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A TRAVES DE LA HISTORIA.

el hombre ha intentado extrapolar la realidad de su entorno
para imaginar el futuro, y a la vez, analizar el presente y el pa-
sado. La clencia ficcidn, a través de la literatura y el cine, ha ser-
vido como herramienta para que dicho anélisis de la temporali-
dad esté alalcance de un gran piiblico. De esta forma, podemos
presenciar un recorrido de la sociedad y la tecnologia haciendo
uso de la imaginacién.

Desde sus primeros antecedentes en el siglo XVI, la ciencia
ficcién ha tenido como objetive crear una “especulacion realista
sobre posibles eventos futuros, basados sélidamante en un co-
nocimiento adecuado del mundo real, pasado y presente™ con
un enfoque optimista sobre el progreso de la tecnologla, aungue
con una constante preccupacién sobre la pérdida del lado hu-
mano en la sociedad. Sin embargo, a principios de la década de
los ochentas, se redefinié el género con la aparicién de un gru-
po de escritores que se desprendieron del mito futurista que la
ciencia ficcién cldsica habla creado. Asl como Hugo Gernsback
e Isaac Asimov habian imaginade grandes metrépolis pulcras y
funcionales, los nuevos autores del naciente cyberpunk creaban
un contexto inverso donde el mundo se asfixiaba en la decaden-
cia de su propio progreso. No es una literatura esperanzadora

ni sofiadora, sino un crudo reflejo del presente en el que el ser
humano adopta una actitud pasiva ante la tecnologia que rd-
pidamente lo rebasa. A diferencia de la ciencia ficcidn cldsica,
que giraba alrededor del tema espacial y la humanizacién de las
méquinas, el cyberpunk exploraba una nueva paranoia sodal: la
transformacién del humano en méquina.

Neuramante (1984), de William Gibson, es la novela que defi-
nié completamente al género y su estética. En ella se puede ob-
servar un universo completamente original, creado a partir del
contexto histérico y social del que se desprende, no como una
exageracion del presente, sino como una advertencia sobre el
futuro. De esta forma, 2 casi andnima importancia de William
Gibson en el mundo moderno es tal, que ha sido responsable de
acufiar palabras y conceptos tan comunes en la actualidad como
“ciberespacio® y "realidad virtual”. Bruce Sterling escribe en el
prefaclo a la antologia Quemando Cromeo de Glbson: “podemos
jugar con Grandes Ideas porque el extravagante colorido de
nuestros origenss de revista barata nos hacen parecer inofen-
sivos... Soh muy pocos los que se sienten obligados a tomarnos
en serio; y no obstante, nuestras ideas se filtran en la culturs, la
recorren, burbujeantes, invisibles...”2,

"Helnlein, Robert A.; Cyril Kombluth, Alfred Baster v Robert Bloch {1958). Science Ficton: I¥'s Na-
ture, Foults and Virtues. The Sclence Petion Nevel: Imogination and Socka! Critickem. Universidad de
Chicago: Advent Publishers.

3 Glbson, Willtam [e6). Quemando Cromo. Barcelona: Minotauro; p. 9.
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La presente investigacion tiene como objetivo describir el
universo visual que William Gibson creé desde sus primeros
cuentos, reunidos mis tarde en Quemando Cromo, obra que
sirvid como inspiracién para la creacién de la obra grafica que
acompafia este texto. Asi el lector comprendera la importancia
del cyberpunk como subgénero literario de ciencia ficcién, pero
sobre todo, la innegable y creciente resonancia que ha tenido en
la cultura popular de la era posmoderna, de la cual seguramente
se convertird en un icono y que podemos definir como un “com-
plejo conjunto de rupturas radicales, resultado de una culturay
estética dominantes, asi como del sistema mediitico (social y
econdmico) en el que vivimos”.? Como Frederic Jameson opina:
el cyberpunk “es para muchos, la expresién literaria suprema del
postmodernismo y adn del capitalismo tardio®* Scott Bukat-

man también sustenta que “aunque el movimiento llegd a su fin
casi tan pronto como comenzo..., su impacto se ha sentido y sus
técnicas han sido absorbidas, a través de numerosas disciplinas
culturales y mediaticas™s.

El texto se divide en dos partes: la primera es una investi-
gacidn sobre la literatura cyberpunk y los principales elementos
de la estética visual en la obra de William Gibson; la segunda
describe el proceso que se llevd a cabo para realizar las ima-
genes inspiradas en Quemando Cromo. 5i bien Neuromante es la
principal fuente de informacién para esta investigacién y parael
cyberpunk en general, es importante mencionar que para la pro-
duccién de imdgenes decidi ilustrar las obras previas a la primer
novela de Gibson, tomando como inspiracién los diez cuentos
recopilados en Quemando Cromo.

s McCaffery, Larry (1951). Storming the Reality Studio: A Casebook of Cyberpunk and Postmedern Fiction.

Londres: Duke University Press; p. 2.

4 Jameson, Frederic {1991); Postmadernism, or, the Cultural Logic of Lete Capitalism: Post-Contemporary

Imterventions, Ditham: Duke University Press; p. 419

s Bukatman, Scott (1953). Termimal Identity: The Virtual Subject in Postmodern Science Fiction, Londres:

Duke University Press; p. 137.
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BUNK

Lol ANTECEDENTES

EL cyberpunk nace de una mezcla de géneros literarios y cinema-
togrificos, retomando cualidades que forman un collage visual
y narrativo que sumerge al lector en un universo fantdstico, y al
mismo tiempo, crea una conciencia social acerca de temas con-
tempordneos. Su origen temdtico se fundamenta en la inconfor-
midad social y la contracultura, pero se enriquece del abanico
visual de la cultura popular de los afios ochentas y los efectos
visuales del cine de ciencia ficcion.

Visualmente, el cyberpunk toma elementos de las peliculas
futuristas TRON y Blade Runner (1982) para crear un paisaje de
nedn donde predomina la publicidad y los medios masivos. Ade-
més, arroja otros elementos del film noir de los cuarentas y del
movimiento punk de los setentas, logrando una combinacidn
tinica que puede parecer incoherente al principio, pero con fuer-
tes fundamentos bajo el contexto narrative en que se desarrolla.

149 CIBNCIA FICCION

La ciencia ficcion es un género literario que trata el tema del im-
pacto de la ciencia actual o imaginaria en la sociedad o sus in-
dividuos. Explora las consecuencias probables de alguna trans-
formacién improbable o imposible de la condicién basica del
ser humano U otro tipo de vida inteligente. Es dificil definir este
género, pues abarca un gran espectro de temas y subgéneros
que incluyen: teorias del futuro o temporalidades alternativas;

la vida en el espacio exterior y vida extraterrestre; principios
tecnoldgicos o cientificos alternativos a la realidad, catistrofe
ecolégica, etcétera.

Debido a que el consenso para definir este género es compli-
cado, su origen continda en discusion. Algunos mencionan textos
antiguos como el Poema de Gilgamesh y la mitologfa griega, y otros
defienden Frankenstein de Mary Shelley. Lo que es seguro es que
a través de la historia el hombre ha utilizado su imaginacién para
combinar la ficcién v la ciencia y crear universos paralelos que
permitan un andlisis de la realidad y su contexto histérico.

Literatura semejante a la ciencia ficcién moderna surgié en
Europa desde el siglo xvi. Los descubrimientos de la ciencia y
el despertar de la Ilustracidn inspird a la literatura con estos
avances. La novela Utopio de Tomds Moro, publicada en 1516,
dio nacimiento al tema utdpico que continda siendo comiin en
la actualidad. Mds tarde, algunos escritores como Johannes Ke-
pler, Francis Godwin y Cyrano de Bergerac, comenzaron una lar-
ga tradicion de literatura sobre viajes a la luna y otros destinos
extraterrestres.

En 1818 se publica por primera vez Fronkenstein de Mary She-
lley, que para muchos es el primer trabajo que se puede etique-
tar como "Ciencia Ficcién®. Esta novela, comiinmente ligada al
género de horror gético, introduce temas ficticios como el uso
de la tecnologia para logros aiin imposibles en la época y un



TO<<

analisis de la condicion humana desde la perspectiva del indivi-
duo rechazado o excluido. En ese mismo siglo, la ciencia ficcion
adquiere una gran notoriedad con los trabajos romanticos de
Julio Verne y la critica social de H. G. Wells.

La ciencia ficcién americana comienza en 1926, cuando Hugo
Gernsback funda la revista Amazing Stories, dedicada exclusiva-
mente a publicar cuentos y articulos sobre este tema. En esa
época, estos textos no se tomaban con seriedad dentro de la
literatura, mas bien se vendian como sensacionalistas. Sin em-
bargo, ésta y otras revistas (como Weird Tales, Astounding Stories
y Wonder Stories) lograron que el publico tomara conciencia de
las historias de especulacion cientifica.

Durante las décadas siguientes, continud creciendo con au-
tores importantes como Isaac Asimov, A.E. Van Vogt, Arthur C.
Clark y Robert A. Heinlein, quienes fueron protagonistas de la
Epoca Dorada de la ciencia ficcion durante los afios cuarentas y
cincuentas. También hubo un gran impacto en el cine y la televi-
sion, y obtuvo una gran auge durante esos afios.

En los afios sesentas, bajo lainfluencia de William Burroughs,
surgio el género New Wave. Y mientras que esta literatura no in-
cluia todo el caracter cientifico de la ciencia ficcion, giraba en
gran parte alrededor del impacto de la tecnologiay la ciencia en
la modernidad. El género se volvié mds surrealista y psicoldgico
con los trabajos de Frank Herbert, J.G. Ballard, Phillip K. Dick y
Theodore Sturgeon.

1.0.2 PULP FICTION

Es un género de ficcion que retrata el crimen y la violencia de
una forma cruday obscura. Dio origen a gran nimero de histo-
rias de detectives publicadas durante las décadas de los vein-
tes y treintas. El pionero del género fue Carrol John Daly, pero
se popularizé con los textos de Dashiell Hammet y Raymond
Chandler. Desde su comienzo, las novelas también conocidas
como “hardboiled” fueron publicadas por revistas llamadas
“pulp magazines”, llamadas asi por el papel de pulpa de madera
de bajo costo en el que se imprimian. Se caracterizaron por ilus-
trar en sus portadas escenas de crimen y suspenso con vastas
insinuaciones de sexo y violencia, dirigidas a los hombres de la
clase trabajadora.

Su narrativa en primera persona utilizaba un lenguaje po-
pular y oraciones cortas parecidas al del periodismo. Predomi-
naban las historias de detectives en paisajes urbanos repre-
sentados como corruptos, amenazantes y desorientadores, co-
munmente comparados con un laberinto oscuro y confuso que
retrata el lado oculto del respetable modo de vida Americano. El
personaje principal se caracteriza por ser un investigador solita-
rio y de personalidad severa, que se enfrenta cara a cara con la
corrupcion y la violencia.

1.0.9 PlLA NOIR

Es un término utilizado para describir un género cinematografico
que sobresalid durante la década de los cuarentas. Se destaco
por poseer un estilo visual radical, un modo de narracién comple-
joy un evidente interés en el perfil psicologico de los personajes,
a través de historias policiacas en las que los individuos se sien-
ten atrapados por el miedo y la paranoia o manipulados por el
poder del deseo sexual. Frecuentemente se describen las obras
del film noir como “thrillers psicoldgicos” o “dramas mdrbidos con
una poderosa implicacion Freudiana”. Este género encontrd un
nicho importante dentro del Existencialismo francés, reflejando
la angustia y pesimismo de los intelectuales de dicho periodo.
Generalmente, los protagonistas son un antihéroe masculi-
noy la femme fatale de caracter duro y seductor; la ambivalencia
moral, el crimen, las complejas contradicciones en los motivos y
eventos, conspiran para que el publico experimente la angustia
y desesperacion del auténtico film noir. El contraste entre per-
sonajes masculinos y femeninos es claramente marcado: el tra-
bajador de clase media, débil y pasivo ante las pasiones que lo
encaminan a escapar de su vida frustrada, se convierte en anti-
héroe cuando demuestra rasgos de coraje para enfrentar alguna
adversidad; en cambio, la femme fatale personifica la moderni-
dad a través de su sexualidad insaciable y sed de poder.
Andrew Spicer sostiene que “su iconografia consiste de ima-
genes de la ciudad nocturna, sus calles humedas de lluvia que
reflejan las parpadeantes luces de neén™®, ademas de un com-
pleto repertorio de callejones, embarcaderos y bares. El film noir
se caracteriza por el uso de altos contrastes y claroscuros en la
iluminacion, asi como complejas composiciones en los encua-

dres. Ademds hay un insistente uso de recursos como flashbacks y
narradores en primera persona. Entre las obras cinematograficas
mas representativas del film noir estan: The Maltese Falcon (1941),
Murder, My Sweet (1944), Double Indemnity (1944) y Laura (1944).

1.2 EL GENERO LITERARIO

La cienciaficcion “clasica” se arraigaba en ideas altamente ima-
ginativas que proyectaban fenémenos cientificos, la cual originé
historias muy estilizadas de colonias espaciales y naves volado-
ras. La renaciente ciencia ficcion fue diferente porque incorpo-
raba situaciones de la época (sociales y tecnoldgicas) para ima-
ginar el futuro del mundo. Como Steve Brown senala: en vez de
imaginar visiones de un universo completamente nuevo, fueron
capaces de reunir “partes de la realidad y retribuirlo a los lecto-
res que ya vivian en el Sprawl” de Gibson, fueran conscientes de
ello o no”.# Eso cimentd el contexto que ayudaria a categorizarla
como un nuevo género llamado cyberpunk.

La palabra “cyberpunk” aparecié por primera vez en 1983,
como titulo de un cuento de Bruce Bethke, publicado en la re-
vista de ciencia ficcion AMAZING. Originalmente, el término fue
creado para definir una yuxtaposicion de la rebeldia del punk y
la tecnologia avanzada que representara a los hackers adoles-
centes que aparecen en el cuento de Bethke. La fusion de las
palabras cyber y punk aparenta ser en un principio una combi-
nacion de términos opuestos, pero mas tarde definiria todo un
movimiento de subcultura.

Cyber se deriva de cibernética, ciencia interdisciplinaria que
tiene como objeto el control y comunicacién en el animal y en
la maquina, seglin Norbert Wiener, padre de esta rama de las
matematicas. Se dice que la cibernética estudia los flujos de
informacién que rodean un sistema, sean animados o inanima-
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dos y que se encarga de los problemas de control, recursividad
e informacion. En la actualidad, la cibernética esta dirigida a los
sistemas matematicos que programan una computadora o inte-
ligencia artificial.

Por otro lado, el punk es un género musical rapido y agresivo,
que se desarrollé durante los afios setenta en Londres y Nueva
York. A pesar del éxito de grupos como The Ramones, The Sex
Pistols y The Clash, lo que ha llamado la atencién de la socie-
dad es el movimiento de subcultura y la ideologia alrededor del
punk. Sus tendencias politicas incluyen antiautoritarismo, nihi-
lismo, anarquismo, socialismo, anticapitalismo, y sobre todo, la
busqueda de la libertad individual. Larry McCaffery explica que
la influencia del género musical en el cyberpunk radica esencial-
mente en “desafiar las normas estéticasy culturales; una actitud
de desconfianza hacia el lenguaje racionalista y demas discur-
sos utilizados por el capitalismo legal, politico y consumista™s.

William Gibson, uno de los cinco autores asociados al naci-
miento del cyberpunk, es reconocido por crear los cimientos en
su novela Neuromante. Bruce Sterling, Rudy Rucker, John Shirley
y Lewis Shiner, los otros cuatro escritores que impulsaron el mo-
vimiento, coinciden en que Neuromante de Gibson influyd tajan-
temente en la categorizacion de la nueva ciencia ficcion como
cyberpunk.

La literatura cyberpunk generalmente gira alrededor de per-
sonajes marginados en un sistema cultural tecnolégicamente
avanzado. Las historias cyberpunks incluyen estos “sistemas”
que dominan el entorno, ya sea un gobierno opresor, una corpo-
racion totalitaria y paternalista o una religion fundamentalista.
Dichos sistemas existen y gobiernan a través de la tecnologia,
especificamente la que obedece a la informacion y la comunica-
cion, mediante una ideologia de “controlar para mejorar”. Mu-
chas veces, estos sistemas tecnoldgicos se extienden hasta sus
individuos humanos, a través de implantes cerebrales, protesis
mecanicas, organos clonados o genéticamente modificados,

e 0 0 0 0 0 0 £ 6 0 (6 (6 6 0 6 6 60 60 60 60 60 60 (60 (60 (60 6 6 6 6 6 60 60 60 60 (60 (60 (60 (60 (60 (6 60 60 60 60 60 60 60 (60 (60 (60 (60 (60 6 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 6 6 6 60 60 6

¢ Spicer, Andrew (2002). Film Noir. Inglaterra: Pearson Education Limited; p. 4.

7 La trilogia Sprawl se conforma por las tres primeras novelas de Gibson: Neuromante, Conde Cero
y Mona Lisa Acelerada

® Brown, Steve. Before the Lights Came on, en McCaffery, Larry (ed.) (1991). Storming the Reality

Studio: A Casebook of Cyberpunk and Postmodern Fiction.
°McCaffery, Larry (1991). Storming the Reality Studio: A Casebook of Cyberpunk and Postmodern Fic-
tion. Londres: Duke University Press; p. 288. Duke University Press; p. 177.
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etcétera. De esta forma, los humanos se vuelven parte de esta
“maquina”. . G. Ballard nos dice: “La ciencia y la tecnologia se
multiplican a nuestro alrededor. Cada vez més son ellas las que
nos dictan el lenguaje en que pensamos y hablamos. Utilizamos
ese lenguaje o enmudecemos.”™*

Sin embargo, como en cualquier sistema, siempre existen
aquellos que viven en el limite o en “el Filo”, como Gibson lo lla-
ma. Los conocemos como criminales, marginados, visionarios, o
simplemente aquellos que buscan su propia libertad despreocu-
padamente. La literatura cyberpunk se enfoca en estos persona-
jes y en cémo revierten las herramientas del sistema tecnoldgi-
co para su propio beneficio.

La publicacién de Neuromante en 1584 generé un panorama
en el que una serie de importantes postulados sobre el futuro de
la cultura contempordnea comenzaron a surgir. El movimiento
cyberpunk presentd una narrativa que incluye, y al mismo tiempo
se adelanta, al desarrollo tecnolégico de la época. Y aunque el
cyberpunk ya no es un género que se produzca sin caer en apa-
rente repeticidn, es innegable que existe una influencia de sus
elementos, que han generado una versién resumida, codificada
y simplificada, utilizada comiinmente en estrategias de merca-
deo que pretenden hacerse pasar como "contracultura®.

Cyberpunk también se ha convertido en un término amplia-
mente aceptado para describir una forma especifica de produc-
cion cultural en la muasicay el cine en la actualidad. Es una fusidn
futurista de contracultura tecno y punk, caracterizada por poseer
una rebeldia ideoldgica y que tal vez pueda ser mejor definida
como una reinterpretacién de la experiencia humana en unaera
postindustrial, dominada por los medios y saturada de infor-
macién. Aqui es donde el fenémeno cyberpunk adquiere impor-
tancia en el estudio social, convirtiéndose en una "sintesis de la
ciencia ficcidn y las tendencias estéticas e impulsos temdticos™
del postmodernismo.

Cuando Neuromante se publicé, produjo una ruptura impor-
tante en la ciencia ficcion, siendo la primer novela del género que

tocd los puntos principales del arte posmodernista, por ejem-
plo: eliminar las distinciones de género, la distincién arbitraria
entre arte pop y “arte serio” (o entre arte y publicidad, imageny
referente, original e imitacidn) y las interacciones artisticas que
resultaron de este proceso. Una vez que esto fue digerido por
el puiblico, fue més ficil para los autores utilizar en su narrativa
elementos tipicos posmodernistas: mezcla de géneros, recursos
cinematogréaficos, prosa derivada de la muisica rock y publicidad
televisiva y el uso de estructuras mitoldgicas.

De tal manera, el cyberpunk fue un reflejo de la sociedad pos-
moderna, y al mismo tiempo, trata una serie de problemas in-
teresantes: el contraste entre humano y mdquina; la naciente
relacién entre memoria humanay memoria artificial; la desnatu-
ralizacion del cuerpo; la transformacién de tiempo y espacio en
el mundo postindustrial; la creciente interaccién abstracta entre
imégenesy data; la primacia de la informacién y la paranoia crea-
da a partir de un sentimiento de manipulacién y conspiracién.™

Le3 PRINCIPALES AUTORES
WILLIAMA GIBSON

Nacido el 3 de marzo de 1948, es un escritor estadounidense-
canadiense que ha sido nombrado el creador del cyberpunk. En
1982, Gibson acufié el término ciberespacio y popularizé el con-
cepto en Neuromante. También es conocido por vislumbrar una
red mundial de comunicaciones antes de su popularizacién en
los afios noventas. Y es reconocido por anticipary establecer los
fundamentos conceptuales del Internet.

Como consecuencia de frecuentes mudanzas durante su in-
fancia, Gibson fue un adolescente timido e introvertido que se
refugid en la lectura de historias de ciencia ficcién. Después de
pasar su adolescencia en una escuela privada en Arizona, evadié
el reclutamiento de la Guerra de Vietnam emigrando a Canadd

* Ballard, J.G. [1979); Crash. Barcelona: Minotauro; pao.

™ McCaffery, Larry (199). Storming the Reality Studio: A Casebook of Cyberpunk and Postnredem Fic-
tion. Londres: Duke University Press; p. 1.

“ Ibid; p. 14.

en 1967, donde se sumergié en un ambiente “contracultural”.
Mas tarde, se convertiria en escritor de tiempo completo.

Sus primeros trabajos fueron historias obscuras sobre un
futuro cercano y abordaban el efecto de los medios masivos y
las redes tecnoldgicas en el ser humano. Recibieron gran acep-
tacién después de ser publicadas en revistas de ciencia ficcién
y eventualmente provocaron la renovacion del género. Las tra-
mas, los panoramas y los personajes desarrollados en estas his-
torias alcanzaron su climax en Neuromante, su primera novela,
merecedora de un considerable éxito comercial, virtualmente
inaugurande el movimiento literario cyberpunk.

Aunque gran parte de la reputacién de Gibson estd arraigada
en Neuromante, su trabajo sigue evolucionando en estilo y con-
cepto. Después de expandir el universo de Neuromante con otras
dos novelas mds (Conde Cero y Mona Lisa Acelerada), creando la
trilogia Sprawi, el autor contribuyé a definir un subgénero com-
pletamente diferente: el steampunk, donde la energfa a vapory
carbdn es el principal motor de la saciedad y propone una estéti-
cabasada en la época Victoriana. Durante los noventas, escribid
la trilogia Bridge, que se enfocaba en una observacidn sociold-
gica del medio ambiente y el capitalismo en el futuro préximo.
Sus mds recientes novelas, Pattern Recognition (2003) y Spook
Country (2007), se desarrollan en un mundo contemperdnec y
han puesto el trabajo de Gibson en las listas de best-sellers por
mds de una vez.

Es uno del mas aclamados escritores de ciencia ficcién. A la
fecha, ha escrito dos docenas de cuentos, nueve novelas de gran
éxito y ha contribuido con articulos en varias publicaciones impor-
tantes, asf como colaboraciones con artistas, cineastas y miisicos.
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BRUCE STERLING

Nace el 14 de abril de 1954 en Texas, Estados Unidos; ha sido es-
critor, conferencista y disefiador. Como uno de los cinco escrito-
res que fundaron el movimiento cyberpunk fue el mis dedicado a
promulgar su ideologia. Gand el premio Hugo de ciencia ficcién
por sus novelas Bycicle Repairman y Taklamakan.

Publicé su primer novela Involution Ocean en 1978, creando
una versidn futurista de Moby Dick. Durante los siguientes afios
escribié varios cuentos y novelas sobre lo que eventualmente
se conoceria como el “universo Shaper/Mechanist™. En 1985, co-
menzd a escribir y editar una gaceta llamada Cheap Truth, bajo
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el seuddnimo Vincent Omniveritas, en la cual ély varios colabo-
radores se burlaban de la ciencia ficcién existente y exigfan que
el género tuviera una aproximacién més relevante a la cultura
actual. Esta ideologfa influyé en lo que m4s tarde se conocerla
coma el movimiento cyberpunk.

En 1986 edité una antologfa de cyberpunk llamada Mirrorsha-
des, considerada uno de los documentos mds importantes del
género. Para 1988, el cyberpunk avanzaha con gran fuerza y Ster-
ling contribuy con sus novelas Islands in the Net y Crystal Express.
También colaboré con William Gibson en la primer novela del
subgénero steampunk: The Difference Engine, publicada en1gg0.

Durante los noventas y hasta la actualidad, Sterling ha sido
uno de los principales motores de la contracultura, creando di-
versos proyectos como The Dead Media Proyect, donde propone
un catdlogo de distintos medios de comunicacién que se han
vuelto obsoletos y se extinguieron con el tiempo. Mds tarde lan-
26 el movimiento Viridian Design, cuyo principal objetivo es en-
lazar el pensamiento ecolégico con el progreso de la tecnologia
para mejorar el media ambiente.

RUDY RUCKER

Nace en Louisville, Kentucky, el 22 de marzo de 1946. Estudia en
el Colegio Swarthmore y mds tarde en la Universidad Rutgers,
donde obtiene una maestriay un doctorado en Matematicas. Su
primer novela de ciencia ficcién, Spacetime Donuts, no tuvo gran
aceptacion, pero mds tarde, en 1982 publicd una de las principa-
les novelas del cyberpunk, Softwore, ganadora del premio Phillip
K. Dicky predecesora de la serie "Ware™.

Rucker definié su propio estilo de cyberpunk como transrealis-
mo, término que define la experiencia de escribir sucesos de la
realidad con gran detalle, pero bajo un género de fantasfa. Esto
puede verse en novelas como The Secret of Life y White Light.

Actualmente, Rucker imparte clases de programacién en
universidades y continia escribiendo cuentos y novelas de
ciencia ficcién.

JORN SHIRLEY

Originario de Houston, Texas, nace el 10 de febrero de 1953. Es
escritor de clencla flecién y otros géneros, asf como miisico y
compositor. Shirley es considerado el cyberpunk por excelencia,
por ser el (inico que realmente estuvo involucrado con la escena
punk de los setentas y ochentas. Fue parte de varias bandas en
San Franciscoy Nueva York, una de ellas es The Panther Moderns,
cuyo nombre salié de un clan urbano terrorista mencionado en
Neuromante.

El trabajo de Shirley sirvié para influenciar la ciencia ficcién
de los ochentas con el estilo violento y callejero de sus primeras
historias. Su primera novela, City Come A-Walkin’, publicada en
1980, sirvi6 de gran inspiracién para que Gibson creara Neuro-
mante. Adem4s, Glbson también admite haberse influenclado
por otros de sus trabajos, como la coleccién de cuentos Heatsee-
ker y la trilogia conocida como A Song Cafled Youth™: Eclipse
(1985), Eclipse Penumbra (1988) y Eclipse Corona (r990).

Shirley también escribié importantes piezas de terror, asi
como guiones para cine y televisién, Cred el primer guién para
la famosa pelicula The Crow, tomada del comic de James O’Barr.

LEWIS SKINER

Nace en Eugene, Oregon, el 30 de diciembre de 1950. Comenzé su
carrera como escritor de clencia ficelén y publicd su primera no-
vela, Frontera, en 1984. Estay su siguiente trabajo, Deserted Cities
of the Heart (1988) son consideradas piezas importantes del movi-
miento. Son historias post-industriales, donde reina la anarqula
y es evidente la gran influencia del rock y el punk en su estilo.

Su trabajo se caracteriza por una meticulosidad en los deta-
lles y en la construccién de historias decadentes llenas de hu-
mor negro. Shiner afirma que durante su vida, la miisica siem-
pre tuvo mis importancia que la ciencia ficcién, impulsindolo a
publicar varias historlas donde el tema central est4 relaclonado
con el rock de los sesentas o el punk de los ochentas.
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II: L& ESTETICA CYBERPUNI

La categorizacidn literaria del cyberpunk como un subgénero
independiente y completamente Innovador en los afics ochen-
ta, se debid a dos factores importantes: 1) la intreduccion de un
nuevo movimiento social o subcultura, como elemento principal
del contexto literario; y 2) la estética que resulté del choque en-
tre los conceptos techmo y punk.

Pero esa contradiccién filosdfica generada por “punks segui-
dores de la tecnologia®, fue lo que detond el éxito del cyberpunk
como género de culto desde su inicio. Tal simbiosis entre dos
grupos contrarios, aunque ya establecidos en la corriente su-
burbana, funciond perfectamente bajo el contexto social en el
que surgid y rdpidamente logré que la sociedad joven lo adop-
tara como un movimiento congruente. Cavallaro nos explica:
“amalgama de formas sorprendentes, lo racional y lo irracional,
lo nuevo y lo vigjo, la mente y el cuerpo; integrando las estruc-
turas hipereficientes de la alta tecnologia con la anarqula de las
subculturas callejeras™®.

Este encuentro entre dos extremos en el plano social y cultu-
ral también generd una fértil mezcla de elementos, que derivaria
en una estética y un lenguaje propios (techno-slang) y que mds
tarde, servirian de gran influencia en la cultura popular visual,
sobre todo en los clrculos del cine y [a mada posmodernista.

E-b PERSONAJES

Los personajes de la literatura cyberpunk son, por lo general,
marginados sociales que sobreviven a expensas de su entorno,
haciendo uso de sus habilidades en tecnologia cibernética o de
realidad virtual. No es raro que los protagonistas se presenten

como antihéroes en el desarrollo de la historia y suelen ser per-
sanajes ordinarios que de pronto se ven envueltos en situaclo-
nes a las que son obligados a enfrentar.

El protagonista cyberpunk puede ser un hacker, un traficante
de informacidn o un experto en realidad virtual, comiinmente
llamados console cowboys (vaqueros de consola), que simple-
mente busca sohrevivir o beneficiarse de un mundo decadente
en el cual no puede aspirar a un nivel de vida mejor. Casi todos
estos personajes de ética cuestionable son manipulados para
enfrentar al sistema que domina su entorno, obligados a lidiar
con situaciones de las que deben escapar, conformandose con
un éxito no heroico o la redencion.

Ademds, la figura principal muchas veces recibe la ayuda de
otros personajes, cuya moral puede ser alin mas dudosa. Estos
individuos juegan el rol de socios, traficantes o asesinos, que es-
tin dispuestos a brindarle ayuda, pero sélo a cambio de dinero
o algiin favor. Las transformaciones genéticas o fisicas suelen
ser mis acentuadas en estas personificaciones, la mayoria tie-
ne alglin tipo de implante o prétesis que utilizan como arma o
herramienta para facilitar su desenvolvimiento en la sociedad.
La co-protagonista de Neuromante, la asesina a sueldo Molly,
posee cuchlllas retrictiles debajo de las ufias v su caracter(stica
principal son unas gafas cromadas implantadas de forma per-
manente, elemento recurrente que se volvid simbolo del génaro.

En Ef Mercado de Inviemo, el personaje Lise depende de un
esqueleto artificial: “Veia las costillas cuando ella se quedaba
quieta asl... en la espalda a través del arafiado cuero negro dela
chaqueta... No podia moverse sin ese esqueleto extra, y lo tenia
conectado directamente al cerebro, con un interfaz mioleléctri-

= Cnallara, Dany [2000); Cyberpunk and Cyberadtares Condaes: Atlone Press; g, XI

* Glbaon, Willlam (1986); Quemands Crome: Ef Mercado de Trivierme, Barcalara: Minataura; p. 149.
= Cavallare, Dani (2000). Cyberpuntk ord Cyberadtune. Londres: Athlona Prags, p. XV,

* Ihid; p.1g3.

= Glbsan, William (r98E8). Coade Coro. Nusws York: Aca Baoks; p. 148-145.

 Thid; p. 2.
=Thid; p. 37

co. Los tirantes de policarbono de aspecto frégil le movian los
brazos y las piernas, pero un sistema mds sutil, de incrustacio-
nes galvanicas, le controlaba las manos delgadas...”

Los personajes femeninos, conocidos como razorgirls, tie-
nen una especial importancia en el género por encarnar el lado
sexual y violento en las historias. Personifican guardaespaldas o
asesinas de caricter fuerte y noble, casi como “samuriis calle-
Jeros®. Estas mujeres son el estereotipo cyberpunk en la mayorfa
de las historias: personajes mitad humano — mitad mdquina que
deben encarar la violencia del mundo real, mientras el protago-
nista vive inmerso en el munde virtual. La influencia de este es-
tereotipo femenino es innegable en |os personajes que aparecen
las peliculas Ghost In The Shell (1995), Aeon Flux (2005) y la trilogfa
The Matrix (1995-2003).

En la literatura cyberpunk es raro encontrar un villano encar-
nado en una persona o grupo de personas, lo que introduce un
complot o conspiracién en la trama y aumeanta la paranoia del
protagonista. Generalmente es un villano mitificade como una
corporacidn o una mafia invisible que persigue al personaje prin-
cipal y a veces es representado por un asesino o traficante.

Todos estos personajes no estdn dispuestos a cuestionar su
entorno ni a producir un cambio en él, solamente aceptan las
situaciones a su alrededor y se conforman con encontrar una
forma de sobrevivir. Permiten que sean ellos los que deben
acoplarse al entorno, hasta el grado de medificar su fisonomia.
Alteraciones genéticas, hormonales y mecinicas son comunes
en los cyberpunks, tanto por entretenimiento, como para facilitar
alguna actividad. Segiin Cavallare, el cuerpo humano generado
por el cyberpunk es simultineamente mitolégico, como producto
de la fantasia y la imaginacidn; tecnoldgico, como producto de
la ciencia y la tecnologia; y Gético, como producto del entomo
sicotico y fragmentado.®

La moda en el universo cyberpunk recicla elementos del pa-
sado para crear un nuevo estilo. Gibson describe algunos per-
sonhajes, interesados en la moda, con ropa vintage de los afios
treintas y cuarentas, lo que nos indica que el referente de lujoy
elegancia radica completamente en las modas pasadas. El resto
de los personajes sigue un estilo callejero con gran influencia del
punk y el tachno. Son comunes los jeans entallados, chamarras
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de piel, botas vaqueras, carnisas hawaianas, gafas de espejo y
crestas mohawik.

Gibson demuestra un particular interés en que cada perso-
naje sea identificado mediante una detallada descripcién de la
moda, accesorios y decoracidn. No se limita a que el estilo sea
uniforme, “por un lado estd asociado a lo negro, pdlido y de
lineas severas, y por el otro, a lo excéntrico, de extravagancia
cromética y exceso en la decoraclén®™ En Conde Cero, el estilo
tipico del “vaquero de consola® es notable en la descripcion del
personaje Babby: playera negra con un holograma del ciberes-
pacio, jeans negros entallados, botas negras industriales y un
cinturdn con “estoperoles” cromados.”

Igualmente pronunciados son los estilos de las distintas sub-
culturas retratadas en Conde Cero: los Gothicks son altos, delga-
dos y musculosos, de cabello oscuro y notablemente palidos®.
En cambio, los adornos barrocos de las chicas Project constan
de abrigos largos y chalecos rojos con brocado de seda, camisas
blancas que cuelgan hasta las rodillas y diademas atiborradas
de adornos.® Lupus Yonderboy, cabeza de los Panther Moderns,
una pandilla de hackers y mercenarios que aparecen en Neurg-
mante, lleva el cabello tefido de rosa y un traje de policarbono
que replica las imdgenes a su alrededor.
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2- 2 ESCENARIOS

A diferencia de la ciencia ficcién clisica, las historias de cyber-
punk se sitdan en la Tierra en un futuro cercano. Hasta hace
unos afios se crefa que estas descripciones del futuro eran ex-
trapolaciones de la realidad, que sélo en el peor de los casos
llegarfan a ser verdad. Es inevitable intuir que el intervalo entre
presente y futuro se vuelve cada vez mds estrecho, pues las fan-
tasfas futuristas de Glbson en Neuromante se estdn convirtiendo
en partes esenciales del aqui y el ahora a medida que la tecno-
logia avanza. Es un ambiente futurista pero poco desarrollado,
donde las mafias y tribus urbanas gobiernan las calles y el tra-
fico de software y hardware es la principal actividad, situado en
medio de ciudades sobrepobladas y decadentes. Estos barrios
son lugares, que a la sombra de rascacielos corporatives de mas
de cien pisos, parecen un mundo subterrineo y estin atiborra-
dos de bares y prostibulos con anuncios de nedn y hologramas.
Sin embargo, el denso palsaje de luces y colores slempre oculta
la oscura personalidad del Sprawl: una megalépolis turbia y pe-
ligrosa en la costa oeste de Estados Unidos que abarca desde
Boston hasta Atlanta. La primera frase de Neuromante compara
claramente esta sensacién con la estética en una pantalla: "EL
cielo sobre el puerto era del color de un televisor, sintonizado en
un canal muerto®>

En el cyberpunk se describen ciudades saturadas de publi-
cidad, contaminacién, informacién y placeres mundanos. Este
conglomerado medidtico que adoma los paisajes urbanos estd
relacionado al concepto de “adictos a la imagen® al que Bukat-
man se reflere como la seduccidn de los medlos v que aparen-
temente resulta en una disminucién de los valores morales, la
politica se convierte en alge trivial para el ciudadano promedio,
aumento de analfabetismo, lapsos de atencién mis cortos y un
caricter mds propense a la violencia; todo esto sucede en el
consumidor sometido a los medios®.

= Gibson, Willlam {1584); Neuromante. Nueva York: Ace Books; p. 3.

= Bukatrnan, Scott [ga3). Terminal Identity: The Virtual Sublect ir Postmodern Sclerce Fction.
Londres: Duke University Press; p. 26-28.

= Gibson, Willlam [1384); Neuromamts. Nueva York: Ace Books.

* Gibson, Willlam [a86); Quamando Cromo: Jofinny Mnemdnico. Barcelona: Minotaure; p. 15.

* Gibson, Willlam {1586); Guemande Cromo: Hetel New Rose. Barcelona: Minetauro; p. 123,

* Glbson, Willlam [1586). Conde Cero. Nueva York: Aca Books, p.1.

Estados Unidos y Japdn suelen ser los paises donde las histo-
rias se desarrollan, principalmente en las cercanfas a Nuava York
y Tokio; existen barrios decadentes dedicados al trafico y mercado
negro de armas, drogas e informacidn virtual. Estos barrios, cer-
canos a puertos, aeropuertos y basureros, son focos de violencia,
en los cuales todo tipo de criminales se redne a comprar o vender
lo mds avanzado en tecnologia. En Neuromante, Gibson describe
el barrio de Ninsei como el patio de juego donde las mafias amo-
jan la nueva tecnologia para experimentar con mercancia que atn
no ha salido al mercado™. Son lugares llenos de bares, prostibu-
los, tiendas de doble comercio y moteles baratos, con calles ilumi-
nadas por hologramas y anuncios de neén.

En Johnny Mnemdnico, Gibson describe el tipico bar cyberpunk:
"El Drome consta de un solo espacio angosto, con una barra a
un lado y mesas al otro, atiborrado de ruflanes y tratantes, y un
misterioso surtido de traficantes.”® En otros cuentos, Gibson
recurre al mismo tipo de lugares donde los personajes se rednen
a hacer negocios y pasar el tiempo. En Quemando Cromo apare-
cen un bar llamado el Gentleman Loser, un prostibulo oriental
conocido como la Casa de las Luces Azules, y en Neuromante, el
Chatsubo es el bar frecuentade por el protagonista.

Los hoteles de paso también son representativos del cyber-
punk. Son lugares descuidados y peligresos, cuya funcién estd
mds cerca de un escondite o una caja fuerte que de un hotel
Cheap Hotel y el New Rose Hotel tienen las mismas caracte-
rsticas: "es un entarimado de ataddes shuado en las ruinosas
cercanias del Narita International. Cipsulas de plistico de un
metro de alto por tres de largo, amentonadas como dientes de
Godzilla sobrantes en un terreno de hormigdn situado a un lado
dela carretera.. "

También es comin que se incluyan clinicas o laboratorios
donde se realizan cirugias ilegales, como modificaciones neuro-
nales y hormonales, implantes, etcétera, y que se detallen los
procedimientos con aspectos técnicos minuciosos. Por ejemplo,
en Conde Cern encontramos: “Tomd tres meses que el holandés
¥ 5u equipo pudieran reconstruir 2 Tumer. Clonaron un metro de
plel para él, generado a partir de un trozo de coligeno y polisa-
ciridos de cartilago de tiburén. Los ojos y genitales fueron com-
prados en el mercado libre #=

A través de la trilogia Sprawl y otras lecturas cyberpunk se
mencionan las "arcologias”: estructuras inmensas de alta den-
sidad de poblacidn que pretenden ser tan autosuficientes como
sea posible. Por lo general, tienen las dimensiones de una ciu-
dad pequefia y son lugares que albergan distintos grupos reli-
giosos. ELtérmino arcologfa se compone de las palabras *arqui-
tectura® y “ecologia®.

Estos son los escenarios del unlverso futurlsta que Glbson
imagind y que a medida que pasan los afios, se van acercando
a la realidad de forma casi profética. El universo cyberpunk es
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reflejo de una sociedad que se ha obligado a retroceder a un
estado tribal y salvaje, a pesar de que el desarrollo tecnolé-
gico sigue avanzando aceleradamente. Estéticamente, el cy-
berpunk es un collage de la humanidad, donde cada ser toma
lo necesario de su entomo para sobrevivir y a través de un
reciclaje de recursos, se crea un estilo renovado a partir de
elementos ya existentes. La arquitectura y la moda reflejan
una evidente nostalgla por el pasado, simbolo de la pérdida
de identidad en una época apocaliptica.




2lee
2. 3 CIBERESPACIO

“La matrix tiene sus raices en los videojuegos primitivos, en los
primeros programas graficos y en los experimentos militares
con conexiones cerebrales... Ciberespacio. Una alucinacién co-
lectiva registrada a diario por billones de usuarios legitimos en
cada nacidn, por nifios que aprenden conceptos matemiticos...
Una representacion gréfica de data extraida de los bancos de
cada computadora en el sistema humano. Complejidad mds alld
de la imaginacién. Lineas de luz situadas en el no-espacio de la
mente, racimos y constelaciones de informacién. Como luces
citadinas que se alejan...”* Asi es como Gibson describe el cibe-
respacio en Neuromante, un campo vasto y geométrico, dividido
por lineas y vectores que convergen en un infinito de programas
e informacién.

Este espacio electrénico de proporciones abstractas se vuel-
ve una experiencia corpérea y comprensible a través del terreno
Cartesiano que Gibson describe, para transformarlo en algo asi-
milable a la percepcién humana. El universo virtual que el cyber-
punk crea para visualizar un infinito de informacién se convierte
en lo que el protagonista de Neuromante percibe: “un origami de
flujo de neén, que se desdobla para ser su hogar, su pais, un ta-
blero de ajedrez en 3D que se extiende al infinito™.7 Y de nuevo,
en Mona Lisa Acelerada lo describe asi: “toda la informacidn en el
mundo reunida como una gran ciudad de nedn, para que logres
viajar alrededor y tener algo de control, visualmente al menos.
De otra forma seria muy complicado intentar encontrar la infor-
macién especifica que necesitas”.?

Gibson tomé como referencia el espacio virtual creado en la
pelicula TRON (1982), en la que Disney experimentd con animacién
por computadora para generar un universo tridimensional que re-
presentara la forma en la que las computadorasy los videojuegos
visualizan el campo de informacién por el que se desplazan.

* Gibson, William (1984); Neuromante. Nueva York: Ace Books; p. 51.

= Ibid; p. 53.

 Gibson, William (1988). Mona Lisa Acelerada. Nueva York: Berkley; p. 13.

 Gibson, William (1984); Neuromante. Nueva York: Ace Books; p. 107.

» Bukatman, Scott (1993). Terminal Identity: The Virtual Subject in Postmadern Science Fiction, Lon-
dres: Duke University Press; p. 2.

" Gibson, William (1984); Neuromante. Nueva York: Ace Books; p. 77.

® Gibson, William (1986). Conde Cern. Nueva York: Ace Books; p. 15.

Una forma mds avanzada del ciberespacio son los simulado-
res sensoriales, que permiten percibir experiencias virtuales a
través de impulsos eléctricos en el cerebro. Estas simulaciones
son grabadas con implantes dpticos, cominmente por idolos
pop femeninos y después editadas para el mercado del entrete-
nimiento. Sin embargo, estas simulaciones sensoriales fueron
llevadas un paso mas adelante en la pelicula The Matrix, en la
que existe un mundo virtual generado por computadoras, como
parte de una simulacién interactiva llamada matrix (matriz),
cuya funcién es controlar a los humanos.

Para algunos, el ciberespacio adquiere un caricter de ex-
periencia espiritual. En Neuromante, el personaje Aerol de la
colonia espacial conocida como Zion, ve en el ciberespacio una
representacion de la Babilonia rastafari, un lugar de oscuridad y
maldad, en oposicidn a la idea de paz y libertad que representa
el mundo fisico de Zion.® De manera contraria, en el cortome-
traje animado The Second Renaissance (de la compilacién The Ani-
matrix) la informacidn virtual se representa como un méndala
budista que se abre infinitamente, casi insinuando una libertad
espiritual que sélo se alcanza dentro del ciberespacio.
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2-l§ SOCIEDAD

La literatura cyberpunk ha servido de vélvula de escape para una
generacion preocupada por la creciente sobresaturacién de in-
formacidn que existe en el mundo. Es un retrato preciso de la
actual dependencia a la tecnologia a la que las sociedades se
han viste sometidas y que el cyberpunk describe fielmente como
advertencia de un inminente futuro. Parece que la creciente
“tecnologia electrénica de la Era de la Informacion es invisible,
circulando fuera de la experiencia humana a través del tiempo
y espacio. Esa invisibilidad la vuelve menos susceptible a la re-
presentacién y finalmente, a la comprensién”.* La decadente
sociedad cyberpunk se ve atrapada por un imparable desarrollo
tecnolégico, impulsado por enormes corporaciones que rigen la
economiay corrompen el casi inexistente gobierno.

Entonces, la sociedad se ve obligada a perder cualquier as-
piracién a algo mejor y en cambio, se deja caer en una espiral
donde la violencia, los vicios y el placer simulado se convierten
en la Unica forma de sobrevivir. Esta supervivencia es el impulso
principal de los personajes, que bajo este principio, se vuelven
individuos que buscan sélo el beneficio propio y se refugian en
un mundo virtual.

También existe cierta filosofia sobre la muerte en la que coin-
ciden varios autores del cyberpunk. Hay una evidente necesidad
de prolengar la vida mds alld de la muerte, fisicay mentalmente,
que sélo la tecnologia puede satisfacer. Algunos personajes se
someten a tratamientos hormonales para prolongar su tiempo
vital, pero aiin mds interesante es que haya otros que deciden
transferir toda su informacién cerebral en una memoria virtual
para convertirse en un programa. En Neuromante, un famoso
hacker llamado McCoy Pauley se gana el apodo de Dixie Flatline
por sabrevivir a tres muertes cerebrales (flat-lines) en el ciberes-
pacio. Antes de su muerte, una corporacion transfiere toda su
infarmacion a una memoria ROM, “replicando las habilidades
de un hombre muerto, sus obsesiones, sus reflejos...”.s Esta ne-
cesidad de seguir existiendo a través de las maquinas, no como
una inteligencia artificial, sino como una extensién de la mente
humana, se ve proyectada en muchos de los perfiles psicolégi-
cos del cyberpunk.
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La revaloracién de la realidad como la conociamos es trans-
formada por los cambios culturales que trae la tecnologia. Sin
embargo, la retérica con que estos cambios son narrados clara-
mente se extrae de tradiciones y creencias antiguas; mitologia
cldsica, vudu, espiritualismo, Cristlanismo y una teologia com-
pleta de inteligencias artificiales son parte del nuevo lenguaje cy-
berpunk, el cual hace eco en la sociedad moderna. En Conde Cero
la comparacién entre la vivencia del ciberespacio y el universo
vudd es insistente. Varias figuras de la mitologia vud( aparecen
como representaciones de inteligencias artificiales o programas
que habitan y hasta cierto punto gobiernan el ciberespacio. De
la misma manera, en Mona Lisa Acelerada se pueden identificar
numerosas referencias al vampirismo y mitologias parecidas.

Otro elemento interesante en la estética cyberpunk, resul-
tado de la relacién tecnologia-mitologia, es la adoracién y pre-
servacién de los talismanes: objetos antiguos a los que se les
atribuyen propiedades misticas. En Conde Cero aparece un robot
construido a partir de brazos equipados con pinzas, desarma-
dores y otras herramientas, cuya funcidn es preservar la repu-
tacién mitoldgica de un imperio corporativo. Este aparato re-
colecta objetos aleatorios de la familia corporativa que lo crea,
para producir cajas que contienen una coleccién de recuerdos
talismdnicos: un guante, una mufieca de porcelana, una pluma
fuente o un hueso de ave; posteriormente se hacen pasar como
misteriosos objetos artisticos: “La caja era un universo, un poe-
ma, congelado en los limites de la experiencia humana”3
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25 EN EL CINE

La influencia de la estética cyberpunk en el cine, sobre todo en
la ciencia ficcién de los ochentas y noventas, es innegable. In-
conscientemente, el cine se apropid del estilo cyberpunky lo hizo
parte de la cultura popular a través de su exposicidn a las masas,
y al mismo tiempo, la literatura se retroalimentaba del espectro
visual que el cine podia ofrecer.

La pelicula Blade Runner, dirigida por Ridley Scott en 1982 y
basada en un libro del escritor de ciencia ficcién Phillip K. Dick,
se desarrolla alrededor de la relacién conflictiva entre androides
y humanos. Fue el principal referente visual para que Gibson de-
sarrollara el universo de la trilogia Sprawl que comenzaria dos
afios después con la publicacién de Neuromante. Bukatman des-
cribe el estilo visual de la pelicula como “un futuro en el cual do-
mina la nostalgia por un simulacrum de la historia, a través de la
estética del film noir y la moda de los cuarentas”* Es evidente la
forma en la que influyd en la estética cyberpunk, desde las tomas
de la ciudad atiborrada de luces nedn, hasta la moda callejera y
retro de los personajes.

El director japonés Mamoru Oshii es uno de los mds impor-
tantes exponentes de la estética cyberpunk en la actualidad. Con
una larga y exitosa filmografia, ha demostrado que el estilo vi-
sual sigue vigente y recibe gran aceptacién entre su publico. En-
tre sus trabajos mas reconocidos figura la serie Ghost In The Shell
(1995), compuesta por el largometraje animado y su secuela In-
nocence (2004), asi como las dos temporadas de la serie televisi-
va Ghast In The Shell: Stand Alone Complex (2002-2004). La exce-
lente calidad de animacién y su estilo visual fue tan impactante
que provocd un resurgimiento del cyberpunk en el cine. Incluso
algunas escenas en la trilogia The Matrix aparecen como un tri-
buto al trabajo del director. En Ghost In The Shell, la protagonista
es un claro referente al personaje Molly de Neuromante; Motoko
Kusanagi es un androide femenino encargado de investigar los
crimenes cometidos por una inteligencia artificial que controla
las mentes humanas a través del hacking.

Avalon (2001), de Mamoru Oshii, es uno de los ejemplos mis
fieles a la estética de Gibson. El filme gira alrededor de un jue-

= Bukatman, Scott (1993). Terminal Identity: The Virtual Subject in Postmodern Science Fiction,
Londres: Duke Universtty Press; p. 130.

go virtual que simula batallas, el cual ha sido prohibido por lo
riesgoso que resulta jugarlo. Sin embargo, sobrevive un exten-
so mundo subterrdneo que se niega a abandonar su lugar en el
ciberespacio. La protagonista Ash, posee todas las caracteris-
ticas del “vaquero de consola” que aprovecha sus habilidades
para explotar el sistema, desprendiéndose de la realidad para
encontrar su nicho en el plano virtual. Visualmente, Avalon logra
captar la desolacidn de una sociedad futurista que ha perdido su
contacto con el mundo real: primero, a través del tratamiento
en blanco y negro y tonos sepias; y segundo, con la sensacién de
abandono que hay en todos los objetos y edificios.

En el 2009, Mamoru Oshii estrena Assault Girls, donde se con-
centra en seguir explorando el mundo virtual del juego Avalon
y propone una estética futurista donde predomina un entorno
desértico. Los personajes femeninos siguen apareciendo como
razorgirls, al igual que en sus filmes anteriores.

Otros directores como Terry Gilliam (Brozil, 1985; Twelve
Monkeys, 1995), David Cronenberg (eXistenZ, 1999), Kathryn Bi-
gelow (Strange Days, 1995} y el diio francés Marc Caro y Jean-Pie-
rre Jeunet (Delicatessen, 1997; The City Of Lost Children, 1995) hicie-
ren un importante uso de la estética cyberpunk en su filmografia.

También en la animacién tuvo gran impacto el estilo cyber-
punk. Varios largometrajes podrian catalogarse bajo este estilo,
entre ellos sobresalen: Akira (Katsuhire Otomo, 1988), Aeon Flux
(Howard E. Baker y Peter Cheng, 1995) y Renaissance (Christian
Volckman, 2006). En Akira, el paisaje urbano de New Tokyo estd
sembrado de rascacielos inmensos y luces nedn, donde pandi-
llas en motocicleta se enfrentan violentamente. Estos grupos
rebeldes son mostrados con claras tendencias a las culturas su-
burbanas del punk y el grafitti. En el 2009, la pelicula de anima-
cidn por computadora titulada 9, utilizé una estética post-apo-
caliptica para representar el tema de inteligencias artificiales.
Asi, presenciamos como la influencia de la estética cyberpunk se
introdujo hasta el cine para todas las edades.

En los tltimos afios, la trilogfa Matrix, dirigida por los herma-
nos Wachowski, redefinié y popularizé la estética cyberpunk, asi
como varios conceptos basados en la realidad virtual y la lucha
entre el humano y la miquina. La historia transcurre paralela-
mente entre el mundo real y el mundo virtual y narra la historia de

Neo, un hacker que segtin una profecia es el elegido para liberar a
los humanos del control de las mdquinas. La trilogia, asi como la
compilacion de cortos animados The Animatrix, es la propuesta co-
mercial mas importante del género cyberpunk en los ltimos afios.
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Hasta el momento no existe un género musical que se pueda lla-
mar Cyberpunk como tal, sin embargo, existen fusiones de mii-
sica electrénica y rock que tienen una cercana relacidn, ya seaa
través de su filosoffa o su estética.

Durante la década de los setentas nacié el género “indus-
trial, que mediante la experimentacidn con aparatos electrdni-
cos y una actitud punk, creé una mezcla avant-garde que retaba
los convencionalismos musicales de la época. La misica indus-
trial se caracterizé por utilizar instrumentos comunes, como gui-
tarras y baterias, de maneras (nicas para crear un sonido repe-
titivo y estruendoso que comiinmente terminaba convirtiéndose
en un ruido abrasivo. Liricamente, este género abarcd temas
polfticos y soclales a través de un lenguaje violento y agresivo,
con la intencién de retar a su piblico a cuestionar su entorno.

M4s tarde, a principio de los ochentas (paralelamente al na-
cimiento de la literatura cyberpunk) surgié una expresién musi-
cal inspirada por las nuevas tecnologias y una visién futurista.
La msica techno comenzd coma un culto a los beats electrénicos
acompafados de sintetizadores y secuenciadores, ademds de
una actitud rebelde hacia la industria musical, que mds tarde se
convertiria en toda una cultura underground llamada Rave.

El tachno es creado primordialmente, si no es que comple-
tamente, a través de computadoras y otros aparatos electréni-
cos para lograr beats repetitivos en el rango de los nis—60 BPM
{beats por minuto). El efecto que crea este tipo de musica, a ve-
ces aumentado por el consumo de drogas quimicas, es un trance
hipnético parecido al de algunos ritos tribales que utilizan tam-
bores y otras percusiones repetitivamente.

A finales de esa década, la mezcla entre la miisica electréni-
ca, industrial v el heavy metal, derivaron en una renovacidn del
género industrial, que tanto filoséficamente como estéticamen-
te tiene un gran acercamiento al cyberpunk y su universo ficti-
cio. Actualmente, grupos como Nine Inch Nails, KMFDM, Skinny
Puppy, The Prodigy y Ministry gozan de gran popularidad y éxitos
discogrificos en la Industria comercial, haciendo uso de la estd-
tica cyberpunk en el arte de sus discos, videos y conciertos.
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3-1 SOBRE LOS CUENTOS

A pesar de que Neuromante es el trabajo mds significativo de
Gibson y de todo el universo del cyberpunk, decidi obviar la elec-
cién de Neuramante como inspiracién para las ilustraciones y en
cambio, me incliné a escoger una serie de publicaciones previas.

Publicada en 1986, Quemando Croma es una coleccién que re-
line 10 cuentos publicados por separado en revistas y otras an-
tologlas. La mayorfa de estos cuentos estin situados en el ya re-
conocible universo cyberpunk, que mas tarde seria explorado con

més profundidad por Gibson en su trilogfa Sprawl; otros parten
de un contexto literario diferente, pero en su cardcterya reflejan
el estilo de Gibson. Quemando Cromo es el nacimiento del cyber-
punk de Gibson; y la presente investigacidn, asi como la produc-
cién grafica, son un tributo al universo de ideas e imigenes que
William Gibson comenzé y que afios después, seguramente se
convertirin en simbolo del munde post-modernista.
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Es un traficante da Informaclén que utiliza un sistema que almacena datos ensu me-
moria. La informacién sélo puede ser extraida por sus clientes a través de una contra-
sefia, pero cuando Johnny se entera que los datos que transporta es informacién que
pertenece a los Yakuza, entonces debe encontrar una manera de deshacerse deella. En
esta situacidn, la dnica persona en la que puede confiar es Molly Millions, una asesina
a sueldo que le ha salvado la vida y que lo Lleva al dnico lugar donde no lo pueden en-
contrar: las plataformas colgantes donde vive un clan alejado de la tecnologia al que
se une para sobrevivir.

Este cuento esta situado dentro del Sprawl y Molly es el mismo personaje que mas

tarde aparece en Neuromante.




Un exitoso fotdgrafo de modas conoce a Dialta Downes, una historiadora de pop-art
que trabaja en un proyecto que documenta la estética futurista de los afios treintas y
cuarentas, llamada el *modernismo aerodindmico americano®. Ella le propone foto-
grafiar la arquitectura sobreviviente de la época; entonces comienza un bizarro viaje a
través de los Estados Unidos.

Durante la travesia en carretera por desiertos y ciudades abandonadas, el protago-
nista tiene alucinaciones del pasado donde la estética de las fotografias cobra vida y
proyecta “el mafiana que nunca fue”. Naves gigantes y familias con trajes aerodindmi-
cos aparecen frente a él, reviviendo épocas imaginarias que el inconsciente colective le
ofrece como visiones en un suefio.
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Parker es un programador de cintas PSA (Percepcidn Sensorial Aparente) que simu-
lan escenas casi reales en el cerebro. Su trabajo es editar los movimientos oculares de
las cimaras dentro de los simuladores sensoriales, oficio que lo mantiene conectado a
una consola que le ocasiona depresiones y pérdida casi completa del suefio. Ademdas
ha perdido a su amante, quien le ha dejado sélo una cinta PSA desconocida y una postal
hologréifica de una rosa.

Mientras se decide a averiguar lo que la cinta contiene, revive su adolescencia en la
frontera en guerra y su escape lleno de drogas y violencia hasta Nueva York, la capital
de los simuladores sensoriales.
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Un maestro de lingiiistica Uamado Coretti frecuenta los bares de la ciudad para tra-
tar de olvidar su mediocre realidad, que cada vez lo aleja mis del éxito y la felicidad. En
uno de estos bares conoce a una mujer extravagante que lo seduce con el linico fin de

conseguir bebidas gratis. Coretti siente una gran atraccién hacia esta misteriosa mujer
y comienza a acecharla en todos los bares y discotecas, donde él cada vez se siente mids
excluido y rechazado.

Se da cuenta que esta mujer es parte de un extrafio grupe de personas que se ali-
mentan de lavida nocturna y que ademds son capaces de mutar fisicamente para satis-
facer todas sus necesidades. Coretti estd seguro que si se une a este grupo su calidad
de vida mejorard y entonces dejard de ser un perdedor rechazado y solitario.

(4
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Toby Halpert trabaja en una estacién espacial lamada “el ascensor del Cielo®, donde
se encarga de recibir a los astronautas recién llegados de la Autopista, una anomalia
espacial que manda a cualquiera en un viaje desconocide que nadie ha podido descifrar.

La teniente coronel Olga Tovyevski, o Nuestra Sefiora de la Autopista, fue la pri-
mera en desaparecer en esa érbita. Dos afios después su cipsula reaparecié con ella
dentro; se encontraba muerta, pero su estado cred una confusidn general que nadie
podia explicar. Desde entonces, decenas de cosmonautas eran enviados y regresaban
en estados irreconocibles o con objetos misteriosos. El trabajo de Toby consistia en ser
el primer testigo de estos viajes inexplicables y ser conectado telepdticamente a los
sobrevivientes de la Autopista. Lo dnico que mantiene a Toby conectado a la realidad
es su compafiera, las drogas y algunas diversiones simuladas.

(5)
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Mientras la Unién Soviética se desintegra, el coronel Korolev intenta mantener la
ultima base espacial de Kosmogrado en érbita, la cual sobrevive de forma decadente
y a cargo de algunos oficiales desleales. Cincuenta afios antes, Korolev habia sido uno
de los primeros hombres en el espacio y un héroe nacional, pero ahora es un viejo que
vive rodeado de recuerdos y nostalgia en el Museo del Triunfo Soviético en el Espacio.
El funcionario Yefremov ha ordenado la evacuacién total de la plataforma espacial,
pero algunos se niegan a abandonar el espacio y entonces comienza una lucha psicold-
gica entre el gabierno y los que alin tienen esperanza en el suefio espacial. Finalmente,
Korolev logra mantenerse en la base, al precio de ser el (nico hombre que puede per-
manecer en el espacio, hasta que un grupo de jévenes piratas espaciales lo sorprende
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En un hotel decadenta del Japdn futurista a las afueras del aeropuerto de Narita, un
espia empresarial se esconde de los asesinos de la Hosaka, mientras recuerda la trai-
cién de suamante y el asesinato de su socio. Estaban tratando de secuestrar a Hiroshi,
un ingeniero genetista, y venderlo a la mafia mas poderosa de Japdn para la elabora-
cién de una bomba. Sandii, su novia y socia, se encargaria de seducirlo y venderle a la
Hosaka sin que el biolaboratorio corporativo, para el que trabajaba Hiroshi, se diera
cuenta de la operacién. La Maas tenia bajo gran proteccidn a sus genios y la tinica que
podria acercarse a Hiroshi podia ser Sandii.

Pero cuando Sandii desaparece junto con sus cuentas bancarias, se dan cuenta que
tode el movimiento fue una trampa de la Maas para acabar con los cientificos de la
mafia 2 través de un virus virtual.
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Max es un editor de simulaciones sensoriales en un pequefio estudio llamado el Pilo-

AN

to Autondmico. Durante una fiesta de su amigo Rubin, un excéntrico escultor de basura
mecdnica, conoce a una chica con una enfermedad degenerativa y el cuerpo lleno de
protesis de policarbono. Lise era casi un robot y su tnico deseo era ser artista de las
sensaciones neuronales. Cuando Max se conecta al cerebro de Lise descubre algo que
nunca habia experimentado, y se decide a probar suerte con ella.

En poco tiempo, Lise se convierte en una estrella del Mercado y empieza a traducir su
cerebro en memoria computarizada para convertirse en un programa inmortal y continuo.




PELELEPE L PeE oL

Después de salir de la cdrcel, Deke decide viajar al sur sin ninguna meta especifica.

En el camino se encuentra con un juego virtual que proyecta hologramas de combates
aéreos de la Segunda Guerra. Inmediatamente se siente atraido hacia él, y después
de conocer a Nance, una rica adolescente que estudia programacion hologréfica, se
sumerge en un mundo subterraneo de apuestas.

Con su ayuda y una dosis de droga “hiper” robada para mejorar las proyecciones
cerebrales, Deke decide retar a Tiny Montgomery, un parapléjico que nadie puede de-
rrotar en el juego de combate. Pero aunque logra ganar la apuesta, se da cuenta que
nunca podria ser lo suficientemente bueno para conquistar a Nance.
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Bobby Quine y Automatic Jack son un par de piratas virtuales que se dedican a robar
informacion de una matriz de simulacién. Cuando se topan con un programa ruso para
evadir barreras virtuales, se aventuran a estafar a Cromo, el mafioso y adinerado due-
fio de la Casa de las Luces Azules, un prost(bulo decadente y lleno de criminales.

Rikki fue una de las novias de Bobby, una joven a la que sélo le interesan las cintas
simestim y alguin dia convertirse en estrella de ellas. El simestim reproducia estimulos
simulados grabados a través de prétesis implantadas en los ojos de una persona, los
cuales costaban una fortuna.

Después de quemar el “hielo® de seguridad de Cromo y estafar sus cuentas com-
pletas, Jack siente compasidn por Rikki. Pero sélo descubre que ella ha estado traba-
jande en la Casa de las Luces Azules para pagar por los implantes Zeiss Ikon, y poco

después desaparece. @E)
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3-8 ILUSTRACIONES

Para la produccidn grifica se crearon diez ilustraciones corres-
pondientes a los diez cuentos publicados en Quemando Cromo.
Cada una pretende representar a esencia del cuento a través
de un collage de imigenes manipuladas digitalmente. No son
recreaciones de un personaje o una escena particular, sino inter-
pretaciones de la namrativa segiin mi punto de vista. El objetivo
de las imdgenes es abstraer las sensaciones que el escritor pro-
yecta a través de momentos, palabras o lugaras y reflejarias en
una superposicion de colores, texturas y fotografias.

Asf como el cyberpunk es una mezcla de las culturas tecno y
punk, estas diez imdgenes también se componen de una com-
binacién de ambas estéticas. Por un lado, retoman el estilo vi-
sual de los collages realizados para la publicidad de conciertos
de punk rock en Londres y Nueva York en los afios setentas, los
cuales se componian de tipografias y fotografias recortadas y
pegadas; finalmente se fotocopiaban sobre papel de colores bri-
llantes. Esta tendencia reflejaba el espiritu desordenado y des-
preocupado del punk en sus inicios, al igual que el reciclaje de
elementos en el movimiento del D.LY (Do It Yourself o Hazlo Tii
Mismo}, reminiscentes de las técnicas utilizadas por vanguar-
dias artisticas como el Dada y el Surrealismo, donde la obra a
menudo se producia sobreponiendo objetos representativos de
la cultura consumista.

Y por otro lado, transformé este proceso en una técnica digi-
tal para representar el lado tecno del cyberpunk. Asf los collages
se crearon en Photoshop con el uso de imigenes encontradas
en revistas, libros y pdginas web de stock, para formar compo-
siciones que emulen una estética renovada y actualizada del
cyberpunk de los afios ochentas.

No existe un género de ilustracién cyberpunk como tal, de la
misma forma que no existe el género musical ni cinematografi-
co. Sin embargo, puedo afirmar que existe un estilo visual que
representa de buena forma el género literario, derivado de la
ilustracién de ciencia ficcidn y el anime japonés. Si bien hay una
delimitacién difusa entre lo que es y no es cyberpunk, hay una
gama temdtica que se puede agrupar dentro de esta estética:
ingenieria genética, érganos artificiales, computadoras, fusion

de materia orgdnica e inorgdnica, realidad virtual y ciberespa-
¢io, post-Apocalipsis, megaldpolis, sobrepoblacién, sexualidad
y violencia. Todos estos temas representados de una manera
futurlsta y decadente podrian caer dentro de la categorizacién
de la aiin indefinida “estética cyberpunk®. Yo me atreveria a nom-
brar a los siguientes ilustradores y artistas como representantes
importantes de este nuevo subgénero de ilustracidn:

Katsuhiro Otomo: dibujante, director y guionista japonés de ani-
me. {Akira, 1988}

Paul Pope: dibujante y guicnista estadounidense de comics.
(Heavy Liquid, 2001; 100%, 2002-2004)

Tatsuyuki Tanaka: dibujante y animador japonés. (Akira, 1988;
Cannabis Works, z003)

Hajime Sorayama: ilustrador y pintor japonés. (Sexy Robot, 1583)

Las ilustraciones se pensaron como un objeto de coleccidn
para ser publicado con motivo del 25° aniversario de la publi-
cacidn de la antologia Quemando Cromo. Serfa un desplegable
de diez ilustraciones {mds portada, primera de interiores, con-
traportada e indice) que imitara los cuadernillos de postales
desprendibles que se vendlan en sitios turisticos en décadas
pasadas. Al reverso de cada ilustracién se incluiria un pequefio
resumen de cada cuento, asf como la ficha técnica del autor e
ilustrador. La medida final de cada ilustracion seria un formato
cuadrado de 12 X12 cm. Se Imprimirfan en Offset a 4 tintas sobre
cartulina sulfatada de 14 puntos.

El proceso para la elaboracién de las ilustraciones comenzd
con una seleccion de anotaciones durante la lectura de los cuen-
tos: elementos figurativos o abstractos que me parecian impor-
tantes. A veces podia ser la forma de vestir de alglin personaje,
un ebjeto comin que jugaba un papel importante en la narrativa
o0 una frase que representara el cardcter dnico de cada cuento. Al
mismo tiempo realicé una blisqueda de imdgenes en distintos
medios impresos y digitales. Revistas, libros y sitios web fueron
las principales fuentes para esta coleccién de fotografias, textu-
ras y referencias. Algunas imigenes tuvieron una fuerte relacidn
a ciertos cuentos desde el principio, y debido a esto, fue ficil lo-
grar que la ilustracidn girara en torno a uno de estos elementes.

Por ejemplo, durante la biisqueda de imigenes encontré una fo-
tografia de un joven con cresta mohawk y una cicatriz en la cabe-
za, y aunque el protagonista de “Joehnny Mneménico™ no cuenta
con una cicatriz dentro de su descripcidn, ésta sirve como sim-
bole de los Implantes de memorla artificlal que son parte esen-
cial del cuento. Otras ilustraciones tuvieron un proceso inverso:
primero surgié el concepto y posteriormente 2 bdsqueda de
imdgenes para el collage.

Para lograr que existiera unidad entre las diez ilustracionas
utilicé elementos similares que aparecieran en todas o la ma-
yoria de ellas. Las texturas de fondo (papel, cartdn, etc.) fueron
el recurso principal para lograr esto, ademds de dar un aspecto
desgastado y simular un collage fisico. También fue constante
el uso de figuras geométricas (clrculos, tridngulos y otros poll-
gonos) para dar un ambiente futurista, parecido al que se utili-
zaba durante los afios ochentas en portadas de llbros, discos y
videojuegos. Para esta finalidad también fueron referencias im-
portantes los trabajos de disefiadores como Mark Weaver, Julien
Pacaud y Kerry Roper.

Las compaosiciones, en su mayoria, se construyen a través
de ejes centrales y simétricos: simbolos del orden que deriva
del lado cibemético y matemdtico dentro de un flujo de infor-
macién. Sin embargo, sélo una ilustracidn tiene una composi-
cién diferente que sale del grupo compositive. “El Continuo de
Gernsback” es un cuento distinto a los demds; sale del tema
cyberpunk para ridiculizar la visidn futurista de los afios treintas
desde un punto de vista sociolésfico y estético. De esta forma,
aunque la ilustracién sigue la misma linea visual que las demis,
hay una variante compositiva que la hace un poco distinta, al
igual que su contenide literario.

Una vez que se definieron las imadgenes que contendria cada
ilustracidn siguié un proceso largo de “prueba y ermror” para
lograr los resultados finales. Con el uso de recortes, transpa-
rencias y yuxtaposiciones en Photoshop se pretendié dar un
estilo retro-futurista, modemo y desgastado al mismo tiempo.
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WI. CONCLUSION

Al comienzo de esta investigacion mis conocimientos sobre cy-
berpunk y su relacidn con la cultura popular visual eran mera-
mente superficiales. No tenfa una idea clara sobre la verdadera
naturaleza del género y su fuerte influencia en la ciencia ficcidn
actual. Sibien la ciencia ficcion siempre ha estado entre mis gé-
neros literarios y cinematograficos favoritos, sélo recientemen-
te empecé a profundizar sobre subgéneros mds actuales como
el cyberpunk.

Quemando Cromo fue mi introduccién a la obra de William
Gibson. Inmediatamente noté un estile tnico en la narrativa,
pero sobre todo en las detalladas descripciones de las mega-
|6polis futuristas y el ciberespacio. También fue ficil identificar
numerosos elementos visuales que dieron forma a una estética
completamente original y que casi 30 afios después contindan
haciendo eco en la cultura popular. Alin mads sorprendente es
que dicha estética se filtre desde la cultura underground vy siga
teniendo un atractivo visual vigente. Prueba innegable de esto
es el reciente estreno de la pelicula TRON: Legacy (2010) secuela
del film que influencié directamente a la estética cyberpunk en
los ochentas.

Ademds, ha servido como inspiracion y referencia de distin-
tos movimientos filoséficos postmodernos como el transhuma-
nismo, el posthumanismo y la hiperrealidad. Los primeros dos
defienden el uso de la tecnologia para mejorar las capacidades
fisicas y mentales del ser humane, convirtiéndolo en un “humano
mejorade” libre de sufrimiento, enfermedad y envejecimiento. Y
la hiperrealidad es el término que se utiliza para denominar lain-
capacidad de la conciencia de distinguir la realidad de la fantasfa,
especialmente en una sociedad donde el consumismo y la tecno-
logia moldean y filtran la forma en que se percibe la “realidad™.

Podria seguir dando ejemplos de cdmo la Estética Cyberpunk
se ha infiltrado en el arte, la filosofia, la moda y el disefio, con-
virtiéndose en parte importante de la cultura popular y la cien-
cia ficcion; y sin embargo, ain me sorprende que después de un
cuarto de siglo permanezca fiel a sus principios de movimiento
underground. El objetivo de la presente investigacién fue descri-
bir la estética que se ha producido alrededor de este movimiento
para que el lector pueda identificar los elementos que la confor-
man y reconocer su influencia en los campos del arte y el pensa-
miento antes mencionados.
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