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Diferencias intergeneracionales en el imaginario cultural de la IA
asociadas al relato y la iconicidad del cine de animacion infantil y juvenil

RESUMEN

Introduccion: El Trust in Artificial Intelligence: a global study (Gillespie et al., 2023) refleja un sesgo en la
percepcion de la IA entre los Baby Boomers y la Generacidn X respecto de Millennials y Generacidn Z. ¢A qué
se debe esta brecha intergeneracional? Influyen elementos socioculturales y contextuales, asi como la
transferencia de valores que configuran el imaginario colectivo occidental a las nuevas generaciones mediante
los medios audiovisuales. Este imaginario cinematografico viene imperado, en parte, por el determinismo
cientifico y los argumentos capitales relacionados con la IA como la rebelién de las maquinas, la otredad y la
construccidn de distopias apocalipticas. Metodologia: Combinando el método hermenéutico inductivo con el
analisis de discurso cinematografico, se identifican patrones comunes en las diferentes narraciones
socioculturales. El corpus se ha concretado en las 20 peliculas mas valoradas (IMDB, julio 2023) con presencia
de IAy su aplicacién a la robética en el cine de animacién dirigido al publico infantil. Resultados: Los resultados
posicionan al cine de animacidn infantojuvenil lejos del posthumanismo y de los mitemas del ser humano
contra la maquina o el mito de Prometeo. Asimismo, la figura del robot inteligente en el cine infantil asume el
rol de amigo, mentor o héroe. Discusion y conclusiones: Por tanto, los imaginarios de la Generacién Z no se
caracterizan por una IA que suponga un peligro, ni el fin de la especie humana o su sustitucion, sino simbolizan
esperanza, heroismo o compafierismo. Elementos que, segln la discusidn de los resultados, han contribuido
considerablemente a acrecentar la brecha entre generaciones respecto del imaginario cultural sobre la IA
aplicada a la robética.

Palabras clave: Inteligencia artificial, cine de animacién; imaginario cinematografico; brecha
intergeneracional; robots; narraciones socioculturales.

ABSTRACT

Introduction: The Trust in Artificial Intelligence: a global study (Gillespie et al., 2023) reflects a bias in the
perception of Al among Baby Boomers and Generation X with respect to Millennials and Generation Z. What
is the reason for this intergenerational gap? Socio-cultural and contextual elements play a role, as well as the
transfer of values that shape the collective Western imaginary to the new generations through the audiovisual
media. This cinematographic imaginary is characterized, in part, by scientific determinism and capital
arguments related to Al such as the rebellion of machines, otherness and the construction of apocalyptic
dystopias. Methodology: Combining the inductive hermeneutic method with film discourse analysis, common
patterns are identified in the different socio-cultural narratives. The corpus has been concretized in the 20
highest rated films (IMDB, July 2023) with presence of Al and its application to robotics in animated cinema
aimed at children's audiences. Results: The results position animated films for children and young people far
from posthumanism and the themes of human vs. machine or the myth of Prometheus. Likewise, the figure
of the intelligent robot in children's films assumes the role of friend, mentor or hero. Discussion and
Conclusions: Therefore, Generation Z imaginaries are not characterized by an Al that poses a danger, nor the
end of the human species or its replacement, but symbolize hope, heroism or companionship. Elements that,
according to the discussion of the results, have contributed to widening the gap between generations with
respect to the cultural imaginary about Al applied to robotics.

Keywords: Artificial intelligence; animated cinema; cinematographic imaginary; scientific determinism;
robots; socio cultural narratives.

1. INTRODUCCION

Segun las tesis planteadas por Abraham Moles (1991), la iconicidad, entendida holisticamente en la totalidad
de escala de niveles, supuso la relacién de semejanza o el medio con el que los seres humanos desarrollaron
su capacidad comunicativa. La realidad presente se asimildé a la realidad representada. Por este motivo,
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entender como los iconos culturales, mitemas y estereotipos conforman la iconicidad y el imaginario del que
surgen las narraciones socioculturales que construyen el discurso del contenido audiovisual es un tema
ampliamente estudiado por su interés y relevancia en la sociedad (Acosta-Damas, 2016; Fernandez, 2021,
Gastaca e lturregui, 2022; entre otros). Es aqui donde cobra aun mayor importancia y del que surgen
numerosas lineas de debate cuando, concretamente, el tema de estudio se focaliza en las narraciones que
constituyen el contenido audiovisual dirigido al publico infantil, grupo social donde se empieza a forjar el
imaginario colectivo (Kushnir, 2022).

En este sentido, en la actualidad, uno de los temas que mas reflexién y discrepancias despiertan sobre las
narraciones socioculturales, es la representacion de la inteligencia artificial (en adelante, IA), la percepcion
que tienen de la IA los mas jévenes y como afectard a su futuro. Segun el estudio Trust in Artificial Intelligence:
a global study (Gillespie et al., 2023), existe un considerable sesgo en la citada percepcion de la IA por parte
de los Baby Boomers y la Generacidn X respecto de los Millennials y la Generacidon Z. ¢A qué se debe esta
diferencia intergeneracional? Existen infinidad de elementos socioculturales y contextuales y agentes
externos que pueden influir en el imaginario social, por tanto, debemos autopreguntar ¢cudl es el impasse de
la citada iconicidad a las narraciones socioculturales? y équé elementos y variables forman parte de la
construccidn del imaginario de una generacidon respecto de un tema concreto?

1.1. De la iconicidad a las narraciones socioculturales a través del relato

Si es propio del ser humano pensar y comunicarse, el desarrollo de la capacidad cognitiva, primero a través
del pensamiento intuitivo y mas tarde a través del pensamiento légico, tanto de matriz indoeuropeo y
afroasiadtico como las sino-tibetanas y esquimo-aleutianas, incluso las austronesias, fue precedido por una
etapa iconica. El arte rupestre, bien se base en petroglifos o en pinturas, es un claro ejemplo de ello. De ahi la
importancia que, una vez desarrollada la capacidad de comunicarse, de forma verbal o no verbal, adquirié la
metafora, la alegoria o la parabola, tres recursos lingliisticos y literarios que no son mas que diferentes
analogias por la que una experiencia y una idea son representadas mediante la formulacién de simbolos
construidos a través de signos. De esta forma, ciertos términos tendieron a perpetuarse en forma de mitos
(Keane, 2018), que al llegar a la tercera y ultima etapa, la escrita, pasaron a conformar los cuentos orales y
relatos escritos sobre los que se basa la cultura de la especie humana.

Tales etapas coinciden con las principales investigaciones sobre el andlisis del desarrollo del propio ser
humano. Asi, el psicélogo suizo Jean Piaget (1896-1980), dentro de las fases del desarrollo cognitivo, situa el
simbdlico en el estadio preoperacional, del que se pasa al estadio operacional, en el que el humano ya piensa
y se expresa. Por su parte, el psicélogo estadounidense Lawrence Kohlberg (1927-1987) lo sitla en el periodo
convencional o comunitario, cuando las personas comparten unos cddigos, puesto que se centra en la parte
del desarrollo sociolégico. En cualquier caso, los mitos o arquetipos se transmiten culturalmente, de
generacién en generacidn, a través de esas narraciones compartidas en comunidad. Es mas, la propia
comunidad se genera en torno a ese imaginario colectivo.

Como hemos dicho, uno de los instrumentos fundamentales para transmitir los valores sobre los que se
construye el consenso moral en una sociedad son los relatos. Los mas antiguos de las principales tradiciones
mundiales, como el Génesis (s. XVI a. C.), el Rigveda (s Xlll a. C.) o el Daodé jing (s. VI a. C.), surgen en los
albores de la Edad Antigua, ya elaboran sus primeros mitos y los valores que proponen. En adicidon, son esos
mitos quienes testimonian los valores a través de sus acciones. Por ese motivo, se han constituido como uno
de los principales medios de conocimiento intergeneracionales. Una gran ventaja del mito es su
interpretacion, ya que los valores que posee pueden ser reinterpretados en otro periodo histérico o en otra
circunstancia cultural, como han puesto de manifiesto Gubern en Espejo de fantasmas (1993), Durand en De
la mitocritica al mitoandlisis (1993) o Balld y Pérez en La semilla inmortal (1995). Como ejemplo, Rambo puede
ser una adaptacién de Aquiles, al igual que Moby-Dick puede serlo de La odisea o la criatura de Frankenstein
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del mito de Prometeo, porque el interés por la adaptacion es la eficacia narrativa que tienen los mitos vy las
narraciones, como evidencio Vladimir Propp en Morfologia del cuento (1928). Ello se debe, en gran parte,
gracias a su finalidad moralizante, su caracter simbdlico, su estructura cognitiva y sus posibilidades
interpretativas.

De esta forma, las narraciones permanecen practicamente inalterables hasta la modernidad, cuando la
imprenta multiplicd su acceso por parte de la sociedad en general. En el siglo XX, con la aparicidn del cine, la
radio, la televisidn y posteriormente Internet, las narraciones socioculturales cobran mayor realismo y llegan
al gran publico. De ahi que los medios audiovisuales y los digitales sean el medio preferente para la transmisién
de los mitos que configuran no Unicamente el imaginario colectivo sino también su transferencia axiolégica.
Hoy la cinematografia y los videojuegos sustituyen en gran medida a los cuentos de antafo por su dinamismo
y su constante evolucién. Hay que recordar que, por su adaptabilidad a los cambios, los primeros destinatarios
y consumidores han sido nifios y jévenes.

1.2. Mitemas, discurso cientifico y planteamientos éticos en el imaginario cinematografico de la robética

Si el relato y el mito son parte constituyente de las narraciones socioculturales, cabe preguntarse cdmo es el
imaginario cinematografico en relacion con la IA aplicada a la robdtica. El cine de robots inteligentes tiene
influencia de diversos mitos y relatos clasicos, entre ellos, el mas comun es el mito de Prometeo (Nieto, 2022).
Desde entonces, la creacidon de vida artificial dotada de inteligencia y conciencia ha estado presente en obras
muy influyentes en la cultura y la iconografia, como Las aventuras de Pinocchio (1882) de Carlo Collodi o
Frankenstein o el moderno Prometeo (1818) de Mary Shelley. Sin embargo, la primera novela que introduce
el término robot es Robots Universales de Rossum (1921) del novelista Karel Capek R.U.R. (Vidal-Mestre et al.,
2023). A partir de este momento, la novela de Thea von Harbou Metrdpolis (1925) y la obra de Isaac Asimov y
sus conocidas leyes de la robdtica influyeron considerablemente en los relatos cinematograficos del cine de
robots inteligentes como Metropolis (Lang, 1927), entre otras. A estas influencias se fueron uniendo los
avances tecnoldgicos como la invencion del primer ordenador en 1946 que, por primera vez, permite pensar
en la posibilidad de que el ser humano pueda desarrollar sistemas que ejecuten sus decisiones. Bajo este
pensamiento, en 1950, el matematico Alan Turing (1912-1954) plantea la posibilidad de que tales sistemas
informaticos puedan llegar a razonar y disefia el conocido Test de Turing que, junto a la novela ¢Suefian los
androides con ovejas eléctricas? (1968) de Philip K. Dick, inspiraron a la pelicula Blade Runner (Scott, 1982).

Desde entonces y salvo algunas excepciones como los icdnicos y amigables androides C3PO y R2D2 de la saga
Star Wars, el cine de ciencia ficcidon con presencia de ordenadores o robots inteligentes se ha caracterizado
por representar a la IA como una amenaza para la humanidad (2001: A Space Odyssey, Kubrick, 1968) que
suponia el fin de la especie humana (Terminator, Cameron, 1984; The Matrix, Wachowski, 1999) vy la
consecuente sustitucion del ser humano (Blade Runner, Scott, 1982; A.l: Artificial Intelligence, Spielberg,
2001). Los mitemas como la rebelién de las maquinas (Ojeda, 2019; Masis y Castro, 2021), las distopias
apocalipticas (Rodriguez, 2020) derivadas del determinismo cientifico (Sannazzaro, 2015; Masis y Castro,
2021) o el posthumanismo estan presentes en numerosas peliculas como I, Robot (Proyas, 2004), Eva (Maillo,
2011), Autémata (lbafiez, 2014), Chappie (Blomkamp, 2015), Alita: Battle Angel (Rodriguez, 2019) y en las
longevas sagas de los universos de Matrix y Terminator. En adicién, tal y como reflexiona Viidalepp (2020), la
representacion de los robots inteligentes en las peliculas de ciencia ficcién difumina la frontera entre el ser
humano y la maquina, y, en ocasiones, los robots imitan el comportamiento humano.

En las ultimas décadas, el cine de animacion dirigido al publico infantil también ha incorporado nuevas formas
de encarnacion de la IA dentro la sociedad. Desde la premiada Wall-E (Pixar, 2008), Big Hero 6 (Disney, 2014)
y iRalph rompe Internet! (Moore y Johnston, 2018), donde no encarnan robots al uso sino personajes de un
videojuego manejados por IA. La reproduccién de robots inteligentes ha sido una constante en el cine y las
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series infantiles y, en este sentido, ha perfilado patrones de representacion y conceptualizacién de la IA que,
a priori, se antojan diferentes al imaginario colectivo y social conformado por la ciencia-ficcién dirigida al
publico adulto. Este constructo sociocultural y pedagdgico ha sufrido la invasidn de figuras robdticas, sea en
calidad o rol heroico, mentor o acompafiante, sustituyendo en ocasiones al ser humano en las narraciones
socioculturales.

La IA aplicada a la robética se ha convertido en uno de los temas recurrentes en el vasto, complejo y poliédrico
panorama del cine y las series de animacién dirigidas al publico infantil y juvenil. No obstante, frente a la
irremediable comparacion-espejo de la representacién de la IA y la robdtica en el cine de ciencia ficcidn
dirigido a un publico adulto, cabe preguntarse si estos citados temas o mitemas también son recurrentes en
el cine dirigido al publico infantojuvenil. ¢{Cémo es su discurso cientifico?, ¢qué tipo de representacion
estética, simbdlica y narrativa tienen los robots inteligentes?, éicomo es la relacién entre humanos y robots?,
y ¢de qué manera se enfocan temas como el posthumanismo, la bioética de la robdtica y los derechos y
obligaciones de los robots?

2. OBIETIVOS

Los objetivos del presente articulo son los siguientes:

- Crear un marco referencial que permita extraer las variables narrativas y del discurso
cinematografico para analizar el corpus de la investigacion.

- Analizar segun estas variables el discurso cinematografico y establecer caracteristicas comunes y
diferenciales en el cine de animacidn infantil con presencia de IA aplicada a la robdtica respecto del
cine de ciencia ficcidn.

- Discutir los resultados en relacion con las principales teorias de este campo de estudio segun la
literatura especializada que permita responder a los motivos por los cuales se produce una brecha
intergeneracional respecto de la percepcién de la IA y, por consiguiente, los imaginarios
cinematograficos pueden considerarse elemento causante de ello.

3. METODOLOGIA

Para responder a estos objetivos, se han extrapolado las principales variables, mitemas (tropos mitolégicos
tradicionales), arquetipos y reflexiones que han caracterizado el cine de ciencia ficcion sobre la |IA aplicado a
la robdtica segln la literatura especializada. Esta metodologia, de caracter hermenéutico y adaptada de Vidal-
Mestre et al. (2023), ha tenido en cuenta principios y axiomas clasicos de la literatura de ciencia ficcién, como
las leyes de la robdtica y otros tropos de las obras de Isaac Asimov o las novelas de Philip K. Dick, especialmente
éSuefian los androides con ovejas eléctricas? (1968) que han servido de inspiracion a filmes como Blade Runner
(Scott, 1984) o I, Robot (Proyas, 2004), entre otros. Asimismo, se han tenido en cuenta investigaciones
académicas sobre el ambito como son aquellas derivadas de los principios de la robdtica de Pérez (2004), las
subjetividades surgidas de la IA de Barrios et al. (2020), las reflexiones sobre el determinismo cientifico
(Sannazzaro, 2015) o el posthumanismo (Gastaca e lturregui, 2022). Del mismo modo, se plantea el estudio
de la reproduccion de mitemas de este subgénero cinematografico como son la rebelidon de las maquinas
(Ojeda, 2019; Masis y Castro, 2021), la distopia apocaliptica (Ferrer, 2017; Masis y Castro, 2021) o el mito de
Prometeo (Nieto, 2022).

El corpus se ha concretado en las 20 peliculas mas valoradas en julio de 2023 segun IMDB
(https://www.imdb.com/) con presencia de inteligencia artificial en el cine infantil y juvenil y en el que se
circunscribe el discurso cientifico y, concretamente, el de la IA aplicada a la robdtica en el cine de animacién
dirigido a un sector social entre de 6 a 18 afios. En la siguiente tabla se enumeran todos los elementos que se
han tenido en cuenta en el estudio y los referentes consultados:
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Tabla 1. Variables de andlisis de personajes dotados de IA en el cine infantil y juvenil.

secundario.

Numero de variables respecto de los elementos narrativos y mitemas extraidos de Referentes

la literatura
(v1) Cumple las leyes de la robdtica. Asimov, 1950.
(v2) El protagonista es un ser humano, mientras que el robot es antagonista o Asimov, 1950.

(v3) Se cuestiona la humanidad de los androides (Test de Turing).

Turing, 1950 en Garcia-Manrique, 2016.

(v4) Desarrollo socioldgico del robot.

Kohlberg, 1982.

(v5) Reproduccién de temas universales (espejo fantasma y semilla inmortal) y
monomito y mitemas clasicos.

Gubern, 1993; Ballo y Pérez, 1995; Campbell, 2020;
Durand, 2005.

(v6) Todos los esfuerzos para producir un ser perfecto artificial estan encaminados a Pérez, 2004.

la tragedia.

(v7) Se produce la rebelién de las maquinas. Pérez, 2004; Ojeda, 2019; Masis y Castro, 2021.

(v8) La IA es auténoma e independiente, pero su creador es el responsable de sus Ojeda, 2019.

acciones.

(v9) La trama se desarrolla en un futuro apocaliptico y distopico. Ferrer, 2017; Rodriguez, 2020; Masis y Castro, 2021.

Gastaca e lturregui, 2022; Fernandez Menicucci, 2021;
Hidalgo, 2020.

(v10) Posthumanismo.

(v11) Determinismo cientifico. Sannazzaro, 2015; Masis y Castro, 2021.

(v12) La IA adquiere conciencia. Retamal, 2022.

(v13) Distopia entendida como realismo sucio. Retamal, 2022.

(v14) Cumple con el mito de Prometeo y de Frankenstein. Nieto, 2022.

(v15) Se plantea debate sobre la dicotomia humano-no humano. Gastaca e lturregui, 2022.

Fuente: Adaptado de Vidal-Mestre et al., 2023.

En cuanto a la muestra, se ha acotado a las peliculas de animacién dirigidas al publico infantil que poseen
presencia de |A aplicada a robdtica Cabe afiadir que algunas de las peliculas no plantean un robot o androide
de forma directa, por ejemplo, jRompe Ralph! (Moore, 2012) son personajes de un videojuego que forman
parte de la IA de una maquina recreativa. Por tanto, se ha decidido también incluir aquellas donde la
consideracion de robot o androide tenia relacién indirecta con la dotacidn de vida inanimada de seres con IA
ya sea mecanizados o que forman parte de una ingenieria.

Concretamente, la muestra se ha limitado a las veinte peliculas con mas valoracién en la plataforma
profesional IMDB. Esta base de datos se ha considerado vdlida gracias al elevado indice de participacion de los
usuarios, a la rigurosidad de los datos y por su relevancia internacional, tal y como sefialan Canet et al. (2016).
Asimismo, otros estudios (Boulos et al., 2005; Dodds, 2006; Ahmed et al., 2007; Debnath et al., 2008;
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Wasserman, 2015; Sanz-Aznar y Aguilar, 2020) han contribuido considerablemente a la contrastacion y
consecuente verificacion de IMDB como fuente de datos fiable y relevante. La muestra de peliculas es la
siguiente:

Tabla 2. Las 20 peliculas mds valoradas segun IMDB (julio, 2023) con presencia de inteligencia artificial en el
cine infantil y juvenil.

Pelicula, direccidn, afio Personajes dotados de IA Valoracion
Wall-E (Stanton, 2008) Wall-E, Eva. 8,4
Inside Out (Docter, 2015) Miedo, Ira, Asco, Alegria, Tristeza. 8,1
El gigante de hierro (Bird, 1999) Robot Gigante. 8,1
Los increibles (Bird, 2004) Omnidroid 10. 8,0
Big Hero 6 (Hall y Williams, 2014) Baymax. 7,8
jRompe Ralph! (Moore, 2012) Ralph el demoledor. 7,7
| os Mitchell contra las mdquinas (Rianda, Deboraboth 5000. 7,6
D021)

Megamind (McGrath, 2010) Minion. 7,3
Phineas y Ferb, la pelicula: Candace contra el Norm El Robot. 7,1

Liniverso (Bowen, 2020)

Ron da error (Smith y Vine, 2021) B-bot. 7,0

iRalph rompe Internet! (Moore y Johnston, Ralph el demoledor. 7,0
2018)

9 (Acker, 2009) 9y el resto de los personajes. 7,0

Descubriendo a los Robinsons (Anderson, Doris. 6,8
2007)

La nueva generacion Project 77, Q-Bots. 6,6

(Ksander y Adams, 2018)

Robots (Wedge, 2005) Rodney Hojalata, Manivela, Piper y el resto de los  |6,4

robots.
Astroboy (Bowers, 2009) Astroboy, Robotsky, Uran, Zog. 6,2
Lightyear (MacLane, 2022) Sox. 6,1
Jimmy Neutron: el nifio inventor (Davis, 2001) Jimmy Neutrén. 6,0
Planet 51 (Blanco, 2009) Rover Robot Model. 6,0
Ratchet & Clank: La pelicula (Munroe y Cleland, |Clank, el compafiero y escudero de Ratchet 5,5
D016)

Fuente: Elaboracion propia.
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4. RESULTADOS

Con el andlisis de roles masculinos y femeninos en el cine de animacidon extraemos los atributos que permiten
deducir ciertas singularidades compartidas que determinan el discurso cientifico de la IA en la animacién. Se
reconocen atributos y narraciones comunes que muestran la reincidencia en el uso de patrones de
representacion de la apariencia de la IA. Aunque se producen algunas excepciones que no distorsionan las
conclusiones, los resultados permiten reflexionar acerca de la existencia predominante de unicidad en el
tratamiento de la IA dentro de las narrativas de animacién dirigidas al publico infantil y juvenil, con una imagen
de la IA integrada en el tiempo narrativo presente desempefiando el rol de acompainante y mentor, de apoyo
psicolégico y emocional, con un tono mayoritariamente didactico, moralizante y humoristico.

La animacion propone la creacion de mundos oniricos y la representacidon con tintes fantdsticos de la realidad.
Los juguetes cobran vida como sujetos autdmatas que reproducen los roles de los humanos o los animales
como protagonistas de desafios y conflictos morales que trascienden las reglas de la selva o del bosque
encantado. La evolucién de las narrativas animadas responde a los principales dilemas del ser humano, como
pueden ser el sentido de la vida, la formacion de la persona o el desarrollo de la afectividad, pero también
alcanzan un grado de sofisticacion mayor, llegando a incorporar la relacién entre el ser humano y el desarrollo
cientifico y tecnolégico. En este caso, ha sido recurrente la representacién de la IA con unas caracteristicas
concretas y propias del género, acercando al publico infantil y juvenil a una concepciéon amable e, incluso
amistosa del devenir técnico en las sociedades actuales. Los roles establecidos entre los robots y las personas
se distancian del tratamiento tradicional del género de la ciencia ficcion para adultos, que ofrece una mirada
mas apocaliptica y distépica.

A diferencia de la ciencia ficcidn, la animacién muestra la IA como parte integrada en la vida doméstica de los
nifos y nifilas como protagonistas, potenciando sus habilidades en Jimmy Neutron: el nifio genio y Astroboy,
dando vida a fieles compafieros Descubriendo a los Robinsons, Ron da error, Ratchet and Clank y Lightyear o
convirtiéndose en héroes como en El gigante de hierro, Big Hero 6 y La nueva generacion. En cuanto a las
aventuras u objetivos de estos personajes, son numerosos los ejemplos de aquellos que acuden al rescate del
planeta Wall-E, Lluvia de albdndigas y Megamind y, en su mayoria, representan comportamientos vy
emociones humanas Robots, Inside Out, jRompe Ralph!, jRalph rompe Internet! o Big Hero 6.

Las peliculas que representan la IA en el cine infantil y juvenil se erigen como exponentes del aprendizaje y la
ensefanza constructivista del personaje protagonista de estos filmes, mayoritariamente un nifio humano. La
IA desarrolla el rol de tutor o acompafiante, dotando al aprendiz de los recursos necesarios para solventar
conflictos y modificar sus ideas a lo largo del proceso de formacidn. El procedimiento es activo y dindmico y
permite al principiante definirse como sujeto cognoscente a través de una ensefanza orientada a la accién.
Esta formacidn le permite adquirir competencias para afrontar las situaciones cotidianas a lo largo de sus
etapas de crecimiento.

A continuacion se resumen las quince variables predominantes en cada una de las peliculas del corpus
analizadas. Para una mayor claridad, se han dividido entre aquellas que responden a los mitemas y elementos
propios de la literatura y las estructuras narrativas universales, frente aquellos planteamientos y reflexiones
actuales sobre la IA:
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Tabla 3. Personajes analizados y variables, mitemas, arquetipos y planteamientos predominantes que se

cumplen.

Personajes dotados de IA

Mitemas y elementos de la
literatura en la narrativa

Planteamientos sobre la IA en el
subtexto

Wall-E y Eva (Wall-E, Stanton,
2008)

(v1) cumple las leyes de la robdtica; (v5) temas universales y
viaje del héroe; (v9) futuro apocaliptico y distopico; (v12)
la IA toma conciencia.

(v10) posthumanismo; (v11)
determinismo cientifico; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Miedo, Ira, Asco, Alegria,
Tristeza (Inside Out,
Docter, 2015)

(v2) ser humano protagonista; (v4) desarrollo socioldgico; (v8)
la IA depende de su creador; (v12) la IA toma conciencia.

(v15) dicotomia humano-no humano.

Robot Gigante (E/ gigante de
hierro, Bird, 1999)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v4) desarrollo sociolégico; (v5) temas
universales y viaje del héroe; (v12) la IA toma conciencia.

(v15) dicotomia humano-no humano.

Omnidroid 10 (Los increibles,
Bird, 2004)

(v2) ser humano protagonista, (v5) temas universales y viaje del
héroe; (v6) orientado a la tragedia; (v7) rebelidn de las
maquinas; (v8) la IA depende de su creador; (v9) futuro
apocaliptico y distépico; (v14) mito de Prometeo

(v11) determinismo cientifico.

Baymax (Big Hero 6, Hall y
Williams, 2014)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v4) desarrollo socioldgico; (v5) temas
universales y viaje del héroe; (v12) la IA toma conciencia.

(v10) posthumanismo; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Ralph el demoledor (jRompe
Ralph!, Moore, 2012)

(v5) temas universales y viaje del héroe; (v7) rebelion de las
maquinas; (v12) la IA toma conciencia.

(v15) dicotomia humano-no humano.

Deboraboth 5000 (Los Mitchell
contra las maquinas,
Rianda, 2021)

(v2) ser humano protagonista; (v6) orientado a la tragedia; (v7)
rebelion de las maquinas.

(v11) determinismo cientifico; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Minion (Megamind (McGrath,
2010)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v14) mito de Prometeo.

(v11) determinismo cientifico.

Norm El Robot (Phineas y Ferb,
la pelicula: Candace contra
el universo, Bowen, 2020)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v4) desarrollo socioldgico.

(v11) determinismo cientifico.

B-bot (Ron da error, Smith y
Vine, 2021)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v4) desarrollo sociolégico; (v12) la IA toma
conciencia.

(v15) dicotomia humano-no humano.

Ralph el demoledor (jRalph
rompe Internet! Moore y
Johnston, 2018)

(v5) temas universales y viaje del héroe; (v7) rebelion de las
maquinas; (v12) la IA toma conciencia.

(v15) dicotomia humano-no humano.

9y el resto de los personajes (9,
Acker, 2009)

(v6) orientado a la tragedia; (v7) rebelidn de las maquinas; (v9)

futuro apocaliptico y distépico; (v12) la IA toma conciencia.

(v10) posthumanismo.

Doris (Descubriendo a los
Robinsons, Anderson,
2007)

(v2) ser humano protagonista, (v5) temas universales y viaje del
héroe; (v9) futuro apocaliptico y distépico.

(v10) posthumanismo; (v11)
determinismo cientifico.

Project 77, Q-Bots (La nueva
generacion, Ksander y
Adams, 2018)

(v2) ser humano protagonista; (v6) orientado a la tragedia; (v7)
rebelién de las maquinas; (v9) futuro apocaliptico y
distépico; (v14) mito de Prometeo.

(v11) determinismo cientifico, (v15)
dicotomia humano-no humano
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Rodney Hojalata, Manivela,
Piper y el resto de los
robots. (Robots, Wedge,
2005)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v9) futuro apocaliptico y
distopico.

(v10) posthumanismo; (v11)
determinismo cientifico; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Astroboy, Robotsky, Uran, Zog
(Astroboy, Bowers, 2009)

(v4) desarrollo socioldgico; (v5) temas universales y viaje del
héroe; (v9) futuro apocaliptico y distdpico; (v12) la IA toma
conciencia; (v14) mito de Prometeo.

(v11) determinismo cientifico; (v15)
dicotomia humano- no humano.

Sox y robots (Lightyear,
Maclane, 2022)

(v6) orientado a la tragedia; (v7) rebelion de las maquinas; (v8)
la IA depende de su creador; (v9) futuro apocaliptico y
distépico; (v12) la IA toma conciencia.

(v11) determinismo cientifico; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Jimmy Neutrén (Jimmy
Neutron: el nifio inventor,
Davis, 2001)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v4) desarrollo sociolégico; (v5) temas
universales y viaje del héroe.

(v10) posthumanismo; (v11)
determinismo cientifico.

Rover Robot Model (Planet 51,
Blanco, 2009)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v2) ser humano
protagonista; (v8) la IA depende de su creador; (v9) futuro
apocaliptico y distépico.

(v10) posthumanismo; (v15)
dicotomia humano-no humano.

Clank (Ratchet & Clank: La
pelicula, Munroe y
Cleland, 2016)

(v1) cumple las leyes de la robética; (v5) temas universales y
viaje del héroe; (v12) la IA toma conciencia.

(v11) determinismo cientifico

Figura 1. Frecuencia de los mitemas y elementos de la literatura en la narrativa y planteamientos sobre la IA en

Fuente: Elaboracion propia.

el subtexto.

v13: Distopia como realismo sucio P
v3: Cuestionamiento de la humanidad de los androides (Test de Turing)
v14: Cumple con el mito de Prometeo y Frankenstein +

v8: IA auténoma e independiente, creador responsable}' 5
%

v6: Esfuerzos para ser perfecto artificial llevan a tragedia

v10: Posthumanismof 7

v4: Desarrollo sociolégico del robotf 7

v9: Trama en futuro apocaliptico y distépicof 8

v7: Rebelién de las maquinas

v5: Reproduccion de temas universales (espejo fantasma y semilla inmortal), monomito y mitemas clasicos
v1l: Cumple las leyes de la robdtica

v12: |A adquiere conciencia 11

11

v2: Protagonista humano, robot antagonista o secundario

v15: Debate sobre la dicotomia humano-no humano 13

B e e e

v11: Determinismo cientifico 13

Fuente: Elaboracion propia.
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Si bien el escenario o contexto de una sociedad distépica o de un futuro apocaliptico no forma parte
esencial de la narracion ni de la caracterizacidon de la mayoria de los personajes analizados, sorprende
que en 9/20 de casos haya elementos caracteristicos de este tipo de distopias, aunque estas sociedades
no estan sometidas a la lucha por los escasos recursos de la Tierra, el conocido como realismo sucio. Por
tanto, no coinciden con la presentacién de este tipo de cine tal y como argumenta Retamal (2022) ni
estan caracterizados por el miedo, la ansiedad y la amenaza (Pelea, 2022), pero si plantean cuestiones
como la escasez de recursos o el problema medioambiental como, por ejemplo, Wall-E. Sin embargo, si
se han encontrado numerosos relatos que, pese a no criticar la figura de los robots inteligentes,
muestran preocupacién por los avances tecnolégicos y cientificos, haciendo apologia de un discurso
medioambiental y advirtiendo, mediante el subtexto narrativo, acerca de algunas cuestiones que
plantea el determinismo cientifico estudiado por Sannazzaro (2015), Masis y Castro (2021), entre otros.

Por otro lado, la presencia de robots, androides o entidades que dependan de la IA en estas peliculas no
conlleva que la narrativa los sitle siempre como protagonistas, puesto que en 11 casos, los protagonistas
siguen siendo humanos, rasgo que coincide con los planteamientos de las novelas de Asimov. Sin
embargo, difiere respecto de sus novelas y de gran parte del cine de ciencia ficcién en que los robots no
actuan como villanos. Tan solo se produce en el rol de ciertos personajes secundarios identificados como
los malos de la pelicula, verbigracia, el Rover Robot Model de Planet 51, Norm el Robot de Phineas y
Ferb, Omnidroid 10 de Los Increibles o Deboraboth 5000 de Los Mitchell contra las mdquinas, en los que
si se presenta claramente a la IA como una amenaza hacia el devenir de la humanidad o como una
prueba a superar por los héroes.

A diferencia de peliculas como Yo, Robot (Proyas, 2004) o Autémata (lbafiez, 2014), el relato filmico de
los casos estudiados no plantea directamente si la IA cumple con las leyes de la robética de las novelas
de Isaac Asimov. No obstante, en la mayoria de los filmes que constituyen el corpus, es posible afirmar
gue estas leyes se cumplen, pues los robots no se conciben como violentos sino a favor del bienestar de
los nifios y nifias protagonistas de las peliculas, ejerciendo de guardian, de compafiero o de héroe. Por
lo general, es un fiel acompafiante que ayuda a transformar y a mejorar el entorno inmediato del
personaje principal, ya sea en su relacién con sus padres, con sus companeros de escuela o con los retos
gue afronta al iniciarse en la vida adulta. En este sentido, los robots representados sin rasgos humanos
y con una forma ovalada, como Baymax en Big Hero 6, B-bot en Ron da error, Eva en Wall-E o Clank en
Ratchet and Clack, ejercen este rol de cuidadores o ayudantes. En otros casos la figura del robot imita
los atributos expresivos y fisicos propios de los humanos, como Rodney Hojalata, Astroboy, Jimmy
Neutrdn, Ralph el Demoledor, Wall-E 0 9, y desarrollan el rol de un personaje en busca de una identidad
y lugar en el mundo, como sucede en el cine de ciencia ficcién en el nifio robot David en A.l.: Artificial
Intelligence (Spielberg, 2001).

Se consolida asi una cosmovisién con poca presencia de elementos posthumanistas profundos, que dota
a la IA de cualidades para llevar a cabo aquellas actividades relacionadas con los cuidados. Ejerce un
acompafiamiento similar al representado por algunas peliculas para adultos que no encajan con la visién
general y fatalista de la singularidad tecnoldgica, como es el caso del robot Andrew en El hombre
bicentenario (Columbus, 1999) o del robot creado por la empresa Alterian en Un amigo para Frank
(Schreier, 2021). Del mismo modo, el tratamiento narrativo de la IA no estd vinculado a la tragedia y a
la muerte vy, si bien en 9 casos se produce una especie de rebelién de las maquinas, se hace mas desde
un plano filoséfico, desvidandose los robots del orden establecido o en su proceso de toma de
consciencia, que no en una lucha contra los seres humanos.
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En adicion, el monomito o viagje del héroe de Joseph Campbell junto con los temas argumentales (Ball
y Pérez, 1995) y mitemas clasicos (Durand, 2005) se repiten en la mayoria de los patrones y estructuras
narrativas. Por el contrario, el sometimiento en tareas mecanicas de la IA no tiene cabida y, de hecho,
ocupa el mismo lugar dentro del estrato social, no quedando relegada a una finalidad meramente
utilitaria o materialista. Del mismo modo, en la animacidn infantil no se produce la sustitucion del ser
humano como activo laboral y econdmico, tal y como plantea Schofield (2018). Sin embargo, aunque no
se produzca ese planteamiento de otredad humana, si se proponen reflexiones acerca de los
sentimientos de los robots, su consciencia de existencia y elementos que hacen referencia la cuestién
gue investigan Gastaca e Iturregui (2022) sobre la dicotomia el robot como humano-no humano.

Por tanto, los hallazgos tras analizar las peliculas en funcion a las variables y mitemas extraidos de la
literatura especializada demuestran que los temas y patrones narrativos de estas peliculas son
diametralmente opuestos a los tradicionales del cine de ciencia ficcion dirigidos a adultos,
especialmente los del siglo XX. Asimismo, la figura del robot inteligente en el cine juvenil e infantil asume
el rol de amigo y companero, mentor o, incluso, el de protagonista heroico. Por tanto, los imaginarios
de la Generacidon Z no se caracterizan por una IA que suponga un peligro para la humanidad (2001: A
Space Odyssey, Kubrick, 1968), ni el fin de la especie humana (Terminator, Cameron, 1984; The Matrix,
Wachowski, 1999) o la sustitucidn del ser humano (Blade Runner, Scott, 1982; A.l.: Artificial Intelligence,
Spielberg, 2001). Por el contrario, en la cinematografia infantil simbolizan esperanza (Wall-E, Stanton,
2008), heroismo (Big Hero 6, Hall y Williams, 2014) o compafierismo (iRompe Ralph!, Moore, 2012).
Elementos que, segun la comparacién de los resultados, creemos que han contribuido
considerablemente a acrecentar la brecha entre generaciones respecto del imaginario cultural sobre la
IA aplicada a la robdtica y, del mismo modo, ha conllevado que los valores determinados y relacionados
con la funcién e integracion de la |IA en la cotidianidad y en contextos cercanos conlleva actitudes y
posicionamientos intergeneracionales diferentes. Este hecho coincide con los datos del Trust in Artificial
Intelligence: a global study (Gillespie et al., 2023) que promovid el interés de esta investigacion.

Para una mayor comprension de las diferencias de imaginarios, se plantea la siguiente tabla con las
principales diferencias entre el cine de ciencia ficciéon de adultos y el dirigido principalmente al publico
infantojuvenil. La comparacion se basa en las caracteristicas extraidas de la revisidn de la literatura en
el estado de la cuestidn.

Tabla 4. Diferencias y similitudes encontradas entre la representacion de la IA aplicada a la robdtica en
el cine infantil frente al cine dirigido al publico adulto.

1Ay robdética IA y robdtica

cine ciencia ficcion cine infantil/juvenil

Dilema de la autonomia de las maquinas (Viidalepp, No se plantea este dilema, los robots son entidades
2020). auténomas.

Mitema rebelion de las maquinas (Pérez, 2004; Ojeda, Los robots, por lo general, no representan una
2019; Masis y Castro, 2021). amenaza.

Existe un claro determinismo cientifico (Sannazzaro, Las historias suelen ser mas amigables y optimistas.
2015; Masis y Castro, 2021).

Plantea dilemas éticos profundos y complejos sobre los No suelen plantear dilemas complejos.

derechos de los robots o los limites de la tecnologia

(Sannazzaro, 2015).
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Reflexiona acerca de la capacidad de sentir vy
desarrollar emociones por parte de los robots frente a
la otredad humana (Schofield, 2018).

Por el contrario, muchos argumentos se basan en la
amistad entre los humanos y las maquinas como
Baymax o Wall-E.

Los argumentos se desarrollan en escenarios distépicos
y apocalipticos (Rodriguez, 2020; Masis y Castro, 2021).

La distopia no esta tan presente ni forma parte del
tema central del argumento.

La representacion de robots es muy variada, desde
adversarios, compafieros hasta protagonistas (Pérez,
2004).

La representacion es variada, aunque son mas
escasas la personificacion de robots como
adversarios y antagonistas.

Los disefios, por lo general, tienden al realismo
(Retamal, 2022).

Los disefios, en cambio, tienden al caricaturismo, la
exageracion y al estilo colorido.

El mitema el hombre contra la mdquina o la mdquina
como el fin de la humanidad esta presente en las sagas
The Matrix, Terminator o en peliculas como Blade
Runner o Autémata (Vidal-Mestre et al., 2023).

El mito del hombre contra la maquina no es propio
del cine infantil, al contrario, el robot y el humano
suelen trabajar en equipo contra un enemigo o
amenaza comun.

El mito de Prometeo es muy comun en filmes como
Terminator, Ex Machina, Blade Runner o Yo, Robot.
(Vidal-Mestre et al., 2023).

El mito de Prometeo se reproduce en algunas
peliculas como Megamind, Astroboy y 9 pero no
tiene un caracter parricida.

El posthumanismo es un tema muy concurrido.
(Gastaca e Iturregui, 2022; Fernandez, 2021; Hidalgo,
2020).

El posthumanismo no suele estar presente en el
cine infantil, aunque existen planteamientos como
robots mdas bondadosos que humanos o humanos
bidnicos.

Los robots tienen capacidad para aprender, mejorar,
evolucionary desarrollar sentimientos (Retamal, 2022).

Los robots tienen capacidad para aprender,
mejorar, evolucionar y desarrollar sentimientos.

La tension, el conflicto y los planteamientos éticos son
ejes centrales de las tramas (Vidal-Mestre et al., 2023).

La trama se caracteriza por un tono mas
moralizante y pedagdgico, asi como el refuerzo de
los valores.

Fuente: Elaboracién propia.

Finalmente, hay que aiadir que esta investigacion presenta la limitacion de |la propia naturaleza organica
del medio, puesto que la produccidn cinematografica es incesante y, a su vez, se nutre de los temas
sociales y culturales, pues no solo se generan imaginarios a partir de las peliculas sino estas reproducen
constantemente la conciencia social y las problematicas actuales. Por ello, sera interesante estudiar en
futuras investigaciones cdmo el influjo actual de la IA regenerativa y su expansién sociocultural afectard
al discurso de la ciencia y la robética aplicada a la |IA en el cine de animacién dirigido al publico infantil
en los préximos anos.
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