonardo
da Vinci que cred un leédn mecdnico en honor de Luis XII de Francia. El leén era
capaz de abrir con una garra su pecho y mostrar una flor de lis.

Pero no solo se construian para deleite de aristécratas y monarcas; los autématas
también podian ser contemplados en los relojes ptiblicos que coronaban las catedrales
y algunos ayuntamientos. En estos casos su utilidad era plenamente funcional como
las figuras que con mazos o martillos golpeaban las campanas para dar las horas.
A estas figuras pronto se les incorporan otros conjuntos de autématas que desfilan,
saludan o escenifican pequefias historias. El autémata de este género mas antiguo
que se conserva es el Gallo de Estrasburgo (siglo XIV), formaba parte del reloj de
la catedral y al dar las horas movia el pico y las alas.

El verdadero periodo de esplendor de los autématas se produce a partir del
siglo XVII junto con el auge de larevolucién industrial. Una de las figuras més sobre-
salientes en el disefio y construccion de autdmatas es Jacques de Vaucanson, nacido
en Francia en 1709. Vaucanson construyé dos de los autématas mas famosos del
siglo. El flautista y el pato mecénico. El pato chapoteaba y graznaba, incluso podia
comer grano, deglutirlo y expulsarlo por un ano artificial. Estas obras se perdieron
con la Revolucion Francesa pero su herencia perduré durante todo el siglo XIX en
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manos de ingenieros, inventores e incluso ilusionistas: los hermanos Maillardet
construyeron una figura que dibujaba y escribia; el famoso Houdini crea un acrébata,
una bailarina y un artista del trapecio y hasta el propio Edison construye en 1891
una mufieca que habla.

A finales del siglo XIX los autématas cambian su funcién como caros juguetes
parael entretenimiento de la burguesia y comienzan a ocupar el terreno de las ferias
ambulantes, primero como acompafiamiento de las orquestinas y luego en los teatros
mecdnicos que recreaban en pequefias escenas animadas gags satiricos de costumbres.
- Estos teatros perduraron hasta después de la Segunda Guerra Mundial y son los antece-
sores directos de las atracciones animadas tal y como las conocemos hoy.

1.2 Robots, animatronics, androides y ciborgs

En 1917 se produce un hecho que marca una radical evolucién en el sentido y
finde los autématas: el escritor checoslovaco Karel Kapet publicala obra “Rossum’s |
Universal Robots”, donde se introduce por primera vez el término robot. En la obra

el cientifico Rossum crea una raza de servidores casi inhumanos 1lamados robots
~ (latraducci6n del término sena esclavos del trabajo) que: acaban por rebelarse contra

sus creadores. - — —_—

A partir de entonces la palabra robot inunda la imaginacién literaria y cinemato-
gréfica para designar cualquier ser artificial y por lo general con cierto peligro
asociado de agresion al ser humano. El robot dard lugar a otras terminologias que
reinaran mds en la ficcidén que en la vidareal: el androide, que seria unrobot con una
perfecta apariencia de humano (recordemos a los replicantes de Blade Runer) y el
ciborg, mitad hombre, mitad mdquina cuya fantasia se nutre de la generalizacién
de los transplantes y de los avances de la biotecnologia, alimentando la imagen algo
inquietante de un hombre que pierde su identidad fisica entre una tecnologia que
le puede hacer tanto omnipotente como destructor. En la realidad el término robot
bautiz6 a una nueva rama de la investigacion y creacién técnica: la Robética, que
nace a finales de los afos cincuenta del pasado siglo y que al utilizar el nombre de
robot sugiere el antropomorfismo pero sus fines estdn muy lejos de crear una maquina
que emule la apariencia y funciones humanas. La Robdtica no es mds que la légica
evolucién de la necesidad del automatismo ya inaugurado en la Revolucién Industrial
y nace como crisol de miiltiples tecnologias ya maduras en el siglo XX: la electronica,
.mecanica, cinematica, etc.

Desde ese momento los robots se integran en las tareas fabriles y en nuestro entor-
no més cotidiano y pierden la aureola cientifica y algo misteriosa de que los autématas
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=abian gozado hasta entonces. Si el fin tecnolégico deriva en el robot industrial,
¢! deseode emulacidn y apariencia humana yano es perseguido por técnicos ni cienti-
Scos v queda depositado en manos de los ilusionistas: los técnicos que crean los
smimatronics (como a partir de ahora se llamardn a los autématas) para el cine, los
pargues tematicos, exposiciones o museos. Su trabajo es construir criaturas animadas,

verdaderas marionetas mecanicas, no para sustituir al ser humano sino para conseguir
.na perfecta ilusion de vida durante los pocos minutos que dura la atraccién.

1.3 De lo fisico a lo virtual: la sintesis grafica

Una nueva tecnologia vendrd arecoger los intereses, fines e imaginario que durante
sizlos habia acompafiado a los autématas y que, como hemos visto, evoluciona en
los anos cincuenta en dos direcciones: aplicaciones puramente industriales en el
caso de la Robdtica y de ilusién efimera en los animatronics. Esta tecnologia es la
CGI (imagen grafica por computadora) que dard lugar en los afios ochenta a los
personajes virtuales.

Los origenes del CGI hay que situarlos en la década de los sesenta en varias
universidades norteamericanas. En 1962 Ivan Sutherland del Massachusetts Institute
of Technology (MIT) disefié un programa que controlaba directamente un tubo de
rayos catddicos para mostrar lineas y luz, que daban como resultado una figura geo-
métrica. El programa se llamaba “sketchpad”. Los dibujos creados con el programa de
Sutherland eran vectores en lugar de bitmaps, los resultados que obtenia eran bastante
precisos, ya que el usuario determinaba la figura geométrica que deseaba, y ciertas
indicaciones (si se trataba de un rectangulo, por ejemplo, solo definia dos esquinas,
la computadora calculaba autométicamente el tamafio y la posicién de las lineas.

Un estudiante de la clase de Sutherland en 1a Universidad de Utah, Edwin Catmull,
vislumbrd la animaci6n por computadora como una evolucién natural de la animacién
tradicional. Todavia en Utah cred una animacion; se trataba de su mano abriéndose
y cerrandose. Uno de sus objetivos era realizar una pelicula completamente generada
por ordenador.

Hasta el momento estas investigaciones eran conducidas por ingenieros y técnicos
y sus fines se centraban en aplicaciones practicas principalmente en la industria,
tanto militar (simuladores de vuelo, visualizacién de procesos cientificos) como
civil (disefio asistido por ordenador, CAD/CAM) y los artistas que empezaban a
acercarse al mundo del ordenador estaban mas seducidos por ver en éste un nuevo
lienzo con posibilidades de automatismo (geometrias fractales, collage digital,
videoarte) que en utilizarlo como medio para recrear una realidad nueva, virtual. -
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Sin embargo en los aflos setenta se empieza a producir un cambio en la filosofia
de la concepcidn de la informética y el poder de los ordenadores. Se les empieza
a vislumbrar como tecnologias cuyo fin es la creacién de un universo paralelo al
real, donde se pueda interactuar, es decir, simular cualquier proceso de nuestra expe-
niencia. Como sefiala Gene Youngblod: “laidea de realidad quedard total y definitiva-
mente oscurecida cuando lleguemos al punto (en el que pueda generarse) una realidad
plenamente convincente dentro de los sistemas de tratamiento de la informacidn.
Entramos en una era mitica de realidades electrénicas que dnicamente existen en
un plano metafisico” (Darley, 2002: 36).

Esta filosofia provoca un giro radical en lainvestigacion de 1a imagen sintética,
propiciando la entrada de ese imaginario casi religioso que menciona Ardoz del digita-
lismo y como ideas subsidiarias la mitologia de creacién de vida artificial en el caso
de los personajes virtuales. Paralelamente esta ideologia se integra perfectamente
con los fines de laindustria del entretenimiento debido a que se produce un fenémeno
similar al que instauré los usos del cinematégrafo como medio narrativo. En las pri-
meras décadas del siglo XX el modelo de representacién dominante y més prestigiado
por las clases sociales elevadas era el teatro y lanovela. Lanecesidad de legitimidad
del nuevo medio cinematografico le hizo acercarse a ese modelo narrativo y asf se
fue fraguando el lenguaje cldsico cinematografico tal como hoy lo conocemos en
detrimento de otras formas menos canénicas de concebir el medio. En los afios ochenta
ese modelo imperante industrial y de representacion absorbe igualmente la nueva
tecnologia y la pone al servicio de sus intereses empresariales y estéticos: latecnologia
digital ayuda a reducir costes en la generacion de imédgenes espectaculares o imposi-
bles y el objetivo del hiperrealismo como meta estética se pondra al servicio del natu-
ralismo de la narrativa cldsica, olvidando otras propuestas més cercanas al videoarte
o la abstraccion.

La creacion sintética tridimensional, mas conocida como 3D evoluciona de tal
forma que a partir de los afios ochenta diversos investigadores y artistas se plantean
la posibilidad de crear un humano sintético. ILM, la empresa de efectos especiales

~de George Lucas crea en 1985 para la pelicula El secreto de la Pirdmide el primer
personaje enteramente digital para un filme: un caballero de cristal que emerge de una
vidriera. Otros pioneros fueron Diana Walczak y Jeff Kleiser que en el SIGGRAPH
de 1988 presentan a “Nestor” el primer Synthespian (Synthetic Thespians: actores
sintéticos, término que ellos acufian).

Paralelamente Nadia Magnenat-Thalmann, directora del MIRAILAB de la Univer-
sidad de Ginebra, crea una Marilyn Monroe sintética que dialoga con Humphrey
Bogart abriendo ya definitivamente la puerta para el nacimiento de los actores y
personajes virtuales.
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A partir de este momento el terreno queda abonado para la proliferacién que hoy
vivimos de todo tipo de personajes digitales en el cine, la television, los videojuegos
o las aplicaciones o internet.

2. LA MITOLOGIA DE LA CREACION DE VIDA ARTIFICIAL EN LOS
PERSONAIJES VIRTUALES

Una vez que se han sentado las bases ideolégicas e industriales para que las nuevas
herramientas tomen el relevo de las profecias que acompaiiaron el desarrollo de ciencia
y técnica desde los principios de laindustrializacién, cada nuevo avance, cada nuevo
producto aparecera tefiido de su correspondiente carga ideolégica. En este caso esa
ideologia la podemos denominar de forma genérica “el imaginario de la creacién
de vida artificial”, un conjunto de creencias y temores que acompafian a toda tecno-
logia que implique el fin o el efecto de conseguir imitar funciones humanas y que
beben principalmente de lareligion, de 1a mitologia cldsica y de la creacién literaria
y cinematogréfica.

Repasar todas las referencias al tema de la vida artificial que pueblan nuestra
cultura occidental excede los limites de este articulo pero debemos centrarnos en un
momento fundamental que ejerce de bisagra entre la tradicién antigua, que resume y
sintetiza, ala vez que sienta las bases para el imaginario moderno. Ese momentoes la
publicacién en 1818 de Frankenstein o el moderno Prometeo de Mary Wollstonecraft
Shelley.

Comorezael titulo de la novela, Frankenstein es un moderno Prometo, el primer
hombre que desafia el poder de Zeus robdndole el fuego necesario para calentar a
los hombres que habia modelado con una mezcla de agua y tierra. Zeus castiga a
Prometeo con un tormento cruel: es encadenado a una columna en la que un dguila
le devorard el higado. Por la noche la viscera se regenera y al dia siguiente la tortura
serepite. Aqui encontramos tres de los elementos basicos que sustentan el imaginario
dela vida artificial: la creacién contra natura (sin origen sexual) a partir de una materia
inerte, la usurpacién (robo del fuego) del papel que ostenta Dios para crear la vida
y el castigo por esa accién. El mundo grecorromano crea otra fdbula sobre creacién
artificial, el mito de Pigmalidn, escultor que se enamora de una obra suya que repre-
senta a una mujer. La diosa Venus hace que cobre vida y se convierta en compafiera
de Pigmalién. La tradicién judia también genera narraciones a propésito de seres
creados partir de esculturas, es el caso de El Golem, estatua de barro que cobra vida
gracias a una inscripcion en la frente.
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Frankenstein recoge esta y otras mitologias y las actualiza en un momento en
el que se empiezan a sentir las contradicciones y conflictos que genera el progreso
de la naciente industrializacién junto con las ideas racionalistas y cientificas de la
Iustracién y la conciencia romantica. La fuerza del mito de Frankestein es tal que
va a acompaiiar toda tecnologia o desarrollo cientifico que esté cercano a la vida
artificial durante dos siglos. El poder de esta vigenciareside en la acertada capacidad
de sintesis que la autora consigue con su relato de una compleja red de conflictos
que se colocan dentro de las bases culturales de la modernidad.

Estared se teje en torno a dos grupos de conflictos: los creados por efecto de la
ciencia y la tecnologia en el 4mbito social y en el privado; y el problema del ser y
sus representaciones que no es otro que el problema de la identidad.

Victor Frankenstein lleva a dltimo término las ideas y avances que el entorno
cientifico del momento pone en la vanguardia del saber, pero sus acciones no son
transgresoras del orden natural ni la novela alienta sobre ese peligro y las consecuen-
cias nefastas que conlleva para el cientifico y lasociedad. Esta es una interpretacion
conservadora que equivoca el sentido de la novela y que ha producido una lectura
que nos advierte del peligro de ir més alld de un supuesto orden natural, actitud que
generaria monstruos avocados al mal y la destruccion que se revelan contra nosotros
mismos. Sin embargo, lo que la autora nos muestra es la contradiccién entre el saber
y el avance cientifico y los elementos irracionales que atin perviven en el alma mas
profunda de Victor Frankesntein y de la sociedad que la rodea. Victor rechaza su
creacion por un prejuicio irracional, por su fealdad, no por sus valores, pues la criatura
es fuerte, inteligente y bondadosa (al contrario que laimagen que del monstruo hemos
heredado en muiltiples filmes y relatos, incapaz de hablar, ruda y con instintos agresi-
vos). Llegamos entonces a la confusién de ética y estética, problema no resuelto y
que lleva a unir fealdad con maldad, problema que de paso dispara sus efectos sobre
dos direcciones: la dificultad de la sociedad de admitir al otro y sus diferencias y
del terror que al propio Victor le produce ver en el monstruo un espejo de si mismo.
La criatura posee lo mejor del ser humano que le ha creado y a la vez conlleva el
horror de sentirse un ser fragmentado en multiples miembros cosidos de distintos
caddveres, una imposibilidad al fin de conseguir la pureza, la unidad, y la belleza
que sofiaba el roméntico y el ilustrado que crefa en la utopia del mundo moderno.
Frankenstein funda las narraciones modernas que tienen como tltimo objetivo el
viaje alabisqueda de la propia identidad: ““ Un viaje que conduce al intimo y doloroso
sentimiento de una fragmentacion insuperable; a la conciencia de una identidad
monstruosa (hecha de partes) que se cuestiona a si misma y busca—infructuosamente—
la unidad del ser: el orden.”(Shelley, 2001: 95).
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Elimpacto de Frankenstein enla sociedad del momento es tal que afios después
yva s¢ lleva al escenario, emprendiendo asi una carrera de miltiples adaptaciones
Jue se prolongan durante casi dos siglos en teatro, cine y literatura, bien sean mante-
=endo la historia original, adaptando su fdbula principal a otras €épocas o manteniendo
sus conflictos y figuras basicas en el sustrato de cualquier narracién que hable de
2 creacidn de vida artificial, desde cuentos infantiles como Pinocho, filmes como
Metropolis 0 mas recientemente Inteligencia Artificial.

Uno de los conflictos que convoca Frankenstein va a ser lo suficientemente rico
como para establecer por si mismo una linea temética propia que genera un sinfin
Je obras literarias y cinematograficas, es el tema del doble. La criatura es el espejo
Z¢ Victor Frankenstein, el alter ego en el que el cientifico se mira, su ser, sus aspira-
ciones, su ideal, en una palabra, su alma. Sale de si y se materializa en un nuevo ser
cuyacontemplacion provoca el espanto, que no es sino el horror ante si mismo. Este
mucleo tematico creard obras como El doctor Jekilly y Mr. Hide o El retrato de Dorian
srevy preparael terreno para que décadas mds tarde se plantee de nuevo una ambiva-
encia entre la realidad y su espejo y los seres que se miran en €l gracias al marco
Zonde habitan los personajes virtuales.

2.1 La naturaleza de los personajes virtuales

Los personajes virtuales no tienen una materialidad fisica como sus antecesores
as autématas o los robots, su existencia se va a producir en un nuevo territorio limi-
tado por las coordenadas de la pantalla de video, el mundo virtual.

Un mundo virtual es una base de datos grdficos interactivos, explorable y visualizable
en tiempo real en forma de imdgenes tridimensionales de sintesis capaces de provocar
una sensacion de inmersion en la imagen. En sus formas mds complejas, el entorno
virtual es un verdadero “espacio de sintesis”, en el que uno tiene la sensacion de moverse
“fisicamente” (Queau, 1995: 15).

Si las caracteristicas del mundo virtual las extrapolamos a los personajes podria-
mos reelaborar la definicidn anterior de la siguiente forma (en negritalos cambios):
L'npersonaje virtual es una base de datos grdficos interactivos, explorable y visua-
izable en tiempo real en forma de imdgenes tridimensionales de sintesis capaces
Ze provocar una sensacion de presenciaviva. En sus formas mds complejas, el entorno
irtual es un verdadero “humano de sintesis”, en el que uno tiene la sensacion de
interactuar “fisicamente’.
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2.2 La frontera entre lo real y lo virtual

Laapariencia externa que acerque a los personajes virtuales a ser indistinguibles
de los humanos es un desafio técnico constante que se ha ido consiguiendo a medida
que ha evolucionado la técnica del 3D. Desde un principio la creacién de personajes
virtuales se diferencia de otras creaciones animadas que tradicionalmente han surgido
en la pantalla, como son los dibujos animados.

La larga tradicién del dibujo animado ha cimentado un lenguaje propio, que se
basa la mayor parte de las veces en la caricatura y el antinaturalismo de formas y
movimientos para enfatizar la expresion o bien dar vida a objetos inanimados, carac-
teristicas que se separan claramente de la condicién necesaria del hiperrealismo para
dar la impresidn de vida humana. Aunque algunos de los personajes virtuales més
populares estén cercanos al mundo del dibujo animado (recordemos filmes como Toy

Story o Monstruos S.A.) 1a técnica no se ha quedado ahi y hemos visto los esfuerzos
por conseguir unos seres virtuales “‘creibles”. Asi personajes como el Doctor Sid del

film Final Fantasy o Gollum de Las dos Torres han provocado la admiracién entre
el piblicoy los profesionales, haciendo que en la butaca del cine suframos un pequefio
escalofrio cuando, sabiendo que no son reales, nos lo parecen. Y este es un punto
crucial que nos remite inmediatamente a ese poso de imaginario del que venimos
hablando: la intencién de incluir personajes con apariencia real en un film junto
con humanos verdaderos y que sean indistinguibles unos de otros (atin teniendo en
cuenta que s6lo con respecto al rostro ¢l ser humano es capaz de mover sus 44 mus-
culos interconectados para crear mas de 5.000 combinaciones diferentes, lo que hace
muy dificil igualar técnicamente la expresién humana) plantea esa duda sobre los
limites entre loreal y loirreal que ya sefialaba Freud en su interesante estudio sobre
lo siniestro. Borrar las fronteras entre esos dos mundos es eliminar uno de los asideros
en los que se basa la seguridad del conocimiento humano. La indefinicién de esos
Ifmites provoca angustia, desconcierto, inseguridad, sensaciones que ya advirtio
Freud a raiz de las obras del escritor E.T.A. Hoffman, y en concreto en El hombre
de Arena, narracion en la que un hombre se enamora de una joven que cree humana
pero no es mas que una mufieca automdtica. Para Freud lo siniestro es ese estreme-
cimiento que surge de la duda entre la apariencia de vida de algo mecénico y lo
mecénico que hay en la propia vida. Este temor nace, seguin €1, cuando convicciones
primitivas superadas por la conciencia parecen hallar nueva confirmacién (Freud,
2001: 33). El animismo infantil en el que cualquier cosa u objeto para el nifio tiene
vida y por lo tanto puede ser tan amigable como amenazador es superado con los
afios por larazén y la experiencia del mundo, separando perfectamente lo animado
de lo inanimado, lo vivo de lo muerto. Pero cuando esta taxonomia se pone en duda
aparece lo siniestro y los viejos temores infantiles vuelven a nuestra conciencia.
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2.3 La aprehension del alma

En el dibujo animado dotar de apariencia de vida a un personaje se lo denomina
animar, que etimolégicamente proviene de “anima”, alma. Conseguir animar a los
personajes virtuales, que tengan vida propia, ha suscitado conflictos que reavivan
los viejos temores de la captura del alma, de la identidad robada, que es volver a
preguntarse donde reside la esencia del ser humano. Uno de los primeros personajes
virtuales que aparecen en los afios ochenta es Max Headroom, que nace de la captura
de la informacién cerebral de un periodista que hace un joven cientifico cuando el
primero sufre un accidente.

Ademas de ser la representacion del alma humana (esta vez materializada en
informaci6n binaria) los personajes virtuales revitalizan la vieja tentacién de darnueva
vida alos muertos. Asila profesora de Ciencias de la computacion de la Universidad
de Ginebra Nadia Magnenat-Thalmann, se propuso dar vida a Marilyn Monroe y
Bogart en un cortometraje titulado Rendez-vous en Montreal y Scott Billups cred
la empresa Virtual Celebrity Productions, que consiguié comprar los derechos digitales
de Sammy Davis Jr., James Cagney, Marlene Dietrich, Vincent Price, George Burns,
W.C. Fields, y Groucho Marx. Su intencién era revivir aquellos afios en los que las
principales productoras tenian bajo contrato exclusivo a las grandes estrellas, en
este caso no para producir filmes sino para utilizar su imagen en spots televisivos
o presentaciones comerciales. Pero el miedo alas nuevas tecnologias volvié a surgir
y el Sindicato de Directores le acusé de estar corrompiendo la industria. Virtual
Celebrity solo consiguié hacer una presentacién en una feria con un virtual W.C.
Fields y un pequefio cortometraje con la imagen de Marlene Dietrich.

Este miedo de los actores a la supuesta amenaza digital no cesé con el fin de
laempresa Virtual Celebrity. Las productoras vieron pronto que era mas econémico
y entrafiaba menos riesgos para los propios actores utilizar dobles digitales para
escenas de accion o de gran dificultad técnica para rodarse por los procedimientos
tradicionales. Los actores se someten a varias sesiones en las que su rostro y en oca-
siones su cuerpo es escaneado por diversas técnicas lo que permite realmente conseguir
un doble digital que luego es animado en tres dimensiones y les sustituye en esas
escenas arriesgadas. Asi lo hemos podido ver en El hombre sin sombra donde se cons-
truy6 un auténtico Kevin Bacon digital o en Spiderman donde el Tobey Maguire
digital escalaba con riesgo seguro y controlado cualquier pared. Pero la generalizacion
de este tipo de técnicas en los tultimos filmes espectdculo de Hollywood sigue
provocando una cierta inquietud en el gremio y esta vez el Sindicato de Actores
plantea continuar la batalla que acab6 con Virtual Celebrity, conseguir normalizar
los derechos digitales de los actores, porque una vez digitalizado un actor ;quién
puede impedir que el estudio lo utilice en otra produccién? ;seria innecesario en
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un futuro la presencia de actores reales en las pantallas? La identidad del actor es
algo que en mayor o menor medida se ha visto cuestionada y construida por la propia
tecnologia. Recordemos aqui el pequefio gag de una excelente pelicula, Cantande
bajo la lluvia, que presenta los comienzos del sonoro y nos muestra el truco del play
back, técnica que anticipa el doblaje y en cierta medida desdibuja, al cambiar la voz
del actor, su propio ser, voz prestada por un actor anénimo pero que en algunos casos
no concebimos su imagen sin ella, como sucede con la imagen de Clint Eastwood
y la voz de Constantino Romero. Este juego de identidad compartida se extrema en
el caso de las tecnologias digitales. Los nuevos sistemas para capturar el movimiento
con el que luego animar los dobles digitales no siempre se hace con actores de primera
fila sino con secundarios anénimos. Asi se hizo con los actores que prestaron su
expresién y movimiento para los protagonistas de Final Fantasy o en el caso del perso-
naje virtual méas logrado hasta la fecha el Gollum de Las Dos Torres el actor Andy
Serkis recreé junto con los actores humanos en el platé las acciones del pequeiio
y esquizofrénico personaje. Sus pautas expresivas sirvieron de norma para la
animacion de la figura creada completamente en 3D, pero el retoque final se debe
alos artistas del ordenador. Ante este tipo de tecnologias no es demasiado fantastico
aventurar una nueva generacién de actores cuya identidad estd construida de fragmen-
tos de actores reales la mayor parte de las veces anénimos, depurada por animadores
y gobernada rigidamente por un director que se sienta frente al ordenador y da érdenes
aun obediente actor virtual que no puede improvisar. Tan poco aventurada es esta
idea que como siempre los guicnistas de Hollywood se han adelantado a la realidad
y en el ultimo filme protagonizado por Al Pacino, Simorte, se narra la historia de un
director que decide sustituir a la estrella de su filme por una virtual, que es el com-
pendio de los gestos y actitudes de las mds famosas actrices de la pantalla.

La creacién de un doble digital no es exclusiva del gremio de los actores ni estéd
sOlo disponible al alcance de unos pocos. En el terreno mas cotidiano que representa
internet se nos ofrece también la posibilidad de construir una imagen digital de
nosotros mismos para que se pueda sumergir en el mundo virtual del ordenador con
diversos fines. Esta técnica se conoce con el nombre de avatar, t€rmino que entre otras
acepciones posee la de reencarnacién. Reencarnarnos en lared es algo que hacemos
primero verbalmente en esos chats que nos permiten construir una identidad libremente
y luego mediante el avatar que consiste en un personaje, generalmente de baja reso-
lucién gréfica, con nuestro rostro y otros rasgos antropométricos. Los avatares s
utilizan en tiendas de ropa virtuales donde gracias a este doble digital podemos pre-
barnos ropas a distancia y ver si nos sientan bien antes de telecomprarlas. También
algunos videojuegos estan permitiendo introducir personajes con nuestra imagen
como unos participantes mdas de la aventura. |
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2.4 La construccion de la personalidad

La creacion de los personajes digitales no se limita a la apariencia externa en
niperrealismo o en movimientos y expresiones, también se han generado personajes
gue ademds de lo anterior se les dota de una vida propia, el simulacro del mundo
sue rodea a una persona: amigos, familia, trabajo, aficiones. Este esel casode Eve, la
creacion de laempresa francesa AttitudeStudio. Eve se nos presenta en una web como
%1 se tratara de un ser humano real, tanto es asi que la primera p4gina es una imagen
d= su carnet de identidad de la Repiiblica francesa. En su pagina encontraremos videos
de ella (perfecto trabajo hiperrealista con integracién sobre imagen real), una ficha
com sus datos fisicos, sus gustos, fotos y videos de sus amigos, textos suyos, etc.

Otros casos de simulacros de personas son E-Cyas (Electronic Cybernetic Artificial
Superstar), que se presenta como la primera pop-star virtual, actor y cantante. Con-
cebido por la alemena ID-TV, estd inspirado en Ethan Hawk, James Dean y James
Morrison; y T-Babe, otra estrella del pop creada parael sello independiente Glasgow
Records.

Y si Virtual Celebrity pretendid sin conseguirlo dar vida a los muertos ofreciendo
una agencia de actores fantasmales, la empresa alemana Nodna fue la primeraen- — — — -
presentar personajes bajo la figura de agencia de modelos virtuales. Ellos ofrecen
un catdlogo de personajes masculinos y femeninos que se “alquilan” para cualquier
evento o funcién: personajes para television, presentaciones, filmes, etc. Su catdlogo
muestra a sus empleados como si de una agencia de modelos reales se tratara, con
nombre propio y su curriculo de trabajos més recientes. Incluso han creado una
candidata virtual a la presidencia de los estados Unidos: Jackie Strike, en cuya web
se nos presenta su campafia electoral.

2.5 El papel de Dios

Unode las normas mas sagradas que viol6 Victor Frankenstein era la de usurpar
el papel divino. Dar la vida s6lo es patrimonio de Dios, robar sus funciones le costé
a Prometeo el tormento de ver sus entrafias devoradas por el d4guila una y otra vez.
La versién moderna de la sancién contra esta norma la conocemos por las innume-
rables narraciones que nos alertan ante esta tentacion divina. Primero tildar al
cientifico de loco y posteriormente dejarle amerced de su propia obra desatada contra
€l, el final es 1a muerte. Sin embargo este miedo ancestral no se entiende cuando la
historia de lahumanidad es 1a constante lucha contra las limitaciones naturales tanto
en el mundo exterior como en nuestro propio cuerpo. El uiltimo caso de vuelta al
imaginario prometeico surge a propésito de las técnicas de clonacion. Los fantasmas
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que esta palabra convoca (construccién de unaraza deshumanizada, despersonaliza-
cién, etc.) vuelve a alertar sobre la inseguridad irracional que provoca cualquier
avance que cuestione de nuevo el tantas veces aludido en este articulo problema de
la identidad. Este tema no se siente como amenaza en el terreno virtual pero si se
escenifica sin ningiin tipo de escripulos y probablemente la seguridad que sabemos
garantiza el simulacro virtual hace que vayamos mucho maés alld en este terreno
que enelreal. Y podemos hacerlo gracias a uno de los aparentemente mas sencillos
e inofensivos videojuegos, el conocido Los Sims, un simulador social que permite
construir casas, barrios e integrar en ellos familias creadas por completo por el jugador.
El disefio de los personajes permite no sélo construir su apariencia fisica sino decidir
también sobre su psicologia. A partir del momento en que damos por finalizada su
creacién basta con ponerlos a vivir. Los personajes se relacionan, deben ir a trabajar,
se enamoran, tienen hijos y pueden morir. Pero la nueva versién del juego augura
una mayor potencialidad en nuestras funciones divinas, a medio camino entre Dios
y doctores en genética: como en la vida real, los Sims cambiardn con el paso del
tiempo, existird el ADN; se podré escoger qué cualidades queremos pasar de padres
a hijos, ademads existiran los caracteres dominantes y recesivos, como si de un gen
. real se tratara; los Sims tendrdn memoria y si por ejemplo han provocado un incendio
en su cocina, tardardn un tiempo en poder volver a cocinar; las cosas que les pasa
a los Sims nifios influirdn en su vida de adulto. ;No es esto jugar a ser Dios?

UNA PROFECIA PENDIENTE

Las tecnologfas digitales han tomado el testigo del imaginario que rode6 la indus-
trializacion y el concepto de progreso, pero representan una diferencia sustancial
con la robética o la biotecnologia que tienen una materialidad real. La virtualidad
lleva a un ideario mds cercano al terreno del suefio, muy libre en su representacion
pero también débil en su concrecidn, en la sensacién de amenaza, pues basta
simplemente desconectar el ordenador para que el mundo ilusorio se desvanezca.
Es ahi donde reside la piedra angular del desarrollo de estas tecnologias y de su posible
conflicto social, en la medida en que esa simulacién del mundo afecte al real (bien
sea desplazando oficios tradicionales, como el de actor o doble cinematografico
o siendo escenario del ensayo de las técnicas de clonacién) se seguiré reavivande
la llama de los miedos primitivos. Y eso sucedera cuando los personajes virtuales
fotorrealistas, cada vez mds verosimiles, sean capaces de pasar el test de Turing.
prueba que en Inteligencia Artificial se realiza para medir la humanidad de uns
mdquina: si un observador es capaz de no distinguir un humano de un ordenados
habriamos llegado al punto utépico de conseguir que una maquina se COmporte coms
un hombre. Segtin Alan Turing, inventor del test, esa meta se conseguiria en el afa
2000... Pero a la fecha de hoy ningun personaje la ha superado.
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