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RESUMEN

En el estilo grafico cyberpunk se observa un vinculo entre el disefo, la com-
putacion y electronica que dotan de un nivel de expresion tecnoldgico a la
obra mediante el uso de interfaces textuales, colores relacionados con los
primeros monitores de computadora, recursos como circuitos impresos y
tipografia que evocan un mundo altamente tecnolégico. Para ello, se expo-
nen los antecedentes e influencia en otras areas para explorar los ambitos
que lo llevaron hasta convertirse en una contracultura. Y a través de algunos
ejemplos de créditos de peliculas de este género se explica la cultura visual
posmoderna.

ABSTRACT

In the graphic style Cyberpunk There is a link between design, computing and electronics
that provide a level of technological expression to the work through the use of textual
interfaces, colors related to the first computer monitors, resources such as printed circuits
and Typography that evoke a highly technological world. To this end, the background
and influence in other areas are exposed to explore the areas that led to a counterculture.
And through some examples of film credits this genre explains the postmodern visual
culture.
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Palavras-chave
estilo grafico cyberpunk, tipografia,
tendencias postmodemas, créditos

de filmes.

RESUMO

No estilo grafico cyberpunk, observa-se um vinculo entre o
desenho, a computagdo e a electronica que dotam de um
nivel de expressao tecnldgico a obra, mediante o uso de
interfaces textuais, cores relacionadas com os primeiros
monitores do computador, recursos como circuitos impre-
sos e tipografia que evocam um mundo altamente tecno-
logico. Para isto se expoem os antecedentes e influéncia
em outras dreas para explorar os ambitos que o levaram
até converter-se em uma contracultura. Através de alguns
exemplos de créditos de filmes deste género se explica a
cultura visual postmodernista.

LOS INICIOS Y EL SENTIDO DEL CYBERPUNK

Ciber proviene de cibernética, ciencia creada por
Norbert Wiener que usa los sistemas de control y
Punk, movimiento cultural que esta en contra del
sistema. Bruce Bethke pensé que el término que-
daba acorde a la historia que planteaba, aunque el
tropo en todo caso le pertenece mas a William Gib-
son cuya novela -Neuromancer- permanece como
el trabajo definitivo del movimiento. El cyberpunk
fue un relato d escrito por Bruce Bethke (1983)
que fue publicado en Amazing Science Fiction Sto-
ries. Mas tarde el editor Gardner Dozois (198¢) lo
usaria en un articulo del Washington Post, Scien-
ce Fiction in the Eighties donde menciona que el
tema central de los relatos son material bizarro en
escenarios dificiles con alta tecnologia.

En el ano de 1984 la novela Neuromancer del
escritor William Gibson gand los tres premios mas
importantes para el género de ciencia ficcion, a
partir de aqui la influencia de esta corriente se ex-
tenderia hasta llegar incluso a tener una portada
en la revista Time en 1993, la cual catalogaba al
movimiento como una contracultura. Con el tiem-
po dicha contracultura extenderfa su influencia a
otros medios como el cine, la musica, la moda, los
videojuegos, la television y el disefio.

En 1993 la revista Time (figura 1) le dedica la
portada a un articulo sobre el cyberpunk, donde
se menciona que con sexo virtual, drogas inteli-

* The future is already here — it's just not very evenly distributed.

Disponible en: https:/len.wikiquote.org|wiki/William_Gibson

gentes y rock and roll sintético una nueva con-
tracultura esta surfeando los lindes oscuros de la
era de la computadora. Y donde los cyberpunks
comprenden que, si no controlas la tecnologia, te
controlara a ti (Elmer-Dewitt, 1993).

En el cyberpunk clasico como comenta
Lawrence Person (1999) los personajes eran mar-
ginales, solitarios alienados que vivian al filo de
la sociedad en futuros generalmente distopicos
donde la vida diaria era impactada por rapidos
cambios tecnoldgicos, una data-esfera ubicua de
informacion computarizada y modificacion inva-
siva del cuerpo humano.

Por parte del disefo, Rick Poynor (2003) co-
menta cdmo la computadora influencié en al-
gunos disenadores para generar la estética de
ordenador, el estilo cibernético y el estilo gra-
fico tecno. A su vez menciona la influencia que
la ciencia ficcion tenia en varios disefadores, un
ejemplo de ello la obras Blade Runner.

Lo interesante de este género es que sus histo-
rias se sitGan aqui en la tierra, en un mundo alta-
mente tecnoldgico con dispositivos provenientes
principalmente de la computacion y la electronica,
de ahi surge parte de la fascinacion por este géne-
ro, su caracter anticipatorio de un mundo o como
diria William Gibson: “el futuro ya esta aqui..sola-
mente que no esta distribuido igualitariamente.”*
Entre los temas recurrentes del género estan el
cuerpo modificado mediante implantes, las em-
presas multinacionales controlan el poder y la in-
formacion que fluye por el ciberespacio -término
creado por el propio Gibson-.

El cyberpunk al salir del circulo de la literatura
de ciencia ficcion empezé a tener influencia en
otras areas como los videojuegos, las peliculas,
series de television, moda y masica. Para com-
prender la influencia del género en la masica
recomiendo el articulo de Karen Collins (2005):
Dead Channel Surfing: Commonalities between Industrial
Music and Cyberpunk Literature, en el cual menciona
que la caracteristica de la masica cyberpunk es
una sensacion de desesperanza.

La moda cyberpunk se caracteriza por usar
vestimenta de cuero en color negro, burras y an-
teojos espejeados. En lo videojuegos tenemos
casos como Snatcher, Deus ex, System shock,



Neuromancer, Oni, entre otros. En el cine tene-
mos obras como Matrix, Ghost in the Shell, Ava-
lon, Blade Runner, Terminator, Hackers, “Fugitivo
del futuro” basada en un cuento corto de William
Gibson, por mencionar algunas. Con el tiempo los
preceptos del cyberpunk se extendieron y se vol-
vi6 comercial tanto que en el articulo: “Cyberpunk”
in the nineties (Sterling,1991) lo declara muerto
puesto que no se puede ser un underground y es-
tar a la luz pablica.

LA INFLUENCIA DEL CYBERPUNK EN EL CINE

Mas alla de que el cyberpunk se haya convertido
en una etiqueta comercial lo cierto es que de aqui
se destaca precisamente su influencia, en el cine,
particularmente en los créditos de peliculas.

El caso de Matrix ademas del éxito que tuvo, es
interesante ver como se uso el disefio generado
para la pelicula en otros medios como el video-
juego y el anime. En los créditos de esta pelicula
observamos caracteres japoneses en color verde
desplazandose de arriba abajo mas alla de los
limites de la pantalla que simulan cédigo com-
putacional. En los créditos finales observamos el
texto en tipografia OCR -disefiada para lectores
opticos- aunque esta vez el c6digo se desplaza de
izquierda a derecha. El titulo de la pelicula es ti-
pografia Courier (figura 2), tipografia por defecto
en la mayoria de los programas para programar.

Al analizar Ghost in the Shell (1995) obser-
vamos caracteres en color verde de izquierda a
derecha en distintos tamafios que dan profundi-
dad al campo desplazandose fuera de los limites
de la pantalla. Los caracteres representan c6digo
computacional, aunque esta vez el cddigo es real
puesto que lo que se presenta en pantalla son
los caracteres japoneses romanizados traducidos
a nimeros y estos a su vez en codigo computa-
cional, como comentan en el DVD de caracteristi-
cas especiales de la pelicula. Se observa también
lineas de circuitos impresos cuando se presenta
el titulo de la pelicula.

En Avalon de Mamoru Oshii —director de
Ghost in the Shell-, observamos ahora cddigo en
color ambar que se desplaza mas alla de la pan-
talla, pero con efecto de zoom y mientras se aleja
observamos el nombre de los colaboradores. En
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el caso de La Red 2.0 si bien toma ciertos temas
del cyberpunk.

Finalmente, en la pelicula coreana Natural City
cuando aparece el titulo se muestra un codigo
aleatorio similar a la de obras analizadas con
anterioridad, ademas se observan diagramas de
circuitos en color azul.

CONCLUSION

Con los resultados anteriores podemos observar
como el cyberpunk usa elementos de la com-
putacion y electronica, tecnologias que desde
sus origenes ha estado ligado. Sorprende el uso
de colores relacionados a los primeros monito-
res que usaban interfaces textuales, irénico que
colores de esa época se usen para evocar un
mundo futurista. Las lineas de circuitos impresos,
asi como diagramas de circuitos son un recurso
también utilizado. La representacion de la infor-
macion que fluye mas alla de los margenes del
espacio nos da la impresion de esa sobrecarga
de informacion con la cual los protagonistas de
obras cyberpunk tienen que lidiar.

Un punto interesante de los créditos de Matrix,
Ghost in the Shell, Avalon y La Red 2.0 es el recur-
so de la informacion saliendo de los margenes de
la pantalla, hay que recordar coémo los primeros
disenadores posmodernistas intentaban repre-
sentar el flujo de informacion en sus trabajos,
como Scott Makela que llevaba sus disenos mas
alla del margen (Poynor, 2003) para transmitir un
inmenso flujo de informacion.

Otro punto importante si tomamos en cuen-
ta el libro Disefio y Cultura una Introduccion de
Penny Sparke (2005), es una analogia de cuando
varios disenadores se vieron influenciados por
el surgimiento de la produccion mediante ma-
quinas, éstos reprodujeron o trataron de repro-
ducir esta admiracion creando una estética de la
maquina donde buscaban una racionalidad con
formas basicas sin ocultar de lo que esta hecho
el producto. El disefio cyberpunk en ese sentido
representa, sino una admiracion, si una evocacion
al centro de las tecnologias de la informacion y la
computacion que actualmente conforman nues-
tra sociedad.

JESUS RAMIREZ
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Como se mostro en este articulo, el estilo gra-
fico cyberpunk toma una verdadera estética com-
putacional que al estar relacionado con un futuro
posible gracias a los avances en las tecnologias de
la informacion y computacion -descendientes de
la electrénica- utiliza elementos esenciales de esta
para representar graficamente un mundo futuris-
fa utilizando algunos elementos de los primeros
anos de la computacion tales como el color verde
0 ambar de la pantalla de los monitores, tipogra-
fias disefiadas para lectores electronicos -OCR- e
interfaces textuales o alfanuméricas y cddigo
computacional real o ficticio para dar la sensacion
del inmenso flujo de informacion ligado a la te-
matica cyberpunk aunado a la manera aleatoria
como se presenta, un gifo al cifrado de datos.

Aunque esta contracultura se ha dado por
muerta lo cierto es que su contribucién a nuestra
vida diaria, a la literatura, a la cultura en general
seguira vigente, desde el punto del disefio gra-
fico si bien nos centramos solamente en cinco
peliculas sin lugar a dudas destacamos dos de
las maximas exponentes, Matrix desde el punto
de vista comercial y Ghost in the Shell, influen-
cia de muchas obras posteriores. Encomiamos al
lector a buscar imagenes de obras relacionadas
con esta contracultura y observar las variaciones
que se hacen del estilo grafico cyberpunk para
mostrar ese mundo altamente tecnoldgico, un es-
tilo posmoderno donde la tecnologia no sélo se
usa para la produccion sino donde se expone de
una manera semantica, sintactica y pragmatica la
relacion entre diseno y tecnologia.
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