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Abstract: Augmented Reality is one of the fields of technological development most currently used for various purposes.

However, little is known about the genesis of AR in the collective imagination. It is perfectly legitimate to argue that the

AR pays special tribute to fantasy literature and the film genre of Sci-Fi. Based on the definition of Azuma, AR must meet
three conditions which can be traced in various fiction works of the twentieth century, even before the AR was conceptua-
lly defined. This work is proposed to investigate the literary and cinematic sources that give rise to the concept of AR.

La Realidad Aumentada (en adelante AR por sus si-
glas en inglés), constituye, probablemente, uno de los
campos de desarrollo tecnolégico més empleados en la
actualidad, para diversos fines: educativos, publicitarios,
ladicos, laborales, etc.; entre tantos otros que se perfilan
como posibilidad cierta de desarrollo a futuro.

Sin embargo, poco se sabe de la génesis de la AR en el
imaginario colectivo. Se le adjudica, a menudo, un ori-
gen bélico, orientado al entrenamiento militar. Esto no
es incorrecto, ya que las aplicaciones bélicas de la AR
fueron pilares esenciales del avance de la disciplina.

No obstante, es perfectamente licito sostener que la AR,
como la mayoria de las invenciones humanas -especial-
mente las innovaciones tecnolégicas recientes- rinde
especial tributo a la literatura fantastica y al género cine-
matografico del Sci-Fi.

Partiendo de la definicién de Azuma', se sostiene que
la AR debe cumplir una triple condicién: establecerse
como una combinacién de elementos reales y virtuales;
ser interactiva en tiempo real; y estar registrada en 3D.

1 AZUMA, R. “A Survey of Augmented Reality”. ACM SIGGRAPH, 1997.
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Pues bien, estos tres elementos, componentes de la de-
finicién de Azuma, pueden ser rastreados en distintas
obras de la narrativa del siglo XX, tanto europeos como
estadounidenses o latinoamericanos, incluso antes de
que se fraguara el término “informdtica”. La AR, en tan-
to que superposicion interactiva de elementos digitales
sobre elementos fisicos, se halla presente, aun antes de
ser conceptualmente definida, en la obra de distintos es-
critores del género fantistico, y mdis recientemente, en
la obra de realizadores cinematogréficos y de series te-
levisivas de éxito en las décadas del ‘60, 70 y ‘80, mucho
antes de la diseccién conceptual de la disciplina.

Este trabajo, que en su titulo hace una trasposicién de
los términos originales de la cldsica novela de Philip K.
Dick?, se propone indagar y estudiar las fuentes literarias
y cinematograficas que dan origen al concepto de la AR.
Aparte de su valor intrinseco como investigacién en la
génesis de un concepto tan actual como reciente, este
estudio pretende ser, asimismo, una bisqueda al interno
de nuestra cultura, una radiografia de nuestro potencial

2 DICK, PK. “Do androids dream of electric sheep?”.Edhasa, 2000.
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imaginativo desde el arte, aplicado a la ciencia; pero
sobre todo, un aporte mds a la construccién de nuestra
identidad en la actual Sociedad del Conocimiento.
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Fig.1. Tapa del libro de Philip K. Dick

Las claves de comprension

El papel que juega la realidad aumentada hoy en dia se
encuentra en un bucle de expansién continua y acelerada.
Siendo cada vez masutilizada a través de nuevos desarro-
llos tecnolégicos,nos muestra que su campo de aplicacién
es tan extenso como inabarcable, siendo cada vez mas ac-
cesible a mayor cantidad y variedad de usuarios.

Una de las grandes fuentes de inspiracion del desarrollo
tecnoldgico, entre las que se incluye el desarrollo de la
AR, es sin lugar a dudas, la ciencia ficcién.

La Sci-Fi,en tanto que género artistico, inspira la gene-
racién de nuevas realidades imaginarias. Sin embargo,
nos podriamos preguntar si podria caber la posibilidad
de que el concepto de realidad y el de ciencia ficcion,
dos conceptos aparentemente contradictorios en cuanto
a su definicién, tengan relacién entre si. La definicién de
ciencia ficcién del Diccionario de la R.A.E. afirma esta
interrogante al definirla como el “género de obras litera-
rias o cinematogrdficas, cuyo contenido se basa en hipctesis
o logros cientificos y técnicos del futuro™. Una definicién
alternativa es la del Dr. FernindezDelgado*que define
ciencia ficcién como “/a rama del arte fantdstico que espe-

3 Diccionario de la Real Academia Espafola. http://www.rae.es
4 FERNANDEZ DELGADO, M. “Tecnologia y ciencia ficcién”, Revista
Digital Universitaria, 2007.
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cula sobre las posibles reacciones humanas frente al desarrollo
cientifico y tecnolggico”.

En ambas definiciones, se establece un vinculo entre
realidad y ficcién, que es en principio unilateral y, como
se verd luego, es también biunivoco, ya que existe efecti-
vamente un punto de inflexién en el cual ambos concep-
tos se entrelazan. Por un lado tenemos la ciencia ficcién
pura creada para la literatura y/o el cine, y por otro lado
lo que la tecnologia produce en el plano real. De esta
dualidad surge una relacién sinalagmitica en la que a ve-
ces es la tecnologia la que influencia a la ciencia ficcién
y otras veces se da el camino inverso.

Es esta convergencia bidireccional lo que determina el
punto focal donde lo ficticio y lo real coexisten dando
lugar a nuevas formas de comprensién de los fenémenos
que hacen a uno y otro campo. En ese punto focal pode-
mos localizar el campo de la AR, que es tributaria tanto
de la ciencia ficcién mds dura como de los desarrollos
tecnoldgicos reales, formando una relacién directa cuyos
limites son tan difusos como dindmicos.

Cifiéndonos a la definicién de AR dada por Azuma, po-
demos rastrear los origenes de la misma, desde el punto
de vista del Sci-Fiy desde la 6ptica cientifica. El punto
de inflexién entre ciencia y ficcién que referiamos mds
arriba es uno de los vértices de la AR, y su pista puede
seguirse desde la década del 60 en la cinematografia e
incluso antes en el mundo literario.

Origenes literarios

La ciencia ficcién, en tanto que género artistico, surge en
primera instancia como una derivacién de la literatura
fantastica, pero con la salvedad expresa de incluir una
vinculacién expresa a un mundo cientifico conocido o
por conocer, como justificacién plena de la dosis fantas-
tica contenida en el relato. Asi, la ciencia y especialmen-
te la tecnologia cobran un rol protagénico en el desarro-
llo temdtico y sobre todo, en la creacién y recreacion de
entornos, escenografias, dispositivos, estéticas y demds
insumos que contribuyan a construir una identidad y
una realidad distépicas. Los matices de relacionamiento
con la ciencia dentro del género son, por supuesto, muy
variados, existiendo una clara distincién entre las obras
que toman con mayor rigurosidad y respeto los aspectos
técnicos (ciencia ficcién dura) y las demas.

El término ciberpunk, definitorio de toda una corriente
literaria nacida en 1984 con publicacién de Neuromant®,

5 GIBSON, W. “Neuromancer”. Minotauro, 1984.
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ha logrado identificar a una generacién de escritores al
tiempo que definir una época, anticipando conceptos
como el de ciberespacio, que llegarian a arraigarse en la
sociedad actual determinando un hito de la literatura de
ciencia ficcién. Es interesante destacar que un afio antes
de la publicacién de dicha novela, la actual Internetaun
no existia, y recién empezaba a cobrar forma mediante
el uso del protocolo IP de las maquinas conectadas por
ARPANET. En Neuromancer, el autor nos muestra un
universo distépico poblado con seres hibridos humano-
electrénicos en ese entorno intangible. Encontramos dos
realidades, una real y otra ficticia, ambas con marcadas
areas de superposicién mostrindonos un antecedente
bastante aproximado al posterior concepto de la AR.

El relato Johnny Mnemonic®, también de Gibson, narra la
historia de un traficante de informacién insertado en una
sociedad hiper tecnoldgica en la cual él mismo es un ser
tecnoldgico. Nos introduce en la dualidad homébre-mdqui-
na mediante la tecnologia de prétesis de datos y almace-
namiento de informacién que se combina con el ser hu-
mano funcionando ambas entidades en perfecta sintonia.
En la actualidad, cientificos de la Universidad del Sur de
California, liderados por el Doctor Theodore Berger, han
conseguido crear un chip protésico que puede implantarse
en el cerebro para la transferencia de habilidades mne-
motécnicas mediante el uso de electrodos.El chip alberga
sefiales neutrales que funcionan a modo de memoria elec-
trénica. Todavia no ha sido probado en personas, pero es
previsible el camino que seguird esta tecnologia.

Ray Bradbury nos muestra en el cuento La Pradera’,de
1951, anticipandoseal concepto de realidad virtual por va-
rias décadas, una habitacién de juegos artificial que man-
tiene felices a los nifios en una realidad alternativa y simu-
lada. Al final de la historia, sin embargo, el lector se entera
que la habitacién podia en realidad interactuar con las
personas que la habitaban. Hay aqui una referencia sutil
pero incipiente al concepto de AR, al cumplirse las con-
diciones de interaccién en tiempo real, de afectar todos
los sentidos del usuario y tener un registro tridimensional.
Sin embargo, las referencias no son siempre tan recien-
tes. Se puede localizar ejemplos mids lejanos en el tiempo,
como la novela de Adolfo Bioy Casares,La invencion de
MoreF, publicada en 1940. Es interesante el planteo que
realiza con referencia alos limites de la realidad, y la re-
flexién que marca al respecto sobre el binomio realidad-

6 GIBSON, W. “Quemando cromo”. Minotauro, 2000.
7 BRADBURY, R. “El hombre ilustrado”. Minotauro, 2000.
8 BIOY, A. “La invencién de Morel”. Alianza Editorial, 2007.
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alucinacién. Sin saberlo el autor, por haber antecedido
al concepto de AR por décadas, lo que describe como
“maquina” cumple los requisitos para ser un dispositivo
de realidad aumentada ya que éste genera una realidad
complementada, una combinacién de un entorno real y
otro ficticio que se funden para crear una nueva reali-
dad, donde el protagonista estd inmerso.Recientemente
ha surgido la aplicacién para teléfonos méviles conoci-
da como AugmentedReality Cinema® que podria consi-
derarse una aproximacién a la maquina de Morel. Esta
tecnologia permitird, ya que todavia no salié al mercado,
visualizar escenas cinematograficas geolocalizadas, exac-
tamente desde la ubicacién en que fueron filmadas.

Fig. 2. Tricoder de StarTrek

Otro antecedente aun anterior en el tiempo, que nos lle-
va a 1839 es el cuentoE/ hombre consumide™ de Edgar
Allan Poe. En este breve relato se describe a un soldado
que tras ser despedazado en combate, es recompuesto
con proétesis tecnoldgicas que se adaptan a lo que queda
de €l, mejorando (y posibilitando) su interaccién con el
mundo real. Asi, gracias a estas protesis, el soldado puede
ver e interactuar con el entorno, afiadiendo informacién
a su percepcion real, lo que le confiere un matiz de lo que
entendemos actualmente por AR.

9 AUGMENTED REALITY CINEMA. http://www.augmentedreality-
cinema.com/

10 POE, E.A. “Cuentos escogidos”. Terna, 1961.
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Origenes cinematograficos

Esi ncuestionable el atractivo que los medios audiovi-
suales y los efectos especialesle confieren a la ciencia fic-
cién,haciendo de este medio una forma eficiente en lo que
se refiere a reunir e impactar al pablico. Aunque el factor
cientifico no siempre es tratado con rigurosidad, la ciencia
ficcién en el cine ha permitido que lleguen a la pantalla
historias realmente importantes de la literatura de ciencia
ficcién tales como obras de Philip K. Dick,RayBradbury,
Isaac Asimov yCarl Sagan, entre otros.

El impacto que ha generado la serie de television Szar-
Trek, cuyo autor es Gene Roddenberry, en los avances
tecnolégicos es innegable. En diversos capitulos de la se-
rie podemos ver que usualmente se han empleado dispo-
sitivos o medios tecnolégicos innovadores para la época.
Con el tiempo varios de ellos han pasado del plano fic-
ticio al real, y ya varios se fabrican y emplean en forma
masiva. Pero dentro de la categoria que tratamos, cabe
destacar el dispositivo Tricoderque desempefaba la fun-
cién de explorar el espacio alrededor de la persona ofre-
ciéndole informacién del lugar a tiempo real. Hoy con
tecnologia tal como la que presenta el iPhone accedemos
desde Internet a la informacién del lugar mediante Go-
ogle Street View o Google Maps generando una situacion
similar. Este campo se encuentra en continuo desarrollo
aunque aun en estado embrionario.

Un ejemplo claro de AR en el cine, lo podemos encon-
trar en la pelicula 7erminator dirigida por James Cameron
en1984, donde se muestra la simbiosis humano-maquina.
En este casosucede a la inversa, se adhiere informacién de
la realidad fisica en la retina del personaje que es tecnol6-
gico en si mismo. En cierta medida este concepto aplica
hoy,por ejemplo, en el eyeborg inventado por el britdnico
Adam Montandon.Este dispositivo fue creado para com-
pensar las deficiencias visuales cromaticas de Neil Harbis-
son, quién se considera a si mismo como un ciborg ya que
no se concibe a si mismo sin el ojo electrénico y el mismo
gobierno britanico lo ha reconocido como tal.
Encontramos cierta similitud en la pelicula Robocop de Paul
Verhoeven, de 1987 en el cual el dispositivo que nos trae a
colacién el concepto de AR es el casco que emplea el prota-
gonista. E] mismo ha de tener una base de almacenamiento
de datos ala cual recurre para superponerlos al entorno real.
Podria encontrarse cierta analogia, en cuanto a la super-
posicién visual, entre la tecnologia que crea esta pelicula y
la del casco de visién desarrollada en 1968 del cientifico
IvanSutherlan.

Es frecuente en el cine la recurrencia a realidades ficticias
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y paralelas, tal como sucede en la pelicula 77on de Steven
Lisberger de 1982. Tenemos un mundo paralelo y virtual
en el cual la persona se encuentra inmersa. Encontramos
un caso mds reciente en la pelicula 7heMatrix. Peliculas de
culto que nos hacen cuestionar la consistencia de la realidad.
Otro tema que alude a la AR es el limite de la misma,
pues, esta mediante dispositivos electrénicos e informé-
ticos extiende las facultades del hombre. El problema
que acarrea este concepto es la determinacién del limite
entre lo humano y lo tecnolégico. Cuando un humano
estd sometido a tantas adiciones tecnolégicas que pierde
su cualidad humana para volverse mdquina.Se visualiza
el dilema de “tecnologizar” al humano o de humanizar
la tecnologia. Esta temitica la encontramos en forma
recurrente en peliculas tales como Short Circuit de 1986
y TheBicentennialMan.

Proyeccion a futuro

“En el alba del tercer milenio, el ritmo de cambio se ha he-
cho tan acelerado que hoy sabemos ya que el mundo en el que
aprendimos a vivir y relacionarnos no serd el mismo don-
de viviremos la mayor parte de nuestras vidas. El cambio
preside nuestra civilizacion como nunca antes habia afectado
a nuestros antepasados. Estamos obligados a convivir con el
Sfuturo y los cambios que nos aporte’.

Miguel Barcelg"”

La relacién biunivoca entre ciencia real y ficcién creati-
va ha hecho, sin dudas, avanzar ambos campos, retroa-
limentdndose y generando nuevas miradas y reflexiones
sobre el devenir tecnolégico y el futuro por construir. Es
en este camino donde la ciencia ficcién nos ilusiona con
una multitud de inventos, conceptos y tecnologias que
aunque no hayan sido concretadas atin, podremos espe-
rar que cumplan un rol para inspirar a los ingenieros e
informadticos del futuro.

No obstante, la visién “optimista” de la ciencia debera ser
contrastada con la reflexién ontoldgica de la naturaleza
humana. ;Maquinizar o humanizar? En todo caso, bus-
car el limite, dentro de los parimetros cognitivos, para
lograr una visién capaz de catalizar los aportes cientificos
y sus aplicaciones en el campo tecnoldgico, sin coartar la
fantasia como motor alternativo del avance de la ciencia.

11 BARCELO, M. “Paradojas: Ciencia en la Ciencia Ficcién”. Sirius, 2000.
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