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SINTESIS

SINTESIS

ABSTRACT

La presente monografia propone un analisis
cinematografico a dos largometrajes llamados
“Metrépolis”, realizados por Fritz Lang en 1926
y Rintaro en 2001. Esta monografia busca
conocer en los film, la relacion hombre-
maquina y los diferentes aspectos técnicos,
narrativos y estéticos inmersos en estos. Esta
es una investigaciéon enfocada desde el campo
de la produccion, considerando al director
como un productor de sentido en el modo en
que planifica, gestiona, realiza y hace un
producto cinematografico, de acuerdo a su
experiencia, circunstancias historicas y su

vision del mundo.

Palabras clave: Hombre, Maquina, Robot,
Automata, Cyborg, Director, Produccion,

Cinematografia, Técnico, Narrativa, Estética.

This paper proposes an analysis of two feature
film called "Metropolis" by Fritz Lang made in
1926 and Rintaro in 2001. This paper tries to
clarify in the film, the man-machine and the
various technical, narrative and aesthetic involved
in these. This is a focused research from the field
of production, considering the director and a
producer of meaning in the way we plan, manage,
perform and make a film product, according to
their experience, historical circumstances and

their world view.

Keywords: Man, Machine, Robot, PLC, Cyborg,
Director, Production, Cinematography, Technical

Narrative, Aesthetics.




1. INTRODUCCION

El cine como lenguaje, despierta diferentes sensaciones en los espectadores que
a través de su contexto sociocultural tienen experiencias diferentes con el film. Es
asi como el cine descubre en si mismo diferentes narrativas, que son maneras de
contar y de pensar en imagenes la historia que se quiere dar a conocer, llegando a
concebir de esta forma al productor como el creador de sentido o el autor que
“simboliza las actitudes, las intenciones, el modo de hacer, etc. Que se ven
reflejadas en el film” (Rojas, 2005, Pag.45)

Tomando como base tedrica el analisis estructural del film, se busca dar cuenta de
las diversas categorias, las cuales estan inmersas en los cddigos cinematograficos
y en el género de Ciencia ficcion (CF), con el objetivo de conocer como es el
tratamiento narrativo, técnico y estético de la relacion Hombre-Maquina realizado

por el productor cinematografico.

Esta es una investigacion con un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, la cual se
realizara por medio de la matriz teérica denominada Analisis cinematografico,
propuesta por Francesco Casetti y Federico di Chio, ademas se profundizara en

otros autores como Metz, Schumm, Eisenstein, Eco, entre otros.

El presente trabajo de grado tuvo tres momentos importantes, el cual tomo inicio
durante el segundo semestre del 2011 en la etapa de formulacién del proyecto. En
la fase uno del trabajo de grado, se tomo los dos Film y se hizo una primera
proyeccion a manera de espectador, después se hizo una segunda proyeccion,
pero ya la mirada tenia que cambiar de espectador a investigador, lo cual llevo a la
aplicacién del instrumento de descomposicion en segmentacion propuesto por
Francesco Casetti y Federico di Chio. Con este instrumento se realizaron varios
cuadros, en los cuales se describia solo lo que se apreciaba en el film, en relacion

a los aspectos técnicos, narrativos y estéticos. Para la segunda fase se



desarrollaron los procesos de comprension y de interpretacion, y a partir de estos
se genero un proceso de escritura del analisis de la interpretacion, que
conformaba la teoria de los aspecto técnicos, narrativos y estéticos junto con la
evidencia hallada y que esta almacenada en los cuadros. Para esto se utilizo el
método de recomposicion, denominado Numeracién, en el cual “Se tienen en
cuenta todos los elementos identificados durante Ila descomposicion,
caracterizados a un tiempo por su pertenencia a un determinado segmento”
(Cassetti y Di Chio,1990, Pag. 49), en otras palabras la enumeracion permite
escoger los elementos mas significativo en el film. De esta forma, a partir de estos
cuadros de analisis se realizaron las interpretaciones y las conclusiones, dejando
como resultado fuertes evidencias sobre el sentido del productor, su tratamiento y

como se concibe la relacion hombre-maquina en los film estudiados.

2. CONTEXTOS DE LA INVESTIGACION

2.1. CONTEXTO PROBLEMATICO.

Este primer interés de estudiar el sentido del productor a través de su propia
creacion cinematografica, lleva a que esta investigaciéon se acerque a analizar
filmicamente dos largometrajes de ciencia ficcion, llamados “Metrépolis”, haciendo
énfasis en la relacion Hombre-Maquina, en la cual, “nos relacionamos con las
tecnologias y en otras ocasiones las tecnologias se relacionan con nosotros,
produciéndose flujos e intercambios que muy pocas veces son unidireccionales”
(Ortiz,2004, Pag. 72), de esta manera se busca concebir un estudio para dar
cuenta de como el productor cinematografico a través de lo técnico, narrativo y

estético logra dotar al sujeto Cyborg y al ser humano de significados, como los
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relaciona y finalmente como los refleja en el film, por medio de las situaciones de
cada personaje, sus experiencias y formas de ver el mundo. Por otro lado, se
busca hacer una comparacion entre los dos Largometrajes de Metrépolis para
conocer si de alguna manera, hay similitudes o diferencias en el tratamiento
técnico, estético y narrativo que le da cada productor a su pelicula, es decir si los
directores retoman ideas de las versiones anteriores para crear el film, o por el
contrario, construyen un nuevo sentido y disponen de otras técnicas audiovisuales,

saliéndose de lo ya establecido por el discurso anterior.

En la relacion Hombre-Maquina es importante mirar que la maquina tiene dos
sujetos: Robot y Cyborg. Por un lado, el Robot es una “Maquina o ingenio
electronico programable, capaz de manipular objetos y realizar operaciones, antes
reservadas solo a las personas” (Gutiérrez, 2009, Pag. 25), mientras que el
Cyborg es un “Ser humano corregido en sus defectos y carencias, y a la vez
potenciado en sus facultades, mediante el empleo y la implantacion de tecnologias
protésicas en su organismo” (Koval, 2009, Pag. 12). De esta manera, la distincién
de estos dos sujetos lleva a ver por ejemplo, en el caso de la pelicula Metropolis
del afio 2002, que el modelo 803drpdm4973c es un robot, procedente de un
almaceén, utilizado solo para las necesidades humanas, mientras que Tima es una
joven Cyborg, creada por el Bardon rojo en memoria a su hija fallecida; Al ser un
Cyborg Tima es un ser con partes humanas y partes robdticas, permitiendo que
tenga conciencia de si misma y se cuestione sobre su existencia y busque el

sentido de la libertad.

Pero, ¢ Como se concibe el Cyborg y el robot dentro del cine?, en primer lugar el
robot tiene su entrada en el film, de acuerdo a una tradicién de la literatura de
ciencia ficcion que data de 1942, época donde Isaac Asimov en su relato

Runaround, establece las leyes de la robdtica, las cuales son:

-“Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su inaccion, dejar que un ser

humano sufra dano.
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-Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un ser humano,

excepto si estas entran en conflicto con la primera ley.

-Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta proteccion no

entre en conflicto con la primera o la segunda ley”, (Gutiérrez, 2009, Pag. 25)

Otra forma de ver a la maquina dentro del cine es ver segun Schumm, los cinco
modelos o tipos de representaciones sociales del futuro, sin embargo, se
profundizara en el cine de rebelidén, contingencia y de alteridades, ya que aqui se
encuentran caracteristicas que responden al Cyborg y al robot. Por un lado, “el
cine de alteridades se caracteriza por el androide que adquiere conciencia de si
mismo o el marginado que subvierte el orden, el cine de contingencia se
caracteriza por las consecuencias azarosas de la innovacion tecnolégica que
ocasionan que las maquinas, computadoras, robots, androides y sistemas
virtuales se amotinan contra la sociedad humana, por ultimo esta el cine de
rebelidn que se caracteriza por la necesidad de los sujetos de escapar hacia un
exterior idealizado, es el caso de la emancipacién de sujetos sometidos por la
tirania” (Schumm,2006, Pag. 100-103)

Si bien, el sujeto Cyborg, también tiene una concepcién desde la comunicacién
que permite mejorar la comprension de este campo, ya que actualmente el Cyborg
hace parte de la denominada sociedad de la informacion. Sin embargo, en esta
ocasiéon, los Cyborg somos nosotros, los cuales nos arraigamos a protesis
tecnolégicas que nos permite ampliar las extensiones de nuestro cuerpo, “De
hecho, hoy en dia la técnica es una de las dimensiones en las que se juega la auto
transformacion del mundo humano. ¢ Ddnde reside nuestra identidad humana, sin
oponernos a la técnica?, ¢cual es el limite de lo in-no-humano? ;Es posible usar
las técnicas sin” metamorfosearnos” con ellas y en consecuencia reinterpretarlas e
inventarles nuevos usos? Cambio, mutacion, alteracién, mezcla en donde los
esencialismos no caben y donde emergen nuevas categorias para comprender

nuestra cultura, en tanto tecno cultura” (Ortiz, 2004, Pag. 72), en otras palabras la
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relacion del hombre y la maquina mirado desde el ambito comunicacional, permite
relaciones y experiencias del ser humano con artefactos tecnoldgicos que no solo

avanzan cada dia sino que también permiten nuevas miradas del mundo.

Ahora bien, para hablar de los film, habria que mirar a Metrépolis desde una
mirada historica, en lo que se refiere a sus directores y al contexto en el que
fueron realizadas. Por un lado, estan los largometrajes realizados por Fritz Lang
en 1926, Rintaro en el 2001 y en 1949 Osamu Tezuka recurre a la narracion

grafica para crear el comic de Metropolis.

2.2. LA CIENCIA FICCION COMO GENERO CINEMATOGRAFICO.

En la actualidad el cine de ciencia ficcion es un género multidisciplinario, es decir
que se nutre de diferentes medios de expresion, tales como, la literatura, los
cdmics, el manga, el arte y que se podria concebir como una version fantasiosa de
la realidad que se relacionan con las probables o desorbitantes derivaciones de la

ciencia.

Si bien, “La ciencia ficcion como genero cinematografico, se inicia dos afios antes
de morir el siglo XIX, de la mano del mago del cine fantastico Georges Melies”
(Gasca, 1975, Pag. 4) En esta época influenciada por la revolucién industrial, el
hombre empezé a pensar en la maquina como sinénimo de progreso creando de
esta forma inventos tan asombrosos como la locomotora, el telégrafo, la maquina
industrial, y todo gracias a la literatura de Julio Verne y H.G. Wells que anticiparon
los mas locos suefios cientificos invitando al hombre a convertirse en un cientifico

loco.

De esta forma el cine se empieza a influenciar de la literatura para crear cine de

ciencia ficcion. Asi, Georges Melies se inspira en la obra de Julio Verne para rodar

13



en 1902, su film, el viaje a la luna, la cual se convierte en una maravillosa y
misteriosa historia, que narra “el viaje en la sede del congreso cientifico en el club
de los astronomos, la preparacion de los astronautas y los diversos preparativos,
las incidencias del viaje, la llegada a la luna, el encuentro con los selenitas y el rey
de la luna, y el regreso a la tierra con un prisionero que sera exhibido como un

fendmeno de feria”.(Gasca, 1975, Pag. 5)

De esta forma, la CF ficcion primitiva (1890-1930), se empieza a influenciar de la
literatura, pero también de las vanguardias artisticas, Tales como el expresionismo
aleman y el futurismo, las cuales se caracterizan por la expresion individual del
artista, pero también fueron de gran aporte en la CF a través de la arquitectura, la
iluminacion y el maquillaje. Ademas por esta época surge el cine de terror, el cual
empieza a influenciar a la mayoria de Films expresionistas y futuristas. Asi pues,
podemos encontrar, Films como el Golem de Paul Wegener y Henrik Galeen, El
gabinete del doctor Caligari de Robert Wiene, Frankenstein de James Whale y

Metropolis de Fritz Lang.

Después, llega la edad de oro de la ciencia ficcion que se presenta entre los afios
1930 y 1950, que segun Rovira (2008), explica que “después de la segunda guerra
mundial se produce una transiciéon de género. Es la época en que los argumentos
ganan en complejidad y su publico caracteristico son los adolescentes que fueron
escritores de tendencias izquierdistas que vivieron en Nueva York entre 1945 y
1947”, de esta forma se puede referenciar a Isaac Asimov como uno de los
mejores autores de CF, ademas por esta época se difundieron los cortometrajes
de superman (1940) y el enigma de otro mundo (1951) caracterizada por criaturas
que llegan a la tierra de otros planetas. Esta edad de oro también se caracteriza
por la influencia de los comics en el cine de CF. Es el caso del manga Metropolis
de Osamu Tezuka realizado en 1949, el cual se convierte en la principal influencia

para realizar el film Metropolis del afio 2001.
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Entre 1950 y 1980 el cine de ciencia ficcion toma otro giro a raiz de
acontecimientos como la guerra fria, las primeras computadoras, o la posibilidad
de ir a la luna, creando de esta forma las primeras ciudades en el espacio dentro
de las obras de género. De esta forma, esta época se destaca por Films como el
planeta de los simios (1968), 2001: Odisea en el espacio (1968) y le guerra de las
galaxias (1977).

Segun Rovira (2008), la aparicion de las primeras redes informaticas globales
entre los afnos 1980 y 1990 crea un cambio en la imaginacion de jovenes autores,
convencidos de que tales prodigios produciran profundas transformaciones en la
sociedad”, de esta forma como respuesta a esto surge el Ciberpunk, termino que
muestra una vision pesimista y desencantada de un futuro dominado por la
tecnologia y le capitalismo salvaje, el cual crea en la juventud un ideario punk
rebelde subversivo. Ademas se evidencia en estos Films el alto grado de
desarrollo tecnolégico y el bajo nivel de vida, creando asi espacios urbanos
degradados, personajes marginales y entornos de lata tecnologia. De esta
manera, encontramos Films como Akira de Katsuhiro Otomo realizada en 1982 y
que fue inspirada en su manga que lleva el mismo nombre, Blade Runner (1982)
producida por Ridley Scott y Ghost in the shell (1989) realizada por Masamune

Shirow.

Por ultimo, esta el post Cyber punk que se da desde 1990 hasta la actualidad y
que se caracteriza por llevar el mismo enfoque de su antecesor, pero con un
enfoque donde el hombre y la maquina tratan de mejorar algunas condiciones
sociales. En esta ultima época de la CF se pueden apreciar Films como Matrix
(1999) dirigida por los hermanos Washowski, inteligencia artificial (2001) de
Steven Spielberg y Metrépolis (2001) realizada por Rintaro y Katsuhiro Otomo.
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2.3. DE LOS DIRECTORES, FRITZ LANG.

Friedrich Christian Anton Lang, nacié el 5 de diciembre de 1890 en la ciudad de
Viena, Austria. Fue un director de cine, el cual ejercié6 en Alemania y Estados
Unidos. Siendo uno de los principales artifices del género conocido como cine
negro. Es también considerado uno de los grandes cineastas de la historia del

cine. En sus inicios, contribuy6 al movimiento expresionista aleman,

Durante su juventud realiz6é estudios de arquitectura complaciendo asi la voluntad
paterna; pero mas tarde se inclind hacia la pintura, vocacién que lo llevo a
abandonar el hogar familiar y a emprender una serie de largos viajes. En 1914,
con motivo del estallido de la | Guerra Mundial, regres6 a Austria, se enrol6 en el
ejército y cayo herido; fue en el hospital militar donde conocié al director de cine
Joe May, al que mostré sus dibujos y algunos de sus relatos; éste no dudoé en

contratarle como guionista.

De esta forma, hizo su debut como director en 1919, y tuvo su primer éxito en
1921 con la cinta marcada por el expresionismo "Las tres luces. Las obras mas
destacadas de su primera época son Metropolis (1926), dos estudios sobre
Mabuse (1922), y su secuela El testamento del doctor Mabuse (1933), aprobada

por los funcionarios nazis que buscaban la colaboracién de Lang.

Sin embargo éste, de origen judio, huydé de Alemania para nacionalizarse
estadounidense en 1935. De esta forma deja su fortuna y a su esposa Thea van
harbou que tras varios afios compartiendo matrimonio y guiones se divorcia de
Lang y se una al movimiento nazi. De esta forma Lang empieza como director en

estados unidos, donde dirija western, dramas y Films bélicos.
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Algunas filmografias del director:

Las tres luces, 1921

El Doctor Mabuse, 1922

Los nibelungos, 1924

Metrépolis, 1926

Spione, 1928

La mujer en la luna, 1929

El testamento del doctor Mabuse, 1933
Liliom, 1934

Furia, 1936

Clandestino y caballero 1946

Deseos humanos, 1954

2.4. DE LOS DIRECTORES, RINTARO Y KATSUHIRO OTOMO.

Hayashi Shigeyuki, mas conocido como Rintaro, nacié el 22 de enero de 1941 en
Tokio, Japon. Es director de series de animacidon japonesa, ademas de films
animados, entre los que destaca Metropolis 2001. Empezd su carrera a los 17
afos como animador en la pelicula el cuanto de la serpiente blanca en 1958.
Después, en 1963 ingreso a producciones Mushi, estudio dirigido por Osamu
Tezuka; Alli trabajo como ayudante en la reconocida serie Astroboy. Actualmente

trabaja en el estudio Madhouse.

Rintaro es un fan de la ciencia ficcion, y ha sido influenciado por las peliculas

western, el cine negro y por Osamu Tezuka su maestro.
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Filmografia del director:

Captain Harlock: Mystery of the Arcadia (1978)

Galaxy Express 999 (1979)

Adieu Galaxy Express 999 (1981)

Harmagedon (1983)

The Dagger of Kamui (1985)

Phoenix: Karma Chapter (1986)

Neo Tokyo - Labyrinth (1987)

X (1996)

Alexander: The Movie

Metrépolis (2001)

48 x 61 (2004)

Yona Yona Penguin (2009)

Katsuhiro Otomo nacié 14 de abril de 1954 en Hasama en la prefectura de Miyagi

Japén. Es un dibujante de manga, director de anime, y guionista tanto de manga

como anime. Se le conoce principalmente por ser el director de Akira, una de las

peliculas mas influyentes del anime, asi como por ser el artista/guionista del

manga original en el que se basa la pelicula.
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Como adolescente que crecio en los turbulentos sesenta, Otomo veia por todos
lados las manifestaciones de tanto estudiantes como trabajadores contra
el gobierno japonés. Este periodo de cambio es lo que creo el Japon que hoy en
dia conocemos - un Japén con un fuerte contraste con el Japén ocupado tras
la segunda guerra mundial. Las revueltas, manifestaciones y en general la
situacion cadtica de esa época, le sirvieron como inspiracién para su trabajo mas
conocido, Akira.

La animacion de este periodo (especialmente los trabajos que salian de los
estudios de animacion de Tokio, Mushi Production y Toei Doga) influenciaron al
joven Otomo. Trabajos como Gigantor, Astro Boy y Hols, principe del sol incitarian

a Otomo a desarrollar su carrera dentro del mundo de la animacion.

Filmografia del director:

Jiyu wo warerani (1982)
Genma Daisen

Labyrinth Tales' (1987) conocido también como Neo-Tokio
Lab (1987)

Akira (1988)

World Apartment Horror (1991)
Roujin Z (1991)

Robot Carnival ( 1987)
Memories (1996)

Spriggan (1998)

Metrépolis (2001)

Steamboy (2004)
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Mushishi (2007)

Freedom Project ( 2007)

2.5. METROPOLIS (1926).

Esta primera version, realizada en el afno 1926 por el director Vianes Fritz Lang,
“es un monumento al cine mudo aleman”, (Kinetoscopio, pg. 97) que “a partir de la
visidon de los rascacielos de la isla de Manhattan al entrar su barco en el puerto”
(Luis Gasca, 1975. pg227) y la novela futurista de su esposa Thea Von Harbou

limitante en el partido nazi, se inspira para la realizacion del film.

“La ciudad del futuro Metrépolis se remonta al siglo XXI donde, los amos, los
poderosos, viven en maravillosos palacios levantados entre increibles jardines.
Los obreros, esclavos del maquinismo y de la automatizacion, habitan fabricas
subterraneas, que al conocerlas, asombran al hijo del gran amo, el joven John
Fredersen, que se preocupa por la situacién de esos hombres y mujeres. Mientras
tanto el sabio investigador Rothwang prepara la fabricacién de robots que espera
puedan sustituir muy pronto al ser humano en sus funciones. Los obreros,
preocupados de la proxima desaparicion del proletariado a favor de los robots,
escuchan en sus catatumbas subterraneas a la joven Maria. EI amo de todo, el
padre de John Fredersen, ordena al sabio que construya un robot a imagen y
semejanza de Maria. De esta manera, la mujer robot incita a los obreros a una
rebelién, mientras la autentica muchacha es conservada prisionera” (Gasca,
pag227)

Pero, ¢ Qué relacion tiene la novela de Thea Von Harbou con el cine?, en realidad
tiene mucho, que ver, ya que muchos film de ciencia ficcion son inspirados en los
relatos de anticipacion expuestos en la literatura, como por ejemplo, “La
realizacion de la pelicula Blade Runner comienza en 1977, cuando Hampton
Fancher, un actor secundario y guionista, adquiere por la suma de diez mil délares

los derechos de la novela de ciencia ficcion del norteamericano Philip K Dick
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(1928-1982), titulada ;suenan los androides con ovejas eléctricas?, con la

intension de llevarla a la pantalla grande”(Schumm, 2006, Pag. 128)

“La literatura tiene importancia en el desarrollo artistico del cine en la medida en
que todas las formas artisticas establecen un dialogo con la evolucion del lenguaje
cinematografico. En el caso particular de la literatura narrativa (es decir, teatro,
novela y cuento), su importancia consiste en que comparten con el cine algunas
estrategias cuya evolucion suele tener manifestaciones similares”, (Zavala, 1995,
Pag. 36) dicho de otra manera, el cine se sustenta en la construccién narrativa y
en los mecanismos de intertextualidad que tiene la literatura, la cual se convierte

en un elemento de inspiracion para el cine de ciencia ficcion.

Por otro lado, Metropolis se caracteriza por ser un film que pertenece al
expresionismo aleman, es decir fundamentada estéticamente en esta corriente. El
expresionismo como tal, “es una vanguardia artistica que busca la expresion de
los sentimientos y las emociones del autor, mas que de la representacion de la
realidad objetiva. Esta corriente, empieza a vincularse a otras disciplinas como la
literatura, el teatro, la danza y finalmente el cine, el cual se caracteriza por una
imagen subjetiva que descubre lo oculto tras la realidad aparente, lograndolo asi
por medio de una distorsion éptica a través de la iluminacion, la escenografia, la

mimica exagerada, el maquillaje y el vestuario estilizado” (www.monografias.com)

Metrépolis del afio 1926, se produce como una reflexion no solo del futuro sino
también del presente que realiza su productor Fritz Lang, el cual es participe de
los conflictos de su época caracterizados por “la industria y el desarrollo
tecnoldgico que iban a servir, en manos del Nacionalsocialismo, para emprender
la destruccion mas sistematica y ordenada de toda la historia” (Blosca, 2004. Pg
134), De esta manera Metrépolis es una produccién habitada por el periodo de
entreguerras y por un fuerte cuestionamiento a futuro, ya que se temia por el
avance de la industrializacion y la devastacion que pudiera traer este avance en la

sociedad.
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Como tal, la nocién de Cyborg que se tiene en el film de 1926, se constituye en
como el ser humano de aquella apoca era considerado una masa mecanizada
trabajadora en las industrias, “en las cuales eran, piezas de una mecanica
teledirigida, pero también capaces de desencadenar una destruccion sin limites”
(Blosca, 2004. Pg137), lo cual se hace evidente en el film. Pero mas alla, de un
hombre mecanizado habia una nociéon de progreso, la cual se daba por
pensamientos embrutecidos que trabajaban para la unificacion y el avance de
Alemania, la cual ideolégicamente estaba controlada por un Nacionalsocialismo,

que buscaba el progreso de su pais y su influencia por toda Europa.

Asi pues, la pelicula representa “una coyuntura fronteriza de la vanguardia
alemana, de sus temas y tratamiento, de su relacién con el disefio y de su
dependencia del pasado. Metropolis también es una obra de y para las masas,
realizada por una empresa capitalista llamada UFA lanzada a la politica de las
superproducciones colosales”.(Blosca, 2004, pag118), Pero ;Como se concibe
Metrépolis desde el disefio y su dependencia del pasado?, si bien, “Metropolis
estaba concebido por un ojo arquitecténico; su espiritu es constructivo, su
imaginacion puede emparentarse con las estéticas de la época, tanto en disefio
como en utopias o utopias invertidas (Bahuaus, constructivismo, productivismo,
nueva objetividad, futurismo” (Blosca,2004, Pag. 118), en otras palabras el
decorado del film no solo son los edificios, sino también la fabrica hasta cada
maquina. Por otro lado, los antepasados de este film, convergen de “diferentes
fuentes iconograficas y arquitectdnicas, personajes venidos de disimiles
tradiciones (Cristiana, alquimica, demoniaca)” (Blosca, 2004 Pag. 118), pero
también de remotos periodos biblicos, por ejemplo se puede ver la torre de babel,
lugar donde viven los amos de Metrépolis. Estos arquetipos fueron seleccionados
en la siguiente consideracion del director, “La sefiora Von Harbou y yo metimos en
el guidbn de Metropolis una batalla entre la ciencia moderna, el ocultismo y la

ciencia medieval” (Bogdanovich, Pag. 116), sin embargo mas alla de personajes
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de diferentes épocas de la historia, el director busca mostrar unos personajes con
miedo al Apocalipsis, al desastre que podria traer hablando ya del contexto, la

industrializacion.

2.6. METROPOLIS, (2002).

En al ano 2002, se produce el largometraje animado de Metrépolis que segun
criterios de su director Rintaro, recoge aportes de la obra original y del cémic de
Metrépolis creado en 1949 por Osamu Tezuka, el cual“ No habia visto la pelicula,
ni siquiera sabia de qué iba. Simplemente, durante la guerra, vi un fotograma en
la revista japonesa Kinema Jumpo, en la que se representaba la escena del

nacimiento de la mujer robot”. (Tezuka, 1949, pg 160)

El cdmic metropolis de Osamu Tezuka constituye en palabras del creador “Una
admiracién por los progresos tecnoldgicos y cientificos que, supuestamente,
depararia el futuro, pero también su preocupacion por que la propia raza humana
siga empefada en crear guerras y conflictos. No olvidemos que, pocos anos atras,
habia concluido la segunda guerra mundial, durante la cual Tezuka habia vivido la
fuerte militarizacién y la carencia de alimentos en su pais, asi como la posterior

derrota del mismo” (Tezuka, 1949, pg 165)

En este largometraje de Metrépolis realizado en el afio 2002, se ha desligado
radicalmente del estilo reinante en el anime Japonés: los personajes estan
dibujados con técnicas de los anos 20: sus siluetas se componen de trazos
exacerbadamente redondos y los rostros estan fuertemente caricaturizados para
reforzar la personalidad del personaje. El vestuario y los diferentes estilos de
peinado corresponden a los Estados Unidos de principios de siglo. En lo referente
a los personajes, destaca el paradigma desarrollado en los caracteres mas

jovenes. Estos, a pesar de tener unos rasgos infantiles, destacan por su gran
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madurez, independencia y resolucién. Otro golpe de efecto que hace que
Metropolis sea una pelicula anime unica en su género es la musica. Pese a estar
en gran parte compuesta por un compositor japonés, Toshiyuki Honda, la banda

sonora esta completamente empapada del jazz de Nueva Orleans.

‘En medio de todo este mundo hiper tecnoldgico e hiper controlado, donde
muchas areas de la metrépolis estan restringidas tanto para los humanos de
determinada clase, como para los robots, se produce el encuentro entre una bella
humanoide -creada por el "Frankenstein" de turno con el objetivo de que sea una
lider y acceda al "trono" de Metrépolis- y un joven que asiste a su tio en una
investigacion en la que precisamente intentan capturar a ese cientifico, que esta
acusado de crimenes internacionales. Sera el super ser que en este caso es Tima,
que en definitiva no se mas que un robot que adquirira un nivel desorbitado de
inteligencia, poder y fuerza, el que rompa con las leyes de la robdtica, pues
adquirira voluntad propia y su propia decision es acabar con los seres humanos,
ya que estos no aportan realmente nada en el proceso productivo y de avance de
la sociedad. Es decir, que los seres humanos ya no son necesarios y por tanto la
dictadura pasa a ser de las maquinas sobre los hombres para aniquilarlos como
en su momento fue el pensamiento Hitleriano de acabar con los judios. El plan del
Bardn rojo por tanto le sale al revés ya que su idea era de gobernar en la sombra
con la ayuda del super ser, generando miedo en la sociedad y achacandolo a los

robots de los suburbios, algo muy tipico de la extrema derecha en cualquier pais”
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2.7. ANTECEDENTES DE INVESTIGACION.

Tratamiento del contenido y la puesta escénica dada por el director Sergio
Cabrera para producir humor en sus peliculas la estrategia del caracol y golpe de

estadio.
Investigacion realizada en el afio 2005 por Ana Catalina Rojas Mejia

La propuesta inicial de la monografia es como la investigadora se adentra en estas
dos producciones cinematograficas, para dar cuenta de las caracteristicas y los
criterios de produccién que tiene el director Sergio Cabrera a la hora de hacer

humor y manejar estos codigos de significacion en el escenario.

La metodologia tiene un enfoque cualitativo, pero se evidencia técnicas
cuantitativas, como graficos y tablas de porcentajes. Ademas, para el analisis la
autora se basa en la teoria propuesta por Francesco Cassetti y Federico Di Chio,
en lo que es analizar un film, en lo que se refiere a la significacion a partir del
manejo técnico.(Cassetti y Di Chio,1990, Pag. 221) se refieren a “la comunicacion
como el objeto que se transmite en torno al cual se interactua es también el
terreno de la transmision y la interaccion”. En otras palabras, hablando en
términos cinematograficos la comunicacién es un intercambio entre el director
cinematografico que es el productor de sentido y los espectadores que reciben el

producto y lo interpretan de acuerdo a sus criterios.

Para darle un mejor entendimiento a dicho proceso de comunicacion entre
productor y espectador, la autora da cuenta de dos tipos de relaciones, que

generan diferentes lecturas frente a los filmes que esta abordando:

“El autor simboliza las actitudes, las intenciones, el modo de hacer, etc. Que se

ven reflejadas en el filme.
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El espectador implicito refleja las predisposiciones, las expectativas, las

operaciones de lectura presentadas en el filme”.

Por otro lado, para estudiar el contenido de los film tomo como base a Ferdinand
de Saussure y la escuela estructuralista, la cual le da importancia al conjunto de
los elementos, que podrian ser los cédigos visuales, graficos, sonoros, sintacticos,
de montaje, que generan y que significa, lo cual seria, la estructura de las dos

producciones cinematograficas.

Segun la investigacién realizada por la autora, el humor es uno de los géneros
mas usados en las producciones nacionales, este uso es dado por los humoristas
para denunciar, criticar y opinar un hecho o personaje con cierto aire de
tranquilidad, y es a través del humos que la sociedad ha entendido factores
importantes de manejo social ademas de ver su realidad, a veces hace uso de
este para generar burla, imprimirle sarcasmo a las historias, caricaturizar

personajes y/o situaciones y en otras simplemente para entretener.

Ahora bien, dicho humor no se refiere solo a que sea gracioso, el humor es usado

de multiples maneras como:

a. “Humor puro. Suele presentarse con una carga bastante abstracta, o de
rasgos absurdos, surrealistas, poéticos o de humor negro. Estd mas

préximo al chiste que al humorismo informativo.

b. Humorismo critico. Ofrece en mayor o menor medida una radiografia

subjetiva e intencionada de la vida del pais (o del mundo).

c. El humor costumbrista tiene como eje la tradicion rural, las costumbres del
campesino, en su modo de relacionarse, vestirse, moverse, hablar y

pensar.

d. El humor citadino es donde lo rural y lo urbano forman un contraste de

aspecto psicosociales que encierran significados y relaciones que
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desencadenan finalmente un humor donde la cotidianidad del citadino es

convertida en una especie de caricatura personal”.

A manera de conclusion, la investigadora le da importancia a las peliculas, desde
el papel que juegan estas en la construccion de la forma de la narracién de los
cbdigos cinematografico, lo cual permite por medio de un plano o un movimiento
de camara, crear una lectura mas profunda del film. También hace referencia a los
planos, sonidos y forma de narracién de la historia. Por ejemplo, “En la estrategia
del Caracol, los planos son con una perspectiva mas cerrada, se hace plano
medio, (desde la cintura) pero no se da espacio en el fondo. Los planos de esta
pelicula radican en la reaccion de cada individuo, sus gestos, etc. Mientras que en
Golpe de estadio, el plano es de la cintura, pero con perspectiva abierta, lo que
permite ver al objeto o personaje inmersos en su entorno”, por otro lado la musica
en estos dos film tiene un tono emocional de acuerdo a la intensién comunicativa
que se quiera dar, por ejemplo en este caso es dar sensacién de humor, lo cual

tiene un fin: entretenimiento.

Como tal, esta monografia es un buen referente de ruta de investigacion, es decir
la propuesta metodoldgica de este trabajo de grado sirve para abordar la
monografia llevada a cabo, en lo que se refiere a apoyarse tedricamente en el
analisis del film y la escuela estructuralista. También aporta en que la monografia
sirve de referente para ver como se estudia el campo del productor dentro de la
produccion cinematografica. En este caso como Fritz Lang, Osamu y Ryo Kawano,

tienen una intencionalidad en sus historias y como son sus formas de produccion.
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Representaciones de la modernidad en el cine futurista. El caso de Blade Runner.

Investigacion realizada en el afio 2009 por Juan Fernando Vizcarra Schumm.

Esta tesis tiene como eje central identificar y analizar en el discurso filmico de
Blade Runner, aquellos elementos de tipo narrativo, estético y representacional

que revelan la radicalizacion de los efectos de la modernidad.

La metodologia se basa en un enfoque cualitativo, principalmente desde la
investigacion hermenéutica, “que es una ciencia interpretativa en busca de
significados” (Schumm, 2009, Pag. 7) pero también el autor sustenta su trabajo
desde la sociologia de la cultura y todo lo que esta integra semidtica social,
semiotica de la imagen, estudios culturales y el analisis textual. En si lo que busca
el autor es contrastar un acontecimiento discursivo que es la pelicula con las
condiciones historicas y sociales de produccion en que se hizo esta. En otras

palabras, la tesis indaga sobre lo simbdlico en este discurso cinematografico.

En un inicio el autor, realiza un breve repaso acerca del cine como arte y como
industria y su presencia en el contexto de la modernidad. En otras palabras, el
cine como arte se asume dentro de una produccion artistica que consiste en “la
elaboracién socio histérico de un conjunto de categorias y formas de discursividad
preescritas que se incorpora en un universo significativo y de cdédigos de
expresion”, (Schumm,2009, pag 40). Por otro lado, el cine como industria se mira
desde el campo de la produccion mediatica y la reproduccion del sentido, creando

asi formas de interaccion en el mundo del film.

Después, el autor empieza a abordar al cine de ciencia ficcién desde diferentes
representaciones sociales del futuro clasificandolo en cinco tipos: Cine de
contacto, Cine de contingencia, Cine de rebelion, cine de exploracion y cine de

alteridades.
28



El primer tipo de representacion tiene que ver con peliculas de invasiones
extraterrestres y encuentros con estos seres. El segundo tipo de representacion
toma los efectos nocivos del desarrollo tecnoldgico, cientifico y atdmico que lleva
no solo a la insurreccion de las maquinas sino también a la apariciéon de animales
gigantes como hormigas, arafias y reptiles. La tercera representacion es el cine de
rebelion caracterizado por la necesidad de los sujetos de escapar hacia un exterior
idealizado, es el caso es la emancipacién de sujetos sometidos por la tirania. La
cuarta representacion es el cine de exploracion caracterizado por relatos de
viajeros estelares que atraviesan por aventuras y peligros en lugares lejanos y
misteriosos. El ultimo tipo de representacion es el cine de alteridades
caracterizado por el androide que adquiere conciencia de si mismo o el marginado

que subvierte el orden, (Schumm, 2009, pag 100-103)

Ahora bien, la produccion cinematografica de Blade Runner se ubica en el afio
2019 donde una corporaciéon llamada “Tirell” crea unos seres llamados Nexus
seres con mayor inteligencia, autonomia, y con cierta capacidad para desarrollar
emociones y afectos. Sin embargo, este grupo de seis Nexus se rebelan contra los
humanos y se trasladan de manera clandestina a la ciudad de los Angeles, donde
son perseguidos por una brigada de agentes policiacos llamados Blade Runner

dedicados al retiro y exterminio de replicantes.

En esta tesis el autor se apoya en Francesco Cassetti y Federico Di Chio para
descomponer, recomponer y significar este largometraje. Dicho analisis propuesto
por estos tedricos, se lleva a cabo por medio de seis pasos: Segmentacion (Toma
0 encuadre, escena, secuencia), Estratificacion (Estética, narracién vy
representacion), Enumeracion (Censo de elementos significativos) Ordenamiento
(Ubicacion y correspondencia de los elementos significativos), Reagrupacién
(Unificacion, generalizacion, inferencia, jerarquizacion, reflexion, interpretacion),
Modelizacion (Descubrimiento de las leyes y dinamicas de la estructuracion y
funcionamiento del texto filmico). Ahora bien, la forma metodoldgica que tiene este

autor se asemeja a la que tiene Ana Catalina Rojas, por lo que se puede deducir
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que los tedricos Cassetti y Di Chio tienen una mejor viabilidad para abordar

investigaciones relacionadas con el analisis y el significado de un filme.

El investigador concluye hablando que Blade Runner se inscribe en la interseccidn
de dos tipos de ciencia ficcion que es: el cine de contingencia y el cine de
alteridades. En consonancia con el primer tipo, la pelicula recrea ambientes
sociales definidos por la crisis ambiental y por los efectos imprevistos del
desarrollo tecnoldgico. Las consecuencias azarosas del disefio genético provocan
la insurreccion de los androides, llamados replicantes en este filme. Por otra parte,
acorde con el cine de alteridades, Blade Runner muestra los desafios que
enfrentan las sociedades complejas frente a las dinamicas de la diversidad y la

interculturalidad.

El proceso de descripcion, sistematizacion y analisis aplicado a la pelicula Blade
Runner aporta en que permite conocer los significados escondidos en los dos
largometrajes. Para ello se tomara “el modelo de analisis textual cinematografico
de Francesco Cassetti y Federico Di Chio (1998), cuya técnica traza un itinerario
que va del desmembramiento a la recomposicion del texto filmico, para hacer
visible sus reglas de articulaciéon y funcionamiento. El ejercicio de analisis se
compone de seis etapas: segmentacion, estratificacion, enumeracion,

ordenamiento, reagrupacion y modelizacién”. (Schumm, 2009, pag 143)

También es importante las diferentes representaciones sociales del futuro
propuestas por el autor sirven para ubicar los 3 discursos de Metrépolis en las
diferentes representaciones propuestas. Segun el autor, “el cine de ciencia ficcion
ha desplegado por lo menos cinco modelos o tipos de representaciones sociales
del futuro: Cine de contacto, Cine de contingencia, Cine de rebelion, cine de
exploracion y cine de alteridades. En relacion al trabajo de grado que se esta
realizando, este se encuentra clasificado como cine de rebelion, caracterizado por
la necesidad de los sujetos de escapar hacia un exterior idealizado, es decir, la

emancipacion de sujetos sometidos por la tirania, que en este caso podrian ser los
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robots y los obreros. Por otro lado, también esta clasificado en cine de alteridades,
el cual esta caracterizado por el androide que adquiere conciencia de si mismo o

el marginado que subvierte el orden” (Schumm, 2009, pag 100-103).

Analisis semiotico-visual de peliculas ganadoras a mejor fotografia en el festival de

San Sebastian.

Investigacion realizada en el afio 2009 por Diana Carolina Santanilla Cala.

Lo que realiza la autora de este trabajo de grado es analizar la fotografia
cinematografica a seis peliculas premiadas a mejor fotografia en el festival de San
Sebastian. Como tal, se busca analizar por medio de la semidtica visual los
elementos de la fotografia cinematografica y su produccion, presentes en estos

film.

La seleccién de las peliculas corresponden a diferentes ediciones del festival de
San Sebastian que van del afio 2000 hasta el 2006. Las peliculas seleccionadas

son:
48 Edicion. 2000 Harrison's Flowers

49 Edicién. 2001The Warrior

51 Edicion. Girl With pearl earring

52 Edicion.2004 Nine songs

53 Edicion.2005 Xiang Ri Kui (Sunflower)

54 Edicién. 2006 Nigel Bluck Niwemang
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La propuesta semidtica de esta investigacion se da desde el campo de la
semidtica, donde la autora, busca la explicacién de un fendmeno de significacion
De acuerdo a un criterio de seleccion de teorias semioticas, la autora selecciona
diferentes autores relevantes y determina un grupo M, el cual se hace presente en
el libro Tratado del signo visual que aplica modelos retéricos a la comunicacion

visual iniciando desde los fundamentos perceptivos del sistema visual.

Al final, la investigadora concluye que este estudio demuestra que la fotografia de
una pelicula es participe substancial del proceso de significacion y su dinamica es
signica. Abunda la presencia de mensajes en la composicion, los colores, la luz,
las texturas y las decisiones fotograficas en una pelicula. Sera tarea entonces del
director de fotografia y el director proporcionar los mensajes convenientes y

acertados para cada filme.

‘Al emprender esta investigacion se queria aislar la fotografia del resto de
componentes, sin embargo esta idea fue en contra de una conviccidn mas
importante: la produccion de sentido de toda una obra, la cual se manifiesta a
través de todos los componentes. Fue asi que el andlisis de la fotografia fue
dando paso a componentes de otra naturaleza para su contextualizacion o para su

reafirmacion” (Santanilla, 2009, pag 174)
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3. FORMULACION DEL PROBLEMA

El productor cinematografico se convierte en un interpretante, el cual produce
signos, que tienen una funcidén importante: “representar, ocupar el puesto de otra
cosa, evocandola a titulo de sustituto” (Benveniste, 1994. Pg. 52). En oftras
palabras, metropolis, es una representacion de la realidad, donde se evidencia
toda una estructura discursiva, que se quiere estudiar y que desde el analisis del
Film "es un juguete que se monta y se desmonta para saber, por una parte, como
esta hecho por dentro, cual es su estructura interna, y, por otra, como actua, cual

es su mecanismo” (Cassetti y Di Chio, 2002, pg17)

La presente investigacion, busca abordar dos film que vistos desde lo espacio
temporal se llevan aproximadamente mas de 80 anos, por lo tanto cada film,
responde a dinamicas de produccion diferentes, avances tecnoldgicos en el cine
diferentes, nociones diferentes del sujeto Cyborg, y por ultimo, los directores son
seres historicos, con personalidades, motivaciones e influencias particulares, que
produjeron sus films, de acuerdo a su época, cultura y contexto. De esta forma lo

que se busca investigar es:

¢ Cuéles son las diferencias y coincidencias, expresadas en el tratamiento
narrativo, técnico y estético de la relacion hombre-maquina en los
largometrajes “Metropolis”, realizados en 1926 y 2002 por los directores Fritz

Lang y Ryo Kawano?
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4. JUSTIFICACION
Pertinencia temética, profesional y social

La presente monografia responde al interés por fortalecer en el ambito de la
comunicacion, el cine y de otras ciencias relacionadas con lo social, los estudios
acerca del fendmeno cinematografico, a fin de aportar mas comprensién al campo
que nos compete: La comunicacién. Desde esta perspectiva es importante que el
comunicador social-periodista, empiece a cuestionarse acerca de como el film y su
director producen discurso y como este mensaje se crea en coherencia con el
tratamiento y el significado que le da el productor a partir de lo técnico: Luz,
encuadre, color, movimiento, contraste, perspectiva, etc. Un filme es el resultado
del trabajo de un equipo de personas, sin embargo el director al ser el productor

de sentido, es el mas determinante en toda la obra cinematografica.

Si bien, esta investigacion permitira obtener un conocimiento mas avanzado
acerca del lenguaje audiovisual, comprendiendo de manera critica e investigativa
la obra audiovisual desde diversas perspectivas, pero también otorgara
herramientas para la observacion y el analisis de un film, tomando en cuenta
diversas teorias y técnicas para el analisis. A partir de lo anterior, se piensa que
esta investigacion contribuye en la vida profesional en la medida que permite
mejorar la apreciacion de un film, es decir una lectura mas profunda de lo que se
puede ver, en otras palabras ;Qué es lo que comunica una pelicula? Y ese

discurso que elementos tiene de la realidad representada por el productor.

Ahora bien, la importancia de comparar dos film para identificar y describir

coincidencias y diferencias en las formas de produccion, surge en la medida que

se interroga el contexto donde se encuentra inmerso el productor, es decir hay dos

filmes que los separa mas de 80 afos de cambios sociales, politicos, culturales,
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tecnolégicos y econdmicos. En otras palabras, ;Que elementos del contexto
determinan, las formas de hacer del productor cinematografico?, ;Hay aportes de

una pelicula a otra, en términos técnicos, narrativos y estéticos.

5. MARCO TEORICO

Para estudiar el campo del productor cinematografico en los dos film de Metropolis
se debe considerar primero el analisis como punto de partida desde el
planteamiento de Francesco Cassetti y Federico di Chio “Podemos definir
intuitivamente el analisis como un conjunto de operaciones aplicadas sobre un
objeto determinado y consistente en su descomposicibn y en su sucesiva
recomposicion”(Cassetti y Di Chio,1990, pag 17) de esta manera el proceso de
analizar algo busca comprender como es su estructura, es decir como esta hecho

y como funciona ese objeto, es decir como actua.

Sin embargo, surge un cuestionamiento, ¢Qué diferencia hay entre un texto y un
film?, “un texto es significante y comunicativo, mientras que el film indica un
mensaje audiovisual, como el canal que lo transmite y los conserva” (Odin, 1988,
pag 11) en otras palabras el film no solo es una unidad comunicativa sino que
también es una realidad material formada por luces y sombras proyectas en una

pantalla.

Analizar un film no lleva solo a tener una expectaciéon sobre lo que se ve
proyectado, sino que hay un proceso que lleva a que el analista se aleje de una
simple apreciacion comun, convirtiendo al film en un objeto de estudio y no de
placer o goce. Este proceso para estudiar un film consiste en analizar, reconocer y
comprender, de esta forma, Francesco Cassetti y Federico di Chio (2002) definen
estos dos conceptos como “el reconocimiento y la compresion no son o mismo.
El reconocimiento esta relacionado con la capacidad de identificar todo cuanto
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aparece en la pantalla: por lo tanto se trata de una accion puntual, desarrollada
sobre elementos simples, y presta para captar esencialmente la identidad (que es
esta figura, este ruido, esta luz, etc.). La comprension por el contrario, esta
relacionada con la capacidad de insertar todo cuanto aparece en la pantalla en un
conjunto mas amplio: Los elementos concretos identificados en interés del texto, el
mundo representado con las razones de su representacion y lo que se llega a

comprender en el marco del propio reconocimiento, etc”

Entonces donde queda el analisis, “El analisis es el nexo dinamico y reciproco
entre reconocimiento y comprension: ante cualquier texto, en este caso un film, se
oscila constantemente entre la identificacion de elementos concretos y la
construccion del todo. El analisis activa este movimiento de un modo meditado”
(Cassetti y di Chio, 2002, pag 23) dicho de otra forma el analisis ayuda a captar un
texto y aprender como se capta, ademas el qué, el cdmo y el por qué hemos

comprendido esa obra cinematografica.

Ahora bien, el analisis de un film conlleva a seguir un proceso para poder estudiar
la estructura y el funcionamiento del film investigado. El andlisis del texto filmico
propuesto por Francesco Cassetti y Federico di Chio permite mirar la gramatica
que ordena y hace funcionar los componentes del filme, de modo parecido a cémo
funciona la comunicacién verbal y escrita. De esta manera, la presente
investigacion tomara como herramienta este andlisis para estudiar los dos

largometrajes de Metropolis.

El analisis filmico tiene dos pasos. Descomposicidn y recomposicion. Sin
embargo, cada paso tiene maneras y formas diferentes de abordar el film.
Descomponer de dos maneras: segmentar y estratificar. Por otro lado, esta la

recomposicion y sus cuatro pasos: enumerar, ordenar, recomponer y modelizar.

“Segmentar consiste en la descomposicion de su linealidad, se fragmenta el film
en unidades o contenidos mas breves, de tal forma que puedan observarse en

segmentos auténomos” (Metz, 1986). En la segmentacién se busca cortar los
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encuadres, escenas y secuencias del film. La secuencia es, “‘una mutacion del
espacio, un salto en el tiempo, un cambio de los personajes en escena, un paso
de una accion a otra” (Cassetti y di Chio, 2002, pag 40). La escena, “reconstituye,
por medios ya filmicos, una unidad que se siente como concreta y como analoga a
la que nos ofrece el teatro o la vida (un lugar, un momento, una pequena accién
particular y concentrada)’ (Metz, 1982, pag 153). Las secuencias pueden
subdividirse en unidades mas pequenas, los encuadres “(comparable a pasar de
los parrafos a las lineas de un libro). En sentido estricto, el encuadre es una
unidad técnica, un segmento de pelicula rodado en continuidad. En el nivel de la
filmacion esta delimitado por dos paradas del motor de la camara, y en el nivel del

montaje por dos cortes de tijera”. (Cassetti y di Chio, 2002, pag 41).

La segunda intervencion en los film, es la estratificacion que consiste en “quebrar
la compacticidad del film y en examinar los estratos que lo componen” (Cassetti y
di Chio, 2002, pag 44). En otras palabras se estudia internamente los segmentos,
de acuerdo con los objetivos y preguntas de la investigacion. Alli en cada
secuencia se hacen relaciones donde se comparan y se diferencian, como por
ejemplo, como es el cambio de movimiento de camaras entre la escena 5 y la

escena 8, supongameos.

Pero, ¢Como funciona este segundo proceso de descomposicion?, como tal, el

texto de Francesco Cassetti y Federico di Chio hacen referencia a dos aspectos:

Identificacion de una serie de elementos homogéneos, los cuales son “algunos
factores que se repiten en el curso del texto y que se sefialan mediante su
pertenencia a una misma area o familia: lo que emerge entonces es una serie
homogénea de elementos. Esta serie puede estar formada por distintos
componentes: Estilisticos: el conjunto de ciertos tonos de la iluminacion o de
ciertos movimientos de la camara, tematicos: las diversas apariciones de un

determinado lugar, la reiterada aparicion de una cierta situacion y narrativos: la
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repeticibn de una accion del protagonista o de una accion del antagonista”.
(Cassetti y di Chio, 2002, pag 45), mientras la articulacion de la serie, consiste en
“‘que ir mas alla de la homogeneidad de la serie para captar la peculiaridad de los
elementos y operar una distincion entre ellos. Conviene diferenciar” Las
oposiciones de dos 0 mas realizaciones: se descubriran las ocurrencias contrarias
de una figura estilistica (fundido vs. corte brusco, etc.), de un nucleo tematico
(noche vs. dia, espacio in vs. espacio off, etc.) o de un nudo narrativo (ser bueno
vs. ser malo, fumar vs. no fumar, etc.), y las variantes de una misma realizacién:
se descubriran las ocurrencias parecidas de una misma figura estilistica (fundido
encadenado vs. fundido en negro, etc.), de un mismo nucleo tematico (mafana vs.
tarde, interior luminoso vs. interior oscuro, etc.) o de un mismo nudo narrativo

(fumar en pipa vs. fumar cigarrillos, etc.). (Cassetti y di Chio, 2002, pag 46)

Ahora bien, después de la descomposicidon de los elementos del film, se lleva a
cabo la recomposicion, la cual se da por cuatro pasos: Enumeracion,
ordenamiento, reagrupacion y modelizacion. Estos pasos, llevan a que se conciba
otra vez el film como estructura organica unida, con el fin de sacar un nuevo
conocimiento o una nueva luz de lo que se pudo explorar y descubrir dentro de las

dos peliculas de esta investigacion.

Enumeracion: “En esta fase se tienen en cuenta todos los elementos identificados
durante la descomposicion, caracterizados a un tiempo por su pertenencia a un
determinado segmento” (Cassetti y di Chio, 2002, pag 49), en otras palabras la

enumeracion permite escoger los elementos mas significativo en el film.

Ordenamiento: Aqui “se pone en evidencia el lugar que cada componente ocupa
en el conjunto del film, ya sea en relacion al desarrollo lineal del texto o a su
estructuracién en profundidad. Se tiene presente cada elemento, atribuyéndolo a
determinada secuencia, encuadre, etc. al colocarlo en linealidad, y a determinado

nivel expresivo o serie homogénea al colocarlo en espesor. Asi, se asigna una
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relacion de orden a los distintos elementos que constituyen el texto. Cada uno de
ellos ya no actua en solitario: se lee como miembro integrante de un conjunto”
(Cassetti y di Chio, 2002, pag 49)

Reagrupamiento: “En esta fase se empieza a diferenciar el nucleo central del film:

su sistema comprehensivo, su estructura total. Para ello hay que atravesar la
sintesis que representa esta etapa. Consiste en ciertas operaciones concretas:
ante todo, la unificacion por equivalencia o por homologia (de dos elementos que
pueden superponerse se hace uno); luego la sustitucién por generalizacién (de
dos elementos similares se extrae uno que los engloba) o la sustitucion por
inferencia (de dos elementos relacionados se extrae uno que deriva de ambos);
finalmente la jerarquizacion (de dos elementos de distinto rango se privilegia el de
mayor alcance). En resumen, se cancela y se abstrae, se elimina y se amplia,
para llegar de todas formas a una imagen restringida del texto” (Cassetti y di Chio,
2002, pag 50)

Modelizacion: Este es el ultimo paso del analisis filmico, “que nos conduce a una
representacion capaz de sintetizar el fendmeno investigado y también de
explicarlo. Llamamos a esta representacion “modelo”™. un esquema que,
proporcionando una visibn concentrada del objeto analizado, permite el
descubrimiento de sus lineas de fuerza y de sus sistemas recurrentes” (Cassetti y
di Chio, 2002, pag 52)

Ahora bien, de acuerdo a la pregunta de investigacion, surgieron las categorias

tedricas, las cuales son: tratamiento narrativo, tratamiento técnico, tratamiento

estético y la integracion hombre-maquina.
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5. 1. ASPECTOS TECNICOS DEL FILM

Ahora bien, respecto a las categorias en primer lugar, esta lo “Técnico” que
implica un proceso de planificacion donde el director cuenta con diversos recursos
ya sean tecnoldgicos (camaras, luces, montaje) o tedrico (guidn técnico) para
construir un film, o mas que eso un lenguaje. Los autores exponentes en esta
categoria son Christian Metz (Areas expresivas) y Einstein (Montaje). Metz desde
el lenguaje propone las “Areas expresivas”, que segun el autor estan definidas por
lo visual y lo sonoro, los cuales son recursos utilizados por el director para crear su
expresion y aprehension sobre mundo. Segun Metz (1971), “en lo visual se puede
encontrar todo lo relativo a la vista, basado en un juego de luces, sombras y
composicion. En relacién a lo sonoro, se refiere a todo lo relativo al oido basado
en un juego de ondas acusticas”. Por otro lado, encontramos el “montaje”, que es
la ordenacioén narrativa y ritmica de los elementos objetivos del relato. Consiste en
cortar, escoger, ordenar y unir una seleccion de los planos a registrar. En ultimas,
el “Montaje” es un proceso de decisidon entre el director y le montajista que definen

lo técnico (proceso de planificacidn) y lo narrativo (como un todo).

5.2. ASPECTOS NARRATIVOS DEL FILM

En segundo lugar, esta lo “Narrativo” que supone un conjunto de imagenes y
sonidos asumiendo una dimension narrativa es decir las areas expresivas
adquieren un orden y duracién, en el cual se empieza a contar algo, en otras
palabras existe un relato que implica personajes, ambientes y acciones. Los
autores exponentes de esta categoria son” Metz desde “La fenomenoldgia de lo
narrativo” y Francesco Cassetti y Federico di Chio desde el analisis de la narracién
Metz (1971) argumenta desde la fenomenoldgia de lo narrativo que “la narrativa en

el cine es en consecuencia un discurso, y este siempre tiene detras a alguien”, es
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decir el director con sus condicionantes y lo quiere contar o relatar. Ahora bien, la
narracion tiene un comienzo y un fin y este esta constituido por imagenes y
sonidos, sin embargo, esta definido por el tiempo, por lo que el autor propone un
“Tiempo externo” y “un tiempo interno” en la narracién. Por un lado, el tiempo
externo se refiere a que le relato esta en tiempo pasado, es decir no es real, pues
cuando el director piensa en la narracion para su pelicula, esta acudiendo al
recuerdo y a la experiencia. Mientras que el tiempo interno es la narracion o relato
en tiempo real, ya que tanto el espectador como el director lo viven en un tiempo y
espacio determinado, en ultimas la narrativa en el cine segun Metz, es la
materializacidon del relato en relacién a un conjunto de acontecimientos que tienen
un inicio y un fin en la escala de tiempo del film. En relacidon a Cassetti y di Chio, el
cine es un conjunto de imagenes en movimiento y sonidos organizados. De esta
manera cuando hay una produccion terminada, la coherencia de la obra filmica da
como resultado una narracion, la cual Cassetti y di Chio (1990) definen como, “una
concatenacion ordenada de situaciones en la que tienen lugar acontecimientos en
la que operan personajes situados en ambientes especificos”, en otras palabras
cuando un film es terminado asume una dimension narrativa que mas que contar
algo quiere mostrar una historia o relato a través de una estructura narrativa que

de forma especifica combina las partes de un todo.

En esta lectura de lo narrativo en el cine se puede encontrar tres elementos:

1. Sucede algo, es decir hay un motivo en la trama

2. Le sucede algo a alguien, es decir se refiere a “los existente”, personajes

humanos o no humanos inmersos en un ambiente.

3. El suceso cambia poco a poco por la situacion, es decir, se produce un cambio

en la historia, en la cual los personajes tienen transformaciones y transgresiones.
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Ahora bien, a raiz de esta categoria tedrica surgen unas subcategorias, las cuales

son:

Los existentes:

“Comprende todo aquello que se da y se presenta en el interior de la historia:
Seres humanos, animales, paisajes naturales, construcciones, objetos, etc
“(Casetti y di Chio, 1994: pag 173). En otras palabras, se refiere a personajes:
como persona, como rol y como actante. Las dos primeras clasificaciones se
pueden emplear en un analisis comun de los filmes con personajes humanos;
mientras que la categoria actante es la que mejor se adapta para el estudio del
dibujo animado. De esta forma, la pelicula Metrépolis del ano 2002, tiene

personajes actantes.

Las acciones:

Al igual que en el analisis de los personajes, Francesco Casetti y Federico Di Chio,
especifican que la accion se desarrolla en el ambito del comportamiento, de

funcién y del acto.

Las transformaciones:

En el transcurrir de la historia se produce una "transformacion” en forma lineal o a
modo de flashback y flashfoward, que marcan una evolucién en el relato y en los

personajes.
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5.3. ASPECTOS ESTETICOS DEL FILM

Aumont (1983) concibe la estética en el cine como “La reflexion sobre los
fenomenos de significacion considerados como fendmenos artisticos. La estética
del cine es, pues, el estudio del cine como arte, el estudio del film como mensajes
artisticos. Contiene implicita una concepcién de lo bello, y por consiguiente, del
gusto y del placer tanto del espectador como del tedrico”, en otras palabras la
estética en el cine concierne en todos sus elementos, color, iluminacion, narracién,
montaje, los cuales son susceptibles de ser estudiados y analizados desde lo que
se considera bello por parte del director cinematografico y que su idea o decision

sea también compartida por el espectador.

Entonces, que es realmente lo bello y lo feo en el arte y mas aun en la
cinematografia. Segun, Pereira (2006), “lo bello implica armonia y justa
proporcion. Si bien, en su esencia lo platdénicos y neoplaténicos, antiguos o
renacentistas, concebian la belleza en su pura simplicidad espiritual y luminosa,
no dejaban de aceptar ese caracter limitativo y formal” mientras que “la maldad, la
fealdad, falsedad, irracionalidad, eran sinénimos de ilimitacion e infinitud. Lo

imperfecto e infinito eran lo mismo”.

Umberto Eco (2004) explica que “la belleza nunca ha sido algo absoluto e
inmutable, sino que ha ido adoptando distintos rostros segun la época histérica y
el pais” es decir, lo bello y lo feo son conceptos relativos a una época y estos se

transforman, pues cambian de acuerdo a las nociones culturales de las personas.
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5.4. ASPECTOS DE LA RELACION HOMBRE-MAQUINA EN EL CINE

La presencia de la maquina dentro del cine implica no solo su caracter de
beneficio para el hombre sino que también esta se vuelve autbnoma, pues desde
un nivel ontoldgico adquiere su valor de sentirse libre. Podemos ver en la historia
de la humanidad inventos tan novedosos como la locomotora, o los automoviles,
pero en el cine no solo hablamos de esto sino del robot, del Cyborg y del

automata.

Para este aspecto se consultara a Santiago Koval con la teoria de la integracién
exogena y endogena , el cual explica que “existe una integracion endogena que es
‘el producto natural de una logica extensiva de construccion de maquinas
(expansion de capacidades naturales humanas por medio de componentes
artificiales -nocion de proétesis-), mientras que la relacién exdgena es producto de
una légica mimética de construccion de maquinas (replica y proyeccion en el
modelo mecanico de las configuraciones naturales del humano). La tendencia a
simular artificialmente al ser humano deriva, progresivamente, en una
humanizacion de la maquina: la pérdida de fronteras entre ambos sistemas radica
aqui, de modo inverso al caso anterior, en el acercamiento de las maquinas a los
humanos. La entidad arquetipica de este tipo de integracién es el androide,

entidad idéntica, en su maxima expresion, al ser humano.

Por otro lado, se consultara a Schumm con su teoria de las representaciones del
futuro, el cual argumenta que “existen 5 tipo de representaciones 1. Cine de
contacto, 2. Cine de contingencia, 3. Cine de rebelion 4, Cine de exploracién y
5.cine de alteridades. El cine de contacto, esta conformado por peliculas con
temas que van desde las invasiones hasta los encuentros fraternales con
extraterrestres. El cine de contingencia so amenazas por la crisis ambiental o por

la innovacién tecnologica. El cine de rebelion se caracteriza por aquellos sujetos
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que sienten la necesidad de escapar hacia un exterior idealizado. El cine de
exploracion, lo constituye relatos de viajeros estelares y de exploradores de
territorios recénditos de nuestro planeta. Por ultimo esta el cine de alteridades que
se caracteriza por el androide que adquiere conciencia de si mismo o el marginado

que subvierte el orden”.

Por ultimo, esta Isaac Asimov escritor de ciencia ficcion y creador de las leyes de

la robdtica, las cuales son:
-“Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su inaccion, dejar que un ser
humano sufra dafio.

-Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un ser humano,

excepto si estas entran en conflicto con la primera ley.

-Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta proteccion no

entre en conflicto con la primera o la segunda ley”

6. OBJETIVO GENERAL

Identificar a la luz del analisis filmico los significados de la relacion Hombre-
maquina y sus diferencias y coincidencias, presentes en los films Metrdpolis

realizados en 1926 y 2002 por los directores Fritz Lang y Ryo Kawano.

7. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Describir cual es el tratamiento narrativo, técnico y estético que le dan los

directores a sus largometrajes de Metrépolis.

45



2. ldentificar como se aborda el robot y el sujeto Cyborg en las dos obras

cinematograficas.

3. Explorar como convergen las formas artisticas e industriales de los afios 1926 y

2002 en la forma discursiva de los film de Metropolis.

8. MARCO METODOLOGICO

La presente investigacion tiene como objetivo Identificar los significados de la
relacion Hombre-maquina y sus diferencias y coincidencias, presentes en los films

Metrépolis realizados en 1926 y 2002 por los directores Fritz Lang y Ryo Kawano.

Este trabajo de grado se concibe desde una investigacion de caracter cualitativo
descriptivo, ya que la finalidad es Describir cual es el tratamiento narrativo, técnico
y estético que le dan los directores a sus largometrajes de Metropolis, pero

también sus diferencias o coincidencias.

Se utilizara técnicas de investigacion como, el analisis filmico de Francesco
Casetti y Federico di Chio que consiste en un conjunto de operaciones que buscan

sacar a la luz lo que no se conoce del film.
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9. UNIDAD DE ANALISIS

Los dos film de Metrépolis, sus directores, toda la puesta en escena y los

personajes presentes en la pelicula.

10. UNIDAD DE TRABAJO

“Metroépolis”
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Metrépolis 2001

ANEXO 1. Hoja de anélisis secuencial del contenido filmico.

Secuencia Plano Tiempo Luz y color Dialogo Acciones Mdusica y | Transicién | Movimiento de
sonido y efecto camara
ambient de
e imagen
(1 secuencia) PG Zigurat, EXT, Dia Blanco y negro, | Hoy nuestro estado Un hombre Ambient | Pelicula
sepia Yy color. llega hasta los realiza un e de las antigua
Desde 02:17 _ . _
cielos mas remotos discurso nubes
hasta 02:41
me conmuevo anta | parado enla | pasando
En la medida el honor de cima del
que el hombre anunciar, la zigurat.

da el discurso el
color de la
composicion va

variando.

culminacién de todo
el saber que la
humanidad a
alcanzado en su

larga historia,

Mientras este
personaje
habla mueve
sus manos

exaltando al
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nuestro poder se zigurat.
extiende por todo el
lluminacion )
mundo y a partir de
natural. o
ahora iluminara el
universo entero.
Vida eterna a
nuestro zigurat.
(2 secuencia) PG Fiesta del Negro: Ultimamente esos Hombres y Jazz. Paneo de
Zigurat.INT.Noche. . malditos robots ni | mujeres de la | Después arriba hacia
Desde 04:10 Plano Elegancia, o ] )
siquiera saben elite se pasa a abajo.
hasta 04:41 picado clase alta, .
mantenerse en su reunen a segundo
seriedad. . _ _ Después hay
sitio. Pero seguir dialogar plano
un pequeno
con nuestra acerca de los para
Plano . zoom para
economia es problemas darle _
holandés Luz artificial. . i ] ) contextualizar
impensable sin entre robots y | énfasis a
" el lugar.
obreros robdticos obreros, pero los
también dialogos
hablan acerca | de los
i Travelin de
El problema es que del personaj
~ derecha a
hacer con los desempefio es
izquierda

conflictos que

existen entre los

del lider de la

ciudad.
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robots y los

Mientras que

trabajadores. algunos
robots
cumplen la
Dicen que el funcion de
enemigo ha meseros.
empezado a
desarrollar un nuevo
armamento
Lo que necesitamos
en metrépolis es un
lider mucho mas
fuerte y
emblematico
(3 secuencia) PG Celebracion del Para subir la Personaje 1 Enla Efecto Fija
desde06:14 hasta Zigurat, EXT, tension de la _ celebracion foco
06:53 Noche. accion se Mierda del Zigurat un
Contrapi satura Personaje 2 robot del Paneo de
cado totalmente el partido Efecto arriba hacia
color es decir Aht esta, por alll Malduck huye | juegos
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pureza en el al proyectar | pirotécni abajo
_ color, el cual una imagen cos
Picado ) ]
tiene una alusiva a su
intencion de partido. Este Paneo de
aumentar el robot usa un Vidrios abajo hacia
Plano :
momento de traje de los quebran arriba
italiano . =
climax. Colores anos 50 y dose
como el huye por una
amarillo y el escalera. Sin
Primer :
naranja son embargo, al Persona
plano .
violentos. verse s
aprisionado | gsustada
se lanza s
El naranja que cayendo
evoca fuertes sobre un
emociones crea automovil. Sin | pisparo
un optimismo embargo, no
Circuitos
agradable y lo alcanza a
. . destruid
contrario. Este huir, ya que el
. : 0s.
color podria joven que
destacar en trabaja para
primer plano en al bardn rojo
Musica

pantalla la

le dispara,
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accion del robot

ocasionandol | melancdl
y su ela ica
persecucion. destruccién.
(4 secuencia) Picado Recinto del bardn En cuanto al A ya veo, era El doctor Puerta Zoom
rojo.INT.Noche color se utiliza esto.ehhhh Laughton abriéndo alejandose
Desde 06:57 )
un poco pureza mira las fotos se
hasta 08:32 .
PM del colory se de la hija
bG hace ausente la | Sefior Laughton me | fallecida del Paneo rapido
luz con la aseguro que podria | baron rojoy Puerta de derecha a
intencion de verla lista esta deduce que el | golpead izquierda.
crear misterio noche Cyborg que le a
PP en la escena. encargo es
similar a su
Si es que hija. Después

Después hay
una saturacion
de color,
ademas de un
contraste de

colores.

Yo a usted le he
dado el dinero y
todos los medios
mas avanzados

para ello

llega Rob y el
barén se
enoja al saber
que Rob se le
salio de las
manos la

seguridad del
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Los colores
frios en el lugar
oscuro
representan
algo misterioso
y clandestino en
el lugar. Los
colores calidos
que se
presentan
cuando prenden
la luz de la
impresién de
avanzar hacia
el espectador
por medio de
una forma mas
directa,
emocional y

sensitiva.

Que significa esto

Sefior si solo
pudiera esperar un
poco mas ya casi

esta lista

Estoy cansado de
escuchar siempre
los mismo iré al
laboratorio manana
por la mafiana esta

avisado

Pero no es
necesario que se
tome la molestia de

ir hasta un sitio

evento del

zigurat.
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como ese, ademas
hay una gran

desorden

Poéngase a trabajar

de inmediato.

Soy Rob

Asi que hubo

disturbios

Si unos robots
terroristas
intentaban crear

disturbios
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No quiero escuchar
excusas se supone

que lo tenias todo

controlado
(5 secuencia) Picado Estacion de policia | Altos contrastes | No tiene autoridad Kenichi y su Pasos Zoom
de Metrépolis. INT para arrestar a tio se acercandose
Desde 10:22
nadie, pero le daré | encuentran el
hasta 11:08
Plano La iluminacién permiso para la estacién de | Puerta
italiano se centra en el investigar. Y asi policia abriéndo Camara desde
escritorio del | podra serle util en la buscando se atras del robot
policia, tal vez investigacion. ayuda para
PM con la intencién capturar al
de centrar la doctor Paneo de
atencion en las No me ira a decir Laughton abajo hacia
acciones que que tengo que acusado del arriba
suceden alli. devolverlo con el trafico de
tanque lleno organos. Sin
embargo, el
mayor de la
Solo se carga cada | Ppoliciale da
cinco afos. un robot
policia.
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Pronto ni siquiera

nos necesitaran

Soy Kenichi como

esta

Soy modelo
803drpdm4973d

Encantado

encantado

Predominio
de algunos
artefactos
tradicionales
como el
teléfono y el

periddico.

(6 secuencia)

Desde 11:08
hasta 14:41

PG

Plano
contrapic

ado

Centro de
Metropolis, planta
alta.EXT. Dia.

Colores vivos y

luz directa

Después hay

poca luz por los

Nuestra ciudad
Metropolis con la
finalizacion del
zigurat, se coloca
como lider de la

industria, la

Kenichi, su tio
el modelo
803drpdm497
3d caminan
por la ciudad

buscando

Musica
imponen

te.

Ruido de
los

vehiculo

La
destruccié
n del
robot esta
mediada

por una

Paneo de
arriba hacia

abajo

Camara fija de
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PM

PG

Plano

picado

PP

rascacielos que
intervienen el

paso de luz

economiay la
cultura. Nuestro
estado ha nacido

para durar miles de
afnos como vivo
ejemplo del

resplandeciente

progreso de la

humanidad.

Hoy nuestro estado
llega hasta los
cielos me conmuevo
ante el honor de
anunciar la
culminacién de todo
el saber que la
humanidad ha
alcanzado, nuestro
poder ya es
extiende por todo el

mundo y desde

pistas del
Doctor

Laughton.

En la ciudad
se evidencia
el avance
tecnoldgico
que ha tenido
la ciudad.
Desde autos
voladores
hasta metros
de ultima
tecnologia y
rascacielos.
Las personas
se movilizan
por la ciudad
a través de

modulos

Sy
metros.

Disparos

Destrucc
ion de

un robot.

La
musica
represen
tala
majestuo
sidad de
la ciudad
de
Metrépol

is

transicion
de cierre
en circulo
que da
pasé a
que este
robot sea
montado
en un
carro de

basura.

espaldas a los

personajes

Traveling

lateral

Paneo de
arriba hacia

abajo
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Bueno por donde
empezaremos, esto
803 esto

drpdm4973d

Vaya no tienes un

nombre mas facil.

No estamos
autorizados a tener
nombres de

personas, ya que

disparando
contra un
robot que

violo la ley.

ahora iluminara el eléctricos. Después
universo entero vida hay una
eterna a nuestro musica
zigurat. Después muy
aparece Rob suave.
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eso podria infligir
los derechos

humanos.

Ya se cual sera tu

nombre a partir de

ahora te llamaras
Pet

Pues parce el

nombre de un perro

Asi es hace
muchos anos tuve
un perro llamado

asi.

Era un gran perro

Si permite que le
diga mi opinion,

creo que un criminal
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no podria
esconderse en
ningun rincén de la
ciudad de

Metropolis

Que dices tengo
fuentes fiables que
dicen que esta aqui

en esta ciudad

Si el doctor
Laughton quisiera
esconderse sin
lugar a dudas lo

haria en la zona 1

La zona 1

Es el mundo
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subterraneo

Tu si que tienes

olfato de detective

No solo es un
calculo de
probabilidades
calculado con mi

cerebro electrénico

Nosotros los robots
tenemos
estrictamente
prohibido trabajar
fuera de las areas
que nos han
asignado. Ese robot

no estaba
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autorizado a habitar

el nivel de superficie

(7 secuencia)
Desde

14:41hasta 19:38

PM

Contrapi

cado

Plano de
Rob.
Primer
plano

subjetivo

PD

Pp

PG

Laboratorio del
Doctor
Nawton.INT.Noche.

Luz artificial y
de manera
difusa lo que
crea una
atmosfera de
misterio y

clandestinidad.

Predominan los
colores como el
amarillos y el

verde.

Se crea una
textura
metalizada para
darle

verosimilitud al

Baron rojo

Enséfame lo que

tienes

Mmmm

Esta muy bien

construida.

Ya esta terminada

por completo

Faltan los ultimos

retoques para darle

El barén rojo
llega al
laboratorio del
doctor
Laughton
para ver a
Tima,
mientras que
Rob los

espia.

En el
laboratorio del
Doctor
Laughton
procede a
realizar los
ultimos

ajustes ce

Movimie
nto de
maquina

S

Pasos

Gases

Disparos

Cambio
de colores
enla
COMposici

on.

Traveling de
derecha a

izquierda

Zoom

acercamiento

Paneo
derecha a

izquierda
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Pl

PM

lateral

Contrapl
ano
frontal y
contrapl
ano

lateral

Picado

Zoom
alejamie
nto

quedand

lugar, puesto
que es un

laboratorio.

estabilidad al
procesador de

energia

Estas usando
6rganos auténticos

era tu especialidad

Santo cielo jamas
haria algo asi eso

es ilegal.

En principio los
6rganos auténticos
son faciles de
conseguir pero no
duran demasiado
esta vez los he

construido yo

Tima, (e
repente
aparece Rob,
el cual busca
atentar contra

tima
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oen PP

Desenfo
que
enfoque
del
rostro de
Rob PD

mismo.

Esta criatura sera

mi obra maestra siii

Cuando la abras

acabado

Dentro de una

semana senor

Mire si la pongo en
funcionamiento muy
pronto generara
mucha energia y

podria explotar.
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Mi Tima

Ahhh no pienso
entregarte a nadie
tima ahora Hare los
toques finales y
entonces huiras
conmigo lejos de

aqui

Ah eres tu Rob que

estas haciendo aqui

Proteger a mi padre
es mi tarea mas

importante

Tu padre estoy

seguro que el baron
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rojo no tiene hijo.

intente engafar a mi

Crees que le vas a
robar el corazén a
mi padre con ese

titere de madera.

Solo tuvo una nifia y

Callate ya se lo que

intentas hacer

Solo eres un

cientifico loco que

padre
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Pero que estas

haciendo

He creado a Tima
porque asi lo pidié

el barén rojo

Conoces ese trono
que estaen la
ultima planta del

zigurat

Tima es el super ser
que habra de
sentarse en ese

trono.

Mientes mi padre no
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daria el trono a
nada parecido a un
robot. Eso es algo

que deberia
preguntarselo a el

directamente.

Dispararas o no

Destruiras al
superser que el

barén rojo

Aquel a quien
llamas padre esta

esperando

Jamas permitiré que

mi padre caiga en
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manos de un robot

gle]e]elo]0)

Dioses dame fuerza
y valor para
defender a mi padre

de ese malditas

maquinas
(Secuencia 8) PM Desagues, INT, Hay luz natural | Donde donde estoy El robot del Pasos | Transicién Paneo de
Desde 25:45 noche. y luz artificial, desague de barrido | arriba hacia
PG _ Sonido ,
hasta 28:50 sin embargo recoge q abajo
eun
esta no es basuras y se
. . robot
directa lo que dirige a
PP
crea muchas depertar a
lateral
sombras. Kenichi,
: jazz
mientras tanto
Tima se
PD
Hay algo muy encuentra

particulas en

mirando hacia
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esta escena. arriba. El
. Tima es robot lanza
Contrapi _ .
intervenida con agua sobre
cado o
un rayo de luz Kenichi, lo
contrapl _
fuerte, tal vez que termina
ano )
para darle mas despertandolo
relevancia en la
composicion
(Secuencia 9) PD Desagies, INT, Luz artificial, en | Y tu ¢Quién eres? Timay Sonidos Hay un Zoom de
Desde 28:50 PG Noche la composicion Kenichi se del robot | desvaneci | acercamiento
hasta 30:32 solo hay una encuentran do al final
PM intervencion de | Y tu ;Quién eres? en los de la
luz donde se desagues. Alli | pasos escena
Contrapl _
centra toda la Tima observa
ano . :
accion de los No no, es asi mira | curiosamente
personajes cuando habla de ti las lamparas
misma a de decir yo
Planos
medios .
Musica suave
semilater 3
¢ Quién soy yo?
ales hay .
Dime yo soy
un buen
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tiempo
en los
planos lo
cual
hace
dinamico

el Film.

Plano

general.

Estos
planos
tan
cercanos
permiten
una
familiariz
acion de

los

Tu eres yo soy

No fijate

Tu eres yo y yo soy
tu ehhhh

¢ Quién soy yo?

Eso es

Y yo soy Kenichi,

Kenichi

Si

Bueno poco a poco
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personaj
es
permitie
ndo
conocer
aspectos
de los
personaj

es

iras recordando
seguramente seran

muchas cosas

Tu nombre tu
familia, tu padre, tu

madre

Familia, padre

Si gracias claro que
es comida pero no

esta hecha para mi

Comida eso es te la

pones en la boca

Ehhh no te comas

€s0 si comes eso te
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enfermaras te

dolera el estomago

No comas

enfermaras

(Secuencia 10)
Desde

33:09 hasta
00:34:40

PG

Plano

cenital

PG
acercami

ento

PM

Laboratorio del
Zigurat, INT-EXT,
Dia.

[luminacion

artificial

[luminacion

natural

El experimento ha
sido un éxito, sera
la envidia de todo el
mundo senor baron,
ahora tenéis un
poder equivalente al
de los propios

dioses.

El bardn junto
a un grupo de
cientificos
suben a la
cima del
zigurat y alli
lanzan un
rayo que va
hacia el sol.
Este rayo
crea una
radiacion que
no afecta a
los humanos
pero si a los

robots lo

Efectos
de
satélite,
disparos,
destrucci

on

Traveling de
abajo hacia

arriba

Paneo de
arriba hacia

abajo
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Picado

PG
zoom
alejando

se

PP

Contrapi

cado

Paneo
de
izquierda
a

derecha

Plano

cuales al

perder el
control son
ejecutados
sin piedad

alguna
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cenital

Contrapi
cado
(Secuencia 11) PG Zona 2, EXT, Dia lluminacién Que es eso alli Tima se Jazz Paneo de
Desde 48:05 - natural encuentra arriba hacia
ano
Hasta 48: 55 _ sentada sobre abajo
contrapic .
g Que es eso un tejado, [le | Sonido
ado
Tima es repente ella de
totalmente se paray una | revolote Zoom
oM iluminada. Esto Es un angel paloma se ode acercamiento
seguramente sienta sobre ave.
lateral ]
tiene la su hombro.
intencioén de Las personas Zoom
darle mas del lugar alejamiento
Plano .
protagonismo a creen que es
picado . .
tima dentro la un angel
composicion
contrapic
ado

Manejo de
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colores vivos

(Secuencia 12)

Desde 49:47
hasta 51:15

PG

PC

PP

rostro

Contrapi

cado

PG
tension
en la
composi
cioén
hacia el
lado

derecho

Casa de los
revolucionarios,
INT, Dia

Luz artificial

Ehhh

Ohhh

Me he equivocado

No esta muy bien

Solo estaba
pensando que tu
cabello a crecido

mucho

Kenichi que tipo de

cabello te gusta

Tima se
encuentra
escribiendo y
recordando
su nombre.
Mientras tanto
Kenichi se le
acercay la
chica le dice
que ella se
llama tima
que al fin
pudo recordar
su nombre.
Kenichi se
sonroja
cuando tima
le dice

gracias

Musica
suave de

fondo

Transicion
es

circulares

Zoom

acercamiento

Paneo
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Esta muy bien como

esta ahora

Bueno
practiquemos tu

escritura

Tima

Que

Tima mi nombre

verdad

Ahh
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Era eso

Asi que ya

recuerdas

Es genial

Ahora recordaras
cada vez mas y mas

cosas

Muchas gracias

Kenichi

Ohh bueno siii

78




Me olvidaba mira

me ha dejado esto

Kenichi mira

Ohhh jajajaja

(Secuencia 13)

Desde 00:52:00
hasta 00:56:46

Plano
picado,
PM

PG

PP

Zona 2, EXT, DIA

Se presentan
colores frios y

calidos

Id con cuidado,
rapido ocultaos
robots, golpe de

estado

Sera mejor que nos
larguemos de aqui,
nosotros no
podremos hacer

nada contra ellos.

Ve a pedi refuerzos

El modelo
803drpm4973
dyel
inspector se
enteran por
medio de una
grabacién
encontrada
en un robot
del golpe de
estado

planeado por

Disparo

Euforia
de las
persona

S
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a la policia central

Espera un momento
no pienso dejarte

aqui solo

Lo primero que va
hacer es gente es
atacar robots como

tu

Estaré bien

tranquilo
Que dices

Ademas es mas
importante que
cumpla mi deber y
garantice la
seguridad de todos
los que visiten

nuestra ciudad.

Mira por donde

los grupos
revolucionario

S.
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piensas controlar
esta entrada tu

solito

Las manifestaciones
estan prohibidas
durante la semana

de celebraciones

Por favor

dispersaos.

Me temo que no
podra ser, ha
llegado nuestro

momento

Porque lo seres
humanos siempre
tienen que resolver
las cuestiones
recurriendo a la

violencia

Asi es y todos lo
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sabemos

Deben ser nuestras
emociones, cuando
vibran todo lo que
podemos hacer es
avanzar poco a
poco, pero sin

afirmarlas no

podremos
sobrevivir.
(Secuencia 14) | Contrapi Centro de Colores vivos. Porque Timay Jazz Paneo de
Desde 58:25 cado PG Metropolis, EXT, Hay un Kenichi arriba hacia
hasta 00:01:11 Pl Dia. predominio del caminan por abajo
ano
tal blanco de la | Porque son siempre | laciudaden | Musica
italiano
nieve como Si los humanos los ruinas, en la de
fuera que vany cual la drama Zoom
o melancolico. sencillamente revolucion y alejandose
ano o
destruyen a los el ejército se
america
robots enfrentaron.
no )
Alli se
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PM

Contrapi
cado

lateral

Entupida revolucion

Vas a dispararme
Tima yo soy

humano

Lo hare el unico que
debe sentarse en el
trono del super ser

eres tu padre.

Confiar el futuro de
metropolis del
zigurat en un robot

inutil como este es.

encuentran a
modelo
803drpdm497
3d destruido.
Alli Rob
busca atentar
contratimay
le dice que le
entregue el
arma que el
es un

humano.
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Robot

cientifico loco.

Pero de que estas
hablando.

Pues del hecho que

seas un robot

Eso no es verdad
no soy un robot no

lo soy

Entonces que eres,

cuando eligio a ese
que es ellaen

realidad.

(Secuencia 15) PM Casa del barén rojo, | El blanco es un Bueno, a simple Rob de Movimientos
habitacion de Tima, | tono neutro que vista, al hablar manera circulares de
Desde 01:08:58 PP ] _ _ o )
INT, Noche. permite que la contigo nadie se sarcastica camara.
hasta 01:02:10 . ) ] )
PD accion sea mas daria cuenta que cuestiona a
dinamica eres un robot Tima acerca
de los limites
Supongo que padre
entre robots y
sabia lo que hacia
humanos y lo
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humana.

Bien quien es tu
padre, donde esta.

Mi padre es Kenichi.
Y este pedazo de

maniqui artificial es

el superser.
(Secuencia 16) PP Zigurat, Hay colores Que te sucede Tima | El barén rojo, Banda Movimientos
rostros frios, calidos y que importa una o busca sonora bruscos para
Desde 1:20:03 INT, Noche. )
neutros. dos personas, convencer a enfatizar un
hasta 00:01:36 Contrapi _ ]
g Predomina el pronto muy pronto | Tima que ella momento de
cados
gris, el cual tendras el poder es el superser | Tecnolo caos.
Laterale representa para dominar el que dominara gia
s neutralidad mundo. todo. Rob destruyé
aparece y le ndose.
PM ;
dispara a
Planos Dominar el mundo | Tima, la cual
holandes que poder es este. al darse
es Dime yo soy un ser | cuenta que es
humano en verdad un Cyborg
Cenitale
soy como uno de lloray se

85




picados

esos pobres robots

asesinados.

Ohhh por favor
como puedes decir
una cosa asi, que te

hace pensar que
eres lo mismo que
ese montén de
basura. Entonces si
no soy como ellos
entonces soy
humana, igual que

Kenichi.

Pero que es lo que
dices tu no eres un
simple ser humano,
no eres una forma
de vida regida por
emociones y
sentimientos que se

debate entre la

revela, lo cual
genera una
rebelion de
todos los
robots de la
ciudad. Rob
al activar un
botdn provoca
la destruccion
del Zigurat. Al
final Tima se

destruye.
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moralidad y el amor.

Si en efecto tu eres

un robot

Pero representas el
punto mas alto de la
existencia de
cualquier ser de

este mundo.

Es mentira tengo
ese emociones y
ese amor que tu

odias

Eso es porque tu no
has alcanzado la
plenitud de sus
capacidades, a
medida que estas
evolucionan, vibran
tomando la forma

de las emociones y
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del amor pero
cuando llague ese

momento

Te uniras a ese
trono y te
convertirds en un
arma una
computadora mortal
destinada a dominar
el mundo y cuando
€s0 ocurra, todas
tus emociones y
recuerdos se

esfumaran.

En una hora la
posibilidad de vida
humana descender
un 30 %. Mired es

un arma que se
extendera por todo

el mundo en 30

minutos. Sus
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objetivos seran las
principales ciudades
del mundo y 7586

objetivos.

Tiempo estimado
para la funcion
genética para los
humanos que
queden vivos seran
utilizados como

armas organicas.

Ha escuchado
barén rojo el
superser que ha
creado dice que ya
no necesita a los

humanos.

Largo de aqui este
no es lugar para los

robots
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Tima soy yo
Kenichi, soy yo

Kenichi

Alto jamas permitiré
que matéis a mi

padre.
Tima

Tima agarra mi
mano. Soy Kenichiy
tu quien eres, y tu

quien eres

Nono cuando
hablas de ti misma

debes decir yo soy
Kenichi

Rapido cogeme

(Secuencia 17)
Desde 01:39:01

PP

PD

Ciudad de

Metrépolis,

La grabadora
tiene un color

vivo que hace

Quien soy yo

El film
concluye con

el conflicto

Musica

Jazz

Zoom
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hasta: 01:39:47

Ext, Dia

que se

destaque sobre
los otros

elementos del

plano.

mas
importante
para Tima. Su

identidad, su

yo.

Efecto

de radio
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Metropolis, 1927.

Créditos

Desde 00:00:13 a 00:00:55

Tiempo

Imagen

Plano

Textos

Efectos

Musica

00:00:13 a

00:00:55

De las
peliculas
Metropolis
solo quedan
copias
incompletas
de versiones
recortadas y
modificadas.
Mas de un
cuarto de la
pelicula se da
por perdido.
En la versién
que tiene ante
sus 0jos se ha
intentado
montar todas
las partes que

Se conservan
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siguiendo la
version
original. Los
Inter titulos
aparecen en
su forma
grafica
original. El
contenido de
las partes
perdida se
reproduce con
otra escritura,
(como esta),
siempre que
sea necesario
para
comprender lo
que sucede.
Las escenas
desaparecidas
mas cortas se
sefalan con
pequefnos

fragmentos de

pelicula en
negro.
00:00:55 a Pantalla UFA Fondo negro
negra con
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00:01:39 creditos Fritz Lang
Thea van
Harbou
00:01:39 a Pantalla Fondo negro | Ingresa
00:02:03 negra con Banda
créditos sonora
00:02:03 a Pantalla Sentencia: EI | Fondo negro | Banda
00:02:10 negra mediador sonora
entre el
cerebro y las
manos ha de
ser el
corazén.
00:02:10 a Enun PG Fondo Banda
00:02:27 principio el negro/ sonora
fondo es después se
negro, pero empieza a
después crear unos
aparece el graficos que
nombre de dan pie al
metrépolis nombre del
y después film/
la imagen finalmente
de una hay un
ciudad desvanecido.
futurista

%4




INT/ FABRICA/DIA

Desde 00:02:30 hasta 00:06:02

Tiempo | Imagen Descripcié | Plano/Luz Textos Efectos Music
n a
00:02:3 | Maquinas Se Predomin Entra en Cambi
0 hasta | industriale | evidencian | an PDy desvanecid | ode
00:02:5 S. maquinas PP o] banda
4 de una sonora
industria )
operando. Predominan
los
desvanecid
0s en cada
cambio de
imagen
00:02:5 Reloj Reloj PP
4 hasta | industrial industrial
00:02:5 contando
9 los
minutos.
00:02:5 | Maquinas Hay una PP Desvanecid | Banda
9a industriale | repeticion. o] sonora
00:03:0 S.
3
00:03:0 Reloj El reloj PP Desvanecid | Banda
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3a industrial industrial o] sonora
00:03:0 marca una
8 hora
determinad
a.
00:03:0 | Tubos de | Los tubos PG, Cambio Fondo Banda
8a vapory de vapor | iluminacié | de turno negro sonora
00:03:1 | después | empiezan a | n natural
7 fondo soltar
negro. vapor.
00:03:1 | Obreros Los PG hay Banda
8a obreros profundida sonora
00:04:0 entran y d de
1 salen de la campo
fabrica. cortay
Unos larga. Son
terminan el PG
turno y frontales
otros laterales y
ingresan a semi
sustituirlos. | laterales.
Las rejas | lluminacié
del n artificial.
ascensor Banda
se abreny sonora
se cierran | PG picado
enla
medida
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que
ingresan y
salen los
obreros.
Hay
movilidad
de los
obreros.
Visten
trajes de
fabrica con
unas
boinas o
sombrerito
s. Son
hombres
de diversas
edades. En
el minuto
00:04:09
hay una
repeticion
de estas
mismas

imagenes.

00:04:0

Obreros
dirigiéndo

se al

Los
obreros
caminan

directo al

lluminacié

n artificial

Banda

sonora
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ascensor

ascensor,
en el cual
hay un
hombre
que lo
maneja por
medio de
palancas y
poleas.
Este
ascensor
en la parte
de arriba
tiene la
numeracio
n 219.

00:04:1

3 hasta

00:04:5
7

Obreros
en el

ascensor

Los
hombres
ingresan al
ascensory
el hombre
encargado
jala de la
palanca
para bajar.
Hay un
cambio en
laluzenla

medida

PG

Enla
profundid
ad de la
tierra
estaba la
ciudad de
los

obreros

Sigue
banda

sonora
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que baja el
ascensor.
Cambia a
fondo
negro, en
el cual se
describe
hacia
dénde van
los
obreros. En
la medida
que el
ascensor
baja se
empieza a
observar
una urbe,
mientras
que los
hombres
se ven de
espaldas
frente la

camara.

00:05:1
2 hasta
00:05:3

Ascensore

sy Urbe

Los
obreros
llegan a su

destino y

Picado,
PG,
Frontal,

Semilatera

La ciudad
de los
obreros

estaba

Desvanecid

O a negro.

Banda

sonora
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empiezan a
salir en
orden.

Cada
ascensor
tiene una
numeracio

n diferente

325,326y

327.
Después
se ven
muchas
filas de
obreros
caminando
por las
diferentes
calles de la
ciudad.

Hay un
desvanecid
0 a oscuro

y entra

texto.

bajo la
tierra muy
por
encima de
ella se
eleva el
bloque de
casas,
llamado
club de
los hijos,
con sus
aulas y
biblioteca
S, sus
teatros y

estadios.

Fragmento pequeiio

Desde 00:06:34 hasta 00:06:43




Tiempo Imagen Plano Textos Efectos Musica
00:06:34 Aparece Padres, para Fondo Cambio
hasta fondo negro los que negro de banda
00:06:43 con Inter cualquier sonora
titulo movimiento
del
engranaje de
las
maquinas se
transformaba
en oro,
habian
regalado a
sus hijos el
milagro de
los jardines
eternos.
Jardines del Edén
Tiempo | Imagen | Descripcién | Plano/Luz | Textos Efectos Musica
00:08:3 | Jardines | Freder esta PG Hay un
3 hasta | del edén: | apunto de corte de Cambi
00:09:1 es un besar a una PP delos edicion o ode
jardin mujer, rostros como sile | banda

101




9 donde cuando PM hubieran | sonora
hay aparece en recortado
Muchos
naturalez la puerta mas
_ o de estos _
a, pilas de principal contenido.
) planos
aguay Maria y Este se
marcan la
aves alrededor N presenta
accioén en
de ella en minuto
los dos
muchos ) 00:09:10
N personaje
nifos.
S
Freder se o
principale
sorprende )
s: Mariay
al ver a
_ Freder.
esta mujer.
00:09:1 iMirad,
9 hasta €s0S son
00:09:2 vuestros
3 hermano
s!
00:09:2 | Maria con | Maria les PG Mirad Banda
3 hasta | los nifos | indica a los sonora
_ PP de los | Ellos son
00:10:4 ninos que
rostros vuestros
0 aquellas
hermano
personas PM
S.
del Edén
Muchos
son sus
de estos
hermanos.
planos
Aparece
marcan la
fondo negro ,,
accioén en

102




con Inter
titulos. Ella
mira
directament
eyles
expresa
algo y abre
los brazos.
Freder mira
directament
e a la mujer
Ccomo Ssi
estuviera
sorprendido
y con una
de sus
manos
sobre el
corazon.
Los
empleados
obligan a la
mujery a
los nifios a
salir del
lugar. Ella
mira
fijamente a

Freder, el

los dos
personaje
]
principale
s: Maria'y
Freder.
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cual sigue

sorprendido

mientras
que la
mujer que
tiene a su
lado lo
abraza.
Maria y los
ninos
abandonan
el lugar.
00:10:4 | Fredersen | Freder se PM con ¢ Quién | Termina en | Banda
1 separa de tiro de era esa | desvanecid | sonora
la mujery camara mujer? o]
camina lateral
sorprendido
Hay un
. El
paneo de
mayordomo
derecha a
seacercaa |
izquierda
Freder y o
del jardin
trata de ]
del Edén.
excusarse
por lo
sucedido,

pero Freder
esta tan
sorprendido

que le

104



pregunta
quién era
esa mujer.
El mayor
domo en su
expresion
muestra
como un
rechazo
hacia lo que
Freder le
pregunto y
saca un
pafiuelo y
se limpia la
frente,
mientras
que el joven
Freder
mira dirige
su mirada
hacia arriba
como una
evocacion
de pensar
en Maria.
Mira el
jardin como

si no
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estuviera
satisfecho
con aquel

lugar. Al
final Freder

huye del

jardin.

Fabrica obreros

Tiempo | Imagen Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:11:57 | Texto en Luz Estoeslo | Fondo Entra
hasta fondo artificial que le negro banda
00:12:04 negro paso a sonora
Freder, el
hijo de
John
Fredersen,
sefor de
Metropolis
mientras
buscaba a
esa mujer.
00:12:04 | Fabrica Freder Predomina Banda
hasta ingresa a la PG, PP,

106




00:13:39

fabrica y mira
que a su
alrededor
hay mucha
maquinaria
con muchos
hombres que
las operan.
Estos
obreros se
mueven de
manera
uniforme en
su actividad.
Hay un
hombre que
trata de
controlar el
regulador de
presion del
lugar, sin
embargo no
se logra
controlar y
ocurre una
gran

explosion.

también

picados

sonora

00:13:39

hasta

Explosién

enla

Hay una

explosion y

Hay un

Zoom en

MOLOC

Hay un

efecto
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00:16:07

fabrica

algunos
obreros
sufren
quemaduras
y algunos
salen ilesos.
Mientras que
Freder se
siente
imponente al
no poder
ayudar.
Derepente
aparece ante
Freder la
vision de un
rostro
gigante que
sirve de
portico en la
parte alta de
la fabrica. Alli
sucede algo
extrano.
Freder ve a
muchos
hombres que

son

esclavizados,

el
momento
que
Freder
siente el
impacto
de la

explosion.

Hay PGy
medios de
la accion
de la
explosion
y de los
obreros
huyendo y
auxiliando

a otros.

iA la

nueva
torre de
Babel, a
casa de mi

padre!

qgue nos
lleva a
deducir
que fue
una
visiéon
de

Freder.
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lo cual lo
sorprende,
pero
después un
grupo de
obreros
suben 'y
cruzan aquel
portico que
es
custodiado
por dos
hombres con
un aspecto
de ritual. Al
final Freder
ve a muchos
obreros
heridos y
auxiliados
por otros.
Finalmente
Freder
Abandona la
fabrica en un
vehiculo
manejado
por su

chofer.
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Ciudad de Metropolis

00:16:07 hasta 00:17:03

Tiempo | Imagen | Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:16:07 | Ciudad | Seiilustrala | Predominan Montaje | Cambio
hasta ciudad en los planos de

00:17:03 todo su generales Banda
progreso. | con tiros de sonora
Colosales camara

rascacielos, | frontales,
edificios, picado y
avenidas, con
aviones y | profundidad
automoviles. | de campo
Pero la obra larga y
que mas corta.
destaca es
la torre de
Babel.

Despacho de John Fredensen, torre de Babel.

00:20:03 Hasta 00:23:01
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Tiempo | Imagen | Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:20:03 | Freder Freder le Hay ¢ Qué Banda
Hasta y su cuenta asu | planos de andabas sonora
00:23:01 | padre padre, todo el buscando tu
acercade la | cuerpode | enlas salas
explosion y Fredery | de maquinas,
le cuestiona, | su padre. Freder?
por aquella Ademas o
L . Queria mirar
vision y por | hay tiros
) alacaraa
los hombres | de camara
. esos hombres
que hacia .
cuyos hijos,
levantaron atras, en .
. . son mis
la ciudad de | la medida
o hermanos,
Metrépolis, que los )
mis
ademas por dos
_ hermanas....
lo que le personajes
expreso caminan.
Maria. Hay
¢ Y donde
una galeria .
estan los
de
hombres,
imagenes
padre cuyas
de la ciudad
manos
y su
levantaron
progreso. .
esta ciudad?
En ciertas

expresiones
de las

manos del

(A qué
mundo

pertenecen?
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padre, hay
un rechazo
a dejar el
tema
hablado,
Como Si
estuviera
escondiendo

algo.

Al

subterraneo?

.Y silos de
las
profundidades
un dia se
rebelan

contra ti?

Pequefio fragmento: Torre de babel

00:28:45 hasta 00:29:08

Tiempo | Imagen | Descripcidon | Plano/Luz Textos Efecto | Musica
s
00:28:4 | Fredery Fredery Predomina Hacia las Cambi
5 hasta | Josephat | Josephat n los profundidade ode
00:29:0 el dialogan planos s, hacia mis Banda
8 emplead acerca de medios. hermanos. sonora
o que fue | encontrarse
despedid nenla
o por el noche
John
Frederse

112




Laboratorio del inventor Rotwarg

Tiempo Imagen | Descripcién | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:35:25 | Fredensen Alli Predomina | Elinventor | Montaje | Banda
y Rotwarg | Rotwarg, el los PG, Rotwarg le sonora
en el cual perdié | PMY pp. dice al
laboratorio | una mano robot algo
invita a relacionado
pasar a con
Fredensen, Fredensen
ara que el
para g Y bien John
observe
Frendensen
que Hel su
¢,NO merece
difunta hija
la pena
que fue
haber
revivida por .
perdido una
medio de
mano Para
un robot. _
construirles
Este Robot
alos
se
hombres
encuentra
del futuro el
sentado
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sobre una
sillayenla
parte de
atras hay
una estrella
de cinco
puntas. El
robot
empieza a
levantarse
y camina
lentamente
hacia
Fredensen,
el cual se
encuentra

asustado

ser-

Maquina?

i24 horas
mas de

trabajo y
nadie, John
Fredersen,
nadie podra
distinguir el

ser

maquina de

un mortal

cualquiera!

El inventor
Rotwarg
por medio
de sus
manos
alzadas
trata de
comunicar
algo al

espectador.
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Fabrica

tratando de
controlar
una
maquina,
pero se le
sale de
control, al
final no le
sucede
nada.
Termina

exhausto

Tiempo | Imagen | Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:40:04 | Freder Después | Predominan | jPadre, Humo Banda
hasta vestido | de haberle | los Planos Padre! sonora
00:41:17 de propuesto | de cuerpo | ¢Es que
obrero. | aun obrero | enteroy los diez
que PM. horas no
cambiaran pasan
de ropa, nunca?
Freder se
encuentra
enla
fabrica
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Tiempo Imagen | Descripcio | Plano/Luz Textos Efectos | Music
n a
00:45:45ha | Hombre Hombre | Profundida | jAdelante! Hay Band
sta desconoci | desconoci d de Vamos a | corte de a
00:48:15. | do cuenta | do cuenta campo construir planos | sonor
la historia | la historia largo y una torre a.
Fondos
de la torre | de la torre corto. cuya
_ negros
de Babel | de Babel cuspide
PG con
a unas a unas llegue al .
) antetitul
personas | personas Tiros de cielo.
] os de
en un en un camara
_ _ Y enla babel
recinto. recinto. laterales y
) parte que se
semilateral . _
Aparece superior | derriten
es. Los
la torre de escribirem
cantos de
Babel. os: Grande
alabanza
es el
Aparecen | para unos,
mundo y
muchos eran
su
hombres ofensa
. creador. Y
extranjero | para otros.
grande es
S
. el hombre
caminand
0. Pero los
que
Muestran .
concibiero
al hombre
) n la torre
desconoci
de Babel
do
) no podian
haciendo _
construirla.
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reverencia
a aquella

torre.

Aparecen
muchos
hombres
en
condicion
de
esclavitud
moviendo
grandes
bloques
de piedra.
En sus
rostros se
refleja el

desespero

La torre
de Babel
es

destruida

Era una
obra
demasiado
grande,
asi que
contrataro
n mano de
obra

extranjera.

Mas las
manos que
construyer
on la torre

de Babel

no
conocian
el suefo
del
cerebro
que la
habia

planeado.
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Catatumbas de Metrépolis

00:48:15 hasta 00:52:32

Tiempo | Imagen | Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Mdusica
00:48:15 | Maria Maria les PM Un mediador Banda
hasta |les habla | habla a los ) necesita el sonora
00:52:32 alos obreros. Un Ficados cerebro y las
obreros. | hombre se manos. Un
levanta y le mediador
pregunta entre el
algo a cerebro y las
Maria manos ha de

ser el

corazon.

¢ Y donde
esta nuestro
mediador

Maria?

Esperadle
seguro que
llega. Maria
levanta sus

manos
expresando

esperanza.

Esperaremos
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Maria, pero
no mucho

tiempo mas.

Monasterio y casa del inventor Rotwarg

Tiempo | Imagen | Descripcion | Plano/Luz Textos Efectos | Musica
00:58:44 | Freder | Frederse | PGy PM En el pulpito
hasta en la encuentra Freder divisa a
capilla en una un monje
capilla predicando: En

verdad os digo
que los dias
de los que
habla el
Apocalipsis
estan cerca.
La mano del
monje sefala
un pasaje en
la Biblia: Y via
una mujer
sentada sobre
una bestia,
llena de
nombres de

blasfemia, la
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cual tenia siete
cabezas....la
mujer sobre su
frente llevaba
escrito algo:
Babilonia la
grande, la
madre de las
abominaciones

de la tierra.

En el
laboratorio de
Rotwarg ocupa
el trono el ser-
maquina,
semejante a
una divinidad
egipcia. Un
chorro de luz
cae de lo alto.
Rotwarg toma
sus manos y le
habla:
Aniquilar a
John
Fredersen.A
el, su ciudad y

su hijo.

120




Laboratorio de Rotwarg y Torre de Babel.

01:02:47 hasta 01:11:44

Tiempo | Image | Descripcidé | Plano/Lu Textos Efectos Musica
n n z
01:02:4 Rotwarg PM tiros | jVen! Es hora | Efectos de | Banda
7 hasta intenta de de ponerle al | electricidad | sonora
01:11:4 atrapar a camara ser-maquina
4 Maria. lateral, | tus facciones.
Maria es hay
colocada planos
en una rapidos,
maquina ademas )
Quiero que
para copiar | hay un .
vayas hacia
sus plano
ellos a las
facciones desde .
profundidades
en el robot. | una vista ,
, para destruir
Este robot aerea.
la obra de la
con PDy PP .
mujer que es
facciones de . .
igual a ti.
de Maria | maquinas
se
encuentra
con
Fredensen,
el cual le
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da una
mision al
robot.
Tiempo Imagen Descripcié | Plano/Luz Textos Efecto | Music
n s a
01:22:0 | Catacumba | El doble PG, PM, Vosotros Banda
2 hasta | s, eldoble | de maria laterales y sabéis, que sonor
de Maria y | motivaa | semilaterales | yo siempre a
obreros. los . Hay planos | he llamado
obreros a rapidos. Y a la paz,
destruir | contrapicado | pero vuestro
las S. mediador no
maquinas. ha venido.
Hombres Habéis
y mujeres esperado
se revelan demasiado
y corren tiempo os
hacia la ha llegado
superficie el momento.
de 5
Metropolis ¢Quien da
de comer a
las
La ciudad maquinas
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es de
destruida metropolis
y empieza con su
a propia vida?
inundarse. .
¢ Quién
Fredensen
engrasa las
y un . .
articulacione
obrero
s de las
salvan )
) maquinas
Maria.
) con las
Maria es
manos?
culpada
del ¢ Quién
desastre. alimenta a
Maria el las
doble la maquinas
tacha de con su
Brujay la propia
queman. carne?
De esta .
Dejad que
manera
mueran de
todos se
hambre las
dan .
maquinas,
cuenta o
estupidos.
que fueron .
: Dejad que
enganado
estallen.
s al ver la .
Destruid las
forma del L
. maquinas.
impostor:
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un robot.
Al final
Freder
une por
las manos
a su padre
yaun

obrero.

Mujeres y

hombres,

hoy nadie
puede faltar,
muerte a las

maquinas

El cerebroy
las manos
quieren
unirse, pero
les falta el
corazon.
Mediador
muéstrales
a ambos el
camino
hacia el

otro.
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11. LA RELACION HOMBRE-MAQUINA EN LA HISTORIA, EL CINE, Y LA
LITERATURA.

Para conocer la relacion hombre-maquina es importante remontarnos a tiempos
antiguos para ver como el hombre primitivo construia con la tecnologia de punta
de la época como piedras, lazos, madera, entre otros, piezas de la “ingenieria”
para suplir sus necesidades. De esta forma el hombre creaba herramientas
protésicas, en otras palabras extensiones de su cuerpo pero mejoradas. Ahora
bien, hablando de Prétesis, Mc Luhan (1975), explica que “Todos los medios de
comunicacion son extensiones de alguna facultad humana mental o fisica, la
rueda es la extension del pie, el libro es una extension del ojo, la ropa es una
extension de la piel y los circuitos eléctricos son una extension del sistema
nervioso central”’, en otras palabras y llevandolo al ejemplo de los film metropolis,
la maquina se convierte en esa extensibn mejorada, la cual realiza todas las
funciones del hombre, pero también cambia su manera de pensar y vivir. Si bien,
Mc Luhan lo que plantea es una teoria denominada determinismo tecnoldgico, que
segun (Chandler, 2000), la tecnologia es la base de la sociedad en el pasado,
presente e incluso en el futuro. Las nuevas tecnologias transforman la sociedad en

todos los niveles, incluida la institucional, social e individual.

En Metrépolis del director Fritz Lang las maquinas industriales configuran no solo
la actividad cotidiana del obrero que es tirar de palancas como si esta fuera la
extension de su mano sino también la nociéon de tiempo y espacio (espacio-
temporal) en relaciéon a que tienen que cumplir un horario en la operacién de la
maquina. Otro de los ejemplos se aprecia en metropolis 2001 en la cual una voz

en off da un discurso sobre como el zigurat convierte a Metrdpolis en lider de la
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industria, la economia y la cultura; de esta manera podemos evidenciar como la
tecnologia determina el progreso de las diferentes esferas de la sociedad e incluso

la institucional donde el Zigurat representa el poder y el estado.

Sin embargo, al ver la unidireccionalidad de la teoria de Mc Luhan donde el
hombre actua de la manera en la que el medio se lo exige, se busca la alternativa
de abordar la teoria del interaccionismo tecnoldgico planteada por Manuel Castells
(1999), que propone una bidireccionalidad entre sociedad — informacién, una
especie de “toma y dame” en la que una necesita de la otra. Este defiende la idea
de que los cambios son el fruto de ese plus que necesita la sociedad, que ademas
va de la mano con la economia y la produccién de esta misma. Ahora bien, esta
teoria es pertinente puesto que la maquina es creada y mejorada por manos
humanos y a su vez el hombre necesita de estas para suplir algunas de sus

necesidades.

Colocandolo en un ejemplo mas ilustrativo, en el film Metropolis del afio 2001 las
maquinas crecen en su produccién en la medida que estas configuran al hombre y
su ambiente. En otras palabras, en la medida que el hombre se entusiasma con la
idea de progreso la maquina empieza a crecer en su produccion y se crea una

retroalimentacion entre hombre y maquina.

La integracion hombre-maquina es un tipo de relacion entre hombres y maquinas
que supone una disolucién de los limites entre ambos sistemas, lo que conduce a
su homogeneidad. Dichos sistemas tienen que ver con el sistema humano y
mecanico que da lugar a las maquinas humanas (Robots) y los humanos
maquinicos (Cyborg y automata). Si bien esos dos sistemas son homogéneos por
que tienen similitudes en su estructura y funciones. En palabras de Koval (2006)
“La integracion hombre-maquina se define asi, tedéricamente, como una relacion
de disolucion de fronteras taxonémicas entre el ser humano y la maquina, en la
cual opera entre ambos un proceso de homogeneizacion o de pérdida de

caracteres distintivos de género”.
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El presente articulo busca dar cuenta de la relacibn hombre-maquina y como es
vista esta desde la historia del hombre, el cine de ciencia ficcion y la literatura
fantastica. Sin mas preambulo empecemos con las relaciones entre hombres y

maquinas.

11.1 MITOLOGIA Y TECNOLOGIA.

El primer hallazgo en la relacidon hombre-maquina es el concepto de mitologia que
se le atribuye a lo sobrenatural como los dioses y objetos inanimados. Arthur C
Clarke (1987) explica que “cualquier forma avanzada de tecnologia resulta
indistinguible de la magia”, en otras palabras el concepto de mitologia se relaciona
con el cazador neolitico que al crear fuego de forma accidental y sin poder
entender bien sus principios, les atribuye esta accién a los dioses. Ahora bien,
desde una mirada cinematografica muchos film se basan en esta relacion, como
por ejemplo el film Metrépolis del afio 1926, donde el robot-Maria, segun Cérdoba
(2007), es creado con el unico proposito de dar placer al hombre y cuya existencia
misma le conduce a la destruccion, lo que recuerda a la arquetipica Eva,
ejemplificada por este robot femenino. Lo anterior recurre a las sagradas
escrituras cristianas donde Eva representa el origen del pecado, pero también se
relaciona con diosas como la Venus diosa de la fertilidad y la belleza en algunas

culturas.

Por otro lado, esta el laboratorio del Doctor Rotwarg que “Vive en una casa gotica
pero lo inquietante de su vivienda es el subterraneo, que conduce directamente a
la parte mas antigua de la ciudad, a las catacumbas de los antepasados, es decir,
desde su casa se desciende a las entrafias de la tierra. En su laboratorio se
mezclan artilugios tecnologicos y también se distingue en una de sus paredes la
estrella cabalistica” Cdérdoba (2007). De esta forma se puede deducir que la

arquitectura del laboratorio representa el taller del alquimista o del hereje en la
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edad media, que desde su espiritualidad se atribuye a el mismo valores divinos

por el solo hecho de crear un ser artificial.

En el film Metropolis del afio 2001 se encuentran algunas escenas que dan cuenta
de esta relacién, en el caso de Tima la nifia autobmata que se encuentra parada en
uno de los tejados de la zona 1, mientras que una paloma se postra sobre su
hombro. Las personas del lugar al mirar hacia el tejado confunden a Tima con un
angel, ademas en muchos momentos del Film la iluminacion juega un papel muy
importante, ya que al iluminar a Tima crea un centro de atencion en la

composicion dandole esa connotacion de sagrado y divino.

Otro aspecto importante a destacar en ambos Film es la presencia del zigurat, que
antiguamente eran unas torres construidas en la antigua Babilonia, una de las mas
conocida fue la torre de Babel. Lorca, (2006) hace énfasis en el Zigurat como un
edificio gigantesco que es una ofensa a la divinidad, un intento del orgullo humano
proyectarse hacia el cielo y demostrar su poder. En el film realizado por Rintaro y
Katsuhiro Otomo se hace presencia del zigurat como el lugar donde algun dia se
sentara la gran deidad que en este caso es Tima. Sin embargo, esta torre se

derrumbara por la alteracion de Tima y todos los robots de Metropolis.

De esta forma se podria concebir en esta primera relacion la busqueda de cada
director por elementos de la antigiedad, tales como la tradicion judeo cristiana y
las civilizaciones de la antigiedad. También se encuentra el concepto de creacion,
el cual desde una vision literaria viene del pensamiento religioso, gético, romantico
y la literatura fantastica. Segun Coérdoba (2007), el camino hacia seres animados,
no humanos, nos sigue introduciendo en el pensamiento gotico y romantico y en
cuya prolifera literatura fantastica encontramos obras admirables donde mujeres
marmoreas vuelven a la vida, como en las Noches Florentina de Heine, donde un
famoso pintor intenta resucitar a su musa pintandola como en La obra maestra

desconocida de Honoré de Balzac.
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11. 2. AIMAGEN Y SEMEJANZA.

La segunda relacion hombre-maquina esta mediada por el concepto de semejanza
o mimesis. Segun Oswaldo Osorio en su articulo titulado ¢Existen los suefios
eléctricos?, argumenta que las maquinas, “Se pretenden hacer a imagen y
semejanza del hombre, y esto no se refiere solo a su construccion fisica y
funciones, sino a su misma légica de funcionamiento”, es decir que los hombres

construyen las maquinas dandole sus cualidades, conciencia e intelectualidad.

En el film Metrépolis del afio 2001, el Doctor Laughton el cientifico loco acusado
por el tio de de Kenichi de traficar con 6érganos humanos, construye un ser
llamado Tima, que es la inmortalizacién de la hija fallecida del Barén rojo. Ahora
bien, a partir del film se puede concebir a Tima con un valor agregado diferente a
todos los robots de la ciudad, pues segun santiago Koval (2006) existe una
relacion exdgena, donde el automata antropomorfo inteligente juega un papel muy
importante. “Los automatas antropomorfos inteligentes (AAl) son asi maquinas
dotadas de facultad intelectiva, que tienden al ser humano en apariencia o forma 'y
que tienen en su interior los principios que rigen sus funciones, movimientos y
decisiones”, de esta manera el automata es la mimesis del cuerpo y sus
capacidades internas. De manera similar ocurre en el manga donde se usa el
concepto de un ser artificial que sustituya un nifio fallecido, el cual fue idea de

Osamu Tezuka en el manga Astroboy.

Ahora bien, en la ruptura del hombre y la maquina es decir en su relacién, no solo
se puede encontrar al autobmata antropomorfo sino también al posthumano. Koval
(2006), Explica que existe una integracion endogena que es “el producto natural
de una ldgica extensiva de construccion de maquinas (expansion de capacidades
naturales humanas por medio de componentes artificiales —nocién de proétesis-).

La tendencia a potenciar al ser humano por medio de artilugios mecanicos deriva,
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progresivamente, en una maquinizacion de lo humano. Y en la maquinizacion de

lo humano radica la pérdida de fronteras entre ambos sistemas”

Un ejemplo que da cuenta de la integracidon endogena es el Doctor Rotwarg,
personaje que tiene una mano robdética como extensidn en su cuerpo. Mientras
tanto en Metrépolis del afio 2001, el Doctor Luaghton tiene un ojo mecanico, el
cual se convierte en la extension del sentido de la vision. De esta forma se podria
concebir estas protesis en el hombre como partes bidnicas 0 mejoradas que

permitan potenciar sus capacidades.

Otra de las relaciones Exdgenas es el Robot, el cual Cérdoba define como “una
maquina controlada por ordenador y programada para moverse, manipular objetos
y realizar trabajos a la vez que interaccionar con su entorno. Los robots son
capaces de ejecutar tareas repetitivas de forma mas rapida, barata y precisa con
respecto a los seres humanos “. De esta manera se puede evidenciar ejemplos
como los obreros del film Metropolis 1926, o Albert robot de los desagues en
Metropolis 2001.

Como tal, el obrero de Metrépolis se piensa desde el engranaje, la palanca y le
grasa, en otras palabras el hombre se vuelve esclavo, se vuelve uno con la
maquina y se le sale de las manos su poder desenfrenado. En la revolucién
industrial, periodo de potencializacidén de la tecnologia y la industria, el ser humano
es considerado una masa mecanizada trabajadora en las industrias. En el caso de
estos obreros y desde la vision que refleja el film son hombres con pensamientos
embrutecidos que trabajaban para la unificacién y el avance de Alemania, la cual
ideologicamente estaba controlada por un Nacionalsocialismo, que buscaba el

progreso de su pais y su influencia por toda Europa.

Asi pues, en esta relacién se pudo dar cuenta de las Maquinas humanas y los

humanos maquinicos. En las maquinas humanas que pertenecen a la categoria de

integracion exégena podemos encontrar al autdmata que es ejemplificado con

Tima y el robot ejemplificado por el modelo 803drpdm4973c y Alfred Il. Aqui se
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podria concebir al automata como un ser unico, mientras que el robot llega al
punto de ser homogenizado y de ser producido a gran escala. En los humanos
maquinicos que pertenecen a la categoria de integracion endoégena esta el Cyborg
que se ejemplifica con Rotwarg y Laughton los cientificos locos de los dos film de

Metropolis.

11.3. HUMANIZACION Y DESHUMANIZACION

Esta relacion se concibe desde una tradicion de la literatura de ciencia ficcién que
data de 1942, época donde Isaac Asimov en su relato Runaround, establece las

leyes de la robdtica, la cuales son:

-“Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su inaccion, dejar que un ser

humano sufra dano.

-Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un ser humano,

excepto si estas entran en conflicto con la primera ley.

-Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta proteccion no

entre en conflicto con la primera o la segunda ley”, Gutiérrez (2009).

Sin embargo, queda en tela de juicio, las siguiente preguntas ;Hasta que punto la
maquina tiene derechos?, ;Cuales son las limitaciones entre hombres y
maquinas?, s Por qué el hombre siente pasién por la maquina y a la vez Odio por
ella?, Al mirar las leyes establecidas por Asimov se podria deducir que los robots
no tienen derecho, mas bien son manipuladas por parte de los hombres para

llevarlas en contra de otros hombres.

Si bien el automata antropomorfo se humaniza cuando el hombre le da la

apariencia humana, sus movimientos, acciones y la capacidad de decision. En el

film metropolis del afio 2001 el bardén rojo hace lo imposible porque el ser artificial

que esta gestionando con sus dineros sea idéntico a su hija y porque tenga los
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mejores privilegios. Lo anterior se podria concebir como la aceptacion del hombre
hacia la maquina, la cual ve como igual. Por otro lado, queda la pregunta, ¢;Un
hombre podria amar a una maquina?, si bien en Metropolis se evidencia como

tima y Kenichi se preocupan mutuamente durante todo el film.

Dicho de otra manera, la maquina adquiere alma y cuando se hace consciente de
su propia existencia, es cuando la ciencia ficcion mejor provecho le ha sacado a
sus historias, cuando la relacion hombre-maquina llega a unos niveles de

complejidad casi antolégicos, Osorio (2009).

Otro punto es la deshumanizacién en la relacibn Hombre-maquina y es aqui donde
dichas leyes creadas por Asimov tienen mas influencia. Por ejemplo, una de las
leyes argumenta que el robot tiene que obedecer al ser humano, esto se refleja en
una escena donde el robot de la zona 2 por el solo hecho de haber invadido la
zona 3 es castigado con su destruccion por parte de Rob. De cierta forma el
comportamiento del personaje Rob es muy radical y cruel lo que lleva a la
deshumanizacion, pues Osorio (2009) explica que la maquina es mirada como una
cosa, no importa que haya la intencion de causarle dolor fisico, como cuando
ingenuamente en una de las primeras entregas de la guerra de las galaxias nos
muestran una sala de torturas para robots a donde llevan a CPO3 y a R2D2. Si
bien el robot invasor hubiera podido agredir a Rob, pero segun una de las leyes, el

robot no debe danar a un ser humano.

En el film de Fritz Lang se hace evidente dicha relacién a través de los obreros
que habitan el subterraneo de la ciudad de Metropolis. Rubio (2005) En los
diferentes sectores obreros representados en el cine, donde se han producido
conflictos con los antagonistas de los trabajadores, la represion por esas fuerzas
de orden ha sido una constante. Es decir, la intolerancia extrema del poder
instalado, con ser mas frecuente en las realizaciones de corte politico o ideoldgico,
también se ha cebado en mayor o menor medida en aquellas donde tan sélo se

reivindicaban mejoras salariales y sociales. De esta manera se evidencia una
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deshumanizacion y una humanizacion en los obreros, que son pasivos y
estandarizados, pero que después son humanizados por el pensamiento critico,
pero a su vez genera la misma deshumanizacién cuando los obreros se vuelven

hombres salvajes que quieren destruir la ciudad y a los representantes de la elite.

11. 4. PODER.

La siguiente relacion hombre-maquina tiene que ver con el poder que viene de
cada bando y la lucha de los oprimidos contra los opresores. Si bien hay una lucha
de opuestos donde existe un orden centralizado y absolutista. Hernandez (2003)
explica que la ciudad vista de dia, es mas convivencia reflejo del orden
establecido. Este ejemplo se puede evidenciar en Metrépolis del afio 2001 donde
el barén rojo segmenta la sociedad de acuerdo a sus intereses. Aparentemente en
la zona 3 es donde habita el privilegio, las ultimas tecnologias mientras que abajo
en la zona 1y el desague habita la desigualdad, la falta de educacién y la carencia
de alimentos y trabajo, mientras que los robots del desague son explotados dia y
noche con recoger los desechos que vienen de la zona 3. lo anterior se refiere a
palabras de Hernandez (2003) a la ciudad subterranea, oscura, sucia, llena de

peligros, con calles solitarias, muelles, bares clandestinos, sirenas de policia.

Ahora bien, en la zona 1 y a los desagues no alcanza a regular el poder de la elite,
lo que da paso a organizaciones secretas que buscan alternativas para generar
golpes de estado o revoluciones. Este ejemplo se puede evidenciar en Metropolis
2001 donde la revolucion de los desempleados se alzan en armas para crear un
golpe de estado contra el bardn rojo, ya que segun ellos los robots generaron que
se acabara la mano de obra humana generando desempleo o en palabras de
Lorca (2005), Un sector de la sociedad rechazara la innovacion por un motivo u
otro (bien por conservadurismo, bien por motivos humanistas o filoséficos que
veran en la tecnologia una nueva manera en manos de las clases dominantes de
alienar al ser humano).. Aqui se hace latente también el papel de la mujer que es
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muy importante, por ejemplo en Metrépolis del afio 1926 donde Maria se convierte

en la voz de los oprimidos.

11. 5. MIEDO.

La ultima relacion es el miedo de la humanidad hacia la sublevacion de las
maquinas. La relacion entre ser humano y ciencia, entre el nuevo orden que se
impone y la pérdida de los valores morales de una sociedad que se ve abocada a
una espiral imparable de cambios de los que no siempre saldra bien parada. Este
ejemplo se puede evidenciar en Metrépolis 1926 cuando Freder advierte a su
padre de la sublevacion de los de abajo, haciendo la siguiente pregunta ¢4y si un
dia los de abajo se revelaran contra ti? Por otro lado, esta el miedo radical de Rob,
que tiene miedo de que Tima llegue a gobernar desde el Zigurat. La tecnologia y
los avances técnicos no siempre fueron vistos con buenos ojos por la Humanidad:
bastenos recordar la quema de talleres mecanicos en Francia a finales del XVIII

por parte de obreros enardecidos y temerosos de perder sus empleos.

Otra forma de ver el miedo hacia la maquina dentro del cine es ver segun
Schumm, los cinco modelos o tipos de representaciones sociales del futuro, sin
embargo, se profundizara en el cine de rebelidn, contingencia y de alteridades, ya
que aqui se encuentran caracteristicas que responden al automata y al robot. Por
un lado, “el cine de alteridades se caracteriza por el androide que adquiere
conciencia de si mismo o el marginado que subvierte el orden, el cine de
contingencia se caracteriza por las consecuencias azarosas de la innovacion
tecnologica que ocasionan que las maquinas, computadoras, robots, androides y
sistemas virtuales se amotinan contra la sociedad humana, por ultimo esta el cine
de rebelion que se caracteriza por la necesidad de los sujetos de escapar hacia un
exterior idealizado, es el caso de la emancipacién de sujetos sometidos por la

tirania.
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11. 6. LA CAMARA COMO PROTESIS DEL OJO Y DEL PENSAMIENTO.

Otra de las relaciones hombre-maquina es la camara como protesis del ojo y del
pensamiento. Como tal, la camara es un dispositivo de percepcién optica y
auditiva, sin embargo que tienen que decir los autores respecto a la camara.
Duran (2008), Explica que La camara ve lo que no puede el ojo humano, asi como
en bajas condiciones de iluminacién esta no distingue lo que este alcanza a
detallar. Para Vertov la diferencia no radica soélo en las distintas condiciones
opticas, fotomecanica del cinematografo y neurofisioldgica del ojo, sino también en
las condiciones psiquicas y cognitivas humanas. En otras palabras el ojo no
alcanza el nivel de percepcidn que tiene la camara, ademas el cinematografo
adquiere vida y pensamiento cuando se convierte en extension del ojo y en
memoria que sera eterna, pero aun mas importante se vuele inteligente cuando

hay una intencion comunicativa, en otras palabras algo que contar.

Uno de los primeros film en plantear a la camara como protesis de ojo fue, “El
hombre y la camara realizada en 1929 por Dziga Vertov. Segun Gastelum Esta
cinta muestra una serie de escenas que retratan la cotidianeidad de la vida diaria
desde la tranquila intimidad de una habitacion hasta el ajetreo de las actividades
que se realizan en la calle, pasando por multiples escenas que captan distintos
oficios y diversas formas de tecnologia industrial en la que los personajes
principales resultan ser habitantes comunes guardados en el anonimato de la gran
ciudad. En otras palabras, Vertov convierte el lente de la camara en ojo humano,
captando todo a gran velocidad tal como lo hace el ojo, mostrando fragmentos de
situaciones que a simple vista carecen de légica de la misma forma que lo hacen
nuestros o0jos, nuestros ojos captan, nuestra mente relaciona, enlaza y eso mismo
fue lo que Vertov logré con su obra: captar la realidad a su velocidad real.

Resaltando los beneficios que la nueva politica econdmica en la URSS traia
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consigo: empleos, tecnologia, modernidad, lugares de

esparcimiento, atencion médica oportuna, tranquilidad y movimiento.

De esta forma, la camara se convierte en la maquina por la cual, el director de
cine no solo ve, sino que también da sus puntos de vista y el contexto que lo
rodea, en otras palabras la camara plasma el mundo exterior e interior del director,
es decir lo que aparentemente el lente capta y lo que esta implicito detras de esa
imagen en movimiento. Sin embargo, la camara ademas de relacionarse con el
cine también lo hace con el teatro principalmente con le concepto de Montaje.
Segun Arnheim (1933) Eisenstein muestra como el montaje antes de ser una
técnica cinematografica, era una forma de expresar el mundo en la escritura
japonesa, el teatro Kabuki, los poemas Haiku, los dibujos de Da Vinci, los
grabados de Piranesi o la pintura de El Greco. En otras palabras, se podria pensar
que Fritz Lang director de Metropolis 1927 se baso no solo en la cdmara como
extension de su ojo sino también en el montaje como extensidén de la expresion

corporal.

12. ASPECTOS TECNICOS EN LOS FILM METROPOLIS DE LOS ANOS 1926 Y
2001.

En la produccion cinematografica lo técnico implica un proceso de planificacién
donde el director cuenta con diversos recursos ya sean tecnoldgicos (camaras,
luces, edicion) o tedrico (guidn técnico, montaje) para construir un film, o mas que
eso un lenguaje. Francesco Cassetti y Federico di Chio (1990), explican que “el
film expresa, significa, comunica, y lo hace con medios que parecen satisfacer
esas intenciones. Por ello entra en la gran area de los lenguajes”, es decir el
director sigue su propio criterio, su aprehension sobre el mundo y se apropia de lo

técnico para hacer algo que de forma clara y sencilla todos pueden entender.
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Ahora bien, el film es un lenguaje, pero este depende de lo técnico para poder ser
factible ante el espectador. Cassetti y Di Chio (1990) argumentan que, “Algunos de
los rasgos que caracterizan al cine como maquina lo caracterizan también
inmediatamente como medio de expresion”, siendo mas especificos de nada
serviria pensar en planos sin tener una camara o de idearnos muchos
movimientos sin tener una grua. De esta manera, se evidencia la importancia de lo
técnico dentro del cine, pues el lenguaje en un film se hace perceptible no solo si
hay un director con una idea clara de lo que va contar sino también, si cuenta con

los medios técnicos necesarios para su realizacion.

Teniendo en cuenta de que el cine es un lenguaje, se podria pensar que este se
separa de otras formas de expresion como la television a pesar de unas cuantas
similitudes, y es aqui donde el cddigo entra a jugar un papel importante en la
cinematografia. Cassetti y di Chio (1990), argumentan que “el cédigo es como un
corpus de leyes o de normas de comportamiento”, en otras palabras el film se
comporta de acuerdo a unas leyes que lo rigen, por ejemplo que el cine se ve en
los teatros y la televisidon en la sala de la casa. Sin embargo, seria muy arriesgado
decir que el cine es un lenguaje puro, ya que se puede concebir como en
Metropolis 1926 expresiones como el arte, en este caso el expresionismo Aleman
juega un papel fundamental en la composicién y en sus formas. Metz (1971),
explica que “existen dos clases de codigos: Aquellos entre los cddigos que son
parte tipica e integrante del lenguaje cinematografico (Los codigos
cinematograficos, por supuesto), y los coédigos que, aunque dotados de un rol
determinante, no estan de hecho relacionados con el cine en cuanto tal y pueden
manifestarse también en su exterior (Los cdédigos filmicos, prestados, que se
consideran realidad cinematografica solo en cuanto estan presentes en esta o
aquella pelicula)”. En los cddigos cinematograficos podemos encontrar las areas
expresivas que segun Metz (1971) sefialan cinco: “Imagenes, signos escritos,

voces, ruidos y musica”. En el caso de un codigo filmico esta como ejemplo el
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expresionismo aleman que segun Ramirez (2009) “se vinculo al cine debido a Las
hostilidades de los industriales poderosos, la burguesia nacionalista y el ejército,
sumado a la grave crisis econdmica en la que se habia sumido el pais,
despertaron el malestar en la conciencia del pueblo. El arte seria la via de
comunicacion de las emociones que estaba viviendo Alemania. Las visiones
fatalistas sobre la nueva sociedad de masas propia de la modernidad, criticas al
materialismo dominante e incluso apocalipticas predicciones sobre el colapso de
la civilizacién insuflaron el caracter subjetivo que definiria el Expresionismo. El

cine contribuiria a la racionalizacion pesimista de la vida”

12.1 CODIGOS TECNOLOGICOS DE BASE

El soporte, el deslizamiento y la pantalla.

El primer aspecto segun Cassetti y di Chio se refiere a “Lo que caracteriza al cine
como medio antes que como medio de expresion”, en otras palabras, lo que
quieren decir los autores es que el primer fundamento de los cddigos de base
tecnologica es que la camara es una maquina y que adquiere pensamiento en el
momento en que el ojo le da esa capacidad cognoscitiva de registrar la realidad a
través del lente. Ahora bien, esta camara tiene un soporte caracterizado por el tipo
de camara, el numero de fotogramas por segundo, el formato y el material en el

que sera rodado.

Segun Cassetti y di Chio, el numero de fotogramas en el cine clasico, del cual
hace parte el Film Metrépolis (1926) es de 18 fotogramas por segundo, lo cual lo
hace mas rudimentario y genera un movimiento en muchos momentos acelerado y
cortado. Por ejemplo en Metropolis 1926, el momento en que Freder sale de una

fabrica hacia el despacho de su padre, se ve algo inverosimil a la realidad, pues el
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movimiento es acelerado porque se hace carente de fotogramas. Por otro lado, el
Film Metrépolis (1926) se ve cortado, por un problema del cine clasico que es la
temporalidad y las circunstancias socio-historicas que afectan la calidad de la
produccion cinematografica. Actualmente el film metropolis tiene diferentes
versiones pero todas incompletas, pues la misma empresa UFA que fue la que
produjo el film decidié cortarlo, pero también hubieron otros factores como las
guerras en Europa y el viaje del film en manos de diferentes coleccionistas de cine
clasico. Metz (1983), explica que “La mutilacion de los contenidos de las peliculas
suele ser obra pura y simple de la censura politica o bien de las censuras de las
incidencias”, en otras palabras hay una censura por parte de las instituciones que
en este caso es la productora UFA al servicio del nazismo, la cual censuro en el
film ciertas escenas con criterios comunistas. También, sucede algo similar en
Metropolis del afio 2002, ya que el estreno de la pelicula en Japon mostraba una
escena posterior a los créditos. En ella se puede ver una tienda llamada Kenichi y
Tima Robot Company. Se puede ver a tima en la ventana, lo que implica que
Kenichi logro reconstruirla. Ademas, Kenichi logra recuperar el corazén de Tima al
final de la pelicula. Sin embargo, dicho final adicional fue eliminado del

lanzamiento en DVD.

Por otro lado, esta el film Metropolis del afio 2001, el cual a diferencia del cine real
no maneja como soporte la camara en su vision como maquina sino que se anima
a través del soporte digital o software que influido por el lenguaje del cine genera
diversos puntos de vista. Ahora bien, en el cine de animacion, con respecto al
numero de imagenes por segundo, es diferente a lo que registra el cine real. Si
bien, el cine de animacion es una secuencia de imagenes que el ojo percibe, pero
¢ Cuantas imagenes percibe el ojo? “Para tener un parametro, vemos que Walt
Disney en sus peliculas usa 30 imagenes por segundo, esto significa que por cada
segundo ellos hacen 30 dibujos o imagenes” (capitulo Il andlisis y caracteristicas
de la animacién). Como tal, este es el sistema manejado por Metrépolis (2001),

puesto que el cine de animacidn japonés siempre se ha apropiado de los
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estandares de animacion, propuestos por la industria occidental, entre lo que se

destacan Disney, Pixar entre otros.

12.2. CODIGOS DE LA SERIE VISUAL. PRIMER GRUPO: LA ICONICIDAD.

El segundo aspecto tiene que ver con los codigos visuales de la iconicidad que no
solo pertenecen al cine sino también a cddigos generales como la pintura, la
fotografia, los cdmics, entre otros. Se podria concebir lo iconico como cédigos que
regulan la imagen o como explica Metz (1983), que desde la linguistica de
Ferdinand de Saussure plantea que lo iconografico tiene dos dimensiones “El
significante (montaje de planos) y el significado (la historia)”, en otras palabras el
autor se refiere a que el significante son los contornos del objeto, su forma, sus
cualidades, mientras que el significado es el concepto, lo concreto, el contenido.
En el cine lo iconico se expresa como imagenes o representaciones de la realidad,
en la cual el cine se convierte en el discurso del mundo, ya sea de un contexto,
una época y de cdmo el director logra crear personajes y situaciones que reflejen
las preocupaciones o fascinaciones de aquella sociedad, en la que se encuentra
inmerso. A continuaciéon los autores Francesco Cassetti y Federico di Chio

exponen diferente formas de abordar lo iconico en el lenguaje cinematografico.

Denominacién y reconocimiento iconico.

Esta primera forma de abordar lo icdnico en el cine, es también el primer aspecto
que tiene en cuenta el espectador en el reconocimiento del film, cuando tiene su
primera aproximacion. Metz explica que “El espectador de la imagen experimenta
la necesidad de «reconocer» (de identificar) los objetos que ella representa.
Cuando es figurativa, fotografia, cuadro o film, etc. Ella va al encuentro de esta

necesidad y propone, a partir de si misma, objetos a reconocer; sin embargo,
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puede suceder, incluso con imagenes fuertemente representativas, que la
demanda del consumidor resulte mas o menos insatisfecha: el occidental que ve
un film etnografico se queda por lo general perplejo frente a los objetos que
discierne alli, pero que no sabria nombrar ni clasificar (utensilios de cocina, armas
de caza o de pesca, etc.)”, en otras palabras los directores “, en otras palabras los
codigos de denominacion y reconocimiento se caracterizan por rasgos iconicos
que permiten al espectador identificar las figuras que hay en una pantalla y definir
aquello que representa, por ejemplo El robot creado por el cientifico Rotwarg o el
modelo serian facilmente reconocidos por el espectador, ya que la formas, sus
aspectos mecanicos y contenidos asignados a estos como progreso y tecnologia,
nos remite a que son robots, por lo tanto pertenece al ambito amplio de una

cultura, pues es un icono universal compartidos por todos.

Sin embargo, muchos cdédigos de recoconocimiento no son compartidos
universalmente, pues pertenecen a una en cultura particular, como por ejemplo
cuando aparece el rostro gigante de un monstruo en el momento de la explosion
de la fabrica, en la cual Freder esta presente. Si bien, esta escena representa
imagenes y decorados que dan cuenta de religiones antiguas que se originaron en
la antigua babilonia, pero que un espectador no es capaz de reconocer a

excepcion que sea alguien ilustrado sobre dicha tematica.

Por ultimo esta el ejemplo de los obreros del film Metrépolis (1926), los cuales
representan al hombre como maquina. En primer lugar, el director Fritz Lang crea
unos personajes secundarios que en su contorno no se parecen nada a robots,
pues son seres humanos, lo que aqui da la idea que son maquinas es la actividad
que ellos realizan en las fabricas que es mover palancas y también el vestuario

que da cuenta de hombres de las industrias que trabajan sin descansar.
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Caodigos de la composicion iconica.

Segun Cassetti y di Chio (1990), “son aquellos cédigos que organizan las
relaciones entre los diversos elementos en el interior de la imagen, y que, como
consecuencia regulan la construccion del espacio visual”, en otras palabras es la
relacion entre figura y fondo, su posicion en el espacio vy la relevancia de cada

una de ellas dentro la composicidn.

Asi mismo, los cédigos de composicion icénica se subdividen en dos familias que
dan cuenta de la composicion. Estas dos familias son los codigos de figuraciéon y

los codigos de plasticidad.

Francesco Casetti y Federico Di Chio argumentan que, “los cddigos de la
figuracién trabajan sobre todo en la manera en que se reagrupan los elementos y
se disponen sobre la superficie de la imagen, dando asi lugar a una cierta
distribucion de los componentes”, es decir Podemos observar si se intenta
construir en la imagen, por ejemplo, una figuracion fuerte o dispersa, a partir de

disposicion de los elementos dentro de la imagen cinematografica.

Para poner en juego la figuracion de una imagen fuerte y dispersa en relacion a la
reagrupacion de los elementos de la composicion se pondra como ejemplo, dos
fragmentos del film Metrépolis que dan cuenta de este aspecto. El primer ejemplo
de figuracion fuerte es la imagen de la ciudad de metropolis, la cual se encuentra
cargada de mucho elementos como autos, personas, rascacielos, robots, metros,
entre otros elementos que hacen que no haya una relevancia de uno sobre otro,
mas bien se evidencia como un todo que contextualiza una ambientacidn

caracterizada por lo tradicional y futurista.

Por otro lado, estan los cdédigos de plasticidad, que Cassetti y di Chio (1990)

explican como, “la capacidad de ciertos componentes para destacarse por encima
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de los demas e imponerse sobre el conjunto, asumiendo una relevancia
especifica”, es decir lo que esta aqui en juego son las relaciones entre figura y
fondo, ya que un elemento es figura en tanto exista un fondo. Reconocer una
figura en la composicion de una imagen nos ayuda a interpretar el mensaje de esa
imagen. También es importante la posicion y el movimiento de una figura ocupada
en el cuadro. Por ejemplo en el film Metropolis (2001) se evidencia la imagen de
Tima y el robot Albert, los cuales se encuentran en los desagues de la ciudad. Alli
se aprecia como Tima se destaca mas que Albert, por el hecho de estar iluminada
por un rayo de luz, ademas la posicién de este personaje hacia el lado derecho
genera una tension visual. También Elementos como el iris (circulos) que cierran
las escenas para dar pasé a otras, permite apreciar en el film animado de
Metrépolis, como del iris cierra en personajes y abre en ambientes nuevos y

planos generales.

Cddigos iconograficos.

Una de las formas de manifestar los cddigos iconograficos es mirarlo como una
caracteristica totalmente “convencional”’, como lo explica Cassetti y di Chio (1990),
“son aquellos que regulan la construccion de figuras definidas, pero fuertemente
convencionalizadas y con un significado fijo”, en otras palabras como la
caracterizacion de un personaje nos da indicios, de como se muestran y como las
muestra el director cinematografico. Por ejemplo, Fritz Lang muestra en su film al
obrero, el cual es un personaje social que en su época era explotado en las

fabricas a través de horas interminables de trabajo.

Otro buen ejemplo es el partido rojo, principalmente el personaje Rob, que nos da
indicios de una funcion alegorica que son realidades abstractas personificadas. De
esta forma través del color de su ropa, se da una aceptacién general en la
sociedad como el color de un partido o movimiento politico. También los cédigos

iconograficos se dan a través de sus rasgos fisondmicos y su comportamiento
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como por ejemplo, el doctor Rotwarg que a través de sus rasgos desalifiados deja

en evidencia a un hombre loco y con odio hacia la sociedad donde habita.

Por otro lado hay caracteristicas fisicas y psicoldgicas en los personajes, como por
ejemplo Tima que es un personaje inocente y bueno hasta que es alterada por un
giro inesperado de la historia que es cuando se da cuenta que es una maquina.
También personajes como Rob, genera un contraste en su personalidad y rasgos,
ya que en su fisonomia es un personaje infantil en relacion a su comportamiento

agresivo y radical.

Asi pues, los cadigos iconograficos cumplen una funcion referencial que lleva a
reconocer a ciertos personajes con aspectos relacionados con lo social, histérico,
mitoldgico, alegdrico, entre otros. De esta forma, los directores de los dos film
estudiados se basaron en lecturas de la realidad que dieran cuenta de personajes

universales que representan ciertos aspectos de la sociedad.

Cddigos estilisticos.

Segun Cassetti y Di Chio (1990), “Son aquellos codigos que asocian los rasgos
que permiten la reconocimiento de los objetos reproducidos con los que revelan la
personalidad y la idiosincrasia de quien ha operado la reproduccion” en otras
palabras tiene que ver con el estilo del autor, en relacién a la disposicion de las
cosas, la insistencia en algunos objetos, la presencia de imagenes lujosas o
desalifiadas, detalladas o aproximativas. Se refiere en si a la firma de un

determinado director.

En el primer film de 1926, realizado por Fritz Lang se puede evidenciar que su
estilo se basa en las vanguardias artisticas y los “Ismos” predominantes en
Europa, especificamente el expresionismo Aleman que se caracteriza por “buscar

la expresion de los sentimientos y las emociones del autor, mas que de la
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representacion de la realidad objetiva. Esta corriente, empieza a vincularse a otras
disciplinas como la literatura, el teatro, la danza y finalmente el cine, el cual se
caracteriza por una imagen subjetiva que descubre lo oculto tras la realidad
aparente, lograndolo asi por medio de una distorsion Optica a través de la
iluminacion, la escenografia, la mimica exagerada, el maquillaje y el vestuario

estilizado” (www.monografias.com).

Por otro lado, Ryo Kawano y Katsuhiro Otomo tienen la estética anime como estilo
dominante. Sin embargo, se puede apreciar que estos autores lo que estan
buscando es rescatar el estilo pictorico del dibujante Osamu Tezuka y su manga
Metrépolis creado en 1949. Si bien, el film Metrépolis del afio 2001 se caracteriza
por una estilizacion de sus personajes y ambientaciones a través de técnicas de
los afios 20: sus siluetas se componen de trazos exacerbadamente redondos y los
rostros estan fuertemente caricaturizados para reforzar la personalidad del
personaje. El vestuario y los diferentes estilos de peinado corresponden a los
Estados Unidos de principios de siglo. En lo referente a los personajes, destaca el
paradigma desarrollado en los caracteres mas jovenes. Estos, a pesar de tener

unos rasgos infantiles, destacan por su gran madurez, independencia y resolucion.

12.3. CODIGOS DE LA SERIE VISUAL. SEGUNDO GRUPO: LA COMPOSICION
FOTOGRAFICA

El blanco y negro y el Color.

El primer aspecto segun Cassetti y di Chio (1990) son los “cédigos cromaticos”,
que es el blanco y negro y el color dentro del film. Una de las formas para analizar
este elemento técnico es mirar su evolucion en la historia del cine, el cual esta

entre lo tradicional y clasico (cine a blanco y negro) y lo novedoso y espectacular
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(El cine a color). Segun Gonzalez (2010), “El cine se inauguré como espectaculo
en Paris en 1895 en blanco y negro”, es decir el blanco y negro se convierte en
un gran avance para la época, pues es impresionante como por medio de dos
tonos, el blanco y el negro se podian generar diferentes sensaciones en el
espectador. En el caso de Metropolis 1926, se evidencia el manejo del blanco y el
negro, a traves del expresionismo aleman vanguardia artistica donde el blanco y el
negro era representado por el claroscuro que segun Sanz denomina como “el
medio mediante el cual valoramos la luminosidad o oscuridad de un objeto
coloreado de una determinada condicion de luz”. En otras palabras el blanco
representa la luz y el negro representa las sombras, los cuales generaban rasgos
muy fuertes en los rostros de los personajes y un realce en la arquitectura y los

decorados.

Por otro lado, también es importante destacar como el cine a blanco y negro se
creo gracias a la fotografia invento anterior a la imagen en movimiento. La
fotografia inici6 como un sistema de reproduccion de imagenes que comenzé a
capturar el testimonio de la realidad, aportando después al cine. Segun Urena
(2011) explica que técnicamente la fotografia es la base de los componentes mas
importantes del cine, al fin y al cabo el cine son fotografias en movimiento,
proyectadas a una cierta velocidad que producen una sensacion de movimiento
interno en el encuadre, pero en realidad son fotografias en serie. De esta manera
se podria concebir que el cine en sus inicios fue blanco y negro por su
familiarizacion con la fotografia y también porque la tecnologia de base de la

época permitia estos alcances, hasta que llego el cine a color.

Segun Gonzales (2010) el cine a color no llego hasta 1917 donde aparecio el color
en mano de la compaiia Technicolor, aunque en un proceso mas rudimentario
que solo utilizaba dos colores, que evolucioné a lo largo de los afios 20 y primeros
del 30, hasta que en 1934 se estrend la primera pelicula con una escena de

accion real en Technicolor de tres colores. Poco después Becky Sharp (1935)
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seria el primer largometraje integramente rodado a color. Por ejemplo, el film
metrépolis del afio 2001 realizado a color, refleja una mayor adecuacion a la
realidad, ya que el mundo es en colores y no en blanco y negro. De esta manera
el color permite darle fuerza a las escenas, y crea ciertos significados en el film.

Si bien el significado de los colores evidencia que este se vuelve funcional al
relato, dando paso a cuatro fundamentos de la significacién del color, los cuales
son explicados por Gonzales (2010). El primero es el Pictorico, el cual tiene que
ver con la composicion, el segundo tiene que ver con el Histdrico, el cual intenta
recrear colores de una época, el cuarto es el Simbdlico que se usa para subrayar
algun efecto y el cuarto es el Psicolégico que produce un efecto diferente en el

animo.

En metrépolis del ano 2001 se aprecia unas de las escenas mas hermosas del
cine de animacion. Después de la destruccion del zigurat, se evidencia por medio
de un plano general el esplendor de la ciudad de Metropolis. Los colores entre los
que se destacan verde, amarillo, rojo, naranja, ademas de una iluminaciéon que
eleva el tono de estos colores crean un ambiente pintoresco y lo que crea estos
colores es exaltar la composicion. Sin embargo, queda la pregunta ;Cual es la
intencion del director en crear un ambiente tan calido después del desastre de la
ciudad?, si bien el director adopta la analogia del color para crear una armonia en
la composicién, en otras palabras estamos hablando de contraste donde se
combina los colores infantiles de un film influenciado por el mercado Disney y la
accién que es el desastre en todo su esplendor. Esto deja como resultado un
ambiente infantil, pero a la vez una especulaciéon acerca de cuales pueden ser los
resultados de usar mal las tecnologias. Otro de los ejemplos es cuando Tima y
Kenichi huyen de Rob en la zona 2. Por medio de filtros rojos el director logra
crear una atmosfera de alerta y peligro. También en el principio del film unos
hombres elegantes visten trajes negros en un ambiente donde predominan colores
como el dorado y los ocres, lo cual da una asociacion de estos colores hacia lo

elegante, lo ejecutivo, la elite y los buenos modales.
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La perspectiva.

El segundo aspecto es la perspectiva, elemento que juega un papel importante en
la forma como la imagen cinematografica tiene similitud con la realidad natural en
relacion con la proximidad y el alejamiento de los objetos. Segun Cassetti y di
Chio, la perspectiva “ofrece lineas de fuga constante y una articulacién fija de la
profundidad de campo: aunque los diversos objetos cambien de posicién en el
cuadro”, en otras palabras la perspectiva en el cine sirve para contextualizar y
para darle relevancia a ciertos objetos que se aproximan en relacién a otros
objetos secundarios que podrian ser desenfocados o simplemente mas pequefios,

pero que en ultimas son encuadrados en una misma composicion.

Por ejemplo, en el film Metropolis del afio 1926, la escena de los obreros muestra
como se manifiesta la perspectiva a través de aproximarse a lo que acontece en la
escena es decir, tanto los elementos que estan en primer plano que son los
obreros en relacién a el segundo plano que son también obreros se focalizan en
un mismo encuadre, para dar la sensacion de movimiento que consiste en que los
obreros mas cercanos tienen una continuidad de su movimiento a través de lineas

imaginarias de fuga que provienen de un punto de fuga que son las puertas.

lluminacion.

La iluminacién se caracteriza por la relacidon del blanco y el negro ya sea en una
figura o ambiente, es decir el blanco representa la luz y el negro las sombras. Si
bien la iluminacion permite una imagen tridimensional convincente, los motivos y
capas de la escena deben estar separados unos de otros. Esto se lleva a cabo
con luz y color, creando contrastes de luz contra la oscuridad o oscuridad contra la

luz y mediante una colocacion, estratégica de las luces y los elementos de color.
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En relacion al film Metropolis producido en el ano 1926, se aprecia la fuerte
influencia de la iluminacion del expresionismo aleman en esta pelicula. Segun De
Olcoz (2005), “el expresionismo aleman el director utiliza la luz artificial, como un
pintor creando con ella espacios y ambientes. Fritz Lang es el cineasta que mas
experimentd la influencia de la puesta en escena de Max Reichardt. Lang, que se
form6é como arquitecto, fomenta la arquitectura y la forma en los decorados
resaltando, a veces en exceso, el relieve y los contornos de un objeto o los
detalles de un decorado. Esta forma de iluminar se convertira en una caracteristica
del cine expresionista aleman”, aqui se puede evidenciar dos hallazgos muy
importantes, el primero es que el expresionismo surge como una reaccion hacia
las tendencias del impresionismo, el cual jugaba con la luz natural y los
exteriores, mientras que el expresionismo y al tener las influencias de Max
Reinhardt, juega mas con la luz artificial (recursos técnicos como los proyectores),
el claroscuro, el contraste acentuado entre luces y sombras y el exceso en el

relieve y los objetos de los contornos y los personajes.

Por ejemplo, en Metropolis (1926), se puede evidenciar que los personajes
destacan en la imagen, ya que se hace el uso del claroscuro generando un
contraste entre el personaje que representa en su mayoria luces, mientras que los
fondos son oscurecidos. Por otro lado, esta la arquitectura de Metrdpolis, la cual
es iluminada a través de los choques entre las luces y las sombras, lo cual crea
ambientes con un tratamiento violento y saturado. En Metropolis producida en el
afo 2001 existen ejemplos muy interesantes sobre la luz como un elemento que
resalta a los personajes y que crea cualidades en ellos a través de la intervencién
de este fendmeno. Por ejemplo, hay una escena done Time esta sobre un tejado,
y es intervenida con una iluminacioén natural, la cual no solo le da relevancia con
relacion a los componentes de la imagen sino que también la exalta y le da un
caracter divino. También se evidencia como la iluminacién en Metropolis (2001) es

en ciertos momentos impresionistas, esto se puede reflejar en la escena donde la
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luz natural cae con esplendor en la ciudad de Metrépolis generando una calidez y

saturacion en los colores.

El plano y el dibujo.

El tercer aspecto son los cddigos del encuadre que en pocas palabras son los
modos de filmacion y los recursos tecnologicos para realizar el producto
cinematografico. Cassetti y di Chio (1990) explican que “encuadrar un objeto
significa decidir desde que punto de vista mirarlo y hacerlo mirar (ya sea de frente,
desde lo alto, desde abajo, de cerca, de lejos, etc)’ es decir cada plano, dibujo,
ilustracion, fotografia lleva consigo una connotacion, tiene significados y su fin es

tener una intencién comunicativa.

No obstante, hay que aclarar la diferencia del encuadre entre un film real y un film
animado, ya que a pesar de que la animacidén no esta directamente afectada por
los mismos condicionantes técnicos que influyen en la filmaciéon de imagen real, si
es valido decir que la animacion en sus origenes inspiro al hombre para que
creara el cine y esta a su vez ayudo en los avances de la animacion. La diferencia
mas importante entre cine y el film esta en “que el cine toma el movimiento
continuo y lo descompone en cuadros, y la animaciéon parte varias imagenes
estaticas y las une para crear la ilusion de un movimiento continuo”, en otras
palabras el cine real se hace por medio de la camara, mientras que el cine
animado en general hace uso de la ilustracion y diferentes software en 3D. Asi
mismo, también es importante destacar que el fiim animado a pesar de sus
diferencias con el film real toma a su vez aportes de este como por ejemplo, los
encuadres y las angulaciones, los cuales son recursos importantes que dan

cuenta de la mirada del director.

Segun Cassetti y di Chio (1990), el encuadre lo definen como “la cantidad del

espacio representado y la distancia de los objetos filmados y consecuentemente la
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integridad de la accion y el grado de su reconocibilidad”, a continuacion de manera
breve se describen los planos, angulaciones e inclinaciones propuestos por estos

autores:

ANEXO 2.Encuadres y planos

ENCUADRES O PLANOS Campo larguisimo (CLL): abarca un
ambiente entero de modo mucho mas
amplio que el que pueden exigir los
personajes y la accién (que incluso
pueden perderse en él).

Campo largo (CL): abarca un
ambiente completo en el que los
personajes y la accion son claramente
reconocibles.

Campo medio (CN): la accion se situa
en el centro de la atencion y el
ambiente queda relegado al papel de
trasfondo.

Total (TOT): se situa entre el campo
medio y la figura entera, a los que se
superpone indistintamente. es un
marco en que la accién esta filmada
independientemente de la relacidon
gue mantiene con el ambiente y de la
distancia de los objetos

representados. Se concentra mas

151



sobre la accién que el campo medio y
omite el ambiente.

Figura entera (FE): encuadra al
personaje de pies a cabeza.

plano americano (PA): encuadra al
personaje desde las rodillas hacia
arriba

Media figura (MF): encuadra al
personaje desde la cintura hacia
arriba.

Primer plano (PP): encuadra al
personaje de cerca, concentrando
sobre el rostro, el contorno del cuello
y de la espalda.

Primerisimo plano (PPP): encuadre
muy cercano del personaje
concentrado sobre la boca y los ojos.
Detalle (det.): acercamiento concreto

a un objeto o un cuerpo.

ANGULACIONES

Encuadre frontal: la camara se situa a
la misma altura del objeto filmado.
Encuadre desde arriba o picado: la
camara se situa por encima del objeto
filmado.

encuadre desde abajo o contrapicado:
la camara se situa por debajo del

objeto filmado

INCLINACIONES
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Inclinacion  normal:  cuando el
horizonte mantiene en la imagen su
horizontalidad.

Inclinacion oblicua: hay divergencia
entre la base de la imagen y el
horizonte de la realidad, que aparece
suspendido hacia derecha o]
izquierda.

Inclinacion vertical: el plano de la
imagen y el horizonte de la realidad
encuadrada aparecen
perpendiculares, en angulo de 90

grados.

Con respecto a los film Metropolis de los afios 1927 y 2001 se encontrd diversos
hallazgos aplicando la teoria anterior propuesta por Cassetti y di Chio. En
Metrépolis del afio 1927 se puede apreciar como los planos van de lo general a lo
particular, en palabras de Lauro Zavala (2005) “ El paso de un plano general a un
plano detalle” caracteristico del cine clasico. Ejemplo se puede apreciar con un
plano general que muestra el progreso de Metropolis con sus aviones, autopistas,
rascacielos y automoviles, pasando a un plano mas reducido como el rostro de
Freder que da paso a planos con una intencion mas dialdgica y relacionada con la
subjetividad del personaje encuadrado. Por otro lado, en el film Metrépolis del afio
2001, se puede evidenciar que para encuadrar una imagen, se hace uso de
software, en la cual “una escena animada por computadora es posible cambiar el
angulo de la camara y con esto, ver otra parte de la escena” (capitulo Ill animacion
por computadora) es decir por medio de un movimiento del Mouse se puede
cambiar el encuadre y se pueden crear varias camaras o puntos de vista en el

software empleado. También se hace evidente, como mira el director oriental,
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pues segun Yasuki Hamano, profesor de la universidad de Tokio argumenta que
mientras los occidentales tienden a expresarsen en tres dimensiones, los
orientales apreciamos mas la expresion en plano, estamos acostumbrados a
narrar la historia en plano, es decir se puede apreciar una tendencia a los planos
infograficos, los cuales vienen de una tradicién del comic japonés o mas conocido
como Manga, en al cual se hace evidente, la recreacion de ciertas vifietas del
manga de Osamu Tezuka. De esta forma la imagen en Metrépolis (2001) no es

filmada sino animada.

12.4. CODIGOS SONOROS

Cine mudo y Cine Sonoro.

El segundo aspecto a analizar son los coédigos sonoros que segun Cassetti y di
Chio definen como “todo lo relativo al oido, y que por ello se basan en un juego de
ondas acusticas”, de esta forma encontramos en este codigo categorias como las
voces, los ruidos y la musica, las cuales fueron propuestas por Metz en el afo
1971 y que contemplan toda la geografia de lo sonoro en un film. El sonido en el
film tiene su importancia, ya que hace mas verosimil las imagenes en el sentido de
hacer coincidir lo sonoro con la accion o en palabras de Cassetti y di Chio (1990),
la interaccion de lo sonoro con lo visual, regulando la procedencia de lo primero
con respecto a los segundo. En Metrépolis del afo 2001, hay una escena donde
Tima y Kenichi se encuentran dialogando y lo sonoro es como si fuera los sonidos
de una caja musical. Pero, sPor qué sonidos de una caja musical?, Si bien la
presencia de esta escena muestra un momento de intimidad entre estos
personajes principales, donde Tima le pregunta a Kenichi que si le gusta su
cabello, produciendo en Kenichi el sonrojo y la pena de responder a aquella
pregunta. De esta forma, se hace coincidir el sonido con el momento, pues a pesar

de ser una escena romantica se queda en la ingenuidad y la nifiez. Por esta razon,
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es la musica de una caja musical, la cual representa lo puro y lo ingenuo, ademas
los dialogos refuerzan mas la accién, transmitiendo de manera mas directa

sentimientos y emociones al espectador.

No obstante, se presenta la primera problematica de los cédigos sonoros que tiene
que ver con el cine mudo. 4Cual es la diferencia entre cine mudo y cine sonoro?,
¢ hasta que punto deja de ser o no sonoro el cine mudo? ;Como fue esa transicidon
en la historia del cine mudo al cine sonoro? Y ;Como se manifiesta lo sonoro en
cada uno de los film estudiados?, estos son algunos de los interrogantes en este
aspecto, pues suena muy contradictorio hablar de cine mudo en un especto que
es lo sonoro. Si bien, no es del todo contradictorio pues hay que tener en cuenta
que el primer cine del periodo clasico tiene otras dinamicas para manifestar lo

Sonoro.

El cine mudo en un principio no tenia sonido, pero después utilizo la musica
instrumental basada en las formas musicales de la época romantica, la cual se
caracterizaba por “la musica en vivo, por lo general, improvisada por un pianista o
ejecutante del d6rgano. Se comprendi® muy temprano la importancia de la
ambientacion musical’, en otras palabras este tipo de sonido tiene dentro del cine
una funcion asincroénica, es decir “ El sonido que escuchamos no corresponde a la
imagen que vemos, pero corresponde a objetos o personas de la narracion o
descripcion, presentes en la escena pero fuera del campo de la camara”, por
ejemplo Metropolis del afio 1926 tiene su banda sonora en vivo compuesta por
Gottfried Huppertz compositor aleman que fue influenciado desde las corrientes
expresionistas para crear sus notas musicales. En conclusién, segun Cassetti y di
Chio se da un sonido no diegético exterior es decir, “Su fuente no esta
encuadrada”, En otras palabras, no tiene nada que ver con el espacio de la
historia, lo que genera que la musica que viene del exterior del compositor sea un

acompafiamiento de la escena.
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Ahora bien, se puede evidenciar que en Metropolis 1927 existe una ausencia de
ciertas expresiones como la voz y los ruidos, lo que genera la busqueda de otros
recursos para improvisar estos elementos. En primer lugar esta la voz que lo rige
principalmente el hablante, el lenguaje natural, y que en el film tiene una accion de
mover los labios y expresarse en alemana o ingles o italiano, etc. Pero al ver, que
en el cine mudo la voz se expresa en otros términos, habria que preguntarse,
¢,Como los actores de cine mudo generaban el habla?, Chion (1993), uno de los
tedéricos del cine que mas ha estudiado la dimension sonora del lenguaje
cinematografico, afirma que “el cine es principalmente vococentrista. Define esta
categoria mediante el analisis del papel de la voz”, es decir todas las acciones de
la voz se hacen audibles a través de generar planos cinematograficos en el rostro
del actor o actriz (caracteristica del cine clasico) con el fin de atraer la atencion de
la vista del espectador. Por ejemplo, en Metrépolis 1926 todas las acciones
ligadas al dialogo se hacen en PP (primer plano) o PM (plano medio) , por ejemplo
los didlogos de Freder con su padre, mientras que todas las acciones para
contextualizar se realizan a través de PG (Planos generales), por ejemplo, la
ciudad de Metropolis o el Zigurat. Por otro lado, esta el ruido que segun Cassetti y
di Chio definen como “una funcion narrativa mas abstracta, como por ejemplo al
mirar la imagen de la inundacién de la ciudad subterranea donde habitan los

obreros, sabemos con solo mirar el agua fluir el sonido de esta.

Con respecto al sonido en Metrépolis 2001 se encuentran varios puntos a destacar
en las categorias de Voz, Musica y Ruidos. Primero que todo estamos ante un film
animado que es sincronico, el cual segun Chion (1993) “es interna a la historia
(intradiegetica o de pantalla)”, es decir el audio y el sonido se producen y se editan
unidos. En la musica, Metropolis presenta algo particular y novedoso para el cine
de ciencia Ficcion. Si bien, la banda sonora es de Toshiyuki Honda el cual
propone una composicién para el film inspirado en el jazz de Nueva Orleans de los
afos 50. Sin embargo, queda la pregunta ;Porque jazz en un film de ciencia

ficcion?, si bien, aqui existe un contraste entre la imagen y el sonido y de cierta
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manera se podria refutar la idea de Cassetti y di Chio, los cuales argumentan que
el sonido se hace consecuente con la imagen. Como tal, el contraste en el film de
Metrépolis se caracteriza por combinar la frialdad de una ciudad avanzada
tecnolégicamente, con la calidez de una musica que se considera nacié de la

necesidad de expresar sentimientos interiores.

En relacion a la voz se evidencia otro contraste en relacién a lo iconico y la voz.
Cassetti y di Chio explican que la falta de una perfecta correspondencia entre lo
audible y lo visible determina siempre una cierta artificidad, como por ejemplo el
contraste de un hombre con voz de nifio o un nifo con vos de hombre, en este
caso Rob o el detective Shunsaku Ban que tienen aspecto infantil en sus gestos,
pero con voces de personas mayores. Otro de los aspectos es la voz Over que
Cassetti y di Chio (1990) definen como “a que proviene de una fuente sonora
excluida de la imagen de manera temporal, como en el caso del movimiento de
camara que eclipsa por un instante al hablante”, es decir a diferencia de
Metropolis 1927 que utilizaba intertitulos para narrar la voz en off, este film utiliza
una voz que proviene de alguien que no se ve y que es audible, como por ejemplo,
la escena de la ciudad de Metrépolis donde una voz femenina y masculina dan un

discurso conmemorativo al progreso de la ciudad.

Asi pues, en este aspecto encontramos elementos importantes que enriquecen al
cine mudo y al cine sonoro en relacion al sonido. El cine mudo, se podria
considerar no mudo, ya que habria que entender los condicionantes de la época
para entender como el espectador comprendia lo que el personaje en el proyector
hablaba a través de sus labios. De esta manera se podria concluir que el
personaje es un gran actor de teatro, maestro del arte corporal y que responde a
una época vanguardista marcada por el expresionismo Aleman, el cual se basaba
en la subjetividad del hombre. En cuanto al cine sonoro, el mayor hallazgo fue
como el sonido y la imagen genera unos contrastes que hacen mas interesante al

film. Por ejemplo, es destacable como se usa el jazz en un film infantil a aun asi es
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estéticamente bello para el espectador. También, como la relacion icono-voz
genera un ser ambiguo, tal vez esta relacion obedezca a una ideologia Disney
donde lo aparentemente infantil trae consigo tematicas o mensajes alusivos a

problemas sociales y culturales.

12.5. CODIGOS GRAFICOS.

Francesco Cassetti y Federico di Chio (1990) argumentan que los codigos
graficos son aquellos que “regulan la materia de la expresiéon filmica que va
constituir, junto con la imagen grafica en movimiento, el componente visual de
cine: hablamos de los indicios graficos, es decir, de todos los géneros de escritura
que estan presentes en un film”, en otras palabras estos cdodigos pueden
complementar el lenguaje de un film, dar una informacion clave o también servir
de soporte en el idioma. Los coédigos graficos se dividen en: didascalicos,

subtitulos, titulos y textos.

Didascalicos.

La palabra didascalico refiere a lo didactico, es decir, a aquellos referentes
graficos que instruyen acerca de algo. A nivel practico, un indicio grafico
didascalico puede funcionar como integrador de las acciones que se suceden en
las imagenes, como explicaciéon del contenido de las imagenes o como puente
entre una imagen y otra. Segun Cassetti y di Chio (1990) explican que, “El cine de
los origenes, subrayan ciertas caracteristicas de los personajes: por ejemplo, (una
chica dulce e ingenua), etc para pasar de una a otra imagen (dos anos después en
se mismo momento), (en otro lugar de la ciudad) y asi sucesivamente”. En
Metrépolis (1926), se presenta este tipo de cédigos como por ejemplo, al terminar
la escena de los obreros, aparece un fondo negro con la siguiente frase “La ciudad

de los obreros, estaba bajo la tierra muy encima de ella se eleva el bloque de casa
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llamado club de los hijos, con sus aulas, bibliotecas, teatros y estadios”, después
sucede inmediatamente lo que referencia este codigo y es la imagen de los hijos

privilegiados de Metropolis realizando actividades fisicas.
Subtitulos.

Segun Cassetti y di Chio (1990) “son aquellos indicios graficos que se encuentran
sobreimpresos en la imagen, generalmente en la parte de abajo. Por lo general
sirven para traducir peliculas en version original”, en otras palabras y
reverenciando el film Metrépolis del afio 2001 se puede evidenciar subtitulos, pues

el lenguaje original es japonés.

Titulos.

Se refiere segun Cassetti y di Chio (19910) a “indicios presentes al principio y final
del film”, en otras palabras es mostrar de manera grafica el nombre del Film, la

participaron en la realizacidon y produccion de un relato audiovisual.
Textos.

Los textos son indicios graficos que no estan generados para complementar la
informacion proporcionada por las imagenes, sino que existen en la realidad y son
registrados junto con las imagenes. Como tal, los textos son diegeticos, como
explica Cassetti y di Chio “son pertenecientes al plano de la historia ( por ejemplo,
el nombre de una tienda en un rotulo, el titulo de un libro en manos de una
persona, una noticia en el periddico, un cartel en la calle con el nombre de una
ciudad”, por ejemplo se puede evidenciar en el film Metrépolis (2001), como
ciertas personas de la resistencia llevan carteles que dicen “Libertad” y
“‘Revolucién” , ademas de las zonas que jerarquerizan la ciudad a través de

numeros.
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13. LA NARRATIVA, MANERAS DE CONTAR LA RELACION HOMBRE-
MAQUINA EN EL CINE DE CIENCIA FICCION.

El cine es un conjunto de imagenes en movimiento y sonidos organizados. De esta
manera cuando hay una produccion terminada, la coherencia de la obra filmica da
como resultado una narracién, la cual Cassetti y di Chio (1990) definen como, “una
concatenacion ordenada de situaciones en la que tienen lugar acontecimientos en
la que operan personajes situados en ambientes especificos”, en otras palabras
cuando un film es terminado asume una dimension narrativa que mas que contar
algo quiere mostrar una historia o relato a través de una estructura narrativa que

de forma especifica combina las partes de un todo.

Como tal, un film al ser narrativo cuenta historias que pueden ser tanto una serie
de eventos ficticios pero también reales. Segun Bordwell (1996) definen la
narrativa como “una cadena de acontecimientos con relaciones causa-efecto que
transcurren en el espacio y en el tiempo”. Ahora bien, cuando hablamos de
“causalidad” en el cine, se refiere a acontecimientos, es decir un acontecimiento
se asume como consecuencia de otro acontecimiento y se relacionan entre si,
como por ejemplo, en Metrépolis (2001) el acontecimiento de la muerte de la hija
del bardén rojo lleva a otro acontecimiento que es la construccion del Cyborg
llamada Tima. De esta manera lo narrativo adquiere su légica a través de los

acontecimientos que llevan a desarrollar la historia de manera fluida.

Por otro lado, al ser el film una narracién que tiene acontecimientos, esta tiene
que estar delimitada, para ello el director construye un inicio y un fin y aqui entra el
segundo aspecto de la narrativa que es el “Tiempo” que segun Metz (1971) desde
la fenomenoldgia de la narracion explica que existen dos formas de abordar el
tiempo: “Tiempo externo” y “un tiempo interno” en la narracion. Por un lado, el

tiempo externo se refiere a “que el relato esta en tiempo pasado, es decir no es

160



real, pues cuando el director piensa en la narracion para su pelicula, esta
acudiendo al recuerdo y a la experiencia. Mientras que el tiempo interno es la
narracion o relato en tiempo real, ya que tanto el espectador como el director lo
viven en un tiempo y espacio determinado”. De esta forma el tiempo esta
relacionado con la cronologia del film en su estructura y con el tiempo de las
experiencias del Director. No obstante, el tiempo en el cine también tiene otras
funciones, las cuales tienen que ver con el movimiento y la duracion de los planos,
es decir en el cine se dan planos largos y planos cortos que marcan el ritmo del
tiempo, como por ejemplo, en Metrépolis (1926), la narracion de la escena donde
se aprecia varias maquinas trabajando, es rapida, ya que la utilizaciéon de planos

detalle y primeros planos de corta duracién hace mas ritmico el tiempo del film.

Por ultimo esta el “Espacio” que es la referencia en la pantalla, en la cual los
acontecimientos se desarrollan, por ejemplo no serie posible que los obreros
fueran explotados y mecanizados (acontecimiento) sino se pudiera apreciar las
fabricas subterraneas (Espacio).Este acontecimiento lleva al enojo de los obreros,
los cuales incitados por la Maria “Falsa” se arrojan a las calles de la ciudad en

protestas y disturbios.

Dado que el cine es una narracion, esta se tiene que fundamentar en una

estructura, la cual Cassetti y di Chio (1990) la describen en tres ejes:

“Sucede algo: ocurren (acontecimientos) intencionales o accidentales, personales

o colectivos.

Le sucede a alguien o alguien hace que suceda: Los acontecimientos se refieren a

personajes héroes o victimas definidos 0 anénimos, humanos o0 no humanos.

El suceso poco a poco cambia la situacion: En el sucederse de los
acontecimientos y de las acciones se registra una “transformacion” que se
manifiesta como serie de rupturas con respecto a un estado precedente, o bien

como reintegracion, siempre evolutiva, de un pasado renovado”
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De esta forma, Cassetti y di Chio definen que en cada eje existe una categoria de
fondo, que son: “los existentes”, “los acontecimientos” y “las transformaciones”. Lo
siguiente sera abordar estas categorias no solo desde su vision tedrica sino
también como estas se aplican a los film estudiados en el presente trabajo de

grado.

13.1. LOS EXISTENTES

Criterios de distincion entre personajes y ambientes.

Se refiere a todo aquello que podemos ver en el interior de la historia. Segun
Cassetti y di Chio (1990) Ila historia esta compuesta por “Seres humanos,
animales, paisajes naturales, construcciones objetos, etc, se articula a su vez en
dos subcategorias: los personajes y los ambientes”, en otras palabras se refiere a

los seres vivientes y a los objetos inanimados.

En estos criterios podemos encontrar el anagrafico que segun Cassetti y di Chio
definen como “la existencia de un nombre, de una identidad claramente definida”,
por ejemplo Tima existe porque es nombrada en el film y porque es perceptible al
espectador, pero también existe la ciudad de Metrépolis porque es también

nombrada por los personajes del film.

El segundo criterio es el de relevancia, el cual se refiere al peso que el elemento
asume en la narracion, en otras palabras es la cantidad de historia que reposa
sobre sus espaldas. Por ejemplo Tima y Kenichi tienen una gran relevancia en la
historia, por un lado Tima es el motor de la historia, pues sostiene la orientacidon
del relato, ya que la historia principal nos habla de robots y seres artificiales, sin

olvidar otros aspectos como la lucha de clases, la politica, la economia, la
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desigualdad y lo cultural. En lo que se refiere a Kenichi se puede apreciar que su
relevancia se da por dos razones: primero por el rol que cumple de acompanar a
su tio el inspector, el cual anda en busca de un criminal que trafica érganos en el
interior de la ciudad de Metropolis y segundo por la interaccion constante que tiene

con Tima durante todo el film.

No obstante, entra en cuestionamiento lo siguiente ;Los robots de Metropolis
2001 se podrian considerar como personajes o0 como simples elementos que
componen el ambiente?, segun el criterio anagrafico descrito por Cassetti y di Chio
habla de la existencia de los personajes y lo ilustran a través de un ejemplo: “En
este sentido, los indios de La diligencia, aun siendo casi siempre anénimos (como
hemos dicho, se diferencian solo por el apelativo de la tribu, salvo en el caso de su
jefe:deronimo), en virtud del enorme peso que ejercen en la trama pueden
considerarse como un personaje, aunque sea colectivo”, en otras palabras todos
los robots de Metrépolis se podrian considerar personajes, pues es muy notorio
como el director siempre tiene la intencion de encuadrar al robot que es destruido

por Rob o el robot Albert que comparte con Kenichi.

Por ultimo esta el criterio de focalizacion que segun Cassetti y di Chio definen
como “la atencion que se reserva a los distintos elementos narrativos”, es decir
podemos apreciar en los film metropolis que los protagonistas siempre seran
encuadrados en primer plano, pues son relevantes y también para aproximarse a
ciertos aspectos del personaje como lo fisico, sus gestos y su manera de pensar.
Mientras los elementos del ambiente son relegados al trasfondo o se salen del
cuadro. Por ejemplo, en Metropolis (1926) la focalizacidén empieza por ambientar al
espectador sobre el lugar donde se va dar la accion a través de planos generales
para después pasar a la accion del personaje y lo que el siente en ese lugar, lo
cual se logra a través de primeros planos del rostro, como Freder cuando
presencia la explosion en la fabrica. En ultimas esto es algo que valora mucho
Einsenstein y su teoria que por los visto es muy expresionista, el cual es

nombrado por Borwell (1996) (“‘La narracibn como un proceso en le que se
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manifiesta alguna cualidad esencialmente emocional de la historia”, es decir la
narracion no es completamente plana sino que adquiere un aumento del
significado y la emocion de lo que describe el director, a través de estados

emocionales y representaciones fisicas como el rostro de los personajes.

El ambiente.

Segun Casetti y Chio, (1990) “el ambiente puede ser definido como el conjunto de
elementos que pueblan la trama y que actuan como su trasfondo”, Son incluidos
por tanto, dentro del ambiente, aspectos relacionados con la situacion de las
escenas, el entorno de la accion y todo aquello que rodea la escena mas alla de la
presencia concreta de los personajes. Comentaremos en primer lugar con
respecto al ambiente aquellos factores relacionados con la situacion de la accion,
esto es, las coordenados espacio-temporales en las que operan los personajes.
Segundo, los relatos se desarrollan en un momento historico contemporaneo a su

produccion en la mayor parte de los casos.

Por ejemplo en Metrépolis (1926), nos enfrentamos a una ambientacion compleja
y laberintica, ya que la ciudad se divide entre la elite que viven en la superficie y la
clase trabajadora que vive en el subterraneo. La ciudad en la superficie es
esplendorosa y progresiva, mientras que la ciudad subterrdnea es oscura,
misteriosa, ademas muestra el progreso, pero en este se puede apreciar la
esclavitud del hombre frente a la maquina. En definitiva, se podria pensar
histéricamente que el primer film se da en la revolucién industrial, a pesar que en
su argumento describe que es en el afio 2001. En el segundo film realizado en el
ano 2001, se puede apreciar también un ambiente laberintico, clandestino y
dividido por clases sociales. La ciudad en Metropolis es una repuesta a los
avances tecnologicos y la situacion sociopolitica que se da en el film. Los
decorados futuristas de Metrépolis son pensados desde el futuro y la vision que

nos da la ciencia sobre el mafana, sociedad donde se cristalizan los conflictos y
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las crisis. Es algo complejo ubicar a Metropolis, ya que el cine de animacion tiene
tendencias a crear ambientes mas fantasiosos y no tanto que respondan a una era
especifica. Se podria ubicar histéricamente a Metrépolis en el afio 2023, ya que se
puede evidenciar que la ciudad esta en una transicion entre lo tradicional y o

tecnolégico, en otras palabras es un ciudad hibrida.

13.2. EL PERSONAJE COMO PERSONA.

Quizas hay tantos “Personajes” como opticas para definirlo dentro del cine. De un
lado, esta la analogia, le semejanza y la imitacion del personaje, que segun Cano
(1999) define como “La teoria del personaje de Aristoteles, contenida en la
Poética (trad.1999), empieza con la siguiente declaracién: “Los artistas imitan a los
hombres en plena accién” “La accion es lo primero, es el objeto de imitacion. Los
agentes que realizan la accién van en segundo lugar”, en otras palabras se puede
concebir que el director de cine piensa sus personajes a partir de la realidad
tomando como ejemplo ciertas personas particulares con historias particulares o
valores universales, pero estos toman mas fuerza en el film cuando cumplen una
accién y cuando hacen parte de la trama. Por ejemplo el duefio de Metrépolis
(1926) se construye a partir del arquetipo del hombre empresario o magnate que
nunca tiene tiempo para pensar en otras cosas sino en sus negocios, siendo asi

un hombre que perjudica la vida de los obreros.

Segun Cassetti y di Chio (1990), “las tramas narradas son siempre en el fondo
tramas de alguien, acontecimientos y acciones relativos a quien, como hemos
visto tiene un nombre, una importancia , una incidencia y goza de una atencion
particular:, en una palabra, un personaje”, de esta forma el objetivo de ver al
personaje como persona es mostrarlo lo mas real posible al espectador, a través
de su caracterizacion propia y con una gama de comportamientos caracteristicos.
En Metrépolis de Fritz Lang se puede apreciar como los personajes responden a

la realidad, ya sea Freder, Maria, Rotwarg, Fredensen e incluso el robot, el cual es
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reconocible para cualquier persona que lo aprecia en la pantalla. Sin embargo,
queda en cuestion Metropolis del afio 2001, ya que al ser un film animado hay una
ausencia de referente real. Segun Nunez (2005) con respecto a la realidad del
personaje en el cine, argumenta que “Esto lleva a los creadores de cine a nutrirse
de formas representacionales establecidas y reproducir asi patrones de
decodificacion de la realidad con una larga tradicion, lo que nos incita como
minimo a cuestionar los deseos de imitacion de la realidad que lo digital conlleva”,
esto quiere decir que la imagen no remita a algo real sino a otras imagenes de esa
realidad, como por ejemplo, mostrar a Kenichi dandole la mano al modelo
803drpdm4973c se puede concebir como algo que pasa en la realidad, pues dar la

mano es una sefal de cortesia y educacion.

Asi pues, las personas se basan también en una precisa identidad fisica que es su
soporte. De ahi oposiciones como Hombre/Maquina, Capitalismo/ Comunismo,
Humanista/ Tecndcrata, etc. En ultimas Cassetti y Di Chio plantean “Ya se quiera
considerar sobre todo como una unidad psicolédgica, ya se le desee tratar como
una unidad de accidn, lo que lo caracteriza es el hecho de constituir una perfecta
simulacién de aquello con lo que nos enfrentamos en la vida”, segun esta Optica

Cassetti y di Chio proponen unas distinciones planteadas por Chatman, 1978.

ANEXO 3.Tipos de personajes

Tipo de | Personaje del film Caracterizacion

Personaje

Personaje plano | Planos El personaje plano se constituye a una
y Personaje sola cualidad, no cambian mucho en el
redondo film. Es simple y unidimensional
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Capitan  de

policia.

Mayor Domo

Cientificos

Nifios

Manifestantes

revolucionarios

Presidente

Metropolis

Redondos

Tima
Kenichi

Maria

la

y

de

El

variado. Es el personaje que esta escrito

personaje redondo es complejo y

de manera profunda, lleno de detalles.

NOTA: La bibliografia de la
caracterizacion de  personaje  se
encuentra en la siguiente fuente
bibliografica:

http://es.scribd.com/doc/51808250/Clase-

de-Guion-Personaje-Dinamico-y-Estatico

Segun Ducrot y Todorow (1986) definen
de

caracterizaciones de personajes,

a partir Forster estas dos

“su
grado de complejidad, se oponen

personajes planos y  personajes
redondos. E. M Forster que insistié sobre
esta oposicion los define asi: El criterio
para juzgar si un personaje es denso
reside en su actitud para sorprendernos
de manera convincente. Si nunca nos

sorprende es lineal”
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Freder

Rob

Bardn Rojo
Personaje Lineal | Lineales Los personajes lineales son aquellos que
y Personaje tienen pocos rasgos de personalidad.
contrastado

Detective  privado

Shunsaku Ban.

Albert
Obreros

Robots

Contrastados

Doctor Rotwarg

Doctor Laughton

Comandante militar

El personaje contrastado es inestable y

contradictorio.
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Personaje
estatico
personaje

dinamico

y

Personaje Estatico

Capitan de la

policia.

Detective  privado

Shunsaku Ban.

Modelo
803drpdm4973c

El personaje estatico es estable vy
constante. No tiene cambios en su

interior.

El personaje dinamico esta en constante

cambio en la historia.
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Dinamico

Tima

Kenichi

Freder

Maria

El personaje como Rol.

Analizar al personaje como rol es centrarse en las acciones que lleva a cabo en el
film. Segun Cassetti y di Chio (1990) “Mas que los matices de su personalidad, se
pondran de relieve los géneros de gestos que asume y mas que la gama de sus
comportamientos, las clases de acciones que lleva a cabo. El personaje ya es un
elemento codificado: se convierte en una parte, o mejor, en un rol que puntua y
sostiene la narracion En su calidad de rol, el personaje también puede

caracterizarse asi:
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Personaje activo y personaje pasivo: Segun Francesco Cassetti y di Chio (1990),
“el personaje activo se “sitta como fuente directa de la accion, y opera, por asi
decirlo, en primera persona”; el personaje pasivo “objeto de las iniciativas de otros
y se presenta mas como terminal de la accién que como fuente”, por ejemplo en
Metrépolis de Kawano y Otomo, los personajes activos son Kenichi y Tima, los
cuales son los encargados de llevar la accion del relato, mientras que un
personaje pasivo es el modelo 803drpdm4973c, el cual se mueve por iniciativa de

Kenichi para que le ayude a investigar al criminal de Metropolis.

Personaje influenciador y personaje autébnomo: Estos dos se encuentran
inmersos dentro de los personajes activos; el primero se caracteriza porque “hace
hacer”, es decir que utiliza a otros como sus ejecutores, y “el segundo es un
personaje que “hace” directamente, proponiéndose como causa y razon de su
actuacion. Por ejemplo un personaje influenciador es el Doctor Rotwarg de
Metrépolis (1926), el cual influencia al robot de Maria para que provoque una crisis
en la ciudad. En relacién al personaje autonomo podemos encontrar como ejemplo
al Baron Rojo, el cual toma sus propias decisiones en relacion a su partido y en el

control de la ciudad.

Personaje modificador y personaje conservador: Los personajes que trabajan
activamente dentro de la narracion, “pueden actuar como motores o, como punto
de resistencia; el personaje modificador trabaja para cambiar las situaciones en
sentido positivo o negativo segun los casos, y asi sera mejorador o degradador”.
El personaje conservador, como su nombre lo indica, “conserva el equilibrio de las
situaciones o la restauracién del orden amenazado y asi sera protector o
frustrador. Por ejemplo, un personaje modificador en Metrdpolis es Kenichi, el cual
empieza a crear en Tima una actitud de reconocimiento hacia ella misma a través
de un dialogo muy intimo que le brinde bienestar, mientras que el Bardn rojo y Rob
son personajes que modifican por medio de sus acciones a Tima llevandola a la

alteracion y posterior a eso a su propia destruccion.
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Personaje protagonista y personaje antagonista: Segun Cassetti y Di Chio
(1990) “Los dos son fuentes tanto del “hacer hacer” como del “hacer”, pero a su
vez se contraponen en cuanto a que el primero sostiene la orientacién del relato,
mientras el segundo manifiesta la posibilidad de una orientaciéon exactamente

inverso”

El personaje como actante.

Analizar el personaje como actante segun Cassetti y di Chio (1990) es abordarlo
como un sujeto narratologico, “Un actante, es decir, un elemento valido por el
lugar que ocupa en la narracidn y la contribucidn que realiza para que este
avance”, en otras palabras se refiere a como el personaje se define por la relacion
que guarda con los otros y lo que hacen para conseguir algo: un objetivo. En este
aspecto no importa tanto quienes son los personajes y como son, sino que hacen
estos personajes en el film. Por ejemplo en Metrépolis (1926) Freder hace lo
imposible para crear una alianza entre su padre y el representante de los obreros,
algo que en el film se denomina “el mediador entre el cerebro y las manos ha de
ser el corazon”, lo que muestra una concepcion de la relacion hombre-maquina
que consiste en el trabajo como una actividad util para el obrero y no algo que lo

destruye en su condicién de maquina esclavizada.

Ahora bien, segun Greimas(1982) el actante es “el que realiza o el que sufre el
acto®, en otras palabras el actante define la sintaxis narrativa y lo lleva a las teoria
de la morfologia del cuento ruso propuesto por Propp, el cual se explicara en el
aspecto de “Los acontecimientos”.Por ejemplo en metropolis desde el inicio hasta
el final la estructura narratologica de los actantes es como Rob de desde el inicio

del film siempre busca hacerle dano a Tima hasta casi el final del film.

Por otro lado, Cassetti y di Chio definen al personaje como el “sujeto” y lo que

quiere obtener como “objeto” (dimension del deseo), por lo que el personaje se
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mueve hacia el para conquistarlo, actuando por medio del mundo que lo rodea
(dimension de la manipulacion), un buen ejemplo es como El inspector llega a la
ciudad de Metropolis en busca del criminal del trafico de érganos, pero termina

encontrando otras evidencias mas alla del caso.

También existen otros dos ejes que determinan al sujeto y al objeto, los cuales son
definidos como el ayudante y el oponente. El primero facilita la accién para que el
sujeto pueda alcanzar el objeto deseado, por ejemplo Albert el robot que le ayuda
a escapar a Tima y Kenichi de las manos de Rob. El segundo es la contraparte del
ayudante y busca impedir que el sujeto acceda al objeto, como por ejemplo,
cuando Rob destruye el laboratorio donde esta Tima con el fin de que ella no se

encuentre con el Barén Rojo.

13. 3. LOS ACONTECIMIENTOS

Acciones y sucesos.

En todo relato cinematografico, las acciones y los sucesos funcionan a partir de la
l6gica de que algo le sucede a alguien y alguien hace que suceda. Esto permite
que la historia tenga una evolucién y que los personajes se enfrenten a esto y
sepan desenvolverse en estos o por el contrario ser victimas de estos. Segun
Cassetti y di Chio (1990), “Los acontecimientos se pueden dividir en dos grandes
categorias, sobre la base del sujeto que los provoca: si se trata de un sujeto
animado, se hablara mas especificamente de acciones; si es un factor ambiental o

un colectivo se hablara de sucesos”.

Un ejemplo de accion es la actitud de Rob hacia Tima, la cual quiere eliminar y
que accede a un revolver para destruirla. Ahora bien, a diferencia de las acciones,

los sucesos son mas complejos, ya que es mas grande y en la mayoria de veces
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se le sale de la mano a los personajes. Por ejemplo, cuando los robots se rebelan
ante el bardn rojo ocasionandole la muerte o por ejemplo cuando el robot modelo
803drpdm4973c es destruido por la revolucion. Ahora bien, los acontecimientos se
abordaran a partir de los siguientes puntos: 1. La accién como comportamiento, 2.

La accién como funcién y 3. La accion como acto.

La accion como comportamiento.

En este aspecto predomina el comportamiento, que segun Francesco Cassetti y di
Chio definen como “La manifestacién de la actividad de alguien, su respuesta
explicita a una situacion o a un estimulo”, en otras palabras cuando un personaje
en un film tiene un comportamiento este influye no solo en si mismo sino que

también afecta a otros personajes.

Por ejemplo puede existir un comportamiento voluntario o involuntario, es decir se
puede presentar como un comportamiento con intencién o sin intencion, por
ejemplo Tima tiene dos comportamientos en el filme; el primero se caracteriza por
ser tranquilo y es voluntario y el segundo es frio, violento y es involuntario, ya que
perdio el sentido cuando el barén rojo le dijo su verdadera identidad, lo que crea

un giro en la trama.

El segundo es un comportamiento individual o colectivo caracterizado por ser
generado por un solo personaje y por un grupo social. Por ejemplo, en el film
Metropolis del ano 1926 el comportamiento de los obreros que se revelan ante el
sistema se da como repuesta a la desigualdad y al sometimiento en las fabricas

subterraneas.

Asi pues, la accion del comportamiento se sustenta en una vision fenomenologica

de lo que se aprecia en la pantalla, es decir estudiar los fendmenos que se dan en
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los personajes y que mejor estudiando su comportamiento y cuestionando
¢porque Tima o el Bardn tiene ese tipo de comportamiento? ;Porque actuan asi?

¢, Como influye el comportamiento de Maria o Freder en el relato cinematografico?

La accién como funcion.

Segun Cassetti y di Chio (1990), las funciones son “Tipos estandarizados de
acciones, que a pesar de sus infinitas variantes, los personajes cumplen o
continuan cumpliendo de relato en relato”, es decir, se refiere a las acciones que
se dan en todo el Film con respecto acciones especificas que marcan ciertos
momentos del relato. El cuadro presentado a continuacidn, da cuenta de como se

da las acciones como funcion.

El presente cuadro se construyo segun los autores en base a la morfologia del
cuento de Vladimir Propp (1928). A partir de la accion y la funcidon se daran unos

ejemplos presentes en los film Metropolis de los afios 1926 y 2001.

ANEXO 4

Accion Funcion Ejemplo

Privacién Se da en el inicio de la | Cuando Maria es
historia, y consiste en | secuestrada por el
que alguien o algo | Doctor Rotwarg, la cual

sustrae a un personaje |es privada de su
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cosas que le resultan
muy  queridas:  Sus
medios de vida, la
libertad personal, la
capacidad de hablar, la

persona amada.

libertad.

Alejamiento

Se trata de una funcion
doble, puesto que por un
lado confirma una
perdida (el personaje es
separado de su lugar de
origen) por lo que se
encamina a una

solucién.

Tras la muerte de su hija
Tima, el baron rojo
ordena al doctor
Laughton la creacion de
un ser artificial que se
llame también Tima vy
que sea similar en sus

caracteristicas fisicas.

Viaje

Se concentra en un

desplazamiento fisico,

en una verdadera
transferencial, pero
también en un

desplazamiento mental,
en un trayecto

psicologico.

El viaje del detective
Shunsaku Ban y Kenichi
a la ciudad de

Metropolis.

La travesia de Tima vy
Kenichi desde la zona
uno de Metrépolis hasta

el Zigurat.

Prohibicion

Puede ser un refuerzo
de la privacion inicial,
pero también se

manifiesta como una

Los obreros de la ciudad
subterranea no pueden

habitar la ciudad de los
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afirmacion de los limites
precisos que no se
pueden traspasar.: El
respeto de la prohibicion
0 por el contrario su

infraccion.

duenos de Metropolis.

Tima intenta dispararle a
Rob, el cual la persuade
diciéndole Tima yo soy
humano, por lo que
Tima no lo hace. Si bien,
esta accidon se sustenta
en las leyes robdticas de
Isaac Asimov. Sin
embargo, estas leyes
dejan de cumplirse
cuando Tima vy los

robots de Metropolis se

revelan contra los
humanos.
Obligacién Es inverso a la funcién
precedente, se situa en
el deber que se debe
cumplir
Engano Se manifiesta como | Como el Doctor Rotwarg

trampa o disfraz. Por un
lado la connivencia, y
por el otro el

desenmascaramiento.

suplanta a Maria por
Maria falsa para que
influya en los obreros,
los cuales se rebelan. Al
final Maria falsa es

desenmascarada en la
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hoguera y todos se dan

cuenta que es un robot.

Prueba

Permitira al personaje
equiparse con vista a la

batalla final.

Freder deja su vida de
joven rico para
enfrentarse al estilo de
vida de wuna ciudad
clandestina y peligrosa

como Metrépolis.

Reparacion de la falta

El éxito que obtiene el

personaje en la batalla

Freder y Rotwarg se

enfrentan. La victoria es

definitiva. para el protagonista
Freder.
Retorno Aparece el retorno del | Kenichi y su tio se
personaje al lugar que | reunen.
abandono
Celebracion El personaje Vvictorioso | Freder logra crear la paz

es reconocido como tal,

y por ello identificado.

entre su padre y los

obreros.

Los robots reconocen a
Kenichi, el cual se siente
triste por la destruccidn
de Tima. Al final decide
quedarse viviendo con

los Robots del lugar.
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Segun rumores acerca
del film Animado de
Metrépolis, Kenichi se
queda en la ciudad y
recupera le memoria de
Tima y la vuelve a
construir. Esto se dio en
el estreno solo para

Japon.

La accidén como acto.

La accién como acto se refiere a la relacion entre actantes, es decir entre los
existentes inmersos en el film. Por un lado puede ser una relacién de acto entre
sujeto-sujeto y por el otro sujeto-objeto. Segun Cassetti y di Chio (1990) “existen
dos formas de enunciacion en el acto, el primero es como estado y el segundo
como actuacién. Por un lado, expresa la posesién del objeto (enunciado
conjuntivo) o bien la perdida o el fallido encuentro con el objeto por parta del sujeto
(enunciado disyuntivo). Por ejemplo, en el film Metropolis del afio 2001, podemos
evidenciar como el Doctor Laughton (sujeto) tiene en su poder a Tima (Objeto), lo
cual evidencia un enunciado conjuntivo, pero cuando el Doctor trata de escapar
con Tima es asesinado por Rob, lo cual crea una perdida y por lo tanto el sujeto se

aleja del objeto de deseo.

Ahora bien, la segunda forma de enunciaciéon en el acto es la actuacién que da
cuenta del paso de un estado a otro. Es decir de manera sistematica combinando

el estado con la funcién de la accidon. Por ejemplo Cassetti y di Chio (1990),
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argumentan que “El enunciado de estado disyuntivo correspondera a la privacion”

por ejemplo cuando el acto de Rotwarg contra Maria se da a través del secuestro.

De esta forma, la accion como acto se da no solo a través del los personajes sino
también a través del director del film, que segun Bordwell (1985), “El director
ensambla la historia en informaciones continuadas mientras al mismo tiempo
estructuramos y deducimos hipétesis del pasado que se cumplen en el futuro del

film (actos), encajando el film en una sola pauta de tiempo, espacio y causalidad”

13. 4. LAS TRANSFORMACIONES
De los acontecimientos a las transformaciones.

Junto a los existentes y los acontecimientos, el tercero de los ejes desde el que se
articula la narracion es la transformacién, es decir la sucesidon de los
acontecimientos o las acciones de los personajes que provocan un proceso de
transformacién que se manifiesta como una serie de rupturas con respecto a un

estado precedente o como una reorganizacion evolutiva de una situacidon pasada.

Segun Francesco Cassetti y Federico di Chio (1990), las transformaciones se
refieren a “La intervencion en la trama que provocando un giro, un impulso hacia
delante, o hacia atras: de cualquier modo, una evolucion”, en otras palabras algo
pasa en el film, lo cual lleva a otra cosa que tiene un efecto. Por ejemplo, se
podria saber hipotéticamente en metrépolis (2002) que el mal uso de los robots
por parte de los seres humanos podria llevar a una transformacion individual
(Tima) y colectiva (Robots) en contra del ser humano. De esta forma se puede ver
como la accién de unos sujetos contra otros crea una transformacién, ya sea para

bien o para mal.

De esta forma en este aspecto que son las transformaciones también pueden

subdividirse en cambios, y procesos., los cuales se desarrollaran a continuacion.
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Las transformaciones como cambios.

Segun Cassetti y di Chio (1990) “la transformacién puede analizarse desde dos
puntos de vista: o bien investigada a partir de los personajes, que es el actor
fundamental del cambio, (lo provoca, lo sufre, lo expresa, etc). O examinada a
partir de la propia accion, que, por asi decirlo es el motor del cambio ( lo impulsa,
lo realiza)”, En metrépolis (2001), por ejemplo tima tiene un se modo de ser un
caracter pacifista y curioso pero este se vuelve relativo en la medida que empieza
a ser testigo de la destruccidén de los robots y el descubrimiento de ella misma
como autdmata, lo que lleva a un modo de hacer o cambio de actitud, que la lleva
a destruir la ciudad de Metropolis. En otras palabras, Tima pasa de ser un ser
bueno y social a ser un personaje transgredido y destructor. También, los cambios
no se dan solo de manera individual sino también de manera colectiva, lo cual

veremos en los ejemplos que vienen.

Ahora bien, ya desde una visién de lo que es el cine de ciencia ficcion podemos
evidenciar como se crean los cambios en los personajes a partir de diferentes
representaciones sociales del futuro propuesto por Schumm (2009), clasificandolo
en cinco tipos: Cine de contacto, Cine de contingencia, Cine de rebelién, cine de
exploracion y cine de alteridades. No obstante, el cine de rebelion y de alteridades
son los unicos que responden al cambio por lo menos en el caso de los film

estudiados.

Segun Schumm (2009) “El cine de rebelidn es caracterizado por la necesidad de
los sujetos de escapar hacia un exterior idealizado, es el caso es la emancipacién
de sujetos sometidos por la tirania®. Por ejemplo, La actitud pasiva de los obreros

cambia cuando Maria la falsa los impulsa a que se rebelen contra la ciudad, pues
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los hombres privilegiados (Ricos) han abusado de ellos. En esta transformacién

hay un cambio de hombres pasivos a hombres enfurecidos y revolucionarios.

Por otro lado, esta el cine de alteridades que segun Schumm (2009)’Es
caracterizado por el androide que adquiere conciencia de si mismo o el marginado
que subvierte el orden, como por ejemplo Tima que adquiere conciencia de su
condicién robdtica a través de la frase jQuien soy yo j y de diversos factores como
el extremismo de Rob hacia ella o cuando recibe el disparo, descubriendo que su

cuerpo es artificial.

Las transformaciones como procesos.

Este ultimo aspecto es definido por Francesco Cassetti y Federico di Chio (1990)
como “procesos De mejoramiento o viceversa, como procesos de
empeoramiento”, en otras palabras es como el personaje tiene modificaciones, ya
sea el mejoramiento para el protagonista o el empeoramiento para el antagonista
o al contrario. Por ejemplo, en el film Metrépolis del afio 1926, al final del film
Freder logra la paz entre su padre y el lider representante de los obreros, mientras
que Maria falsa y el Doctor Rotwarg son perjudicados, en ultimas un “Happy end”.
Por otro lado, se puede evidenciar otra lI6gica en Metrépolis 2001 donde el barén
rojo y Rob son destruidos por los Robots de la ciudad, sin embargo tima también
corre con la misma suerte, ya que cae a un precipicio. De esta manera en lo
anterior se puede evidenciar, un giro de direccion diferente a la l6gica establecida

por los autores.
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ANEXO 5.

Objetivos de los personajes en el film.

Virtualidad

que alcanzar

0 objetivo

Actualizacidon o acciones

para alcanzar el
objetivo. Ausencia de
actualizacion o}

impedimentos para

actuar.

Objetivo alcanzado o
de

Objetivo fallido o fracaso

éxito la accion.

de la accion.

Freder:

Este personaje busca
que su padre logre la
conciencia suficiente
para que se sensibilice
con la desigualdad de
hombres la

los en

ciudad de Metropolis.

Se ausente de su lugar

de privilegio y viaja a

través del mundo
subterraneo de
Metrépolis y de los

lugares mas oscuros y

clandestinos de la

ciudad.

Descubrir los planes del

Doctor Rotwarg

Enfrentamiento con el

Doctor Rotwarg

Salvar a Maria

Logra su objetivo, ya
que su padre y el lider
de los obreros pactan un
acuerdo. Destruye el
mal representado en la
figura babilonica de la
Maria falsa y el Doctor

Rotwarg.
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detective Shunsaku Ban

y Kenichi:

Estos dos personajes

tienen un objetivo
comun en el inicio del
film que es investigar
sobre el traficante de
organos en la ciudad de

Metrépolis.

Acceden al modelo
803drpdm4973c un
robot detective que

consiguen en el almacén

de robots.

Viajan a través de la

ciudad de Metrépolis.

El doctor Laughton le da

un libro al detective
Shunsaku Ban, en el
cual hay secretos

oscuros del baron rojo y

su partido.

da

complejidad, ya que no

Aqui se una
se sabe si se resolvid el
caso, ya que la historia
toma un giro, ya que se
centran en la historia de
los robots, mas no en el

traficante de 6rganos.
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14. LA ESTETICA, COMO ESTILIZACION DEL HOMBRE Y LA MAQUINA EN
EL CINE DE CIENCIA FICCION.

¢Es el cine un arte? Un arte como la pintura, la musica o la literatura. En realidad
lo es, pues no solo es una convergencia de los elementos nombrados
anteriormente sino que también es un arte de la representacién, es decir hombres
que piensan su contexto y lo expresan por medio de un proyector, generando un
lienzo pintado por luces, sombras y que se convierte en las imagenes del tiempo.
De esta forma el séptimo arte se convierte en objeto de estudio, pues es tan
complejo que requiere desde la apreciacion de la estética toda su atencién.
Aumont (1983) concibe la estética en el cine como “La reflexion sobre los
fendmenos de significacion considerados como fendmenos artisticos. La estética
del cine es, pues, el estudio del cine como arte, el estudio del film como mensajes
artisticos. Contiene implicita una concepcion de lo bello, y por consiguiente, del
gusto y del placer tanto del espectador como del tedrico”, en otras palabras la
estética en el cine concierne en todos sus elementos, color, iluminacion, narracién,
montaje, los cuales son susceptibles de ser estudiados y analizados desde lo que
se considera bello por parte del director cinematografico y que su idea o decision

sea también compartida por el espectador.

Entonces, que es realmente lo bello y lo feo en el arte y mas aun en la
cinematografia. Segun, Pereira (2006), “lo bello implica armonia y justa
proporcion. Si bien, en su esencia lo platdénicos y neoplaténicos, antiguos o
renacentistas, concebian la belleza en su pura simplicidad espiritual y luminosa,
no dejaban de aceptar ese caracter limitativo y formal” mientras que “la maldad, la
fealdad, falsedad, irracionalidad, eran sinénimos de ilimitacion e infinitud. Lo

imperfecto e infinito eran lo mismo”.

Umberto Eco (2004) explica que “la belleza nunca ha sido algo absoluto e
inmutable, sino que ha ido adoptando distintos rostros segun la época historica y
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el pais” es decir, lo bello y lo feo son conceptos relativos a una época y estos se
transforman, pues cambian de acuerdo a las nociones culturales de las personas.
Por ejemplo, Metropolis del afio 1926 es un film influenciado por la época de las
vanguardias artisticas e histéricas principalmente el expresionismo aleman, el
futurismo, el Art Déco y la Bauhaus. En este periodo se crea un paradigma o
ruptura donde el artista o director deja de usar la razén para sumergirse en su
propia subjetividad, en la cual desde el expresionismo aleman rompe totalmente
con la estética tradicional de lo que se concibe como bello y feo. De esta manera,
entra en juego lo anunciado por Umberto Eco acerca de la belleza como algo
subjetivo en tanto que ésta es relativa a la apreciacion del observador. Los
personajes y los decorados de Metropolis 1926 podrian considerarse indiferentes
para algun espectador de una época posterior, pues su violencia en el maquillaje y
la deformidad de los decorados y de la misma realidad no responderian a sus

nociones culturales.

De esta forma la primera manifestacion del cine es su caracteristica como obra de
arte y en el cual se estudia todas sus manifestaciones estéticas. Sin embargo, la
obra cinematografia tiene una gran diferencia con el arte tradicional, el cual
Pezzella (1996), explica como “la imagen pictorica se muestra como una totalidad,
mientras que la cinematografica lo hace como un compuesto artificial de
elementos diversos a los cuales tan solo el montaje proporciona un caracter
unitario”, en otras palabras si el artista usa los pinceles y el dleo para intervenir
sobre el lienzo, el director cinematografico toma decisiones a través del montaje

para moldear su producto definitivo.

Otra de las caracteristicas dentro del cine es su caracter repetitivo es decir como a
partir de la apariciéon de las maquinas modernas en este caso el cinematégrafo
crea una forma diferente de llevar un producto a una sociedad industrial. Pezzella
(1996) argumenta que a partir del surgimiento del cine “el trabajo humano
abandona cada vez mas el modelo artesanal, que procedia de modo organico y

continuo desde la materia indeterminada hasta la forma del objeto. La
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automatizacién configuraba la actividad laboral como una serie de gestos
fragmentados, sincopados y repetitivos “, no obstante queda la pregunta si el arte
es un proceso artesanal entonces ¢seria el cine también artesanal por su
caracteristica de montaje que es un proceso manual de cortar y pegar?, en
realidad si es un proceso artesanal pero a la vez técnico en el caso de Metropolis
1926, el cual usa el montaje como recurso técnico-artesanal, mientras que
Metrépolis 2001 es un filme realizado con técnicas digitales o software, pues
segun Rovira (2008) “a partir de los afios 80 empieza la revolucién digital del cine,
en la cual se empieza a abandonar el aura de ciertas técnicas tradicionales del

cine”.

De esta forma Pezzella (1996) argumenta a partir de la posicion del Walter
Benjamin sobre la fidelidad mimética de la obras de arte lo siguiente: “Las obras
de arte producidas en serie ya no pueden ser reconocidas por su cualidad o por su
caracter unico y particular: La técnica de la reproduccién. Sustrae lo reproducido
del ambito de la tradicion. Lo que va a desaparecer es el aura de la obra de arte”.
En relacién al enunciado anterior se puede encontrar un problema de fidelidad de
las obra Metrépolis (1926), la cual perdio su aura no solo por procesos de
reproduccién sino por una transgresion de su narrativa, lo cual lo separa

radicalmente de su primera obra.

El sitio web la conversacion publico que “Lang monto tres negativos originales
distintos: uno para Alemania, otro para Estados Unidos y otro para el resto del
mundo. Cuando se estreno en Berlin el 10 de enero de 1927, la critica alemana la
recibid con reservas. En Estados Unidos consideraron que 153 minutos era
demasiado, y antes de estrenarla la redujeron a 115. En abril del ‘27, los alemanes
hicieron lo mismo: sacaron de circulacidn todas las copias y relanzaron en agosto
una version mas corta, de 117 minutos. Esas fueron las primeras versiones
cortadas de Metrépolis, pero no las unicas. En 1936, la UFA lanzé otra, de 91

minutos, que llegé a la cinemateca del MOMA de Nueva York. Como los negativos
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alemanes de Metrépolis se perdieron durante la Segunda Guerra Mundial, la

version del MOMA fue la que mas circul6 por el mundo”

Asi pues, el presente aspecto que integra la categoria de lo estético tiene como
objetivo conocer como interviene lo estético en los dos film de Metrépolis
estudiando al hombre y la maquina, pero también lo técnico, la narracion y el

montaje como elementos que le dan estilizacion al film.

14.1. LA ESTETICA DEL HOMBRE Y LA MAQUINA

La maquina en el cine como espacio de reflexion de los grandes temas de la
humanidad no solo es algo que se tiene que mirar como avance tecnolégico sino
también como una obra de arte. Una de las primeras formas para manifestar a la
maquina como obra artistica es su caracter “mimético”, que se da en la medida
que el hombre quiere crear vida a su imagen y semejanza recreando hermosas

esculturas méviles como Tima o Maria falsa.

De esta forma la figura de la maquina en el cine es representada a través del
metal, los circuitos eléctricos, pero también de la manipulacion genética y de la
cirugia estética. Por ejemplo en Metrépolis 1926 el robot de Maria en un principio
es una figura metalica con movimientos hieraticos, pues es operada de manera
muy sistematica, pero después roba la identidad de Maria, adquiriendo no solo
facultades humanas sino también su caracter bioldgico y viviente. Telotte (2002)
explica que “en la historia las maquinas estaban por todas partes y su presencia
redefinié efectivamente en que veiamos tanto el yo como el mundo”, en otras
palabras la maquina en el cine es una construccion cultural que se da con el
cuerpo fabricado que es creado para que haga las actividades como el robot
mesero de Metrépolis 2001, pero también para preguntarnos a través de un ser

artificial como Tima ¢ Quién soy yo? O ¢Quiénes somos? Con respecto al mundo
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que nos rodea y como de cierta manera se sale de las manos del hombre cuando

hace uso indebido de algo.

Ahora bien, se puede evidenciar que la creacion artistica de la maquina por parte
del hombre no es solo unidireccional sino también bidireccional, es decir el robot
también es artista, el cual interviene en el hombre a través de la misma tecnologia.
Casanovas (2010) explica que cuando la maquina interviene en el cuerpo humano
“se da una fusion del cuerpo humano con proétesis funcionales alcanzando un
estadio superior al mezclar lo organico con lo inorganico; el carbono con el silicio”,
en otras palabras hay una obra artistica de performance, en la cual hay una
mejora del cuerpo humano a través de la protesis también una metamorfosis o
mutacion de los cuerpos. De esta forma, damos paso al Cyborg como elemento
estético de los films estudiados. Un buen ejemplo de la estilizacién de la maquina
en el hombre es el Doctor Rotwarg de Metropolis 1926, el cual tiene una mano
mecanica, mientras que en Metropolis 2001, el Doctor Laughton esta dotado de un
0jo bidnico y partes tecnolégicas en diferentes partes de su cuerpo. También hay
algo muy particular en los doctores Laughton y Rotwarg, los cuales se caracterizan
por vivir en los lugares mas abandonados y clandestinos de la ciudad; Casanovas
(2010) argumenta que “Los personajes del Cyberpunk clasico —dice Lawrence
Person4- son seres solitarios que viven al margen de la sociedad, generalmente
en futuros distopicos donde la vida diaria es impactada por el rapido cambio
tecnolégico, una atmosfera de wubicua informacidn computerizada, y la
modificacion invasiva del cuerpo humano”, es decir Estos Doctores representan la
anticultura, por lo tanto se esconden en lugares reconditos, desde los cuales

buscan planear la dominacion del mundo a través de sus creaciones.

Por otro lado, esta el obrero de Metropolis, el cual se representa por medio de la
masa y lo estandarizado, pero también desde la movilizacion y el colectivo. Aqui el
obrero no manifiesta su condicién de maquina en su estructura fisica sino en sus
movimientos y en su contenido, es decir el obrero aqui simboliza como el

condicionamiento por parte de la maquina produce en el hombre una
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automatizacién de trabajo pasivo y operado. Otro elemento importante que
destaca la estética de los obreros es el vestuario y los objetos que llevan puestos
como elementos cargados de significados, lo que lleva a reconocer que son
obreros, pues los trajes de fabrica y su tipico sombrerito, cumplen una funcion
iconografica importante en el embellecimiento del film. También la estética del
obrero en Metrdpolis se representa a través de la mirada del mismo obrero como
espectador, el cual mira en el film su propia situacién y lo lleva a tomar conciencia

llevandolo a la movilizacién colectiva y a la revolucion.

Otro aspecto estético es la ciudad, la cual desde la ciencia ficcidbn se construye
desde la industrializacién, los avances tecnoldgicos y la desigualdad entre
hombres. Son ciudades metalizadas, con infinidades de rascacielos vy
publicidades. También las ciudades de Metrépolis se dividen en dos, la primera en
la superficie, organizada y donde reside la alta sociedad, las segundas son
ciudades oscuras, clandestinas, sucias y distépicas es decir la cruda realidad

alejada de la ciudad ideal.

En Metrépolis (2001) la ciudad es una simbiosis entre el futuro y las
influencias culturales de la antigua babilonia y Egipto. Se puede
evidenciar la distorsién de las formas para suscitar emocidn, es decir la
experiencia interior del director como artista. En la segunda Version de
Metrépolis se aprecia una ciudad mas colorida y que se hibrida entre lo
tradicional y novedoso. Sin embargo, se puede evidenciar como la
arquitectura rapida del metal hace desaparecer lo tradicional llevandola

a viejas casas ubicadas en la zona mas baja de la ciudad.

De esta forma, la figura del robot, androide, replicante o Cyborg se convierten en
imagenes estéticas, las cuales han sido estudiadas con detenimiento. Sin
embargo, queda la pregunta ;Como se concibe el concepto de belleza y fealdad
en el hombre y la maquina del cine de ciencia ficcion? ;Qué tipo de ideal de

belleza se construye a partir de la interaccion entre seres humanos y productos
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técnicos en el interior de los film?. Umberto Eco (2007) argumenta en su libro la
historia de la fealdad que en realidad “No se sigue predominando una concepcién
estética o un ideal de belleza fisico, ya que donde se desdibujan ciertos limites
convencionales se establecen fronteras que generan nuevos conceptos estéticos”,
Es decir la estética del mundo clasico o arte griego se planteaba desde el objeto,
es decir desde lo bueno, la simétrico, lo equilibrado, pero este planteamiento de la
estética tradicional se rompe cuando ya deja de predominar el objeto para dar
paso al sujeto, que empieza a concebir otras formas como los robots de cada film,
que se aprecian no por su grado de belleza o de fealdad sino como algo exético o

novedoso para cada film en su época.

Por ejemplo, Tima es una autdmata inspirada en la estética manga y de la
industria Disney (Ojos grandes, Estilizacion y exageracion en los rasgos,
apariencia infantil). En primer lugar Tima en el inicio del film es un personaje que
tiene una imagen estilizada en relacion a su contenido de protagonista buena; Sin
embargo, a partir de la verdad sobre su verdadero “Yo” sufre una transgresion que
genera un nuevo concepto de estética en este personaje. Se convierte en un
Cyborg asesino a pesar de su apariencia infantil, demostrando que un personaje
hermoso superficialmente no es siempre bueno y viceversa, un personaje feo no

es siempre malo.

Asi pues, lo anterior se remite a los arquetipo y estereotipos, los cuales dan
cuenta de la forma y el contenido de cada uno de los elementos del film. Imbriaco
(2002) explica que “Los arquetipos son fundamentos de mitos simbolos culturales,
mientras que los estereotipos son concepciones culturales en nuestra mente”, en
otras palabras los arquetipos son representaciones que se consideran modelo de
cualquier manifestacion de la realidad y que son mas universales, mientras que los
estereotipos son modelos de cualidades o conductas, ya sean comportamientos o

caracteristicas.
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ANEXO 6.Arquetipos y estereotipos

Metrépolis, (1926)

Personaje/Lugar Arquetipo Estereotipo Apocaliptico o
integrado
Maria, (Humana) | La virgen, (Tradicién, Se asocia al Apocaliptica. Si
judeocristiana). fisico de la bien Maria es un
mujer alemana: personaje
Hermosa, conservador y
El bien blanca, de que promete a los
cabello rubio, obreros la
ojos azules, liberacion, a
Inocencia estatura alta. través del
mediador.

La pacificadora

La voz redentora de la

religion.

La mujer perfecta
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Maria, (Cyborg)

El mal

El progreso mirado

desde la ciencia

El avance tecnolégico

desenfrenado

El Cyborg

La ciencia

La bruja

Se asocia con
la
materializacion
del Cyborg
Como un ser
que aparenta
ser un humano.
Sin embargo,
se compone de
partes

artificiales.

Por medio de
Sus acciones
cumple el papel
de villano
dentro del film,
el cual se
puede reflejar
en sus
facciones y

movimientos

Si bien maria
Cyborg es un ser
creado por seres
integrados. Al ser

creado por
sujetos de la elite
esta tiene una
intencion, la
manipulacion de
seres indefensos
que en este caso
son los mismos
obreros. Ahora
bien, Maria

(Cyborg) es un

integrado, ya que
su fin no es
teorizar sino
actuar con el
objetivo de emitir
su manipulacién
en la masa que

son los obreros y
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corporales.

que también
afecta a sus
creadores. En
sintesis una de
las naturalezas
de los integrados
es la produccion
para todos los
niveles de la
sociedad que
comparte todos

los bienes.
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Los obreros

La masa.

La deshumanizacion.

La edad media.

Institucionalizacion.

La maquina.

El proletariado

Son hombres
que visten igual
que tiene como

intencion la

uniformidad y
homogeneidad.
Todos caminan

al mismo
tiempo como si
marcaran el
paso de lo
estandary la
sistematizacion.

Son hombres
que no piensan

y que solo lo
limitan la mano

de obray la

fuerza bruta.

Al ser pasivos
seria un poco
dificil ubicar a los
obreros en una
de las dos
categorias. Sin
embargo, cuando
Maria empieza a
intervenir en el
pensamiento de
los obreros estos
se convierten en
sujetos
apocalipticos que
empiezan a
cuestionarsen
sobre el avance
tecnologico, el
cual piensa en
progreso y no en
la calidad de vida
de los seres
humanos. Si bien,
uno de los
problemas de la
cultura de masas
es la estimulacion
de actitudes

pasivas y poco
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criticas y la
utilizacion de
modelos
impuestos de
manera vertical
para impedir el
ascensoy
progreso de las

masas.

Freder Representa el El joven de Freder tiene dos
intercesor entre dios clase alta, el momentos: uno
padre y la humanidad. cual se

(El mediador).

evidencia en su

vestuario y su

integrado y otro
apocaliptico. En

los primeros
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manera de
actuar que esta
influenciada por
el
expresionismo

aleman.

momentos del
film Freder es un
hombre integrado
sumido en un
mundo de
aristocracia,
Freder se
comporta sin
teorizar y
cuestionar el
mundo, tal vez
porque no sabe lo
que sucede en el
mundo
subterraneo, solo
vive en su mundo
aparentemente
perfecto. El
segundo
momento es
cuando se vuelve
un joven
apocaliptico que
empieza a
teorizar sobre lo
que sucede con
los obreros y su

opresion.
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Mundo El infierno Se caracteriza Aqui podemos
subterraneo o por un mundo evidenciar
El Apocalipsis _
donde no ambientes,
La torre de babel ingresa la luz 'y montajes y
Zigurat , donde los seres | decorados tanto
La arrogancia _ _
que la habitan apocalipticos
Lo antiguo son como integrados.
Laboratorio o esclavizados.
Expresionismo
aleman
Mansion La edad media Una torre de
, ran longitud.
Futurismo g 9
Con decoracion
catedral Art Déco gotica
catedral Los decorados
subterranea expresionistas
tienen que ver
con el retorno
Tuneles al pasado como
el laboratorio
de Rotwarg que
Alcantarillas se asemeja

un avanzado

laboratorio

mas a un taller

medieval que a
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También se
puede
evidenciar
arquitecturas y
decorados
asimétricos.
Esta causa
responde a una
tendencia
expresionista y
del Art Deco.
Por un lado, las
influencias de
otros paises
como Egipto,
babilonia,
México y por el
otro la
tendencia
donde el artista
se basa mas en
lo subjetivo que
en la

objetividad.
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Doctor Rotwarg Es el arquetipo del Brazo Integrado: es un
cientifico loco. mecanico hombre que tiene
un pensamiento
Cabello o
_ desde la ciencia y
desgrefiado
El progreso el progreso. Crea
desenfrenado. Actitud de Maria, pero
locura comete un gran
error pues es su
La locura. creacion pero a la
vez su
destruccion.
Johan Fredersen El poder Traje elegante Es un integrado

La aristocracia

pues ve en el
avancéyenle
produccion lo que
le conviene a la
sociedad de

metropolis.
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Metropolis, (2001)

Personaje/Lugar Arquetipo Estereotipo Apocaliptico o
integrado
Tima El progreso Es un ser Es integrada por
o humano su condicion de
La ciencia o
artificial, es robot, pero a la
Cyborg decir con vez es
o partes apocaliptica, pues
La ciencia
humanas y tiene un apego
Lo bueno y lo malo mecanicas. | hacia la tradicion.

dicotomia.

Marilyn Monroe

Se cuestiona
del mundo
que la rodea

y habla.

Tiene un
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peinado
alusivo a los
anos 50.
Tiene una
apariencia a
Marilyn
Monroe.

Su traje
representa al

proletariado.

Kenichi

La inocencia

La amistad

La lealtad

Peinado de

los anos 50

Es un integrado,
pues acepta la
tecnologia,
ademas se
convierte en
fabricante de
robots para
recuperar el

cuerpo de Tima
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que quedo

destruido.

Rob

La rebeldia

El nacionalismo

El costumbrismo

El extremismo

El color de su
vestuario
evoca
ideologia y
nacionalismo.
Rob se
caracteriza
por ser
rebelde y
arraigado a
sus
pensamientos

ideoldgicos.

Es un
apocaliptico, pues
sus constantes
barbaries hacia
los robots,
evidencia que no
esta de acuerdo
con ciertos
apogeos de la
tecnologia. Esto
también se puede
evidenciar en su
odio hacia Tima,
pues el considera
que su padre
debe ser el duefio
de Metropolis y

no Tima.
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14.2. LA ESTETICA EN LO TECNICO.

El cine como recurso técnico muestra desde la estética una nueva
faceta caracterizada por las distintas épocas del cine y su desarrollo en
relacion a los recursos tecnoldgicos con los que se cuenta para crear un
film. Segun Costa (1985), “ Hay una periodizacion a grandes lineas, es
decir, una subdivisién en diversas épocas realizada segun la técnica que
han determinado los distintos ordenes del lenguaje cinematografico,
segun las tendencias dominantes en el campo de la produccion y del
consumo de los film”, en otras palabras la estética en lo técnico se
caracteriza en como los directores y expertos cinematografico de épocas
diferentes llegan a fuertes confrontaciones sobre lo que es considerado

para cada uno como lo bello y ideal, o por el contrario, lo feo y malo.

Algo estético en lo técnico es lo sonoro, lo cual entra en discusion entre directores
y expertos cinematograficos, pues segun Aumont (1996) explica que “Para unos,
el cine sonoro, mas que hablado, se recibid6 como la culminacion de una
verdadera«vocacion»del cine, vocacibn que hasta entonces habia
estado«suspendida» por falta de medios técnicos. Para otros, por el contrario, el
sonido se recibid como un auténtico instrumento de degeneracion del cine, como
una incitacion a hacer justamente del cine una copia, un doble de la realidad a
expensas del trabajo sobre la imagen o sobre el gesto”, en otras palabras, para
unos el cine empezaba en realidad con el sonoro, el cual se acercaba de manera
perfecta mas a la realidad a diferencia del mudo, mientras que otros tardaron

mucho en aceptar la presencia del sonido en sus filmes.

Por ejemplo, cambiaria la estética en lo sonoro si a Metropolis (2001) se

convirtiera en un film mudo y Metrépolis (1926) tuviera voces. Esto crearia otro

modo de apreciar el film y de concebirlo como bello o feo. Seguramente para el

director del cine clasico, lo mudo ganaria un grado de belleza mayor al cine
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sonoro, mientras que para el Director actual las voces, la musica y los efectos del

ambiente darian una interpretacion mas cercana a la realidad.

Otro de los aspectos es el color, el cual tiene una relacion larga, fructifera con el
cine y que tiene dos posturas. La primera es el blanco y negro que en el caso de
Metrépolis (1926) lo embellece, pues la ausencia de color crea un mundo
dramatico, frio y oscuro algo que se adapta apropiadamente a la intencién del film
que usa el blanco y negro como un alejamiento de la realidad , y dando paso al
mundo interior del director. Mientras que el color en Metropolis (2001), es mas
comparado a la realidad, ya que el mundo lo vemos en color, pero al ser

animacion se da el color en forma de pintura digital a través de diversos software.

Sin embargo, el cine no se limita al color como algo formal, sino que también
maneja ciertos significados que le dan mas sentido al film. Segun Cassetti y Di
Chio (1990), “el cine activa ciertos cddigos cromaticos presentes en la cultura: La
gama de las reacciones perceptivas ( El verde que relaja, el azul que tranquiliza, el
rojo que excita) y las referencias ideologicas (El rojo como progreso) y asi
sucesivamente”, por ejemplo En metrdpolis (2001), el contraste de colores crea un
embellecimiento de la ciudad generando en el ojo del espectador una sensacion
de armonia, ademas el color rojo que es muy predominante en la mayoria de
escenas tiene una fuerte referencia ideoldgica del poder y los partidos politicos

dentro del film.

Ahora bien, el cine al ser una obra de arte es susceptible de ser estudiada, como
un cuadro con cualquier tipo de técnica. La pregunta que queda es ¢ como se
aprecia la estética visual en el arte tradicional y en el cine?, Segun Pezzella
(1996)Explica que “La formula de Andre Bazin ( tomada de Leon Battista, el gran
tedrico del renacimiento), al calificar el cuadro de ventana abierta al mundo ;sino
como una ventana ,el cuadro deja ver un fragmento de un mundo imaginario”,
entonces si en el arte tradicional, el cuadro es el maximo registro de algo

expresado, entonces la unidad mas importante del cine es la imagen como plano o
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encuadre. Tanto el cuadro como el plano tienen algo en comun y es el limite, es
decir el director Fritz Lang al mirar los esplendorosos rascacielos en estados
unidos decidid llevar esta escena a su film, pero en el proceso del cine le toco
limitarla mostrando solo algunos rascacielos. Enfrentarse al plano como el nuevo
cuadro de la modernidad implica un nuevo reto, pues la imagen cinematografica
no es estatica. De esta forma el cine como su nombre lo indica (El arte de la
imagen en movimiento), necesita del “montaje” para destacar mas sus

caracteristicas como arte.

Aumont (1983) concibe el montaje como “la organizacién de planos de un film en
determinadas condiciones de orden y duracion”, en otras palabras, el objeto sobre
el que se ejerce el montaje no solo son planos sino también elementos sonoros,
los cuales se encadenan para crear un todo. El montaje como trabajo técnico que

consiste en cortar y pegar, tiene tres pasos:

Aumont (1983), propone tres etapas en el montaje. Seleccion, combinacion,

empalme

1. Una seleccién de los rushes a planos, unos elementos son utiles otros se

constituyen descartes.
2. Un enlazado de planos seleccionados en un cierto orden

3. Finalmente se determina con un nivel preciso la longitud exacta que conviene

dar a cada plano.

Asi pues, el montaje es un proceso de toma de decisiones por parte del director y
del montajista, los cuales jerarquizan las imagenes desde las mas importantes
hasta las menos relevantes, para después crear un producto que contemple un

todo.

Cuando un plano esta solo no tiene el mismo efecto que cuando siguiente a este

hay otro plano y asi sucesivamente. De esta manera aparece la teoria dialéctica
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de Eisenstein, que Pezzella (1996) explica como “la relacion general que se
establece entre dos fendmenos discontinuos. En el caso mas simple puede
tratarse de dos planos, pero la relacion puede incluso subsistir entre dos
secuencias, o incluso entre dos mitades de un film”, en otras palabras la relacién
de dos planos 0 mas crea un nuevo punto de vista mas interesante que un
elemento individual. Por ejemplo en Metrépolis (2001) si se aprecia la imagen de
Tima sobre el tejado simplemente veremos una imagen, un instante, pero que
pasaria si esa imagen se empieza a desarrollar por medio del movimiento hasta la
imagen final que es la misma tima sobre el tejado, pero mirando hacia el cielo y
con una paloma sobre su hombro. De esta forma evidenciamos la magia que tiene

el montaje en el cine.
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15. CONCLUSIONES

El estudio cinematografico desde el campo de la produccién lleva a pensar al
director como un actor importante en la toma de decisiones de los aspectos
técnicos, narrativos y estéticos de una pelicula. De esta forma, al hacer uso de
estos recursos, los directores Fritz Lang y Rintaro crean algo factible para el
espectador, y es su mirada intima, expresada en un mundo de Hombres y robots
que se destruyen por su condicion de ser diferentes pero que a la vez se juntan

por una dependencia de ambos.

El titulo Metropolis ha hecho parte de la historia a través de sus diferentes
adaptaciones, destacandose mas de ochenta afos de diferencia entre un film y
otro. El primer film de Metropolis fue realizado por Fritz Lang en el afio 1926, el
cual se inspiro en la obra literaria de su esposa Thea van Harbou, mientras que el
segundo Film realizado en el aino 2001 por los directores Rintaro y Katsuhiro

Otomo, fue inspirado en el primer film, y en el cdmic de Osamu Tezuka.

Se pudo evidenciar que cada film tiene una influencia de acuerdo a la época. Fritz
Lang creo un film mas ideoldgico que responde a los factores sociales de la época
como la industrializacion y el auge del nacionalsocialismo en Alemania, mientras
que Rintaro realizo un film con un interés comercial y con la idea de llevar a las

salas de cine la obra narrativa del dibujante Osamu Tezuka.

También se pudo evidenciar, problemas como la temporalidad, las circunstancias
socio-historicas y las decisiones de la produccién que afectan la calidad de la obra
cinematografica. Actualmente el film metrépolis del afio 1926 tiene diferentes
versiones pero todas incompletas, por motivos de las guerras y por decisiones
ideoldgicas de la productora UFA. Por otro lado, el film realizado en el afio 2001,

evidencia también problemas de contenido que se dan por las decisiones de
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proyeccion en algunos paises por parte de los productores. De esta manera, dicho

contenido fue eliminado del lanzamiento en DVD para algunos paises.

El tratamiento técnico que le dan los directores a cada film se da de acuerdo a los
condicionantes de produccion y tecnolégicos de cada época. El primer film es
mudo y a blanco y negro, mientras que el segundo film es a color y tiene sonido.
Ademas Lang creo un film con personajes y ambientes representativos de la
realidad, mientras que Rintaro realizo un film animado que se convierte en una
realidad irreal caracteristica de los dibujos animados. De esta forma la nocion de
cbdigo profundizada por Metz se vuelve valida, pues cada film desde lo técnico,
narrativo y estético, responde a unos cédigos o leyes que enmarcan la produccién

de cada época, (cine clasico, cine contemporaneo, cine moderno, etc).

Respecto a la iluminacién, se puede evidenciar que se da de forma diferente en
cada film. Por un lado, Metrépolis (1926), plantea la iluminacién desde el
claroscuro proveniente del expresionismo aleman; la intencién que tiene el director
con el claroscuro es crear en los personajes y en el ambiente una intencion
dramatica y violenta. Mientras que en Metropolis (1926), la iluminacién se da
desde el monitor, en el cual por medio de un software se regula el nivel de luz en
el film; Ademas la luz en este film cumple una funciéon que consiste en destacar
algunos personajes sobre otros. Por ejemplo en el film Metrépolis (2001), se
evidencia la imagen de Tima y el robot Albert, los cuales se encuentran en los
desagues de la ciudad. Alli se aprecia como Tima se destaca mas que Albert, por

el hecho de estar iluminada por un rayo de luz.

Se puede apreciar que la composicién de cada film es diferente. Lang utiliza el
plano como unidad de montaje, el cual se crea a partir de la camara, registrando la
realidad a partir del movimiento. En Metrépolis del afio 2001, la unidad de montaje
es la ilustracion, la cual se da por medio de procedimientos de programacién que

llevan a crear un movimiento simulado de la realidad o representacion abstracta.
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También se pudo evidenciar que el sonido es diferente en ambos Films. Metrépolis
1926, hace parte del cine mudo, el cual se podria considerar no mudo, ya que
habria que entender los condicionantes de la época para entender como el
espectador comprendia lo que el personaje en el proyector hablaba a través de
sus labios. De esta manera, se podria concluir el cine mudo como “vococentrista”,
es decir todas las acciones de la voz se hacen audibles a través de generar planos
cinematograficos en el rostro del actor o actriz (caracteristica del cine clasico),
con el fin de atraer la atencién de la vista del espectador. Ademas, en Metrépolis
1926 existe una funcion asincrénica en su banda sonora, la cual es externa al film.
Por otro lado, Metrépolis (2001) hace parte del cine sonoro, el cual es sincronico,
es decir el audio y el sonido se producen juntos y es interno en el film. En la banda
sonora, Metropolis de Rintaro presenta algo particular y novedoso para el cine de
ciencia Ficcion que es una ciudad tecnoldgica evocada a través de la musica jazz
.De esta forma, el sonido y la imagen genera unos contrastes que hacen mas
interesante al film. Por ejemplo, es destacable como se usa el jazz en un film

infantil a aun asi es estéticamente bello para el espectador.

Por otro lado, un film al ser narrativo cuenta historias que pueden ser tanto una
serie de eventos ficticios pero también reales. De esta forma, Fritz Lang y Rintaro
narran a partir de la realidad en la que estan inmersos, es decir del presente,
caracterizado por la industrializacion, las maquinas, la tecnologia y sus
consecuencias. Sin embargo, esta realidad se vuelve simbodlica en el cine y
adquiere un valor de ficcion, por lo que encontramos mundos futuros que se
convierten en relatos de anticipacion, ademas los mundos imaginarios creados por
los directores se vuelven oniricos, creando ambientes y personajes miticos como
el Zigurat, Los robots, Tima, Maria entre otros. Dicho de otra manera las obras
cinematograficas de Metrépolis son realidades friccionadas creadas por cada

director.

Algo comun en ambos Films, es la ciudad como espacio de narracion, es decir la

ciudad como reflejo del mundo es el espacio utilizado en los film de anticipacion.
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Ambos film muestran mundos opuestos pero complementarios. Por un lado, esta
la ciudad-superficie, mas convencional, la cual refleja el orden establecido y la elite
que gobierna la ciudad, mientras que la ciudad-subterranea es oscura, solitaria y
clandestina. De esta forma, la ciudad se narra a partir de estos significados, pero
también se puede evidenciar que esta se narra a través del recorrido que hace el
protagonista por toda la ciudad, en otras palabras se refiere al viaje como unidad
narrativa y de acciéon que permite la interaccion y la transformacién de los

personajes en la ciudad.

Ahora bien, algo en comun entre los dos film es que ambos directores se basaron
en la tradicion de la literatura de ciencia ficcion que data de 1942, época donde
Isaac Asimov en su relato Runaround, establece las leyes de la robdtica. De esta
forma, la ley se convierte en recurso narrativo de la maquina, a través de la
prohibicion, la obligacién y la privacion. Por ejemplo en ambas versiones se puede
ver como el acceso de los robots o los obreros hacia la superficie se convierte en
una infraccion. Otra ejemplo, es cuando Tima intenta dispararle a Rob, el cual la

persuade diciéndole “Tima yo soy humano”, por lo que Tima no lo hace.

Se pudo evidenciar que el montaje no solo es técnico sino también narrativo, el
cual se plantea desde la dialéctica de Eisenstein y que se puede ver en los dos
film de Metropolis. De esta forma, en cada film se puede apreciar planos donde
hay un maltrato hacia la maquina, que mas adelante creara una consecuencia a
través de planos donde se pueda ver la sublevacién de la maquina. De esta forma,
la dialéctica del montaje lo que crea es una causa y efecto como si un
acontecimiento diera paso a otro mas complejo, en este caso el maltrato hacia la

maquina lleva a que el film finalice con la maquina haciendo de las suyas.

La maquina también se narra como una construccion cultural llena de significados,
los cuales se manifiestan en los dos film en los siguientes aspectos. A parte de su

significado formal, la maquina se narra como progreso de una sociedad, pero
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también representa la anticipacion, es decir como el uso indebido de robots en el

futuro puede crear destruccion.

En el tratamiento estético que le dan los directores a sus film, se pudo evidenciar a
partir de Umberto eco que lo bello y lo feo son conceptos relativos a una época y
estos se transforman, pues cambian de acuerdo a las nociones culturales de las
personas. De esta forma, en Metropolis del afo 1926 predomina la estética del
expresionismo aleman que se caracteriza por la expresion de los sentimientos y
las emociones del autor, a través de la violencia en la lluminacién, la
escenografia, la mimica exagerada, el maquillaje y el vestuario estilizado. Mientras
que en Metrépolis del afo 2001, se caracteriza por una estética manga,
proveniente de los afios 40, la cual se caracteriza por un trazo redondeado y

estilizado.

El cine como recurso técnico muestra desde la estética una nueva
faceta caracterizada por las distintas épocas del cine y su desarrollo en
relacion a los recursos tecnoldégicos con los que se cuenta para crear un
film. En otras palabras, la estética en lo técnico se caracteriza en como
los directores y expertos cinematografico de épocas diferentes llegan a
fuertes confrontaciones sobre lo que es considerado para cada uno
como lo bello y ideal, o por el contrario, lo feo y malo. Por ejemplo, para
los directores de cine clasico el aspecto sonoro lo ven poco atractivo, mientras que
para los directores actuales no podrian concebir un film sin sonido. De esta
manera, cambiaria la estética en lo sonoro si a Metropolis (2001) se convirtiera en
un film mudo y Metropolis (1926) tuviera voces. Esto crearia otro modo de apreciar
el film y de concebirlo como bello o feo. Seguramente para el director del cine
clasico, lo mudo ganaria un grado de belleza mayor al cine sonoro, mientras que
para el Director actual las voces, la musica y los efectos del ambiente darian una

interpretacién mas cercana a la realidad.
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Una de las primeras formas para manifestar a la maquina como obra artistica es
su caracter “mimético”, que se da en la medida que el hombre quiere crear vida a
Su imagen y semejanza recreando hermosas esculturas moviles como Tima o
Maria falsa. De esta forma, la figura de la maquina en el cine es representada a
través del metal, los circuitos eléctricos, pero también de la manipulacion genética
y de la cirugia estética. La maquina también es una construccion cultural,
construida a partir de yo que se pregunta por medio de la maquina ¢Quiénes
somos?, con respecto al mundo que nos rodea y como de cierta manera se sale

de las manos del hombre cuando hace uso indebido de algo.

Ahora bien, se puede evidenciar que la creacion artistica de la maquina por parte
del hombre no es solo unidireccional, sino también bidireccional, es decir el robot
también es artista, el cual interviene en el hombre a través de la misma tecnologia.
En otras palabras, hay una obra artistica de performance, en la cual hay una
mejora del cuerpo humano a través de la protesis también una metamorfosis o
mutacion de los cuerpos. De esta forma, damos paso al Cyborg como elemento
estético de los Films estudiados. Un buen ejemplo de la estilizacion de la maquina
en el hombre es el Doctor Rotwarg de Metropolis 1926, el cual tiene una mano
mecanica, mientras que en Metropolis 2001, el Doctor Laughton esta dotado de un

0jo bidnico y proétesis tecnoldgicas en diferentes partes de su cuerpo.

También se pudo evidenciar en los dos film de Metrépolis, la integracion hombre-
maquina como un tipo de relacion que se convierte en una disolucién de los limites
o peérdida de fronteras entre ambos, lo que conduce a su homogeneidad. Esta
pérdida de fronteras entre hombres y maquinas lleva a concebir dos tipos de
integracion: de un lado, la integracion enddgena, que se caracteriza por ser una
construccion extensiva donde se da una maquinizaciéon de lo humano. Por otro
lado, la integracion exdgena, es una logica de construccion mimética, en la cual
hay una humanizacion de lo maquinal. Ademas, se pudo encontrar en los film
Metrépolis, las diferentes integraciones, como los robots, los automatas y los
Cyborg.
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En primer lugar, encontramos al Robot que segun Gutiérrez (2009), es una
“Maquina o ingenio electrénico programable, capaz de manipular objetos y realizar
operaciones, antes reservadas solo a las personas”. De esta forma, se puede

encontrar en Metropolis ejemplos de robots como Maria robot o Albert.

En segundo lugar, estan los automatas que son maquinas dotadas de facultad
intelectiva, que tienden al ser humano en apariencia o forma y que tienen en su
interior los principios que rigen sus funciones, movimientos y decisiones”, de esta
manera, el automata es la mimesis del cuerpo y sus capacidades internas. Asi
pues, Tima es un ejemplo de autdmata, el cual es construida a partir de 6rganos

artificiales.

Por ultimo esta el Cyborg, que segun Koval (2006) “son hombres potenciados por
medio de artilugios mecanicos mostrando de esta forma una maquinizacion de lo
humano”. Por ejemplo, El doctor Laughton, el Doctor Rotwarg y los obreros se

convierten en Cyborg.

De esta forma, en los film podemos encontrar el concepto de “prétesis” donde la
maquina se convierte en esa extension mejorada, la cual realiza todas las
funciones del hombre, pero también cambia su manera de pensar y vivir. En
Metrépolis del afio 1926, las maquinas industriales configuran no solo la actividad
cotidiana del obrero que es tirar de palancas como si esta fuera la extensién de su
mano, sino también la nocién de tiempo y espacio (espacio-temporal), en relacion

a que tienen que cumplir un horario en la operacion de la maquina.

Otra de las relaciones que se descubrié en la integracidn hombre-maquina son los
conceptos de “humanizacién y deshumanizaciéon” de la maquina. Si bien, el
autémata antropomorfo se humaniza cuando el hombre le da la apariencia
humana, sus movimientos, acciones y la capacidad de decision. En el film
metrépolis del afio 2001 el bardn rojo hace lo imposible porque el ser artificial que

esta gestionando con sus dineros sea idéntico a su hija y porque tenga los
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mejores privilegios. De esta forma entra en juego lo ontoldgico, donde la maquina

adquiere alma y se hace consciente de su propia existencia.

En relacion a la deshumanizacion, la maquina es subestimada y vista como un
objeto que sirve a los humanos, por lo tanto es susceptible de ser maltratada. Esto
se puede evidenciar en Metrépolis (2001), donde Rob destruye a los robots sin
piedad, mientras que en Metrépolis (1926), la maquina maltratada es simbolizada

por medio del obrero, el cual trabaja sin parar en las industrias.

Otra de las relaciones en los Films que fueron estudiados, es “el poder” que viene
de cada bando y la lucha de los oprimidos contra los opresores. Esta lucha de
opuestos da paso a otra relacion, “el miedo”, que puede ser los temores de la
humanidad hacia la sublevacion de las maquinas, o por el contrario, el miedo de
la maquina hacia la violencia humana. Para ello, a partir de las representaciones

del futuro propuestas por Schumm, se clasificaron los dos film de Metrépolis.

Por un lado, metropolis del afio 1926 se clasifica como cine de rebelidén que se
caracteriza por “la necesidad de los sujetos de escapar hacia un exterior
idealizado, es el caso de la emancipaciéon de sujetos sometidos por la tirania”
Schumm. Mientras que en Metrépolis 2002, se clasifica como cine de alteridades
que se caracteriza por “el androide que adquiere conciencia de si mismo o el
marginado que subvierte el orden o el cine de contingencia que se caracteriza por
las consecuencias azarosas de la innovacion tecnoldgica que ocasionan que las
maquinas, computadoras, robots, androides y sistemas virtuales se amotinan

contra la sociedad humana”
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distribucion (alquiler, préstamo publico e importacion) y los demas derechos
comprendidos en aquellos, que me corresponden como creador de la obra objeto del
presente documento. También autorizo a que dicha obra sea incluida en bases de datos.
Esta autorizacion la hago siempre que mediante la correspondiente cita bibliografica se le
de crédito a mi trabajo como autor.

Con todo, en mi condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes
citada con arreglo al articulo 30 de la Ley 23 de 1982. PARAGRAFO: La presente
autorizaciéon se hace extensiva no sélo a las facultades y derechos de uso sobre la obra
en formato o soporte material, sino también para formato virtual, electrénico, digital,
Optico, usos en red, internet, extranet, intranet, etc., y en general para cualquier formato
conocido o por conocer.

EL AUTOR - ESTUDIANTES, manifiesta que la obra objeto de la presente autorizacién es
original y la realizo sin violar o usurpar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra
es de su exclusiva autoria y tiene la titularidad sobre la misma. PARAGRAFO: En caso de
presentarse cualquier reclamacion o accién por parte de un tercero en cuanto a los
derechos de autor sobre la obra en cuestion, EL ESTUDIANTE - AUTOR, asumira toda la
responsabilidad, y saldra en defensa de los derechos aqui autorizados; para todos los
efectos la Universidad actua como un tercero de buena fe.

Firma (s),

CC. 1088261859 CC. 1088261859

Pereira, 22 de Junio de 2012.
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