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Resumen

Este articulo revisa el conjunto de peliculas del
género de la ciencia ficcion y rescata dos ejemplos
filmicos, Bis ans Ende der Welt (1991) de Win
Wenders y La sonambula, recuerdos del futuro
(1998) de Fernando Spiner, cuyos escenarios de
ciudades futuras parecen contener un planteamiento
vigente de hipétesis alin no develadas y, a la vez,
son capaces de continuar explorando nuestro
presente. En el texto se describe como Ia
arquitectura posee una efervescencia periddica por
mostrar el futuro que finalmente recae en el cine,
como la maquina de los suefios del siglo XX. Por
esto, numerosas peliculas comerciales moldearon a
la ciudad como un laboratorio para crear novedosos
espacios ficticios que denotaran ese tiempo venidero.
Desde lo magico a lo real, lo curioso o simplemente
imposible, la construccidn visual de la ciudad futura
ocasiond un rico catastro de imagenes aprehendidas
por el espectador. Sélo algunas de estas peliculas
alcanzan a reconocerse como hitos cinematograficos,
por su trascendente originalidad.
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Introduccion

La cristalizacion de la maquina,

tempranamente en el novedoso invento del

las grandes obras publicas,

cinematégrafo como pécimas magicas.

Abstract

This article discusses science fiction films, concentrating
on two different filming styles, Bis ans Ende der Welt and
The sleepwalker, memories of the future, in which the
future art directions seem to contain a contemporary view
of unveiled hypotheses that are also capable of further
exploring our present. The text describes how
architecture holds a periodical sparkle to show the future
that appears in cinema as the dream machine of the 20"
century. Therefore, many commercial movies represent
the city as a laboratory to create imaginary scenes
showing the future. Ranging from magic to reality, the
strange or simply impossible, the visual construction of
the future city has created a large amount of images,
seized by the members of the audience. Only a few of
theses movies are acknowledged as cinematographically
milestones, thanks to their transcendent originality.
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las vanguardias artisticas recayeron

Las primeras

proyecciones en la sala oscura se convirtieron en un laboratorio visual inigualable, y el tema primigenio fue
la ciudad. Sin embargo, aun con una corta edad, este artefacto en funcionamiento describia un
contradictorio camino: propuesto como un mero registro de escenas urbanas, sin mas pretensidon que
transferir la realidad, o explorar un mundo abstracto visual, la mera expresién emocional (Malpas, 1997, p. 7)
como operaron los artistas futuristas italianos. En este dual destino, la exploracion de lo técnico inauguré
una inédita visualidad citadina, la celebracidon abstracta de la ciudad como una sinfonia urbana (Parkinson,
1998, p. 63). Aparecieron asi innovativos encuadres, collages de imagenes en movimiento, una excitacion
gue culmind en el denominado proceso de metropolizacidon. Se ponia en juego cual era su destino a partir de

su composicion.
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La realidad de ciudades europeas a puertas del siglo XX conllevé al fomento de la ficcion. Fue por eso que la
construccién cinematografica, ya fuera realista o abstracta, se determiné como sinénimo de ficcidn. Segun
su significado, la ficcion posee dos dimensiones, lo que es mentiroso y falso y, a la vez, lo que es imaginado
e inventado, sin voluntad de engafio. Asi, mientras en el mundo de las ideas contemporaneas a los inicios
del cine, se declaraba que la ficcién podia ser fuente de verdad, ésta sélo acontecia desde lo ilusorio, vale
decir, sélo desde una parcialidad de su propio significado. Fue de este modo que el cine tomd la esencia
primera de su imagen: percibir y ver como la pantalla capturaba la realidad, y lograr a los espectadores
moverse dentro de ésta. Desde alli, y con este primer paso alcanzado, fue posible construir tanto el pasado
como el futuro, cualquiera fuese el recurso expresivo de sus imagenes. La imaginacion visual comenzé a
superar a la palabra escrita, la ficcidn se convertia en pasaje del futuro a lo universal, segin el texto
Eugenia Grandet (Balzac, 1833).

Lo imaginario no es un modo de irrealidad, sino un modo de actualidad, una manera de plasmar la presencia
de los anhelos mas primitivos del hombre. Tanto el cine como la fotografia no se contentaron con explorar
una ficcidon simplista, sino que pretendieron experimentar su naturaleza, porque la ficcion, por su despertar
y sus composiciones, tiende a una verdadera epopeya del conocimiento (Soulages, 2005, p. 119-120). La
cuestion que subyace a todo esto no fue entonces alcanzar la realidad a través de la imagen cinematografica,
sino construirla desde la propia esencia del cine. Sabiendo que el Arte de la imagen en movimiento
voluntariamente o no, se forjé porque al cdmara se fue volviendo cada vez mas semejante al ojo humano vy,

a su vez, este efecto, permitié viajar por el tiempo de la manera mas natural posible.

Asi mirar la ciudad en una ciudad en un filme no es percibir sus imagenes como una reproduccion de
espacios. Se debe reconocer siempre que ante todo se esta frente a una realidad espacial intencionada vy
esto acontece por ciertas razones. Primero, porque toda creacion cinematografica pudo y logra producir
ficcion en si misma; luego, porque toda recepcidén de una pelicula es ficcional, ya que apela a la construccion

personal.

El devenir del cine sélo comprende una variante de lo que seria la historia multiple y universal de la imagen
urbana posible. De la misma manera que cada ciudad no representa mas que una variante Unica y
momentanea de los procesos inexorables que conforman las transformaciones urbanas, sus cambios siempre
incluyen una multiplicidad de hechos no registrados, sucesos intangibles, que siempre estan aunados bajo el
rotulo de lo colectivo. La inspiracion, creatividad o la simple curiosidad por explorar aquello que desbordaba
su propio terreno conocido consolidd la metropolizacién que se estaba llevando a cabo en varias capitales del
mundo (inspiradas en los modelos europeos). Simultaneamente, este mismo proceso culminaba en otras
ciudades de neta creacién artistica, como algunos ejemplos pictéricos de Boccioni (Figura 1) o de Chirico
(Figura 2).
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Figura 1. La strada entra nella casa (1911) de Humberto Boccioni.
Figure 1. Boccioni’s La strada entra nella casa (1911).
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Figura 2. La melancolie du départ (1914) Giorgio de Chirico.
Figure 2. Giorgio de Chirico’s La melancolie du départ (1914).

La creacion de espacios ficticios para y en el cine tuvo y tiene una arquitectura meramente visual, que puede
admitirse como un conjunto irreal de espacios que no se verifican nunca en la realidad (tal cual como se

descubren en la pantalla) pero no por esto dejan de ser reales.

La ciudad de la ficcidon es un conjunto de objetos (parciales, fragmentarios) que no existe en ninguna parte
del mundo como tal, pero que se manifiesta y percibe de forma visual y es alli donde sé6lo se constata como
una totalidad posible. Paraddjicamente la ciudad en la pantalla puede ser referenciada como parte de la
ciudad real, porque encierra la potencialidad de acontecer. Este fue el umbral de la cultura visual como otra
forma de redescubrir la ciudad real y construir otras posibles a partir de ella. Como antecedente la difusion
de un libro trascendental para este tema, Film architecture: From Metropolis to Blade Runner (Neumann,
1999), fue base para un conjunto de articulos y libros de real importancia como I/ cinema, l“architettura, la
citta (Bertozzi, 2001) o Ciudades proyectadas: Cine y espacio urbano (Barber, 2002), entre otros. En comun,
estos textos se plantean como revisiones a modo de catalogo, y no pretenden una profundidad en el caso

del tema central aqui abordado: ciudad y futuro.
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Es por esto que este trabajo propone considerar y enriquecer a este ya extenso conjunto de bibliografia
dispar, agregando y considerando textos menos difundidos y que investigan a fondo la descripcion de la

ciudad futura visual.

Al incluir nuevos textos dentro de la bibliografia tradicional para este tema, se persigue, entonces, alcanzar
renovados puntos de vista, que permitan volver a indagar el vinculo del cine con la arquitectura en el marco

de una transversalidad contemporanea.

Entonces, inevitablemente se debe considerar que la construccidn visual de la ciudad futura en el Cine tuvo
un antecedente directo en la vanguardia pictorica de principios de siglo. La predominante disolucidon urbana
o la bruma atmosférica, heredadas del impresionismo, dieron paso a dos modos de aproximacion al paisaje

urbano.

En primer término, se puede reconocer un realismo simbdlico, donde se comprenden aquellas obras que
captan la sensacion de vivir en la ciudad contemporanea. Los temas son la calle, el puente, los trenes, pero
alejandose de la distraccion impresionista del efecto, para inducir a la introspeccion interior del observador.
El paisaje es desolado, no se hace referencia explicita a que tiempo retrata y parece haberse esfumado la
aspiracion de retratar un mundo material mejor. En contraposicion, una abstraccidn simbdlica parecio
quebrar con la apariencia de lo ya conocido. Numerosos ejemplos del arte futurista enunciaron nuevas
inquietudes en su manifiesto: é¢Por qué buscar nuevos mitos insatisfactorios? Nosotros vivimos en la realidad,
que transformamos viviendo sus fugitivas e infinitas manifestaciones. Tener necesidad del viejo mito
significa exteriorizar el mundo en la eterna y gastada fabricacién de imagenes y no vivirlo en su identidad
(Sant’Elia, 2004 [1914]). De esta manera, la idea de lo no visto, o de hacer visible lo desconocido, planted
el otro extremo del paradigma sobre la visualidad de la ciudad futura, dando paso a una nueva conciencia e

inicio de otra etapa del arte, donde el Cine fue un esencial instrumento.

El traspaso de esta dicotomia visual sobre la representacion recayd en el pujante arte cinematografico y, en
lo respecta a los espacios de ficcidn, el cine édebia continuar explorando la representaciéon convencional y
literal del paisaje instaurado desde la perspectiva renacentista o cada film debia concebirse bajo el
parametro de una obra plastica compartiendo las visiones simbdlicas y alegéricas de la representacion

espacial abstracta?

La fidelidad del publico a la salas pudo consolidarse en la superacidon de escenas callejeras a /o Lumiere. Se
apeld a incluir objetos insdlitos, describir situaciones disparatadas (por ejemplo en aparatos infernales) que
conllevaron a la creacion de espacios inéditos e inquietantes. Aun asi, su configuracidon continuaba
conformandose como un espacio teatral, cada vez mas presuntuoso. El Cine se acerco asi a otro arte muy

semejante: el teatro.

La construccién de un escenario, de percepcién frontal, fue paulatinamente superada. El espacio de ficcién
dejo de servir a la trama para convertirse en otro valor expresivo de los films, surgiendo asi otra tarea con
especificidad: /a direccidon de arte. Fue esta nueva especialidad donde las artes comenzaron a tener una
explicita confluencia para beneficio de lo que se narraba en la pantalla. Singularmente, se pudo extraer de
seriales graficas impresas no sélo la modalidad del episodio semanal, sino aquella poesia surrealista

involuntaria (Gubern, 1989, p. 140), que electrizaba a los espectadores y constituian un inapreciable
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testimonio de una singular concepcion del mundo. Los automdviles, los dirigibles y aviones fueron motivos
preferidos del séptimo arte. En sintesis, la maquina que, desde principios del siglo XIX venia transformando
paisajes alrededor del mundo, finalmente recald en el arte cinematografico, junto a su aliada mas

emblematica: la ciudad.

Las ciudades clasicas del manana

De origen aleman, el filme de Fritz Lang Metropolis® (2002 [1927]), materializa un universo estético
concluyente de su época, a la vez que determina una hipdtesis: en el futuro, la tecnologia exacerba sus
posibilidades de mejoramiento cotidiano por el de dominio y dependencia (Figura 3). El paisaje urbano de
esta obra de Lang se describe a partir de una permanente oscuridad, heredada del expresionismo aleman, a
la vez que suma la magia de la intriga arquitectdonica proveniente de los dibujos de Hugg Ferris (Figura 4).
Por fin, el espectador accedid a visualizar algo imposible, como es el tiempo y espacio venidero, a la vez que
logré superar el caracter contemplativo del espectador ante cualquier film, guidndose en el juego visual por
un espesor mayor que las lineas que le dan forma a los espacios (Cassetti, 1986, p. 93). Con este film se

fundé la apariencia visual de lo que seria la Unica ciudad futura en el cine.

Figura 3. La arquitectura ilusoria de Metropolis.
Figure 3. The illusory architecture of Metropolis.

Figura 4. Dibujos de Hugo Ferris para un posible crecimiento de New York.
Figure 4. Hugo Ferris’ drawings for a possible growth of New York City.

L LANG, F. (2002 [1927]). Metropolis. New York, NY, Kino on Video.
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En los paisajes de Metropolis, como en una prolongada referencia, reside que el Cine no fue ajeno al mundo
de las ideas circundantes y logré sintetizar un entrelazamiento de las ideas arquitecténicas santelianas con
los temores devenidos de la literatura fantastica. Como ejemplo, los rascacielos newyorkinos fueron
interpretados como una advertencia anticipada del poder del partido nacionalsocialista. Bajo esta
perspectiva, los espacios ficticios se transforman en el hito cinematografico y adquieren el valor
preponderante de la fotogenia, como el alma de la imagen en la pantalla, permitiendo mantener Ila
ambigiiedad esencial de la realidad (Zunzunegui, 2007, p. 174). Concepto cinematografico que, al mismo
tiempo de buscar y conseguir la mas perfecta representacion de la realidad, experimentd la idea de crear

una naturaleza inexistente.

Las proyecciones de la cinta alrededor del mundo y la familiaridad del espectador con esta ciudad por venir
fortalecian el modelo de ciudad ideal. El Plan Voisin (1929) de Le Corbusier coincidia con este filme aleman:
el futuro se levantaba desde una tabula rasa (Figura 5). La apariencia abstracta de densos edificios
entrecruzados por vias de circulacion en Metropolis parece repetirse sin referencias arquitectonicas para
Paris, en toda la documentacion grafica de esta propuesta la arquitectura se desplazé a una ausencia de
profundidad, influenciada de la teatralidad cinematografica (Gonzales Cubero, 2004, p. 81). Sin embargo,
los rascacielos corbuserianos se aireaban en una vasta extension, como alternativa para evitar el

medievalismo que Fritz Lang suponia para una New York futura.

Figura 5. Croquis de Le Corbusier para presentar el Plan Voisin.
Figure 5. Le Corbusier’s sketch presenting Plan Voisin.

Aquellas ideas sobre la ciudad futura, insistida en escenarios semejantes de otros films comerciales,
finalmente parecieron materializarse. La ciudad del mafiana, aprehendida por los espectadores, forjada entre
su imaginacion y a partir de diversas proposiciones arquitectdnicas, alcanzaron finalmente a realizar aquel
futuro visto en la pantalla. En definitiva, el tiempo venidero se volvié presente, la ciudad futura era una
ciudad posible. Brasilia cristalizé esa pretendida imagen ficticia de ciudad moderna, a la vez que provoco la
reaccion global contra los preceptos que le dieron origen, segun el tedrico Kenneth Frampton, y cuyo cisma
conceptual se arrastraba desde Chandigarh, que se visualizaba esencialmente entre el monumental centro

gubernamental y el resto de la ciudad.

Justamente, el foco de Paris, que suponia una radical transformacién arquitecténica, rompié desde el cine la
universalidad sobre el modelo urbano moderno que la ciudad de Metropolis describia. Con Mon oncle? (2001
[1958]) de Jacques Tati, se enfatiza una mordaz critica sobre la desaparicion de la ciudad real, cuyas

2 TATI, J. (2001 [1958]). Mon oncle. [Irvington, N.Y.], Criterion Collection.
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apariencias histéricas y espontaneas son reemplazadas por una acérrima modernidad racionalista, e/ ambito
donde se producen los comportamientos mas ridiculos (Goroztiza, 1992, p. 48). Este film francés
desencadend un conjunto de criticas de diversos origenes disciplinarios y que desvanecieron la imagen de
una ciudad alcanzable y reconocible como préxima. En consecuencia, ante las constantes criticas a la capital
de Brasil, se desdibujé un paisaje visual anhelado. La ciudad futura en el arte fue perdiendo el aura de deseo
visual proyectado, desgranandose hasta desaparecer en el diario vivir. Asi lo demostré el realizador Jean Luc
Godard con Alphaville® (2007 [1965]), que irrumpié las carteleras con una estética de ruptura. La visualidad
de Paris es retratada como paisaje futuro, no mutando en sus formas arquitecténicas reconocibles, sino
representando a un mundo que se percibe en descomposicidn, absurdo, hecho de fragmentos inconexos, de
monumentos desligados, de puras gratuidades (Figura 6). La noche fue el filtro sobrepuesto a la ciudad
presente, donde se neutraliza el paisaje urbano pasado y contempordneo a la realizacion. Este efecto
proyecta una ilusion de futuro, destacando que la arquitectura es una imagen sensible de la ciudad vy
reafirmando que /os hechos urbanos con la arquitectura en si construyen la ciudad en el tiempo (Rossi, 1966,
p. 142). Con las oscuras escenas citadinas de este filme, el Cine comenzd a visualizar, segun el critico

cinematografico Gubert, /a destruccion de la razon.

Figura 6. La noche urbana del film Alphaville (1965).
Figure 6. Alphaville’s urban night (1965).

Sin razén, parecio no haber futuro para las artes. Por lo menos, ya no se ansiaba un Unico destino realizable.
Los escenarios ficticios de las posibles ciudades futuras traspasaron la imaginacion del planeta como macro-
recinto, haciendo viajar al espectador a espacios imposibles como el cuerpo humano, una estacion orbital o
simplemente otros planetas. Asi lo establecieron filmes de ficcidn sobre el futuro, durante los afios finales de
la década del 60 y hasta mas alld de comenzar la de los 80. La arquitectura apoyaba esta exploracién con
una inaudita forma visual de explorar, proyectar o crear la ciudad futura, como fueron los paisajes moviles
de Yoma Friedaman, las insélitas propuestas de Archigram, el Monumento continuo de Archizoom hasta la
Ville du globe captif de Koolhaas.

Blade Runner® (1984) de Ridley Scott, irrumpié en la cartelera de EEUU con poco éxito y, con el tiempo, fue

acrecentando su valor hasta considerarse un hito que reemplazé el lugar de Metropolis. Con el mismo tinte

3 GODARD, J.-L. (2007 [1965]). Alphaville. S.I, Studio Canal.
4 SCOTT, R. (2007 [1984]). Blade runner. Burbank, CA, Warner Home Video.
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dramatico, la ciudad real volvid a delinearse como un paisaje urbano sujeto a la trama a la vez, de ser capaz
de lograr un manifiesto tan potente como el planteado por Fritz Lang. Mas alla de la apariencia de una lluvia
acida, la megaciudad plantea mas interrogantes que certezas. Al fin y al cabo, la trascendencia del filme
reside en que la disciplina arquitecténica cayd en cuenta que, por mucho tiempo mas, el Unico y ultimo
destino del hombre sera la tierra, y como consecuencia, la ciudad creciente, sin retorno.

La ciudad de Blade Runner no revela una apariencia veridica (como la NY de Metropolis) sino que describe,
en una explicita operacion visual, la sumatoria de Los Angeles con San Francisco. Narra un crisol de estilos
arquitectonicos disimiles, mas allda de sus espacios, la multiplicidad racial, idiomatica y de credos
antagonicos como nunca antes habia sido vista en el arte cinematografico. Justamente el filme exacerba

esta operacion, como fue la maquinizacién de Lang, para alcanzar la contaminacion total de la ciudad futura.

Esta sumatoria estética fundante del filme de Scott posibilitd un conjunto de nuevas apuestas estéticas
cinematograficas para la ciudad futura. Las propuestas escénicas no se cerraban a repetir, lo que se habia
descubierto con Metropolis (donde para hipotetizar el futuro debian descubrirse puentes, grandes rascacielos,
y muchos vehiculos circulando). Al fin, la megaldpolis de Blade Runner pudo sostener y propiciar la creacion
de un mundo urbanizado diverso, hibrido desde lo panoramico (Figuras 7a-b) particular desde lo intimista.
Asi, la atmosfera de la denominada posmodernidad ofrecio tanto al Cine como a la Arquitectura e/ enorme
alivio, que no hay futuro que se pueda anticipar. Cien afios de modernidad demostraron lo imposible, se
trataba de sobre exigencias y ofrecimientos impuestos de felicidad (Bolz, 2005, p. 179). Bajo esta
perspectiva de incertidumbre y alivio, el mundo de las ideas incentivd a construir otras ciudades futuras para
el Cine, no tan pretensiosas, ni tan inocentes. Mientras los avances técnicos cinematograficos siguen
sorprendiendo a los espectadores de manera continua, el panorama del futuro post-Blade Runner es mas
dispar y aleatorio, al igual que la disciplina arquitecténica, que parece dar cabida a mas interrogantes que
proposiciones.

(@) (b)

Figura 7. Escenarios construidos para Blade Runner.
Figure 7. Stages built for Blade Runner.

Desde el delirio de Brazil a la insospechada de 1984, el paisaje urbano real continué siendo el marco ideal
para la ficcion futurista. Sobre el reconocimiento tacito de algunas capitales emblematicas, los aportes
innovativos de una arquitectura posible fueron reduciéndose, por ejemplo, a la muralla aislante de Escape
from New York. Una metafora anticipatoria (y multiplemente interpretativa de cualquier ciudad en nuestros
dias).

Por la imposibilidad de extraer nuevas imagenes del mundo de las ideas arquitectdnicas, los espacios
ficticios, en los escasos films comerciales difundidos desde 1982, no hacian mas que fortalecer a Blade
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Runner en la cita mas vigente de la ciudad futura. Al mismo tiempo, esto reivindicaba un merecido valor

artistico menospreciado por la critica al momento de su estreno.

El futuro como un paisaje miultiple

Como repitiendo un ciclo, sin alardes escenograficos fundantes, como habia sido con Alphaville, se estrena
una obra cinematografica mayor, Bis ans Ende der Welt® (1991) de Wim Wenders. El film posee una actitud
plastica semejante a la de Jean Luc Godard. Si anteriormente fue la noche la que posibilitd describir la
atmdsfera amenazante de los tiempos venideros, en este film es el viaje de una ciudad a otra (Figura 8a) lo
gue vaticina el mundo global, como se lo anuncié la critica especializada: una representacion simplificada y
universal del mundo (Toubiana, 1991, p. 23). El mundo futuro esta completamente digitalizado, aun mas
gue Blade Runner. Hay una saturacién ambiental, ya no de espacios, ni imagenes clichés futuristas, sino del
dominio tacito de la comunicacién, planteada a través de una significativa imagen arquitecténica: la

transparencia de sus espacios habitables (Figura 8b).

El desplazamiento, a que el titulo hace referencia, estd expresado en delimitar un horizonte futuro
tecnificado (no maquinizado como el de Metropolis) que promueve un encuentro permanente y recurrente
entre los personajes, como forma de minimizar sus inseguridades. Camaras vigias, pantallas de trasmision
ininterrumpidas, teléfonos y computadores alientan a combatir la soledad, y al desplazamiento seguro en
cualquier confin del mundo (Figura 8c). En consecuencia, el idioma desaparecié como barrera y los mensajes
entre los personajes parecen ser descifrados desde las infografias contenidas en un catdlogo de espacios

urbanos.

La imagen dominante, especialmente de la ciudad capturada en un movimiento continuo, ocupa un lugar
central en el film. Diversos paisajes artificiales parecen fundirse en uno sélo, en el registro que Farber, su
protagonista, ha estado coleccionando. Alli deposita innumerables imagenes alrededor del mundo con una
maquina que permite ver a los ciegos. Para Wenders, el futuro se determina en un universo de posibilidades
materiales (hoy muchas de éstas comprobables como ciertas) y sobre todo de apariencias espaciales, que
confunden y desorientan a los espectadores. La trama del filme manipula el espacio y el tiempo,
comprimiéndolos, ya que, segun su creador, las imagenes de las ciudades han caido en una inflaciéon que no
se puede evitar, al contrario, se ira intensificando. Viajamos de otra manera, nos acostumbramos a ver de

otra manera. Vemos y vamos mucho mas rapido (Wenders, 2005, p. 71-73).

> WENDERS, W. (2005 [1991]). Bis ans Ende der Welt. [S.l.], Kinowelt Home Entertainment.
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Figura 8. El viaje y la superposicion de ciudades reales son un paisaje reiterado en Bis ans Ende der Welt.
Figure 8. The trip and the real cities superposition is a common landscape in Bis ans Ende der Welt.

Asi, solo los personajes saben con exactitud hacia dénde dirigirse. Atravesando un canal en Venecia,
deambulando por la noche en Paris, ocupando un hotel de Berlin, luego Lisboa, Moscu, Tokio y mas tarde
San Francisco, una travesia laberintica que concluye en un paraje ausente de urbanidad: unas cabafias en
algun lugar de Australia. Para el fin del viaje, Wim Wenders omitio los espacios arquitecténicos, cambiando
la escenografia por naturaleza inhdspita solamente. Ahi oculto, es develado un laboratorio con la gran obra
de Farber: una maquina mediante la cual es posible acceder al interior de la mente humana. Para los
créditos, la arquitectura ha quedado muy atras, el umbral del futuro entonces se delineé como premonitorio:
una pura virtualidad.

La no-ciudad final de Bis ans Ende der Welt parece alertar sobre la posibilidad de una ausencia real de los
espacios venideros, al parecer, porque el futuro en el Cine siempre mira hacia atras y evoca el pasado y asi
se suceden nuevas interrogantes, como en una cinta sin fin. De este modo, el destino del hombre es
emprender la blusqueda (y sobreviviencia) en una naturaleza agotada, y donde irremediablemente la
Arquitectura saturd cualquier posibilidad de permanecer inmdvil, o simplemente, quieto en un espacio que
haga trascendental el encuentro entre los hombres. Como una contra-respuesta a la visualidad de Wenders,
la trilogia del film Mad Max, o mas tarde Waterworld, la arquitectura ausente se convierte en un recuerdo,
gue a veces resulta hasta imposible de describir en los didlogos de sus personajes.

Entonces cabe la pregunta, cuando el futuro urbano imaginable continuaba debilitindose, desde el contexto
intelectual de ideas hacia una oscuridad incierta écabia otra posibilidad estética de fundar una ciudad del

mafana en el Cine?
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Una ciudad futura latinoamericana

A pesar de que el futuro visual parecié ser materia y propiedad de las grandes potencias de la industria
cinematografica norteamericana, o de las mas exploratorias, como las obras europeas, desde Latinoamérica
se reveld un futuro singular. Ante las escasas exploraciones y apuestas sobre ciencia ficcion, el cine latino
posee una historia carente de referencias emblematicas, por lo tanto, un filme argentino La sonambula,
recuerdos del futuro® (1998) de Fernado Spiner, puede contestar la pregunta anterior. Por primera vez, se
cred y construyd una hipotética ciudad de Buenos Aires en el afio 2010.

El paisaje urbano portefio, proximo a transformarse con los festejos de su bicentenario, es una madeja de
autopistas que han logrado imponerse y desdibujar la cuadricula de la ciudad. Con la necesidad de
familiarizar al espectador de estas latitudes a un futuro propio, la direccién de arte del filme incluyé
autopistas, tuneles, maquinas (en este caso, un barco varado en el puerto) sin saturar, ni exagerar, sélo

conformandose en citas personales como tributo al propio arte cinematografico.

El bajo presupuesto, casi un caracter esencial de las cintas latinoamericanas, se manifiesta y se explota en
la atmosfera de todo el filme. El dinamismo de las primeras escenas panoramicas conduce al espectador a
una ambiciosa descripcién de muchas escalas visuales: un paisaje resuelto con explicitos collages, repitiendo
y sobreponiendo la misma fachada para lograr una atmoésfera de hiperdensidad (Figura 9a).

Ante la originalidad cercana de Blade Runner con su mixtura cultural, o a la dispersion territorial en Bis ans
Ende der Welt, la arquitectura futura de La sonambula... recurre al suefio como recurso visual fundante,
segun su director. De esta manera, el horizonte onirico que da forma ficticia a Buenos Aires es un cimulo de
imagenes trasladadas de la literatura portena. Las citas arquitecténicas obligadas de Jorge Luis Borges,
Adolfo Bioy Casares, Cortazar, dieron la estructura de este paisaje futuro, donde el director de arte recortd y
peg6é emblematicos: el Mercado de Abasto, la torre Kavanak, grandes edificios publicos de los anos 40

(Figura 9b). Una postal arquitectdnica sélo posible de existir en la proyeccidn de la sala cinematografica.

Figura 9. La ciudad de Buenos Aires, una original visualidad cinematografica del afio 2010.
Figure 9. The city of Buenos Aires, an original cinematographic visuality of the year 2010.

La ciudad suefio de La sonambula... fue construida desde un lugar no tan privilegiado para la industria

cinematogréfica, y esto no la hace menos elocuente que la hiperrealidad con la que descubrimos Los Angeles

8 SPINER, F. (1998). La sondmbula recuerdos del futuro. [Argentina], Transeuropa Video Entertainment.
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segun Scout. Justamente es en la composicion visual inédita que radica todo su potencial. Buenos Aires es
una transposicion (ilusoriamente tramposa) captando la complicidad inmediata en el espectador (Figura 9c).
Con este ejemplo argentino, se validd otra nueva construccion del paisaje urbano futuro entre las
posibilidades que cada espectador descubre como genuina, para no volver a recaer en remakes ciclicos que
aparecieron al traspasar las puertas del siglo XXI. El paisaje construido del pasado vuelve a sentarse como

el disparador temporal hacia el mafiana.

El filme de Spiner traspasoé los indicios pesimistas de la sociedad futura (propios de las grandes potencias
econdmicas) abriendo la ilusion de elegir y componer objetos arquitecténicos reales, que permitieron
delinear otra dimensidn urbana de Buenos Aires. Pero la direccion de arte no procedié como habia procedido
la denominada arquitectura posmoderna, en cuanto a lograr construir la ciudad como un escenario mismo,
sino sélo se avocd por verse como el suefio visual, que elabora y se vive exclusivamente a través de la

proyeccion del celuloide.

Esta apariencia de que la ciudad-suefio de La sonambula... existe sélo en la pantalla, se hace posible al
rescatar y componer fragmentos arbitrarios de Buenos Aires, y de la cual podrian rescatarse varias versiones
segun animo, percepcion, recuerdos y anhelos de sus espectadores. Cualquier reconstruccidon colectiva
posterior, aquella que trasciende a su tiempo de estreno, conduce a pensar que la mutacién es un orden
inevitable del devenir de la ciudad, demostrando que /os cineastas traspasaron el umbral de la insensibilidad,

ya que acabaron por convertir en imperceptibles los lugares (Attali, 2000, p. 276).

En sintesis, la visualidad de una Buenos Aires para el ano 2010 es una ciudad-suefio que escapa a las
ciudades creadas (en cine y arquitectura) y parece conformarse tempranamente en una resistencia a la
uniformidad que delinea un modelo econémico Unico y soberano y que desembocara en una Unica salida: la
globalidad. A la vez, reafirma esa mirada triste y nostalgica, tan propia del ambiente portefio. Un puzzle de
edificios la representa, cada quien a su antojo, pero esta generalidad conlleva a la mutacién, como una

mascara de futuro que oculta la verdadera imagen de la ciudad.

El umbral del siglo XXI propicié mas ejemplos cinematograficos sobre el futuro y la ciudad como fondo. Con
pocos matices originales, construir la ciudad del mafiana es re-citar (como es el caso de I, Robot en
referencia a Metropolis), transcribir (de Blade Runner a Cod 46), o insistir sobre una misma visualidad
urbana (Brazil, Batman returns, Sky captain and the future World). Ante este repertorio, la trilogia filmica
Matrix se destaca por lo contrario, anulando toda forma posible de reconocer ciudades por las apariencias
que superan cualquier cita cinematografica anterior. En consecuencia, se niega una posesion objetiva y
colectiva del mundo fisico, donde /la presencia de lo digital sugiere que estamos en peligro de convertirnos
en meros fantasmas en las maquinas (Sobchack, 1994, p. 106) y abre el debate sobre si este ultimo
manifiesto visual es el que anuncia la desaparicion de las ciudades a futuro, por una idea tecnificada de la

misma.

Consideraciones finales

Para concluir, se hace valido tanto afirmar como rebatir la propiedad vaticinadora del cine en sus propuestas
originales, ya que en todas las artes hay un poder premonitorio de orden metaférico (Read, 1955). En lo que
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respecta al estrecho vinculo planteado entre el cine y la ciudad, su forma manifiesta en la pantalla mantiene
la presencia tacita del tiempo pasado. Incluir en la pantalla lo ya construido, sin duda, confronta la realidad
al salir de la sala de proyeccidn, dénde las diversas hipotesis del futuro siempre lograron y motivaron las
observaciones mas revolucionarias por parte de los arquitectos, y, sin embargo, el arte cinematografico mas
gue revolucionar a través de la proyeccidon de diversas obras, teje y desteje una misma prenda. No hay
pronunciamientos decisivos, ni vaticinios exactos, sélo un tiempo de entretencién reflexiva, lo que dura el
tejer o destejer unas cuantas vueltas de la misma prenda. Justamente, en ese ir y venir es que se fortalece

la magia del arte cinematografico, aln vigente.
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