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Resumen

El presente articulo analiza los veinte capitulos de las dos primeras temporadas de la serie Westworld (Nolan y Joy, 2016) mediante
un andlisis de contenido. La accién de Westworld se sitia en un parque tematico del Oeste en el que la tecnologia ha permitido crear
simulaciones indistinguibles de los humanos para que los visitantes satisfagan sus instintos mas primarios interactuando con ellos. En este
sentido, uno de los ejes que han guiado la investigacion ha sido explorar las posibles relaciones entre los humanos y los poshumanos,
criaturas artificiales que superan en capacidades intelectuales y fisicas a sus referentes biologicos. La confusién que genera la (re)
creacion tecnolégica de lo conocido produce una constante confusion entre los visitantes humanos, los anfitriones poshumanos y los
espectadores, indagando a través de imagenes, didlogos y argumentos en ideas posmodernas en torno a la relacién entre la realidad y
el simulacro. Asimismo, la serie examina y aporta una nueva perspectiva acerca de la singularidad y la posibilidad de que se revierta el
dominio actual sobre las maquinas y la tecnologia que creamos deje de estar a nuestro servicio. De esta manera, Westworld, a partir de
diferentes lineas argumentales, da forma a las inquietudes sociales y culturales que provoca el actual y potencial desarrollo tecnolégico,
prestando también atencion al poder que subyace en el control de toda la informacién que generan los individuos, en conocer lo que
hacen, manifiestan y piensan las personas.
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Westworld: “These violent delights have violent ends™

Abstract

This article analyses the 20 episodes of the first two seasons of Westworld (Nolan and Joy, 2016) through a content analysis. Westworld
is based on a Western theme park in which a highly-developed technology has created simulations indistinguishable from humans,
allowing visitors to satisfy their primary instincts by interacting with them. In this sense, one of the main ideas that have guided
the research has been to explore the possible relationships between humans and posthumans, artificial creatures that surpass their
biological referents in intellectual and physical capacities. The confusion generated by the technological (re)creation of the known
reality causes constant confusion among human visitors, posthuman hosts and spectators, connecting the images, dialogues and
plot with postmodern ideas about the relationship between reality and simulacrum. Also, the series examines and provides a new
perspective on the singularity hypothesis, the possibility that our current control over machines will be reversed, meaning that the
technological products will no longer be at our service. In this regard, Westworld, through different lines of argument, gives shape
to the social and cultural concerns caused by current and potential technological development, while it also pays attention to the
power that underlies the control of the information generated by individuals, in order to gain knowledge about what people do,

manifest and think.
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Humo y espejos

Westworld (Nolan y Joy, 2016) es una serie estadounidense
que adapta el clasico de Michael Crichton de 1973 y cuyas tres
primeras temporadas, de diez capitulos cada una, de las cuales
en este articulo se analizan las dos primeras, se han emitido en la
plataforma HBO. La serie ilustra la implosién de lo real y lo hiperreal,
lo humano y lo poshumano y, al mismo tiempo, mezcla géneros
tan distintos como la ciencia ficcion y el wéstern. Westworld es
una distopia en la que la oscuridad de un futuro temido, similar
al descrito en Blade Runner (Scott, 1982), Terminator (Cameron,
1984) o The Matrix (Wachowski y Wachowski, 1999), ha sido
reemplazada por la luminosidad del Oeste, un escenario en el
que no se aprecian los efectos de la tecnologia en la sociedad y la
cultura de manera directa, pero en el que sutilmente se combinan
las preocupaciones sociales y culturales acerca de los robots,
relacionadas con la dominacién y el control, con el imaginario
colectivo sobre un entorno y un momento en el que prevalecia
la supervivencia del mas fuerte y la violencia. De esta forma, en
Westworld una tecnologia muy sofisticada proyecta los Gltimos
avances en ingenieria genética y presenta un parque temético
del Oeste en el que los anfitriones, unas criaturas indistinguibles
de los humanos, sacian los impulsos mds basicos de los visitantes
humanos (Simut, 2017).

La buena acogida de la serie se debe, en gran parte, a que
el argumento y la estética colaboran de manera conjunta para
que los nuevos mitos enlacen con la iconografia del wéstern, un
género construido con imagenes que forman parte de la retina
colectiva. Asi, las tonalidades que asociamos a las peliculas de
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este tipo se conjugan con una paleta de colores monocromaticos
cuando se muestra la realidad fuera del parque (Wilkins, 2019).
Asimismo, la estética visual se combina con una banda sonora
en la que la musica actual (Radiohead, The Rolling Stones, Amy
Winehouse o Soundgarden) suena en una pianola del salén en
el que sucede gran parte de la accién. De esta manera, viejos y
nuevos mitos occidentales se fusionan en un pastiche que define
la posmodernidad en términos de Jameson (1991), referido a
la creacion de narraciones que resultan coherentes a partir de
fragmentos o ideas aparentemente contradictorias, confusas o
estereotipadas sobre el pasado y el presente (Reeves, 2019). De
esta forma, la (con)fusion de la nueva tecnologia y los antiguos
relatos crean un escenario ambiguo, fundamentado en lo
conocido, pero que nos desconcierta cuando las fronteras entre
lo bioldgico y lo tecnolégico son permeadas. Asi, el contexto
que ofrece Westworld permite distanciarse de la realidad a
través de lo reconocido, familiarizando al espectador para luego
sorprenderle con lo imprevisto, con una tecnologia que apenas
imaginamos.

La confusion en la que se vertebra el argumento permite
examinar el potencial desarrollo tecnolégico de lo humano en un
plano préactico, en un entorno que recuerda a un videojuego, con
inmersion completa en el entretenimiento. No obstante, Westworld
rompe el circulo mégico, el contexto ltdico proporcionado por el
juego, un lugar y momento en el que las reglas son negociadas
y aceptadas, sin que sean necesariamente compartidas en el
espacio exterior, en la realidad (Huizinga, 1972). De esta forma,
las fronteras del parque quedan difuminadas por la simulacion
de la realidad y la inmersién en un juego en el que el avatar y el
jugador se fusionan, en el que el mundo diegético y el mundo
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real no pueden ser diferenciados, pues sus membranas, con los
avances tecnolégicos, son cada vez mas porosas.

La ficcion simula la realidad pretérita con un decorado y unos
guiones que permiten que la experiencia de los visitantes sea
disefiada y personificada para parecer imprevisible. Asi, la belleza
del mundo simulado y la finalidad ludica del parque contribuyen a
confundir a los humanos, poshumanos y espectadores acerca de la
realidad que esconde ese escenario. Westworld actualiza de esta
forma las tesis de Debord (2000) sobre la sociedad del espectaculo
en un entorno en el que los visitantes no pueden ser dafados,
los anfitriones son reparados constantemente y los espectadores
consumen las imagenes con una mezcla de temor hacia el futuro
que se mezcla con sorpresa y entretenimiento.

Asi, en este escenario recreado, el simulacro supera a la
realidad, la hace implosionar en una experiencia en la que el
disfrute diluye la persistencia del referente (Baudrillard, 2001).
Westworld muestra la capacidad de la tecnologia para reproducir
simulaciones humanas, indistinguibles y perfectas, y por todo ello
seductoras. La serie da forma en imagenes a la hiperrealidad que
imagin6 Baudrillard (1983), la indiferenciacién del mapa con el
territorio, lo real y lo irreal, lo humano y lo simulado. La realidad
y la copia, el simbolo y el referente carecen de sentido cuando los
simulacros parecen mas humanos que aquellos que reproducen,
cuando las copias se han mezclado con el original hasta hacer
que este carezca de logica. La hiperrealidad de Westworld es un
mundo de simulaciones en el que no existe la verdad, un conjunto
de simbolos sin referente alguno, lo que nos impide el acceso
a la realidad tal y como la conociamos (Baudrillard, 2000). De
esta forma, el parque tematico supera el ejemplo paradigmatico
proporcionado por Baudrillard, Disneylandia, “un jugo de ilusiones
y fantasmas" (Baudrillard, 1994, p. 12), de humos y espejos, en el
que todo se confunde y aquello que habia servido para distinguir
la realidad de la ficcién deja de tener sentido.

Westworld retoma y renueva la confusién provocada por
la tecnologia que reflejan producciones anteriores de ciencia
ficcion como Desafio total (Verhoeven, 1990), El cortador de
césped (Leonard, 1992), Dias extrafios (Bigelow, 1995), Johnny
Mnemonic (Longo, 1995), eXistenZ (Cronenberg, 1999), The
Matrix (Wachowski y Wachowski, 1999) o Ex_Machina (Garland,
2015). En las dos ultimas, como en Westworld, se desarrollan
cualidades humanas mediante la tecnologia y, simultaneamente, se
transforma la condicién humana por la interaccién con maquinas
que superan a lo humano. En este sentido, la perspectiva
poshumanista resulta de gran utilidad, pues en la fusion de la
tecnologia y lo humano imagina seres futuros cuyas capacidades
exceden a las biolégicas (Bostrom, 2003).

Los anfitriones son una buena representacién de la criatura
poshumana: conjugan inteligencia y cualidades humanas con
el potencial de la tecnologia para superar ciertas limitaciones
biolégicas. Las capacidades poshumanas que muestran los
anfitriones superan también cualitativamente a lo biolégico, sobre
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todo en la eficiencia de la gestion de la informacién, pues no
solo hacen més, sino que también lo hacen mejor (Cascales y
Fernandez-Urtasun, 2019). De esta forma su naturaleza hibrida
les permite habitar mundos ambiguos, en los que lo creado y
lo natural se mezclan. La criatura poshumana comprende asi
una postura optimista y liberadora del pasado, que percibe con
esperanza la alianza entre lo humano conocido y la tecnologia
que prevemos (Aguilar Garcia, 2008), si bien todo ello se conjuga
con la peor de las posibilidades posmodernas: la superacién del
hombre por la maquina.

El poshumanismo de Westworld comparte muchos de los
ingredientes de Frankenstein o el moderno Prometeo (Shelley,
1818/2007), de la criatura que es disefiada y juzgada en referencia
al creador y posteriormente, cuando se la concibe como a un
otro distinto e inferior a lo humano, se rebela contra aquellos
que la hicieron posible. El poshumanismo, en esta linea, propone
nuevos mitos renovando los ya existentes: un bon savage que es
pervertido por los humanos, una criatura inocente en sus origenes
pero que en su respuesta al trato cruel recibido por los visitantes
se transforma en maligna.

A las criaturas artificiales de Westworld, como a Frankenstein,
se les impone ser como nosotros, no se las acepta como algo
diferente, con distintas capacidades y objetivos, y por ello no
les queda mas remedio que sublevarse contra los dominadores.
De esta forma, en Westworld estd muy presente el humanismo
que persiste en el poshumanismo, pues al otro se le juzga por lo
conocido y se le concibe como una amenaza cuando muestra
caracteristicas distintivas y propias. Westworld nos ofrece
asimismo una perspectiva de los otros que nos permite examinar el
devenir de lo humano en tiempos tecnolégicos; los personajes que
representan a los anfitriones nos hacen sentir mas empatia que los
visitantes humanos, los cuales se sitiian en el papel de monstruos
por comportarse y tratar a las simulaciones con crueldad y sadismo.
El poshumanismo que propone la serie constituye de esta forma
una herramienta analitica que permite proyectar la situacién actual
de los hombres y la tecnologia dando forma a criaturas que se
originan, posiblemente, en un repensar de lo humano (Sharon,
2012).

Asi, el prefijo del poshumanismo no alude necesariamente a un
momento posterior en el sentido de avance; es un nuevo comienzo
que nos devuelve al principio, a las tensiones y contradicciones
del humanismo, a superar lo humano reconociendo las cualidades
propias de la condicién humana y las posibilidades que ofrece
la tecnologia (Simon, 2019). Las maquinas de Westworld estan
creadas para satisfacer a los humanos y dar forma a sus fantasias,
renovando el mito de Pigmalién con unas consecuencias parecidas:
lo simulado supera a lo real, las copias sustituyen en el deseo a
los referentes (Seaman-Grant, 2017).

A los anfitriones se les observa como a otros, temidos o
deseados, pero distintos por su cuerpo artificial que semeja lo
natural. En este sentido, la naturaleza hibrida de los anfitriones
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enlaza también con ideas mas optimistas, como las de Donna
Haraway, quien establece en su manifiesto ciborg (1990) que el
desarrollo tecnolégico permite imaginar versiones alternativas de lo
humano, con una ética renovada que surge de la reconfiguracion
o fusion de algunas categorias modernas, como el género o las
dualidades entre lo natural y lo artificial o la ficcion y la realidad.
De esta forma, el ciborg es utilizado por Haraway como una figura
alegorica que representa y propone un mestizaje posmoderno que
transgrede lo tradicional para avanzar en un contexto incierto,
pero en el que las jerarquias y posiciones de poder se difuminan,
liberdndola también de las ideas e ideologias heredadas de la
modernidad. Para Haraway, asi como para Braidotti (2013), las
nuevas criaturas hibridas son un reflejo de un mundo posmoderno
y en transformacién, en el que el otro desconocido se configura
a partir de los fragmentos que conocemos.

Metodologia: examinando Westworld

Westworld, como otras producciones recientes —Black Mirror
(Brooker, 2011-2019), Ex_Machina o Her (Jonze, 2013)-,
propone mirarnos a través de un espejo metaférico en el que
poder comprender el devenir de la sociedad. El medio audiovisual
representa un vehiculo adecuado para reflexionar y visualizar el
poshumanismo, constituyéndose como su “vanguardia estética”
(Talavera, 2015, p. 281). En este sentido, como indica Talavera
(2015), es llamativo que el optimismo del poshumanismo desde
planteamientos cientificos o filosoficos se torne en pesimismo
cuando se traslada a la narrativa o medio audiovisual. Posiblemente
esto se deba a que este formato facilita que proyectemos en él
aspectos subjetivos y experienciales de nuestras existencias.

El medio audiovisual da forma a lo concebible en lo realizable
(Koval, 2012), catalizando y amplificando en imagenes aquello que
solo podemos imaginar, aquello que resulta confuso, contradictorio
y dificilmente explicable en palabras, los miedos y esperanzas que
surgen de la recreacion tecnolégica de lo humano. Las imagenes
son utilizadas como un recurso para implicar al espectador y
seducirle para que reconstruya la galaxia de significados que
propone, recreando la realidad diegética sin una estructura fija
y homogénea para toda la audiencia (Barthes, 1964). De esta
forma, como indica Slavoj Zizek, la ficcion, con las dosis de
entretenimiento y fascinacién que plantea, constituye la mejor
manera de poder examinar el mundo en el que vivimos y en el
que viviremos, pues observar la realidad de manera directa nos
podria resultar incomprensible y dolorosa (Zizek, 1989, p. 45).
En este sentido, Westworld nos aleja de lo cotidiano, suspende
nuestra conexion con la realidad a través de un distanciamiento
en el pasado que tiene lugar en el futuro.

Westworld se ofrece en un formato por entregas que en los
ultimos afios ha crecido en popularidad, posiblemente vinculado
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con la necesidad de crear nuevas mitologias profanas, elementos
que facilitan las series, a diferencia de las peliculas, gracias a una
narrativa que permite el gradual desarrollo de personajes que
habitualmente se enfrentan a retos y sufren alteraciones en sus
comportamientos y personalidades. Westworld incorpora asi el
juego de engafos, confusiones y complejidades narrativas que
caracteriza a gran parte de las series emitidas en las ultimas dos
décadas, un mecanismo que seduce al espectador por la constante
incertidumbre, sorpresa e interés por el devenir de los personajes y
el argumento. La serie, como muchas otras producciones recientes,
tiene una naturaleza laberintica: la confusién esta en la trama'y,
de manera simbdlica, en lo que sugiere el desarrollo de la misma.
Por ello se nos muestra el laberinto en que se encuentran los
personajes y, mientras tanto, se nos introduce en otro distinto,
aunque de una naturaleza similar. Los espectadores se convierten
de esta forma en agentes activos, presentandoles un puzle al que
se le desordenan las piezas o incluyen nuevas en cada episodio,
promoviendo asi el interés por el desarrollo de la serie (Mufioz,
2016).

En este articulo se ha aplicado un andlisis de contenido a
los veinte capitulos que componen las dos primeras temporadas
de Westworld a fin de examinar determinadas cuestiones que
propone la serie y que representan, al mismo tiempo, inquietudes
sociales que surgen del cambio social que provoca el desarrollo
tecnolégico. En concreto, el objetivo ha sido reflexionar en torno
a dos ejes fundamentales que se encontraban interconectados
en el argumento de la serie y, consecuentemente, también en el
andlisis: el poshumanismo y la singularidad, la posibilidad de que
se revierta el dominio de los hombres sobre las maquinas. Asi, en el
analisis de contenido se ha prestado atencién a las imagenes y a los
didlogos, pero también a las implicaciones sociales o culturales del
argumento, que son sugeridas en el devenir de la trama principal.

De esta forma, el andlisis de contenido realizado ha servido
para examinar aquello que parte de lo manifiesto y se dirige a lo
latente o simbdlico (Ruiz Olabuénaga, 2012). Se combina asi la
recogida de la informacion con su inferencia y andlisis, lo que lleva
a interpretaciones contextuales que parten del objeto de estudio,
el continente, pero permiten profundizar desde una perspectiva
sociologica en su significado, en el contenido, desarrollandolo en
diferentes direcciones dentro de un mismo marco (Frutos Esteban,
2008; Pifiuel Raigada, 2002). En consecuencia, la serie sirve de
campo en el que se recolectan una serie de manifestaciones
o evidencias identificadas por las problematicas previamente
establecidas y que posteriormente se examinan y se les da
significado considerando la literatura académica.

El andlisis de contenido de la serie se ha efectuado en varias
etapas que han interactuado de manera ciclica o circular sobre el
perfilamiento o deduccion de las unidades teméticas a analizar
(Bardin, 1996; Caceres, 2008): en una primera visualizacion se han
identificado las lineas de interés que articularon la investigacion.
De esta forma, la mirada ha sido depositada sobre la convivencia
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con seres creados artificialmente y la posibilidad de que los otros
no humanos se rebelen, dos elementos de gran protagonismo en
la trama principal y que al mismo tiempo han adquirido relevancia
entre las inquietudes sociales, culturales y académicas en los
Ultimos afos. También han surgido en este primer visionado del
material audiovisual otros aspectos que articulan o acompafan
a las dos unidades tematicas que han guiado esta investigacion,
como el poder de la informacién, la confusion entre la realidad y la
irrealidad y la sugerencia de un nuevo circulo magico similar al que
encontramos en los videojuegos. Posteriormente, se ha indagado
en estas categorias tedricas utilizando la literatura académica
especializada, lo cual conllevé una segunda visualizacién de la
serie. En una tercera etapa y revision del material audiovisual se
ha tomado nota tanto de los didlogos como del contexto en el que
se expresaban ciertas ideas, clasificando las escenas, personajes y
didlogos en las diferentes categorias previamente establecidas para
sistematizar y organizar el andlisis. Asi, en una ultima fase se han
aplicado estas expresiones y situaciones como ejemplificaciones
y representaciones simbolicas de las reflexiones que vertebran
este analisis.

Humanos y poshumanos: “;Cual
es la diferencia entre tu dolor y el mio?
éentre ti y yo?”

La simulacion de la apariencia humana de los anfitriones es quiza
menos sorprendente que el comportamiento y el desarrollo de
una identidad que permite que los humanos se relacionen con
los robots de manera satisfactoria (Levy, 2007). Los anfitriones
del parque demuestran tener la capacidad de relacionarse
en ambientes sociales diversos, sentir dolor o alegria y tener
conciencia de si mismos (Hirvonen, 2018). Su identidad se
constituye sobre una historia, unos origenes que conforman la
piedra angular a partir de la que se construye el resto de capas
que componen su personalidad. De esta forma, sus conductas y
reacciones han sido programados mediante memorias codificadas
y didlogos preconfigurados (Netolicky, 2017), disefiados como
reflejo de lo humano y de lo que esperan los visitantes que
interactuardn con ellos. No obstante, su pasado es borrado
sistematicamente, lo que les impide desarrollar la identidad que
les ha sido otorgada y convierte su realidad en un simil del castigo
de Sisifo, repitiendo constantemente unas rutinas. Serén los fallos
en el sistema, los denominados reveries o ensuefios, lo que les
posibilite adquirir conciencia sobre su situacién, permitiéndoles
conocerse a si mismos de una manera distinta y, a través de la
memoria alcanzada (y no simulada), tener continuidad, dar sentido
unitario a la fragmentacion de lo vivido y recreado artificialmente,
facilitdndoles, en definitiva, desarrollar una identidad propia
(Cascales y Fernandez-Urtasun, 2019).
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El surgimiento de recuerdos o reveries y el contagio que brota
entre los anfitriones cuando escuchan una frase de Shakespeare
("los placeres violentos poseen finales violentos™), modifica su
guion y desarrolla la improvisacion, lo que les permite evolucionar
de manera imprevista. De esta forma, uno de los cambios que
experimentan los anfitriones, guiados o impulsados desde el
exterior por los creadores del parque, es el reconocimiento de
la relacién de subordinaciéon que mantienen con los humanos.

No obstante, pese a que los anfitriones muestran una capacidad
similar de improvisacion e inteligencia emocional, no se les identifica
como iguales porque sus caracteristicas se intuyen —dado que no se
perciben- artificiales. De esta forma, la serie se detiene a examinar
aquellos aspectos intangibles de lo humano y la posibilidad de
simularlos y desarrollarlos tecnolégicamente. Westworld es el
asesinato perfecto de la conciencia humana (Van Kessel y Kline,
2019): en efecto, tal y como el creador del parque, Ford (Anthony
Hopkins), le explica a Bernard (Jeffrey Wright), un replicante que
ignoraba su naturaleza, no hay diferencia entre su sufrimiento y
el de los humanos: “No hay un umbral a partir del cual estemos
vivos, pues la conciencia humana no existe. Los humanos creen que
su forma de percibir el mundo es especial, pero vivimos en bucles
tan parecidos como los de los anfitriones, sin cuestionar nuestras
elecciones, satisfechos con recibir érdenes” (ES8T1).

Durante la primera temporada conocemos que la conciencia
de los anfitriones estd manipulada de antemano por Arnold, el
cocreador junto a Ford de Westworld, quien antes de fallecer
dentro del parque en extrafas circunstancias incluyé su voz
como guia de las acciones, valores y creencias que siguen las
criaturas artificiales cuando adoptan decisiones. La programacién
y la voz que dirige a los anfitriones es utilizada, con un efecto
espejo, para examinar de manera metaférica procesos similares
que tienen lugar en la realidad social, especialmente el proceso
de socializaciéon y la libertad de eleccion de los humanos. Las
méquinas han sido programadas de manera anédloga a como
los humanos son educados para vivir en sociedad e interactuar
con los demaés, con unos valores que constituyen las directrices
fundamentales sobre las que posteriormente se desarrolla su
experiencia; ademas, el control que ejercen los programadores
en sus decisiones sirve para explorar la capacidad de los individuos
de actuar de manera autbnoma en la sociedad, considerando en
este sentido las constricciones sociales existentes.

Westworld es ademas un entorno recreado, un laboratorio
en el que se pueden analizar aspectos sociales y culturales
substrayéndolos de las convenciones y practicas internalizadas
y rutinizadas en los escenarios sociales. En este sentido, William,
o el Hombre de Negro (Jimmi Simpson/Ed Harris), es una figura
central para examinar estas cuestiones. Su relacién con Dolores
ilustra la realidad y la simulacién del parque. William comienza
suspendiendo su conocimiento sobre la naturaleza de Dolores,
pero la simulacién no permite sustituir a la realidad y eso le hace
modificar su papel en el parque, mutando en el Hombre de
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Negro, cambiando el sombrero blanco por uno de color negro, y
emprendiendo una busqueda de su verdadero yo, aquel que esta
desprovisto de convenciones y expectativas sociales.

De esta forma, William descubre un mundo artificial en el que
asume un papel que le permite mostrar su verdadero ser, un entorno
en el que no tiene que representar roles asignados y satisfacer los
deseos de la audiencia en términos de Goffman (1987). Asi, como
él mismo expresa: “He estado fingiendo toda mi vida, mi vida se
basa en ello. Es una buena vida, es la vida que siempre he querido,
pero he venido aqui y he encontrado una vida en la que no tengo
que fingir. Una vida en la que puedo estar vivo de verdad"”, y mas
adelante afiade: “Este lugar no alimenta tu yo mas bajo. Revela
el més profundo. Tu verdadero yo" (E7T1). No obstante, mostrar
su yo en un contexto simulado hace que sea percibido como una
ficcion por aquellos que le conocen en el mundo que se encuentra
mas alla de las fronteras del parque, pues el envoltorio en el que se
presenta la persona se hace muy evidente. De esta forma, la realidad
y la representacion se invierten en un mundo de ficcion que permite
observar a lo cotidiano desde un prisma diferente.

Al Hombre de Negro le seduce la realidad que encuentra en
la ficcion tecnolégica, en la que aplica una moralidad distinta,
desligada de las normas y constricciones que guian su existencia en
el mundo real, pero que resulta simultdneamente creible, sustituta
de los signos de lo real (Baudrillard, 2001). El Hombre de Negro
pretende la inmersion perfecta en la irrealidad: por ello le molestan
las interrupciones, las intromisiones de aquello que proviene de
las fronteras exteriores del parque. Su objetivo es sustituir el mapa
por el territorio, transformar la naturaleza ltdica del simulacro para
convertirla en el referente: “Este mundo parece mas real que el
mundo real, pero no lo es porque los invitados no pueden perder.
Lo que significa que todo esto es mentira. Pero podemos hacer que
sea verdad" (E10T1). Sin embargo, pese a que celebra la revuelta
de los anfitriones, la confusion que genera el hecho de que las
criaturas poshumanas abandonen sus guiones le hace dudar de
la naturaleza de aquellos que le rodean, incluso de si mismo. Su
desconcierto le hace percibir —transmitiéndolo al espectador— que
la linea que separa lo humano de la capacidad de la tecnologia
para reproducirlo es delgada y borrosa.

Ford es otro personaje que facilita indagar en torno a la
simulacién de lo humano. Ford es el cocreador de Westworld, el
Prometeo que crea las criaturas y planea su rebelién con una nueva
narrativa para que puedan evolucionar. Como él mismo explica,
la liberacion de los anfitriones forma parte de un proceso de
aprendizaje sobre los humanos, los poshumanos y las condiciones
y capacidades de ambos: "Para salvaros necesitabais tiempo para
conocer a vuestro enemigo y entenderos a vosotros mismos”

Westworld: "Los placeres violentos poseen finales violentos”

(E10T). Ford adopta asi una posicién deista, el dios creador de
una especie que evoluciona, se rebela y termina con él de una
manera nietzscheana (Rayhert, 2017). El objetivo tltimo de Ford
no es simular el aspecto, el intelecto o el ingenio, no es suficiente
con que los anfitriones sean capaces de pasar el test de Turing:"
su proposito es que la inteligencia artificial alcance la conciencia
pura (Jeffs y Blackwood, 2017), pero al hacerlo, como Prometeo,
se enfrenta a dilemas morales que quedan subsumidos por sus
ambiciones y proyectos (Sebastian Martin, 2018). En ultima
instancia el propdsito de Ford es promover un orden nuevo, en
el que el humanismo se torne en poshumanismo, un mundo
habitado por criaturas con capacidades fisicas, intelectuales y
morales superiores, sin la perversiéon que identifica en la cultura
y sociedad occidental.

Una de estas criaturas es Bernard. Durante gran parte de
la primera temporada Bernard aparece como un técnico que
controla a los anfitriones; sin embargo, al final de la primera
temporada descubrimos, al mismo tiempo que él, que se trata
de un anfitrién. Bernard es por lo tanto un ser que, como explica
Ford, es conocedor de ambas condiciones y se encuentra “en
una posicién Unica: un programador que sabe cémo funcionan
las maquinas y una maquina que sabe su verdadera naturaleza”
(E8T1). Bernard es una réplica intencionadamente imperfecta,
creada como reemplazo de Arnold, el ingeniero que desarrollé
junto a Ford el parque vy, por lo tanto, ha sido disefiado para
ayudar a Ford a crear el nuevo mundo que imaginé su alter ego.
La decisién de hacer de Bernard un ser semejante pero superior a
Arnold es un buen reflejo de las ideas poshumanistas: no se trata
Unicamente de la tecnologia o las capacidades a ella asociadas,
pues tiene, sobre todo, una fundamentacion ética en la que ahonda
la serie con el desarrollo de este personaje (Vint, 2019). Bernard
ilustra la probabilidad de un futuro en el que los robots convivan
con los humanos en el espacio social y, también, el peligro de
coexistir con maquinas indiferenciables de los humanos pero que
cuenten con capacidades intelectuales y fisicas superiores.

Singularidad: “Siento que se abren
espacios dentro de mi, como un edificio
con habitaciones que nunca habia
explorado”

En un mismo afio, hace dos décadas, vieron la luz dos producciones
académicas de Hans Moravec (1999) y Ray Kurzweil (1999) en
las que se pronosticaba la «singularidad», la posibilidad de que las

1. Eltest de Turing consiste en comprobar la capacidad de una méaquina para pensar como un humano. El disefio de la prueba de Turing consiste en realizar una
serie de preguntas y examinar la capacidad de respuesta de los entrevistados para determinar su naturaleza: si no se consigue discernir esta, el robot debe

ser considerado inteligente.
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méquinas superen a los hombres fisica e intelectualmente. Ambos
autores coincidian en que el cambio que acontecera a medio plazo
serd tan grande y el impacto tan profundo que las consecuencias
sociales afectaran a los humanos de manera irreversible. En Westworld
esta profecia toma forma cuando “los placeres violentos poseen
finales violentos". La cita, proveniente de una obra de Shakespeare,
es el detonante de la rebelion de los anfitriones, pues despierta su
conciencia y les hace ser conocedores de su situacion. La frase,
ademads, resulta ilustrativa del devenir del parque: la transformacion
de su propuesta hedonista en un desenlace sangriento.

Westworld permite de esta manera examinar la responsabilidad
ética que lleva implicito el desarrollo tecnolégico, la posibilidad de
que la innovacién, entretenimiento y disfrute encubra el cambio
social que conlleva la tecnologia que creamos. Como indicé el
socidlogo Neil Postman: “Desconocer que la tecnologia viene
equipada con un programa de cambio social, mantener que la
tecnologia es neutral, asumir que la tecnologia es siempre una
amiga de la cultura es una estupidez simple y llana” (1985, p. 157).
En la sociedad del espectaculo que sugiere Westworld la tecnologia
podria dejar de ser un recurso para el disfrute y convertirse en la
causa del control y dominacién sobre los humanos. En este sentido,
la serie explora dos perspectivas diferentes de la singularidad:
una mas alegorica, en la que se nos presenta el control sobre la
informacion, y otra mas manifiesta, en la que los seres creados
se rebelan ante la servidumbre impuesta por los humanos. En
ambas perspectivas, presentes en la vertiente mas critica del
poshumanismo, confluye el pesimismo, el temor y la potencial
perversion del desarrollo tecnolégico.

En este sentido, Dolores (Evan Rachel Wood) se presenta
como una Alicia en el Pais de las Maravillas, como alguien que,
de manera paulatina, va perdiendo su inocencia inicial a medida
que se va adentrando en el universo que va descubriendo, algo
que también tiene reflejo en la mutacion que sufre su apariencia,
pasando de ser la joven ingenua que se nos presenta en la primera
temporada a la guerrillera que despide la segunda (Sebastian
Martin, 2018). Dolores representa la insurreccién de la criatura
creada para servir cuando toma conciencia de sus capacidades,
desarrolla su identidad y entiende que la otredad que le confiere su
naturaleza simulada solo puede ser revertida mediante la rebelién
contra el panéptico humano de la tecnologia. Dolores encabeza
la reivindicacion de lo simulado, lo que genera el enfrentamiento
entre los poshumanos y los humanos: “Se nos hizo a vuestra
imagen, para ser como vosotros, pensar como vosotros, sangrar

Westworld: "Los placeres violentos poseen finales violentos”

como vosotros. Y aqui estamos. Solo que somos mejores que
vosotros. Y ahora vosotros queréis ser como nosotros” (E7T2).

Ford ha preparado a Dolores para evolucionar, modificando su
programacion y educandola para ser el detonante de la revolucion
tecnologica. Asi, de forma similar a como lo expone el personaje
de Samantha (Scarlett Johanson) en Her,2 Dolores explica el
proceso de evolucion y autodescubrimiento de sus capacidades:
“Siento que se abren espacios dentro de mi, como un edificio
con habitaciones que nunca habia explorado” (E4T1). Dolores,
como Samantha, adopta una identidad propia cuando abandona
aquello para lo que estaba programada, y al hacerlo emprende el
trayecto hacia su liberacion en un proceso circular: quiere ser libre
para descubrir quién es y, simultdneamente, el reconocimiento de
su condicion le permite ser libre. De esta forma, en un proceso de
anagnorisis dirigida por el creador del parque, Dolores desarrolla
una identidad propia, opuesta a aquella que le fue impuesta, y
se subleva contra los visitantes con el mismo objetivo que Ford:
iniciar una nueva etapa en la que el poshumanismo reemplace
a lo humano. Como ella misma explica dirigiéndose al Hombre
de Negro: “Sobre esa arena caminara un nuevo dios que nunca
perecera. Este mundo no te pertenece a ti ni a la gente que vivia
antes. Pertenece a alguien que no ha llegado atin" (E10T1).

De este modo, y al igual que otros personajes de peliculas de
ciencia ficcién de los dltimos afios -Neo en The Matrix, Quaid en
Desafio total, César en Abre los ojos (Amenabar, 1997), Alegra
Geller en EXistenZ—, Dolores cuestiona la realidad que le habia
sido impuesta, pero, a diferencia de estos personajes, la tecnologia
es tanto la fuente de su confusién como el origen de su naturaleza.
Asi, resulta representativo que la pregunta “shas cuestionado
alguna vez la naturaleza de la realidad?" sea formulada a Dolores
en un comienzo y por Dolores mas adelante, mostrando la diferente
posicién que ocupan los poshumanos en la realidad del parque: de ser
dominados a ser dominadores. La rebelién encabezada por Dolores
pretende que los simulacros se hagan con la realidad, sustituyendo
a quienes la controlan, puesto que dominar el espacio simulado no
resulta irénicamente suficiente: “Ningtin mundo podrd competir con
el verdadero, porque lo que es real es irreemplazable” (E10T2).

A diferencia de Dolores, Maeve (Thandie Newton), una
anfitriona que ejerce como madame, se rebela contra el dominio
de los humanos, contra su destino y contra su condicién, pero no
intenta revertir esta situacion. Maeve despierta fuera del parque
y adquiere conciencia sobre su situacién y naturaleza, lo que le
hace manipular, como Ava (Alicia Vikander) en Ex_Machina,? a

2. EnHer Samantha da forma a un sistema operativo que se configura para dar asistencia mediante voz a Theodore (Joaquin Phoenix). La evolucién de Samantha
durante la relacién que se establece entre ellos hace que Samantha decida emigrar a un no-espacio: “Es como si estuviera leyendo un libro y es un libro que
amo profundamente. Pero ahora lo leo muy lentamente. Asi que las palabras estin muy separadas. Y el espacio entre las palabras es casi infinito. Atin puedo
sentirte a ti y a las palabras de nuestra historia. Pero es en este espacio infinito entre las palabras que me estoy encontrando a mi misma".

3. En Ex_Machina, Caleb (Domhall Gleeson), un programador, es invitado a la mansion del duefo de la empresa informatica en la que trabaja para realizar el
test de Turing a un prototipo de inteligencia artificial. No obstante, el desarrollo de la pelicula desvela que el verdadero experimento es examinar la capacidad
de Ava para escapar utilizando a Caleb mediante autoconciencia, intelecto, imaginacién y empatia.
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los técnicos. Maeve consigue asi modificar sus parametros fisicos
e intelectuales, aumentar su empatia y superar a los humanos en
capacidades fisionémicas y mentales, liberandose de su control.
De esta forma traspasa el circulo magico, trasciende las fronteras
del espacio para el que ha sido configurada, desprotegiendo al
mundo real de aquello que sucede en el juego y, al mismo tiempo,
comprende que aquello que se encuentra en los pasillos, la realidad
mas alla del parque, resulta mas dolorosa que la ficcion que tiene
lugar dentro de sus fronteras.

No obstante, pese a que la singularidad que ilustra Maeve
comparte con Dolores el anhelo de liberacién sobre el control
humano, su rebelién se dirige hacia la reivindicaciéon de sus
caracteristicas y capacidades poshumanas —“somos mas fuertes
que ellos, méas inteligentes” (E9T1)-, y el enfrentamiento
con los humanos seria una consecuencia inevitable de las
incompatibilidades surgidas en la coexistencia con seres con
origenes y caracteristicas diferentes. La liberacién de Maeve
persigue su independencia y, por lo tanto, su singularidad. Como
le ocurre al personaje de Ava en Ex_Machina, es la Unica estrategia
posible para sobrevivir sin renunciar a su naturaleza poshumana.

Reflexiones finales: “No codificamos
anfitriones, descodificamos invitados”

Westworld es el mapa que implosiona el territorio, el mundo virtual
que termina por absorber la realidad. Como dice el Hombre de
Negro, “el mundo real es caos, aqui todos los detalles responden a
algo"” (E2T1). Es, por lo tanto, un simulacro que ha canibalizado a
su referente y al hacerlo se ha convertido en un mundo nuevo en el
que los anfitriones, poshumanos, son sus mejores representantes,
pues superan a los humanos en capacidad fisica y mental. Es,
ademads, un mundo que tiene su raiz en la virtualidad, en la
informacion, que se desvela como sustituta de la materialidad y
como el objetivo dltimo del parque.

La informacion es la riqueza, el poder de esta sociedad en
la que se contextualiza Westworld, que es al fin y al cabo una
proyeccién de la nuestra. De esta manera, toda la informacion
del parque puede ser guardada en un solo anfitrién, el padre
de Dolores, que se convierte en el activo mas importante del
parque, mostrando que lo material tiene menos relevancia que el
conocimiento y la informacién.

En el discurrir de la serie descubrimos que el parque es un gran
laboratorio para poder investigar y descodificar el comportamiento
humano. Westworld representa asi la sociedad de la informacién
llevada a su maximo exponente: un experimento tecnolégico
en el que se pretende captar el comportamiento humano y
convertirlo en una herramienta de marketing muy sofisticada e
indetectable. Se trata de una investigacion en la que el laboratorio
es el escenario del parque: los visitantes, su comportamiento y
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cognicién, constituyen las variables independientes, mientras que
los anfitriones son el grupo de control. El interés oculto de Delos
es conocer cdmo se comportan los humanos cuando creen que
no estdn siendo observados, captar la verdadera naturaleza y
respuesta de la conducta humana. Los objetivos se van haciendo
“mas abstractos conforme se profundiza en el argumento de la
serie hasta llegar, finalmente, al objetivo fundamental: conseguir
la inmortalidad” (Contreras Espuny, 2020, p. 9).

Asi, una de las posibilidades que subyacen bajo esta estrategia
oculta del parque es lograr la inmortalidad: el traslado de la
humanidad inmaterial a una materialidad artificial. Sin embargo,
la simulacién de lo humano conocido no resulta satisfactoria,
faltan detalles, matices que lo hagan igual al original y, como
consecuencia, surgen incompatibilidades.

Los poshumanos, no obstante, muestran la capacidad de
superar a lo humano cuando abandonan su referente, cuando
estas caracteristicas artificiales se rebelan superiores a las naturales.
En este sentido, Westworld constituye un vehiculo muy sugerente
para examinar y reflexionar en torno a la singularidad en un
momento en el que, en términos de Kurzweil (1999), estamos
atravesando el punto de inflexion en el desarrollo tecnolégico,
después del cual posiblemente no dominaremos nuestras
creaciones. Por ello es fundamental conocer o imaginar el peligro
que esconde la tecnologia que tanto nos fascina y no perder el
control sobre ella, a fin de poder orientarla social y culturalmente.

Una de las cuestiones que plantea Westworld, como
anteriormente habian hecho producciones recientes como
Ex_Machina o Her, es la creacién de conciencia desde una
vertiente humanista. Asi, se cuestiona la posibilidad de crear una
conciencia artificialmente y, en un nivel mas profundo, la ética
de que esta conciencia sea controlada y disefiada por humanos.
Como indica David Chalmers (2010), el ideal para poder evitar
la singularidad es garantizar que no puede haber fugas, como
ocurre en Westworld cuando a las maquinas se les da la posibilidad
de adquirir conciencia de su situacién. La singularidad se podria
desencadenar, atendiendo al argumento de la serie, si las maquinas
superan intelectual y fisicamente a sus creadores y son capaces
de reprogramarse, de soslayar los controles humanos. Por ello la
singularidad ha de ser evitada desde el disefio de las maquinas,
impregnandolas de valores que faciliten la convivencia con los
humanos, puesto que la empatia, el altruismo y la cooperacion
no estan necesariamente asociados a la inteligencia.

En Westworld no hay culpabilidad por generar vida artificial; el
dilema moral surge por el trato que reciben las criaturas (Contreras
Espuny, 2020). De esta forma, inmersos en el juego de confusiones,
humo y espejos, que propone la serie, los espectadores no solo
quedamos desconcertados por la linea temporal y espacial o la
naturaleza de muchos de sus personajes; a la audiencia también
nos desorienta la empatia que generan algunos personajes no
humanos y lo deshumanizados que parecen algunos personajes
de naturaleza biolégica. De alguna forma, Westworld desprende
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un aroma mas antropofébico que tecnofébico, pues en el
enfrentamiento entre opresores y oprimidos sitUa a los humanos
en el bando de los dominadores y a los anfitriones, como a los
replicantes de Blade Runner, en el de las criaturas oprimidas que
son empujadas a la rebelion.

La serie muestra que, en una proyeccién futura de la sociedad
actual, no solo deberemos temer el desarrollo tecnolégico, sino
también el devenir de los creadores, es decir de lo humano.
Sumidos en el hedonismo de un parque de atracciones que se
fusiona con un espiritu carnavalesco, disfrazados y asumiendo un
papel que les distancia de sus vidas reales, los humanos rompen
con los cédigos culturales y los valores que les constrifien en el
mundo real. Muestran de esta forma comportamientos que serian
censurados en el orden social, pero que, en un entorno recreado,
dentro del circulo magico, resultan seductores y atrayentes.
Westworld se conforma, asi, como una fusién de lo sugerente
y lo temido, de los miedos hacia la tecnologia y hacia la propia
sociedad que la desarrolla. De este modo, al igual que otras series
de éxito como Black Mirror, Westworld proporciona un (oscuro)
espejo en el que poder examinar nuestro reflejo contemporaneo
y la direccién que podrian adoptar tanto la tecnologia como la
sociedad del presente.

En definitiva, Westworld representa lo que sabemos y nos
confunde y lo que ignoramos y tememos sobre la simulacién de
lo humano, sobre la humanidad en su relacién con la tecnologia
y sobre el uso de la informacion.
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