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A través del analisis de discurso, se explora la relacion
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racionales, donde la ciencia, la magia y la mitologia, parecen ser una
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quien esta obligado a adaptase para comprender la tecnologia que lo
invadié. Finalmente, cuando el humano aprende a no cuestionar la
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tecnologia (antes invasora) y el humano, se integran hasta fusionarse.
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El establecimiento y consolidaciéon de la modernidad trascendi6 las estructuras de
pensamiento del mundo occidental, fincé sus cimientos en la idea del progreso
como promesa de felicidad y en la ciencia y la tecnologia como la forma de acceder
a él. La reconfiguracién de la ciencia como sistema de conocimiento soporte de la
modernidad, ante los efectos negativos de ciertos desarrollos tecnolégicos y la falta
de certezas ante problemas complejos, nos habla de que los regimenes de verdad
asociados al saber del mundo moderno, estdn cambiando.

Desde la visién de Foucault, la verdad no es una condicién dada, se produce a
través de multiples imposiciones, interacciones sociales y procesos de verificacion.
El poder y el saber son esenciales en la produccién de verdades, hay un régimen de
verdad en cada sociedad, “los tipos de discursos que ella acoge y hace funcionar
como verdaderos; los mecanismos y las instancias que permiten distinguir los
enunciados verdaderos o falsos, la manera de sancionar unos y otros; las técnicas y
los procedimientos que son valorizados para la obtencion de la verdad; el estatuto
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de aquellos encargados de decir qué es lo que funciona como verdadero [...] es
como su tipo de verdades, discursos que comparten caracteristicas que los hacen
ser adoptados para funcionar como verdaderos” [Foucault, 1979, pag. 187].

Este articulo se desprende de un proyecto de investigaciéon doctoral, interesado en
el papel que juega la ciencia en la reconfiguracién de los regimenes de verdad sobre
el saber, propuestos en la narrativa del superhéroe, utilizado histéricamente como
vehiculo de mitos y valores culturales. Para este texto, se identificé y analiz6 el
discurso! del Universo Cinematogréafico Marvel (UCM),? en lo referente a la
relacién humano-tecnologia.

Segiin Habermas, lo que marca el nacimiento de la modernidad, no es la razén
como tal, sino la racionalizacién, que define a las relaciones sociales como el medio
para un fin [Habermas, 1986, pag. 48]. Las ciencias modernas (experimentales)
orientadas a la accion instrumental (accion para un fin), generan un saber
técnicamente utilizable que se articula de manera natural con el poder, pero que no
necesita de la reflexion. A fines del siglo XIX es cuando la ciencia y la técnica se
hacen interdependientes entre si, y le aportan al proceso de modernizacién, una
visién utilitarista del mundo que después se vincularia con la dimensién social
trasladando esa visién mecanicista e instrumental, a la organizacién de las
relaciones sociales [Habermas, 1986, pag. 27].

La importancia de la produccién industrial de formas simbdlicas en el nacimiento y
establecimiento de las sociedades modernas es indudable. A través de los medios
de comunicacién se configura en gran medida nuestra interpretacién del mundo,
nuestra experiencia de la realidad, y aunque estos significados no pueden ser
impuestos unilateralmente, la produccién mediada de formas simbdlicas influye
decisivamente en nuestro entendimiento de la realidad. Las instituciones
medidticas proliferaron desde finales del siglo XV, hasta el dia de hoy, gracias a
procesos de produccién, almacenamiento y circulacion propios de la modernidad.
Con ello, se dio la transformacién de las formas simbélicas en productos de
consumo y ahora son accesibles a gran escala y en contextos espacio/temporales
ampliamente diseminados, el desarrollo de los medios transformé la naturaleza de
la produccién simboélica y el intercambio en el mundo moderno [Thompson, 1998,

pag. 25].

Esto afect6 la manera en que los individuos de las sociedades modernas
experimentamos el tiempo y el espacio; la simultaneidad y la inmediatez (cada vez
en mayor grado) generada por el desarrollo de los medios, dio origen a la creacién
de lo que Thompson llamé historicidad medidtica. La acumulacién de formas
simbolicas mediadas configura nuestra percepcién del pasado y de sus
consecuencias en nuestro presente. El mundo moderno conoce los grandes

1El estudio del discurso es un terreno muy amplio, que ha sido trabajado desde mdltiples
dimensiones y con diversas aplicaciones. Para este articulo partimos desde la tradicién de Michel
Foucault, cuyo principal interés fue siempre el sujeto y su relaciéon con el poder. El discurso fue
siempre para Foucault, la manera de acceder al sujeto, es a través del discurso, que el sujeto se
construye a si mismo y a lo que le rodea, sin ignorar la existencia de marcos histdricos, sociales y
culturales que hacen posible solamente ciertos discursos.

2Universo ficticio, centrado en una serie de peliculas de superhéroes, basadas en los personajes de
Marvel. La Saga del Infinito es el nombre con que se conoce la trama que desarrollan en conjunto las
primeras tres fases (veintitrés peliculas). Mayor contexto en
https:/ /marvelcinematicuniverse.fandom.com/es/wiki/Saga_del_Infinito.
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acontecimientos del pasado a través de libros, periédicos, peliculas y programas
televisivos [Thompson, 1998, pag. 55].

Con la adquisicién de Marvel en el 2009, Disney suma a sus activos, un &mbito de
gran influencia que ha sido utilizado para posicionar discursos de verdad sobre la
visiéon de mundo. En el universo de los superhéroes, lo correcto, lo verdadero, lo
valido y sus antitesis se propagan mediante las historias de proezas, sacrificios y
esperanzas que héroes como Superman y Capitdn América cargaron sobre sus
hombros.

Al contrario de lo que sucede en DC Comics, su compaiiia rival, en Marvel son
comunes las historias que involucran ciudades, personajes y sucesos del mundo
real. Parte importante de su éxito, se relaciona con el sentido de identidad que
pudieron imprimir a sus historias. Spider-man, es creado en 1962, como un joven
adolescente de Nueva York, con los problemas clasicos de los jovenes de su edad.
La compafiia ha reflejado los grandes eventos sociales y politicos en historias que
mezclan realidad y fantasia, como la historia dedicada al ataque de la torres
gemelas en Nueva York [Strazcynski & Romita Jr., 2001] y Amazing Spider-man
#583, famoso por llevar en la portada, la imagen de Barack Obama [Waid & Kitson,
2009].

2.1 El papel del humano en las historias de superhéroes

Ya sea en comics o peliculas, la carga simbolica recae sobre los superhéroes, sus
acciones son las mds importantes, llevan el peso de la trama y de los
acontecimientos. La existencia de seres super poderosos descentraliza al humano
ordinario [Coogan, 2006, pag. 21], las historias no tratan sobre los individuos
ordinarios. Aunque éstos parecieran ser el motivo de las acciones, esto nunca es
muy claro y el foco de las historias siempre termina centrandose en los superhéroes
y los supervillanos, sus motivos y acciones. Sin embargo, en los cémics existen
algunas historias en las que el foco cambia. A través de ellas podemos conocer el
punto de vista del humano ordinario en un universo en el que convive con
superhéroes.

En el comic Marvels, se cuenta la historia del Universo Marvel desde el punto de
vista del fotoperiodista Phil Sheldon, personaje que atestigua desde su cdmara, el
surgimiento de estos seres super poderosos y sus constantes enfrentamientos:

Maravillas, las llamé, y eso es lo que eran. Al lado de eso, ;Qué éramos? Antes
de que vinieran, éramos tan grandes. Eramos estadounidenses, iJovenes,
fuertes, vitales! Fuimos nosotros los que hicimos las cosas. Pero nos habiamos
hecho mds pequenos. Podia verlo en esas mismas caras, caras que una vez
habian sido tan seguras, tan descaradas. Ya no éramos los jugadores. Eramos
espectadores” [Busiek & Ross, 1994, pag. 16] (véase figura 1).

A través del superhéroe, de sus palabras, deseos, poderes, sufrimientos y actitudes
se moldean las practicas del hombre comtn, porque aspiramos a ser como ellos. No
queremos ser el fotégrafo que los ve pasar, o el amigo que los admira. Queremos
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Figura 1. El humano ordinario en las historias de superhéroes.

ser héroes. En el cine estas condiciones no son distintas. En 2008, se incluy6
oficialmente al UCM como parte del Universo Marvel Comics, es llamado Tierra
1,999,999 y tiene:

...todas las caracteristicas de nuestra realidad: los mismos paises, mismas
personalidades, y muchos de los mismos acontecimientos histéricos. Sin
embargo, también contiene muchas adiciones de ficcién que han transformado
la historia mundial y su desarrollo, tecnologia super avanzada e interferencia
de razas no humanas” [Official Handbook of the Marvel Universe a to Z Vol. 5
Premiere, 2008].

Es en este entorno, en el que se desenvuelve el discurso que analizamos. Los
universos discursivos de Marvel son escenarios simbélicos de intrincados vinculos
entre distintos contextos, historias, plataformas y personajes, que funcionan como
vinculo entre nuestro mundo (real) y el universo de Marvel Comics.

2.2 Cémics y cine: dos mundos, un universo discursivo

La narrativa transmedia de Marvel estd formada por distintos medios que se
entrecruzan para construir imégenes y significados. Para poder enfocar el anélisis
en el discurso del UCM, es necesario comprender la figura de los tropos resonantes
[Coogan, 2006, pags. 6-12], que permite la actualizacién y reconstruccién de las
tematicas abordadas en las historias originales, tomando en cuenta los deseos de
los fans y evitando incurrir en la falta de reconocimiento al material original, lo
que, a decir de Coogan ha cumplido un rol importante en el resurgimiento del
género de superhéroes en los grandes publicos de la industria cinematogréfica.

Las peliculas del UCM, no surgen directamente de historias especificas generadas
en los comics, por el contrario, condensan diferentes versiones, personajes e
historias que son significativas para los fans, en un solo discurso. Los tropos
resonantes son aquellos momentos constantemente repetidos en diferentes
historias y versiones, reconocibles en imagenes, acciones y/o lenguaje que logran
simbolizar aspectos de la historia o del personaje [Coogan, 2006, pag. 7]. Son una
herramienta ttil para comprender la manera en que se entrelazan los significados
de discursos transmedia como estos. La imagen de Bruce Wayne (nifio) frente a sus
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padres asesinados en el Callejon del crimen, es un claro ejemplo de estos tropos
que surgen indistintamente de comics, peliculas o series de TV, pero que se van
conformando mediante su repeticion en las distintas versiones

En una especie de declaracién de pertenencia, la primera imagen de la pelicula Iron
Man [Favreau, 2008] muestra la palabra Marvel. Esta aparece en su forma de
logotipo, entre vifietas de comic y el sonido de hojas de papel que hacen referencia
a la accién de pasar las paginas. De esta manera, desde la primera secuencia de
existencia del UCM, el ptublico relaciona este discurso con el mundo de Marvel
Comics y con sus historias.

3.1 Tecnociencia, Tecnomagia y Tecnomitologia

Buscando acercarse al ptiblico masivo, el UCM ha construido un universo basado
en reglas racionales, en el que la ciencia, la magia y la mitologia, son parte de una
misma cosa, todas obedecen la misma légica con que pensamos el mundo; la razén.
“Tus ancestros lo llamaban magia, ustedes lo llaman ciencia, yo provengo de un
lugar donde son lo mismo [...] la magia es sélo ciencia que no entendemos [...] las
leyendas nos dicen una cosa, la historia otra, pero de vez en cuando encontramos
algo que pertenece a ambos"[Branagh, 2011, 1:14:08].

Sin importar su origen (humano, hechicero, alienigena, sintezoide o dios), el
superhéroe simboliza al humano. Lo que les pasa a ellos, nos pasa a nosotros. Si la
ciencia, la magia y la mitologia, son la misma cosa, la tecnologia debe entenderse
de forma mas amplia que la clasica nocién como aplicacion préctica del saber
producido desde la ciencia.

El nacimiento de la modernidad estd marcado con la instauraciéon de la
racionalidad en la organizacién social, se definen las relaciones sociales como el
medio para un fin y las ciencias (modernas) generan un saber técnicamente
utilizable que se articula de manera natural con el poder [Habermas, 1985, 1986;
Castro-Goémez, 2000]. Si bien es cierto que este relato que vincula las ideas de
tecnologia y progreso, surgido en los albores de la Revolucién Industrial, persiste
hasta nuestros tiempos y se ha colado en muchas expresiones de nuestra cultura,
también es cierto que su promesa no ha culminado en logro. Ante el creciente dafio
al medio ambiente y al surgimiento de tecnologias que han potenciado el aumento
de las desigualdades sociales, hoy coexiste la vision positiva con incertidumbre y
desconocimiento sobre los posibles efectos del desarrollo tecnolégico
[Santander-Gana, 2015, pag. 110]. Sin embargo, no hemos sido capaces de actuar
distinto ante el avance de la tecnologia, la capacidad exponencial de
transformacién que la tecnologia ha demostrado parece estar abrumando nuestra
capacidad de reflexiéon y de accién critica.

La tecnologia no estuvo vinculada a la ciencia, hasta la modernidad. Mucho tiempo
antes, los hombres creaban artefactos y aplicaban saberes, pero no necesariamente
cientificos, las personas hacian herramientas, maquinas u otras cosas y las usaban
sin entender su funcionamiento [Santander-Gana, 2015, pag. 108].

El discurso del UCM propone diferentes formas de tecnologia (véase figura 2).
Materialidades que provienen de la aplicacién de saberes cientificos, mégicos y
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mitolégicos, construidos para encausar energias y fuerzas naturales, mégicas y/o
mitolégicas, que asi pueden ser utilizadas por el humano. La tecnologia en el UCM
organiza un modo de hacer orientdndolo a un fin, su capacidad de transformar
proviene y esta determinada directamente por un saber, pero este no es
necesariamente cientifico. Llamaremos a estas materialidades: tecnociencia,
tecnomagia y tecnomitologia.

3

(a) Tecno-magia. (b) Tecno-ciencia. (c) Tecno-mitologia.

Figura 2. Tecnologias en el Universo Cinematografico Marvel.

3.2 De la invasion a la unidad

Durante la Saga del Infinito, la tecnologia se presenta, como una invasién al
humano. Invadiendo su cuerpo, mente, o alma; la tecnologia se interna en el ser
humano para transformarlo. Es el humano, principalmente desde la figura del
superhéroe, quien estd obligado a un proceso de adaptacién que le permite
comprender mejor la tecnologia y convivir con ella en formas distintas. Aprende a
dejar de cuestionar la invasién tecnolégica y comienza a conformarse con ello, deja
de buscar que las cosas sean como antes. Eliminar la tecnologia invasora de su
cuerpo, no es opcion, ya sea porque las consecuencias serian catastroficas para el
individuo y/o la sociedad, o porque es materialmente imposible hacerlo. Cuando
por fin la comprende, el humano es capaz de sacar provecho de la tecnologia, la
utiliza para protegerse y mejorarse, al mismo tiempo que usa sus nuevas
capacidades para proteger y transformar de alguna manera a la sociedad. Esta
mejora se hace visible, ya sea en una mejor forma fisica, como materialidades
afiadidas, o en forma de armas, trajes y/o artefactos misticos que les empoderan.
Después de la adaptacién, la nueva tecnologia (antes invasora) comienza a formar
parte del humano. Es comtn que se le compare con érganos vitales para el
funcionamiento del cuerpo, como el corazén o el cerebro. A partir de lo cual parece
afianzarse el proceso de transformacién de la persona y de la sociedad. Sin
embargo, este proceso no se da sin resistencias.

Dos aspectos complejizan el proceso de adaptaciéon/unién entre humano y
tecnologia: El primero, ya mencionado, es el desconocimiento sobre el potencial,
funcionamiento y origen de la tecnologia transformadora, que retarda y dificulta la
adaptacion. Este obstdculo siempre es temporal. Tarde o temprano, el humano
(representado por el héroe) encontrara la forma para comprender y solucionar los
problemas causados por la falta de conocimiento. El segundo, por otro lado, es mas
una resistencia ambivalente. En el UCM, el ser humano quiere ser mejor, cometer
menos errores, busca la perfeccién. Las mdquinas poseen esa caracteristica, no se
equivocan, son perfectas. Sin embargo, a menudo se resalta “aquello que nos hace

3Yurij Castelfranchi [2003] describe la tecnociencia como una de las nociones sobre ciencia, méas
dominantes de la modernidad, bajo ésta, la ciencia es tan poderosa que puede transformarse en
multiples tecnologias y transformar radicalmente nuestras vidas, para bien o para mal. Este dilema
positivo y negativo sobre la ciencia es también transmitida por el discurso del UCM.
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humanos” como un rasgo mds deseable que la perfecciéon aparente de las
maéquinas, incluso, los seres de Inteligencia Artificial, parecen anhelar ese
componente de humanidad que no pueden emular.

Ambos obstaculos, son superados por el héroe. Es el final de su transformacién
superheroica. El humano, a través del superhéroe, tiene como fin dltimo, ser uno
con la tecnologia que lo transforma, para, a partir de ahi, transformar a la sociedad.

3.3 Iron Man y la tecnologia como puentes entre fantasia y realidad

Iron Man es la pelicula con la que inicia el viaje que Marvel decidi6 emprender
hace mas de una década. Charlie Wen, exjefe de Desarrollo Visual de Marvel
Studios, menciona:

Lo bueno de Iron Man es que senté las bases de lo que es la tecnologfa en la
Tierra. ;Cémo conectamos el UCM a la tierra y a las cosas que entendemos? La
tecnologia es algo mds facil para nosotros, la usamos todos los dias ;jverdad?
[...] erala eleccién perfecta para iniciar las ambiciones cinematogréficas de
Marvel Studios [Wen, 2019]

Iron Man y su vinculo con la tecnologia son muy importantes para Marvel. Con él
como vehiculo, busca conectar la fantasia con elementos del mundo real,
facilitando su comprension y aceptacién. Tony Stark posee inteligencia y habilidad
constructora a nivel de super genio. Su intelecto le permite construir armas y otro
tipo de tecnologias, con las que ademds de reunir una gran fortuna, compite en
fuerza, velocidad y resistencia con otros superhéroes. En la ctispide de su carrera
como productor y vendedor de armas para el gobierno de Estados Unidos, fue
secuestrado en el medio oriente por la orden terrorista de los Diez Anillos.
Encerrado en una cueva fue salvado de morir, por la intervencién de otro cientifico
prisionero, quien insert6 en su pecho un magneto alimentado por una bateria de
auto, para detener un pedazo de metralla que avanzaba hacia su corazén. Para
escapatr, Stark disefié un armadura blindada, con la que fue capaz de derrotar a sus
captores. Al regresar a casa, transformado por la experiencia, se convirti6 en el
superhéroe conocido como Iron Man.

Ademas de la actualizacién de sus enemigos (antes comunistas chinos, ahora
terroristas de medio oriente) que parece obedecer a la btiisqueda de un publico
nuevo, existe otro cambio significativo entre la historia original de los comics y la
del UCM. En los comics, Stark oculta su identidad como Iron Man durante mucho
tiempo, por el contrario en el UCM, anuncia que es Iron Man en una rueda de
prensa. Se destacan més las caracteristicas de liderazgo y autoconfianza, que el
sacrificio del anonimato.

Mostrar a un personaje libre y sin ataduras acentta la transformacién del héroe. Es
comun que el origen del héroe sea de naturaleza metafdrica, se utiliza para formar
el caracter [Coogan, 2006, pag. 24]. Ante la cercania de la muerte y el sacrificio que
un extrafo hizo desinteresadamente por su vida, Tony Stark comprende las
responsabilidades de vivir, pero sobre todo, la responsabilidad de hacer una
diferencia con el poder que tiene (inteligencia y dinero). La transformacién de Stark
en Iron Man explota el conflicto entre el individuo y la sociedad, ensefiando los
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riesgos que significa vivir apartado del grupo y comportarse de manera egoista,
prefiriendo el bienestar propio al del colectivo.

3.4 El cuerpo como la puerta de acceso a lo humano

Inicialmente, la tecnologia que le salva la vida a Stark, se presenta en una relacién
de incompatibilidad, de invasién. El cuerpo humano de Tony pareciera ser
invadido por ese trozo de metal conectado por medio de cables a una bateria de
auto. Su actitud y sorpresa, al darse cuenta de que ahora tiene conectada una
bateria a su cuerpo, nos hace pensar en la idea de un objeto extrafio. Ademas, las
escenas cadticas y los gritos de dolor durante la operacién colocan la accién en un
contexto violento.

En la modernidad, es a través del cuerpo que se hace evidente el contacto con lo
humano El cuerpo es el centro de la existencia humana porque es la puerta hacia la
vida social, es imprescindible en la toma de accién de los sujetos y no existe, mds
que anclado en ellos, no hay cuerpo sin sujeto [Sdnchez Martinez, 2010, pag. 228].
El surgimiento de las disecciones, sobre todo a partir de la medicina, constituy6
también el surgimiento de una préactica altamente simbdélica. El uso del bisturi es en
si mismo una invasion.

El filo no sélo divide la piel para dejar ver el interior del cuerpo,
intrinsecamente divide al cuerpo, de la persona que lo posefa: la separacién
cientifica de la carne y espiritu. Esto representa de la misma forma el paso de la
“persona” al “individuo”. Se individualiza el cuerpo del humano que lo porta.

Todo el proceso de la concepcién moderna conlleva a la divisién del cuerpo
con el individuo y con el mundo como referencias, un nuevo sentido de
separacion, que no se entiende entre cuerpo-espiritu, sino entre
colectividad-individualidad [Sanchez Martinez, 2010, pag. 7].

Este proceso de separacion del individuo con la colectividad, tiene al menos dos
implicaciones importantes para la practica cientifica de conocer: la desacralizacién
de la naturaleza y la concepcién del cuerpo como territorio de exploracién y saber
cientificos.

La condicién moderna del cuerpo como objeto de estudio de la ciencia, se refleja
frecuentemente en el discurso del UCM vy se extiende a razas alienigenas, ciborgs,
hechiceros, sintezoides y dioses. La forma en que el cuerpo se adapta o resiste a la
tecnologia, modela la relacién entre esta y el individuo. A través de la unién de
saberes cientificos, magicos y mitolégicos se amplia el territorio de la ciencia y la
tecnologia. No s6lo se establece una relacién de dominio sobre la naturaleza y el ser
humano [Habermas, 1986], sino que se habilita el dominio de seres y mundos
imaginarios.

En Iron Man 2 [Favreau, 2010, 0:09:13] Stark descubre que la tecnologia que le
permite vivir y lo protege de las amenazas como superhéroe, también lo estd
envenenando. Resurge la idea de la tecnologia como un elemento extrafio e
invasor, pero al mismo tiempo, necesario y potenciador. El veneno en sus venas,
conectadas visiblemente al reactor de su pecho remite a circuitos, la invasion de la
tecnologia a su cuerpo se hace visible. Parece apoderarse poco a poco de él. Esta
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amenaza es neutralizada de manera permanente cuando Stark, traspasa los limites
existentes del conocimiento, al sintetizar (sin la intervencién de otros cientificos) un
nuevo elemento, que habria sido descubierto y oculto por su padre 20 afios antes,
en espera de que el genio de Tony Stark y el imparable desarrollo tecnolégico,
hicieran posible su fabricacién.

Segtn Habermas, la idea de que lo nuevo derriba a lo viejo, cambi6 con la ciencia
moderna y la idea de progreso infinito. La idea de modernidad se radicalizo y se
liber6 de vinculos con el pasado, la historia ya no es mas una parte del proceso de
nuestra evolucioén, lo nuevo ya no es resultado de la transicién [Habermas, 1985].
No se concibe que el sistema pueda hacerse viejo, la falta de adaptacion o el
extrafiamiento ante nueva tecnologia, son efimeros, basta con que pase el tiempo,
para que el humano a través de la ciencia y la tecnologia supere ese tramite, lo que
implica, un sentimiento de inevitabilidad al respecto de los cambios tecnolégicos, y
coloca en un sinsentido, su critica o cuestionamiento.

El peligro tecnolégico para el ser humano, se maneja constantemente como una
situacion temporal, si los avances cientificos y/o sus aplicaciones nos dafian, ya sea
como individuos o sociedad, es solamente porque atin no estamos listos, ya sea que
no nos hemos adaptado lo suficiente o que no hemos avanzado lo necesario en
conocimiento, para entender y de alguna manera, superar los dafios que ocasiona
el avance tecnolégico. En el discurso del UCM, superar los riesgos del progreso
tecnolégico, es cuestion de tiempo.

La idea moderna de cuerpo, anclado al individuo y separado del espiritu, lo separa
también del cuerpo social, de la colectividad y de su especie. A Partir de dicha
separacion, el estado se ve obligado a generar mecanismos que le permiten
gobernar ambas dimensiones: humano/individuo a través de tecnologias de
disciplina y castigo que controlan el cuerpo, y la dimension humano/especie, a través
de mecanismos para la estatizacion de lo biolégico [Foucault, 2001, pag. 217].

En el UCM, los mecanismos que controlan al humano/especie han crecido de tal
manera que nociones como poblacién, estadistica o indice, ya no sélo sirven para
medir, clasificar y organizar los recursos. Al unirse con nuevas tecnologias de
analisis de conducta y predicciéon de comportamientos, proyectan certeros
escenarios futuros en los que detectan y ubican espacialmente a miles de
individuos, que podrian convertirse en amenazas para el control social. En Capitan
América: Civil war [Russo & Russo, 2016], tanto HYDRA — organizacién de
inteligencia que busca el dominio mundial, mediante la guerra y exterminacién —
como SHIELD — la organizacién de inteligencia de los Estados Unidos, que dio
vida al proyecto de los Vengadores —, se comportan de la misma manera en cuanto
al desarrollo y uso de esta tecnologia de vigilancia con posibilidades de exterminio.
Aceptan, sin cuestionar, las transformaciones sociales generadas por el desarrollo
tecnolégico, ambas apoyan el desarrollo de la tecnologia de vigilancia y
armamento y estan listos para ejecutarla.

El UCM proclama la unidad entre humano y tecnologia, dejando que el desarrollo
tecnolégico, sus consecuencias y transformaciones, se instalen sin
cuestionamientos. Para lo cual, se apoya en la idea de inevitabilidad de la
adaptacién entre humano y tecnologia. Queda claro, en su discurso, que
eventualmente la ciencia y la tecnologia superardn cualquier dafio o riesgo,
motivadas por el planteamiento de enormes recompensas.
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La relacién humano-tecnologia es también una relaciéon que establecemos como
grupo social. Desde tiempos antiguos y en diversas culturas, el conocimiento se
asocio con tres grandes dilemas, todos ellos ambivalentes entre polos opuestos. En
el articulo Imaginando una paleontologia de la cultura cientifica, Yurij Castelfranchi, los
enlista de la siguiente forma:

1. El dilema del conocimiento en si mismo, basado en que el ser humano
siempre quiere conocer el universo, pero esto puede implicar la
transformacion del orden natural o divino

2. El dilema del control del conocimiento y sus aplicaciones que hace énfasis en
que el conocimiento es poder y debe controlarse

3. El dilema de la manipulacién y transformacién de la naturaleza y la
superacion de la frontera entre lo inanimado y lo animado.

Estos tres dilemas son previos a la modernidad pero se mezclan con otros simbolos
modernos, para dar forma al imaginario vigente sobre ciencia y tecnologia
[Castelfranchi, 2003].

Desde la consolidacién de la modernidad, la tecnologia se ha asociado con la
ciencia y su producto exclusivo, el conocimiento. Andrew Feenberg [2009, pag. 3]
clasifica en dos grandes grupos las teorias que buscan explicar la tecnologia en
relacién con el mundo social. Por un lado esté la Teoria Instrumental, que describe
una tecnologia neutral e indiferente ante los fines para los que se le utiliza y ante el
sistema politico que la contiene, en gran medida, gracias a la racionalidad y
universalidad que la constituye y que hace posible su aplicaciéon en cualquier
escenario. Por otro lado, estd la Teoria Sustantiva que considera que la tecnologia
controla y reestructura por completo el mundo social. Desde el andlisis de
Feenberg, en ambas teorias, ya sea que la entendamos como un mero instrumento o
como un vehiculo para la dominacién, la tecnologia no puede modificarse “la
tecnologia es nuestro destino” [Feenberg, 2009, pag. 7]

El suefio del progreso basado en la idea de que la ciencia y la tecnologia son el
camino maés seguro al bienestar del ser humano, hoy sigue siendo convincente para
mucha gente, detras de esta biisqueda descansa la idea de racionalidad —la
ampliacién del espectro de &mbitos sociales cuyas decisiones son sometidas a los
criterios racionales, los cuales miden las acciones con respecto a fines — reconocida
por multiples autores como la base detras del proyecto moderno.

Instalada en la forma de pensar y conocer, la racionalidad se extendié también a
otros &mbitos muy importantes, como la forma de gobernar. Esto sucedi6 en el
momento en que el reconocimiento de la autoridad del estado pasé de estar basada
en un titulo feudal, a fundarse en la voluntad del pueblo [Toulmin, 2001, pag. 32].
El aumento de racionalizacion de la sociedad esta fincado en la institucionalizacién
del progreso técnico y cientifico, que segtin Herbert Marcuse implanta también,
una forma de dominio politico, pues refiere solamente a la técnica y requiere, por
tanto, acciones que implican dominio, ya sea de la naturaleza o de la sociedad. A
decir de Marcuse, el método cientifico no s6lo brind6 un camino eficiente para la
dominacién de la naturaleza, sino que, a través del dominio de la naturaleza
proporciond los medios para el dominio del hombre por el hombre, “la dominacién
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se perpettia y amplia no sélo por medio de la tecnologia, sino como tecnologia”
[Habermas, 1986, pag. 7]

En el discurso del UCM, el proceso de invasién y la consecuente adaptacion
Humano-tecnologia, no son exclusivos de las sociedades actuales, Capitdin América
lo vivi¢ también en su transformacién. Durante la segunda guerra mundial, Steve
Rogers, un chico humilde de Brooklyn con fuertes valores patriéticos, no pudo
enrolarse en el ejército por ser asmatico y débil pero el Dr. Erskine, después de
comprobar su bondad y valentia, le administré el suero del super soldado,
sometiéndolo a un proceso de mutacion a través de la intervencién
cientifica/tecnolégica. Ademds de fuerza, resistencia y agilidad sobrehumanas,
como Capitdn América, Rogers posee gran determinacion y disciplina que le
permiten entrenar y mejorar sus técnicas y estrategias de combate dia con dia. En
una mision, sacrifica su vida para salvar a Nueva York y cae en el océano artico.
Gracias al suero, en lugar de morir congelado, entra en un estado de animacién
suspendida, y es encontrado varias décadas después, es descongelado y vuelto a la
vida para luchar al lado de los Vengadores. Durante este proceso, debe aprender a
vivir en un mundo extrafio que parece no tener lugar para un chico humilde y
patriético de Brooklyn.

Steve Rogers debera entrenar para aprender a usar su nuevo cuerpo y comprender
cémo la tecnologia (el suero del super soldado) que lo convirtié en Capitdn
América también lo separ6 de las personas que ama, llevdndolo a un mundo que
no conoce y en el que no tiene lugar. El proceso de adaptacién que vive el Capitan
América para encajar en el nuevo mundo forma parte de la gran transformacién
heroica que el humano debe pasar para convertirse en superhéroe, lo cual es
posible gracias a la tecnologia, aunque la transformacién més importante, en el
caso del Capitan América, no consiste en tener mas fuerza o en obtener poderes,
sino en adaptarse a ello.

Cuando el proceso de adaptacion/comprension de la tecnologia avanza, el
humano logra aprovechar sus bondades y la tecnologia pasa a formar parte de él.
Frecuentemente desde la metéfora, la tecnologia se convierte en el corazén del
héroe, lo mejora desde el interior. En el caso de Iron Man esta incorporacién de la
tecnologia es literal. Se concreta en el reactor Arc ubicado en el pecho del héroe,
que lo mantiene a salvo, alejando trozos de metralla encaminados a su corazén.
Desde el punto de vista del espectador, la tecnologia se convierte en su corazén, y
de la misma forma, una versién gigante del reactor que produce energia limpia, es
colocada en el corazén de la ciudad [Whedon, 2015, 0:23:41]

La idea de la tecnologia como corazén del héroe se refuerza en varias ocasiones,
por ejemplo, cuando Pepper, asistente de Stark, se niega a desechar el primer
reactor y lo convierte en un objeto conmemorativo con la frase, “Prueba de que
Tony Stark, tiene corazén” [Favreau, 2008, 1:05:20] o la escena en la que el propio
reactor funciona como una barrera contra el mal, cuando en la pelicula Avengers
[Whedon, 2015, 1:41:15], el villano Loki, intenta apoderarse de la voluntad de Iron
Man. Su parte tecnoldgica lo protege de ser corrompido, en una interesante
analogia entre las emociones corruptibles de la humanidad que culturalmente se
ubican en el corazén y la tecnologia aparentemente incorruptible que lo protege.
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3.5 La mdquina, el humano y la Inteligencia Artificial
C

La relacién entre el humano y la inteligencia artificial es una expresiéon muy
compleja de la relacién humano-tecnologia. Se da en miltiples ocasiones y es muy
importante dentro de la Saga del infinito. La primera ocasiéon en que se presenta
sienta las bases de los discursos que flucttian a su alrededor. Tony Stark sostiene
distintas relaciones con los dos asistentes automatizados con quienes trabaja,
Dummy y JARVIS. Al primero lo llama Dummy (tonto) y lo trata siempre, de esa
manera, como un ayudante torpe que no sabe bien lo que hace, le llama “caso
perdido” y amenaza con donarlo a una universidad. La identidad del robot se
refuerza con algunos movimientos y sonidos, que nos hacen pensar que el robot
siente tristeza y decepcion.

La personalidad mostrada por Dummy, sumisa, obediente y torpe, contrasta con la
de JARVIS, la inteligencia artificial a quien Stark encarga las cuestiones de mayor
importancia, pero que sobre todo, realiza las actividades que no implican una
materialidad. Dummy es quien se encarga de las tareas fisicas, por eso se puede
apreciar cierta torpeza, sobre todo si las pensamos en comparacion con las
destrezas de un cuerpo humano. A diferencia de JARVIS, Dummy carece de
lenguaje y de habla, esta caracteristica lo coloca en un nivel muy distinto ante el
espectador, que simpatiza con él, pero sigue viéndolo siempre como un robot, una
maquina. A pesar de ello, Dummy termina por salvar la vida de Stark cuando nota
que estd a punto de morir, entiende que necesita el antiguo reactor para vivir y lo
pone a su alcance buscando su aprobacion.

Por otro lado, tenemos a JARVIS, quien para el publico es mds que una maquina, es
un ser inteligente, su nombre proviene de las siglas de Just A Rather Very Intelligent
System (s6lo un sistema muy inteligente). Este nivel de identificacién con JARVIS
parece necesario para la trama, ya que mads adelante, en la segunda pelicula de
Avengers, JARVIS formara parte de Vision, androide miembro del equipo de los
Vengadores, cuya mezcla de personalidades seria explorada con mayor fuerza
hacia el final de la Saga del Infinito cobrando un papel muy importante en el
desenlace. Para crear esta identificacion, los autores utilizan, una vez mais, el
recurso de las referencias provenientes del mundo del cémic. En Marvel Comics,
Jarvis es el nombre del confiable y valiente mayordomo de Stark, mismo que con el
pasar de los afios se convertirfa en un fiel servidor del equipo, e incluso seria
nombrado un vengador honorario (véase figura 3).

(a) Jarvis en Marvel Comics. (b) JJA.R.VLS. en el UCM.

Figura 3. Jarvis en la narrativa transmedjia.
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El tratamiento de este personaje en el UCM puede comprenderse mediante la
figura de la narrativa transmedia, los significados se construyen a través de la
mezcla de diferentes historias que se complementan y se refuerzan en la mente del
publico, a pesar de ser parte de productos distintos. Por ello, cuando el ptblico ve
las peliculas del UCM, puede tener diferentes percepciones del personaje, de
acuerdo con su historial de consumo que puede estar relacionado con otras
historias y plataformas, pero que en todo caso, se complementan. Desde los que al
conocer a JARVIS perciben solamente a un programa de computadora que a través
de ciertos comentarios deja ver una personalidad precavida, inteligente, servicial,
pero con un toque de humor y sarcasmo que implica cierta voluntad propia, hasta
los que reconocen en esos gestos al entrafiable personaje de los cémics, y al hacerlo,
sienten recompensado su consumo, descifrando las pistas o huevos de pascua* que
son dejados por el autor, sin afectar la comprensién de los fans que acceden por
primera vez a este universo discursivo [Jeffries, 2017].

Esta ambivalencia en la personalidad de JARVIS sienta las bases para uno de los
dilemas mds importantes del UCM, expresado categéricamente en el androide
llamado Visién, personaje introducido en la pelicula de Avengers 2, que terminaria
por fusionar en si mismo caracteristicas humanas y tecnoldgicas, que le llevan a ser
considerado uno de los Vengadores. Como contraparte, tenemos también a Ultrén,
cuya carencia de humanidad lleva sus juicios al extremo y es considerado uno de
los mayores villanos de la saga.

Como parte de la trama de Avengers 2 [Whedon, 2012, 0:21:30], Tony Stark crea con
ayuda de Bruce Banner (Hulk), un programa basado en inteligencia artificial (IA),
con el fin de traer seguridad al mundo entero, sin embargo, en cuanto es creada, la
IA toma conciencia de si misma y llega a la conclusién de que la tinica manera en
que la humanidad puede alcanzar la paz, es evolucionando. Ahi disefia un plan
para evolucionar a la raza humana, a través de un desastre de grandes
proporciones. Para ello debe destruir a los Vengadores, su mayor oposicién para
eliminar la carne y fusionar a la humanidad con la tecnologia.

Ultrén decide crear un ser evolucionado en el cual descargara su propia conciencia.
Los Vengadores lo detienen a mitad del proceso y debaten para decidir si este ser
debe completarse o destruirse. La discusion ética sobre la conveniencia de crear o
no, Inteligencia Artificial, termina con la llegada de Thor, que interrumpe el debate
y completa el experimento. Thor tiene acceso a un saber que para los demds esta
oculto. Esto le da la certeza que los demds no tienen para dejar de discutir y actuar,
sus acciones son respaldadas a través del poder que posee, ya que de haberlo
intentado, los otros vengadores no habrian podido detenerlo. El debate y la
reflexion acerca de las consecuencias y riesgos del desarrollo tecnolégico, cede ante
el poder y la accién.

“Los huevos de pascua o Easter eggs, son pequenas pistas colocadas en el contenido de las historias
(pueden ser visuales, textuales o sonoros) de forma tal que sean visibles para los fans que se jactan de
conocer a fondo el universo de dichos personajes o historias. Estas pistas no alteran la trama de
inmediato, por lo que no pasa nada si no lo ves, pero ofrecen un trasfondo maés rico a quienes los
descifran, que ademads son recompensados socialmente en las comunidades de fanaticos.
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Conclusiones
finales

Ante el desvanecimiento del humano ordinario en el discurso del UCM, es el
superhéroe quien toma la batuta. Su misién, sus conflictos y sus acciones son lo
mads importante, y es en él, en quien descansa la responsabilidad de convertirse en
uno con la tecnologia. La misién esté cerca de consumirlos y derrotarlos, pero
nunca se rinden. Terminar el proceso de adaptacién y unidad entre humano y
tecnologia, es lo que los convierte en verdaderos héroes. El destino de lo humano y
lo tecnolégico es ser uno, es en los héroes en quienes podemos apreciar por
completo, el fin dltimo del humano, ser uno con la tecnologia que los invadio.

Este proceso es visible en muchos de los héroes del UCM, ademads de Iron Man y
Capitdn América, podriamos citar los casos del Dr. Strange y Black Panther, cuyos
procesos de conversién superheroica, pasan principalmente por la adaptacién a lo
que llamamos tecnomagia y tecnomitologia. Sin embargo, el caso més emblematico
es el que vive Bruce Banner/Hulk, quien durante la Saga del Infinito, pasa por
cinco etapas durante el proceso de adaptacion y fusién con la tecnologia que lo
invadi6 (véase figura 4).

(a) La tecnologia invade a lo  (b) Lo humano lucha por adap- (c) En esa lucha, la tecnologia

humano y este soporta la inva-  tarse y comprender la tecnolo-  dafia lo humano, pero sélo tem-

sion. gia y sus efectos. poralmente, pues después de
un gran sacrificio el humano lo-
gra controlarla y entenderla.

(d) La tecnologia pasa a ocupar  (e) El humano comprende por
un lugar muy importante en lo  completo y se une permanente-
humano, lo mejora. mente a la tecnologia.

Figura 4. Proceso de invasién-adaptacién-fusién entre humano y tecnologia.

Durante un experimento para replicar el suero del super soldado, Banner termina
expuesto a radiaciéon Gamma, transforméndose en Hulk sin control alguno sobre la
tecnologia que lo invadid. Después de un proceso complejo de renuncias y
sacrificios, debido al peligro que representa, Banner reduce el nimero de
transformaciones mediante una técnica temporal y moderadamente efectiva que
intenta negar el cambio. Poco a poco logra mejor control de sus emociones para
evitar las transformaciones involuntarias. Luego de un incidente estresante en
Avengers 2, pierde por completo el control de la tecnologia invasora y pasa mucho
tiempo sin regresar a su yo humano. Cuando por fin lo hace, pierde el contacto con
Hulk y no logra transformarse a pesar de necesitarlo en varias ocasiones.
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