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[bookmark: _Toc532146859]RESUMEN
En este trabajo de fin de carrera trato de imaginar varias historias personales creadas desde la perspectiva de la ciencia Ficción. Estas historias juegan con un conjunto de imágenes que junto con un software llamado “Deep Dream Generator” de la empresa Google líder en innovación de inteligencia artificial por su popular motor de respuesta aplicado a “Google Assistance” me permite reinterpretar la imagen con una conciencia artificial y mostrarla de una manera en la que como su nombre lo indica es un sueño que viene desde la máquina.
La máquina como tal no puede imaginar y peor aún soñar. El software lo que hace es que basado en lo que ha aprendido de su “Deep Learning”  que es un motor de inteligencia artificial antes mencionado interpreta la imagen y añade más imágenes interpretando a su manera las imágenes que nosotros ya enviamos al programa. De esta manera la fusión de imágenes y la narración de una historia hacen que empecemos a imaginar situaciones. El audio como tal también ha sido modificado mediante software para dar una ambientación  y personalidad única.
Yo como el autor de todo esto creo la idea y la ejecuto, pero es la inteligencia artificial la que me va dando el material. Así creo un dialogo ficcionario sobre la maquina puede llegar a tener sentimientos aunque sean generados por el mismo hombre.

[bookmark: _Toc525655195][bookmark: _Toc532146860]INTRODUCCION
Desde la prehistoria la humanidad ha buscado facilitar su trabajo mediante la creación de herramientas que con el tiempo se han vuelto objetos mucho más complejos. El ser humano es el ser más talentoso de nuestro planeta y a la vez el más destructivo, tanto así que durante el transcurso de la historia con esa misma facilidad con la creaban herramientas se creaban armas de destrucción masiva. 
El ser humano también es muy creativo y ha contado historias al igual que va creando herramientas. En la actualidad no es difícil encontrar un libro en el internet la cual es una poderosa herramienta de búsqueda actualmente. Esta investigación se basa en un cuestionamiento muy usado en la creación de historias ficcionarias el “Que tal si”. Utilizando varios elementos que nos da la propia internet y su poderoso motor de búsqueda y empresa llamada Google.
Esta tesis y obra parten de la experimentación a través de la ilustración, la fotografía y la recolección de audio la cual es fundamental para comprender que nosotros ya usamos mucha tecnología para crear arte porque cada instrumento parte de la industria y la máquina. Cada proceso llevaba a experimentar en el siguiente usando la propia tecnología como medio para expresar ideas como es el uso de la página web de Google “Deep Dream Generator” 
La obra tiene como finalidad cuestionar nuestra forma de pensar acerca de la evolución y posible final como especie siendo nosotros mismos los creadores de las maquinas. Aunque en teoría estos mayordomos cibernéticos no son capaces de tomar conciencia y desterrarnos se han escrito muchas historias en donde esto si sucede y en la realidad se van suscitando noticias acerca de la inteligencia artificial.
La máquina actual es creada por el ser humano para que aprenda de sí misma y de su entorno, así como el ser humano aprende a ser un destructor de mundos desde su nacimiento la inteligencia artificial podría aprender a ser igual de destructiva que su creador.

[bookmark: _Toc525655196][bookmark: _Toc532146861]CAPITULO I 
[bookmark: _Toc525655197][bookmark: _Toc532146862]1.1 LA APARICIÓN DE LA MAQUINA
Cuando los primeros seres humanos aparecen en este planeta, también aparece la necesidad de crear, el ser humano creó la herramienta para facilitar su estancia y modo de vida en este planeta. Dicha herramienta se convirtió en armas y en diversas formas de agilizar trabajos cotidianos. La invención de la carreta, por ejemplo, es un primer intento de mecanizar el transporte, pero no es sino hasta el siglo XIX donde la Revolución Industrial, da inicio a la producción de máquinas en masa (Jimenes Poyo, Beltran Verdes, & Taibo Arias, 1985). Máquinas son creadas en masa para suplir las bajas de seres humanos que trabajaban en las fábricas en condiciones infrahumanas.
Con el inicio de la “era del vapor” se pone énfasis en conectar al mundo mediante redes de trenes, lo que, a su vez, contribuyó al desarrollo urbano. Asimismo, los campesinos se convirtieron en obreros al poblaron las ciudades con la finalidad de trabajar en las fábricas
[image: ]
[bookmark: _Toc529975802]Figura 1The Iron Rolling Mill. Adolph Menzel. (1875)  (Modern Cyclopes) [Pintura]. Recuperado de https://artsandculture.google.com/asset/the-iron-rolling-mill-modern-cyclopes/pgFVPI1J1YGXZA
La sobreexplotación de los obreros que, por lo general, vivían en muy malas condiciones en las ciudades, fue una de las trágicas secuelas de la revolución industrial. "The Iron Rolling Mill" fue pintado por Adolph Menzel y se puede encontrar en los Museos Nacionales de Berlín. Esta pintura fue inspirada por su amigo Paul Mekyerheim, que trabajó en una serie de fábricas como esta. El medio utilizado fue óleos sobre lienzo. Hay mucha profundidad en esta pintura, y también un uso de colores oscuros para representar las condiciones sombrías en las fábricas... (Ver fig. 1) (Jimenes Poyo, Beltran Verdes, & Taibo Arias, 1985).
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[bookmark: _Toc529975803]Figura 2 Operarios da Cia. Light & Power 1923 Rio de Janeiro (Fotografía) Recuperado de. https://artsandculture.google.com/asset/oper%C3%A1rios-da-cia-light-power/UgHfMEXerXCuJg
Operario de la “Cia. Light & Power”, una compañía que impulsó en la época industrial la sustitución del tranvía tirado por burro por el eléctrico y de la lámpara a gas por la luz eléctrica. Río de Janeiro, 1923 claro ejemplo de esta época industrial. En esta época tener una red de vías de tren era símbolo de progreso. Fotografías como esta retratan los inicios de la industrialización ya que el tener una vía de tren garantizaba el recibimiento de previsiones y la mejora continua de cualquier país. No le tomó mucho tiempo a la producción industrial para desarrollarse y optar por máquinas que hicieran el trabajo más rápido que los obreros. Esto supuso un salto tecnológico abismal, en años posteriores y se mejoró la tecnología de vapor lo que produjo mejoras continuas. Todo esto dio paso a más guerras y a formas de matar con tecnología y ciencia. Esa ciencia avanzó hasta ahora, que existen fabricas capaces de crear objetos por si solas, sin necesidad de la mano humana, “maquinas haciendo maquinas” (Lucas, Star Wars Episodio II El Ataque de los clones, 2002). Esta frase se dice en la película de ciencia ficción de George Lucas cuando el robot llamado C3PO entra a la fábrica droide ubicada en Geonosis. Las fábricas autónomas ya son una realidad y no un hecho de ciencia ficción solamente. Varias fábricas de Tesla una marca automotriz y de tecnología ya son automáticas y libres de personal humano casi en su totalidad.
[bookmark: _Toc525655198][bookmark: _Toc532146863]1.2 LA MÁQUINA COMO EXTENCIÓN DEL SER HUMANO:
Una de las funciones principales de las maquinas es hacer más fácil la vida del ser humano. Así, la producción en masa es más efectiva desde que las fábricas son automatizadas como una extensión de la creatividad del ser humano. Un ejemplo es la fábrica autómata de Tesla que funciona sin la necesidad de que alguien la controle. (Martí, 2018); El objetivo detrás de esto, es lograr una mínima supervisión posible. Es decir, el ser humano solo se encarga del diseño, mientras que las máquinas se encargan del armado, sin necesidad de que nadie supervise el proceso; es más, nadie necesita estar ahí para dar las órdenes, estas se pueden dar de manera remota desde la comodidad de su casa gracias a la red. En estos escenarios, la máquina cumple roles que el ser humano no puede alcanzar, como: la fabricación de objetos únicos o piezas mecánicas tan diminutas, que sólo se podrían realizar mecánicamente. Con procesos como estos, se crearon los chips y procesadores diminutos que son el cerebro de la inteligencia artificial.
Actualmente la inteligencia artificial es la mayor extensión tecnológica de la humanidad, mucha gente tiene un teléfono inteligente que puede realizar virtualmente varias tareas. Esta tecnología “aprende” del ser humano gracias a un sistema llamado Deep learning, se trata de un aprendizaje automático mediante la experiencia. Hoy en día es posible hacer una búsqueda en el asistente de Google sin la necesidad de escribir una frase completa, ya que este aprendizaje ayuda a la maquina a sugerir búsquedas en función de acciones previas, lo que predice un comportamiento determinado de parte de quien use el dispositivo tecnológico. Este avance de la inteligencia artificial fue alcanzado gracias a una compañía londinense que creó la tecnología conocida como DeepMind, que fue adquirida por google en 2014. Esta inteligencia artificial es capaz de “aprender” de forma independiente, es decir puede aprender de sí misma sin necesidad del ser humano. Google Alphabet desarrolló un sistema híbrido, bajo el nombre de Differential Neural Computer (DNC), que usa la capacidad de almacenamiento de datos existentes en los ordenadores convencionales y los vincula con una red neuronal capaz de analizarlos rápidamente y aprender de ese banco externo de información, básicamente asemejándose cada vez más a un cerebro humano (Vix, 2018).
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[bookmark: _Toc529975804]Figura 3 Deep Mind AI. (2016) Differential Neural Computer [Captura de Pantalla]. Recuperado de https://twitter.com/DeepMindAI?ref_src=twsrc%5Etfw&ref_url=https%3A%2F%2Fwww.vix.com%2Fes%2Ftecnologia%2F170184%2Fla-plataforma-deepmind-de-inteligencia-artificial-creada-por-google-es-capaz-de-aprender-de-forma-independiente


[bookmark: _Toc532146864]1.3 CIENCIA FICCIÓN:

Las narrativas de ciencia ficción han sido cuestionadas desde el inicio de este género; se creía irracional llamar ciencia a algo que no se ha probado y que parece improbable que suceda. Incluso, actualmente cuando leemos obras literarias sobre viajes interplanetarios parece absurdo, aun cuando el ser humano ya llegó a la luna. Existe todavía desconocimiento sobre la inmensidad del espacio y sobre la posibilidad de resolver problemas como que las leyes de la física nos impiden viajar a la velocidad de la luz. Sin embargo, considero que se puede llamar ciencia a la ciencia ficción por inspirarse en hechos reales y proyectarlos en una hipótesis futura, aunque no sea probable en la época que fue pensada. Se trata de una “ciencia” que parte de la investigación y de los acontecimientos que fomentaron este pensamiento. 
Un ejemplo es la trilogía original de Star Wars; en su estreno en 1977, la realidad era que el llegar a la luna era un logró apenas inexistente, comparado con crear estaciones espaciales casi tan grandes como la luna misma (Lucas, 1977). No obstante, esto no detuvo a George Lucas quien planteó una historia en la que robots eran ayudantes, mecánicos y seres capaces de tomar decisiones sin necesidad de consultar con seres humanos; además, en su relato, el viaje espacial era posible en casi toda la galaxia que ya era conocida (Lucas Film, 2005). Científicamente, en la actualidad, esto es imposible, ya que por las teorías de Einstein, se sabe que si un ser humano alcanza la velocidad de la luz, el tiempo se volvería relativo; es decir, sería un tiempo diferente que para otras personas, esto se explica de manera más clara en la teoría de los gemelos idénticos (Berkson, 1985). La ciencia ficción plantea hechos que pueden resolverse en el futuro en la forma de una hipótesis que se podría refutar, pero que a la vez es crítica de la forma de ver el futuro (Terri, 2009).
Según Pablo Campana en su libro El sentido de la ciencia ficción (1970), “la ciencia ficción es la literatura de la imaginación disciplinada” (pág. 5). Además, afirma que el lenguaje literario es una de las maneras que tiene el ser humano para expresar, tanto sus sentimientos y fantasías, como la realidad, inspirándose en fantasías, sentimientos y hechos reales de su historia personal y social. Diversos autores han creado un lenguaje literario fantástico y futurista con sus narraciones, desarrollando un nuevo mundo llamado ciencia ficción (Campana, 1966). Esta definición es muy usada por autores tales como el escritor francés Julio Verne que da inicio a la ciencia ficción, con obras como Viaje al centro de la Tierra, De la Tierra a la Luna, y Veinte mil leguas de viaje submarino. (Pérez, 2012).
Una definición más actual según las referencias en internet sería: “El género de la ciencia ficción también ha sido conocido como literatura de anticipación, dadas las características mencionadas. De hecho, muchos autores de este genero han logrado anticipar el surgimiento de distintos inventos, como Julio Verne con los submarinos o las naves espaciales.” (Merino, 2009).

[bookmark: _Toc532146865]1.5 LAS LEYES DE LA ROBOTICA:
Las leyes básicas de cualquier sociedad tienen como función impedir el desorden y descontrol dentro de la vida en comunidad. Cada sociedad sobe el planeta tiene sus propias reglas pero en la mayoría de ellas hay leyes e contra del homicidio, el robo, y la apropiación de bienes de manera ilícita. Estas leyes en programación tienen otra función. Darle a la maquina instrucciones específicas de lo que debe y no debe hacer. Isaac Asimov considerando todo esto plantea tres leyes fundamentales para una comunión entre hombre y máquina. Algo parecido a las leyes de convivencia entre seres humanos todo para garantizar el orden y el control sobre la misma.
Durante la historia ha habido mentes que se han imaginado ya la convivencia entre el hombre y la maquia, sobre todo los autores de ciencia ficción. Entre los autores más famosos de ciencia ficción, puede nombrarse a Isaac Asimov (1920–1992, autor de “Yo robot” publicado en 1980), Ray Bradbury (1920, “Crónicas marcianas”, “Fahrenheit 451”), Arthur C. Clarke (1917–2008, “Odisea espacial”), Aldous Huxley (1894–1963, “Un mundo feliz”), Ursula K. Le Guin (1929, “Los desposeídos”) y el ya mencionado Julio Verne (1828–1905, “Viaje al centro de la Tierra”, “Veinte mil leguas de viaje submarino”). 
En general, la temática principal de la ciencia ficción es la relación entre hombre y máquina. Asimov, por ejemplo, propone el sentimiento de la máquina como un objeto inanimado que puede empezar a sentir, plantea “Las leyes de la robótica” de 1950 cuenta que en un futuro distópico, donde las maquinas empiezan a obedecer y al mismo tiempo, a tener libre albedrio (Asimov, 2012). Asimov narra eventos donde la humanidad vive junto con estos seres de metal. Las mencionadas leyes de la robótica son reglas inquebrantables del sistema operativo de la máquina, estas leyes son el equivalente a los comportamientos básicos de convivencia humana, como no matar o no hacer daño a nuestro prójimo.  
“LAS TRES LEYES ROBÓTICAS
1. Un robot no debe dañar a un ser humano o, por su inacción, dejar que un ser humano sufra daño.
2. Un robot debe obedecer las órdenes que le son dadas por un ser humano, excepto cuando estas órdenes están en oposición con la Primera Ley.
3. Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta protección no esté en conflicto con la Primera o Segunda Leyes.
Manual de Robótica 56. a edición, año 2058.” (Asimov, 1950, p.6)

Las historias de Asimov influyeron en la cultura pop y en el cine, hasta el punto de ser expuestas en películas como el “hombre bicentenario” (Columbus, 1999),  donde por primera vez conocí de este autor y cuestioné la realidad de dichas leyes, ya que, el robot interpretado por Robín Williams, evoluciona hasta tener libre albedrio, aprende de si mismo y al final del film se convierte en un ser humano.
“—Sí. Para usted, un robot es un robot. Mecánica y metal; electricidad y positrones. ¡Mente y hierro! ¡Obra humana! Si es necesario, destruida por el hombre. Pero no ha trabajado usted en ellos, de manera que no los conoce. Son más limpios, más educados que nosotros.” (Asimov, 1950, p. 8-9).
Desde el principio Asimov deja en claro que, un robot merece ser tomado en consideración como un ser orgánico más. Este aprecio hacia los robots es similar al que tienen los autores de ciencia ficción hacia sus obras. Todo autor de ciencia ficción habla de un futuro o de un evento que puede, como no puede suceder. 
[bookmark: _Toc532146866]1.6 LA NO REALIDAD:
La ciencia ficción toma acción sobre eventos y acontecimientos probables pero no reales, es decir es una posibilidad mas no una realidad, un ejemplo claro es el film Metrópolis de 1927, que explora la sociedad industrial, dividida en clases sociales, pero más allá de eso; explora a la maquina como un ser. Esta película se desarrolla en el siglo XXI, cuando la clase obrera vive en un gueto subterráneo en el corazón industrial de la ciudad, mientras que la clase alta, en su mayoría hombres de negocios, viven en la superficie rodeados de lujos y comodidades. (Lang, 1927)..
El film Metrópolis es una posibilidad más no una realidad pero incluso la realidad puede ser maquillada como lo muestra el artista Daniel Blaufuks en su exposición “Toda a memoria do Mundo” (2016), el usa imágenes y fotografías de un echo alarmante en el que los Nazis “maquillaban” un lugar para que pareciera pacífico, cuando en realidad era un lugar que albergaba innumerables prisiones. Este artista hace alusión a la memoria, es decir, se proyecta hacia el pasado y muestra lo que considera como un recurso importante para mostrar las condiciones de vida que tuvieron que enfrentar las personas en ese lugar. (Herdoiza, 2015).
 En la literatura por otro lado nuestra propia mente es la que hace el trabajo de engañarnos con historias con cargas simbólicas como metrópolis o las imágenes de Daniel Blaufuks. Una historia que me gusta mucho y con la que parto esta búsqueda no real de un ser mecánico es el relato de “El relato del Hombre de lata” (Fleming, 1939).
El hombre de lata es la representación de una sociedad industrializada algo parecido a lo que nos muestra metrópolis, La novela escrita en 1900 por L. Frank Baum fue tan popular que años después en 1939 realizan su adaptación al cine “El Mago de Oz” (1939). Se trata de un apuesto leñador que quería casarse con una preciosa muchacha. La joven le pidió que para acceder a su petición, debería demostrarle que sabía ganar suficiente dinero para sustentar un hogar. La chica vivía con una anciana que no quería que la abandone, así que llamó a la Malvada Bruja del Este, a quien  prometió de dos ovejas y una vaca a cambio de impedir el matrimonio de la joven. 
El leñador fue al bosque a talar árboles sin descanso para así conseguir el amor de la joven (Fleming, 1939). Sin embargo, la bruja hechizó el hacha del leñador, que se volvió resbaladiza y cada vez que caía de sus manos, le cortaba partes de su cuerpo que eran sustituidas por hojalata, hasta que ya no hubo nada más que cortar. Finalmente, quedó convertido en un leñador de metal, que siguió trabajando hasta que sus articulaciones se oxidaron. Nunca más supo de su prometida y ahora, había perdido el corazón; ya no recordaba lo que sentía por ella, estaba vacío (Fleming, 1939).
En su afán por entregarse incondicionalmente, el leñador descuidó sus emociones, descuidó el hacerse valorar por sus virtudes y eligió trabajar y únicamente ser valorado por sus logros. Paradójicamente, ese descuido por los sentimientos le llevó a convertirse en alguien rígido, oxidado y sin capacidad de sentir. 
En la película hay una curiosa danza que citaré textualmente: 
“Cuando un hombre es una tetera vacía, debería estar con ánimo. Y, sin embargo, estoy destrozado. Porque intuyo que podría ser algo parecido a un humano, Si solamente tuviera un corazón. Sería tierno, sería amable, y un terrible sentimental con respecto al arte y el amor. Me gustaría ser amigo de los gorriones… y del chico que lanza flechas… Si solamente tuviera un corazón. Imaginadme… un balcón. Arriba, una voz canta suavemente: ¿Dónde estás, Romeo? Oigo un latido…. ¡Qué dulce!
Sólo para experimentar emociones, celos, devoción, y realmente meterme en el papel…
Podría mantenerme joven y alegre, y lo resguardaría con una cremallera, Si solamente tuviera un corazón” (Fleming, 1939, min 42:50).
Tanto en el Film “Metrópolis” como en “El mago de Oz” hay diferentes clases de sociedades no reales. Metrópolis se desarrolla en una supuesta sociedad futurista del año 2026 donde una maquina cambia roles con una mujer. Esta circunstancia es capaz de introducir cuestionamientos más profundos sobre si a la maquina se le puede insertar deseos y emociones. Sabemos que los sentimientos son características meramente humanas pero las maquinas fueron creadas para emular varias aptitudes del ser humano. Volviendo al “Deep Learning” el motor de inteligencia artificial de google en teoría este va aprendiendo de su propia programación, de los comandos del ser humano y de los datos que son ingresados al programa cada día.
El Mago de Oz, por otro lado, en una realidad alterna donde existe la magia. En este film hay un pensamiento similar; el hombre de hojalata quiere un corazón para amar, fue un ser humano y después se convirtió en un ser de metal, una máquina que quiere volver a ser humano. Podría decirse entonces que la “no realidad” o la realidad inventada es el sueño del ser humano de tener un mundo mejor, una sociedad donde incluso una maquina pueda obtener lo que necesita o por el contrario convertirnos en máquinas y transmitirles nuestros deseos y emociones a su programación.

[bookmark: _Toc532146867]1.7 EL CINE DE CIENCIA FICCIÓN Y EL NET ART.

El cine como espectáculo nace en París el 28 de diciembre de 1895. Junto con su aparición viene la necesidad de contar historias más complejas y es aquí donde se empiezan a tomar ideas de los cuentos de ciencia ficción (HistoryChanel, 2018). Considero como los más importantes a Asimov, Julio Verne, Lang entre otros artistas de la literatura y la dirección de cine. Asimismo podría nombrar innumerables series a las que hago referencia en la tesis. Creo, sin embargo, que el exponente más grande y el movimiento artístico más importante, ha sido el de George Lucas con Star Wars (Lucas, Star Wars A new Hope, 1977). Estas películas fueron las que en un principio me impresionaron y que, de hecho, se convirtieron en movimientos mundiales; incluso existe un día del año dedicado especialmente para celebrar la saga, el 4 de mayo,  May the fourth be with you.[footnoteRef:1]  Esta saga tiene un total de seis películas, innumerables libros e historietas, y desde 1977 la fanaticada solo ha crecido. Cuando la saga terminó en 2005, el movimiento decayó un poco; sin embargo, es rescatado por un par de series hechas por George Lucas. Posteriormente, Disney compró la saga y creó una nueva serie de películas y series dirigidas a la nueva generación. [1:  El cuatro de mayo que en ingles suena como “Que la fuerza te acompañe” una frase característica de la saga.] 

Una de las características de esta serie de películas es la aparición de dos robots, “R2-D2” y “C3PO”. Aunque son máquinas, estos personajes demuestran cierta humanidad e incluso, libre albedrio. En la primera película estos robots son básicamente los protagonistas, ya que alrededor de ellos se establece la trama principal; George Lucas deja claro que ellos tienen la misma relevancia que un personaje orgánico. Este planteamiento es similar a lo que Asimov planteaba años atrás. 
El género de la Ciencia Ficción es explorada por varios artistas que plantean mundos nuevos en cada historia y cada una de estas historias, han influido en la formación de nuestra sociedad como la conocemos (James Cameron, 2018). Para James Cameron los artistas de cine cuyas carreras definieron a la ciencia ficción son: Steven Spielberg (Director), George Lucas (Director), Ridley Scott (Director), Christopher Nolan (Director), Arnold Schwarzenegger (Actor), Will Smith (Actor), Sigourney Weaver (Actriz) y más. Cada uno de ellos explica la procedencia de sus mundos; Steven Spielberg muestra su acercamiento a la ciencia ficción en “A.I. Inteligencia Artificial” (2001); esta historia cuenta sobre un robot creado para suplantar la pérdida de un ser humano real, sin embargo, cuando el ser humano reaparece, el robot es desechado.[footnoteRef:2] En este film vemos como dicho robot cree tener sentimientos y busca una solución a su problema así como el hombre de lata buscaba al mago de oz este niño busca a un hada mágica que lo convierta en un ser humano de verdad. Ridley Scott con “Blade Runner” propone a seres autómatas “Androides” que buscan a su creador para destruirlo, y Alíen con su futuro donde dependen de seres metálicos y la búsqueda de nuevos mundos. Estas historias así como el hombre de lata se conectan no solo por el uso de seres robóticos en sus historias ficcionarias si no por la “búsqueda del héroe”. El héroe de cada historia emprende una búsqueda espiritual en la cual al finalizarla se siente realizado. [2:  Esta historia es motivada por la historia de pinocho.] 

 Arnold Schwarzenegger, en su papel de “terminador” (Cameron, 1984). interpreta a un robot del futuro que tiene como objetivo matar al líder de la resistencia que impidió que las maquinas dominaran el mundo. Cada Actor y director le dan vida a la historia muchas veces reconocemos una historia por quien la interpreto más que por quien la dirigió. Como es el caso de Will Smith en Yo robot (Proyas, 2004). En esta realidad a diferencia de “Terminator” los robots fueron instrumentos del ser humano y convivían como mayordomos para ellos pero lo que tienen en común estas dos películas es que la maquina irrumpe en su programación modificando sus leyes de la robótica y llega a una conclusión: El ser humano es incapaz de cuidarse a sí mismo y a su planeta ya que tiene un deseo de destruir su entorno lo cual conlleva a su propia destrucción en estos dos casos la maquina se ve obligada a proteger al ser humano destruyéndolo o encerrándolo para que no se haga daño a sí mismo.
Considerando esto llegué al uso del net art en mi obra ya que tiene como característica fundamental el uso de los recursos de la red para esparcirla por todo el mundo siendo accesible para todos. En las historias de ciencia ficción es el código de la maquina el que produce la anomalía y eso precisamente busca el net art partir desde el uso de la misma internet.
Artistas como “Heath Bunting”, empiezan a experimentar sobre el Net Art como obras como “Own, Be Owned or Remain Invisible” (1998) donde “Bunting” hace uso de la apropiación. El trabajo utiliza un artículo sobre Heath Bunting escrito por James Flint de The Telegraph. En lugar de presentar el artículo en su forma tradicional, Bunting vincula casi cada palabra a [insert word] .com y altera el esquema de color del documento según su período de blanco sobre blanco (Shanken, 2009).
[image: ]
[bookmark: _Toc529975805]Figura 4. Own, Be Owned or Remain Invisible. (1998) [Captura de Pantalla]. Recuperado de https://www.irational.org/_readme.htm
Glyphiti por Andy Deck (1998). Es una imagen compuesta de muchos "glifos" pequeños que se pueden editar fácilmente. Como autor, ha establecido ciertas características que incluyen el tamaño y los colores disponibles, es decir blancos y negros. El artista visitante, sin embargo, puede cambiar el estado de cada píxel. Lo primero que encontrará es una imagen como esta (Fig 3): la imagen es transmitida en vivo. Las marcas que cada persona hace se graban y los diversos estados de la imagen en evolución se combinan y pueden verse como una secuencia de imágenes de lapso de tiempo; los cambios que se le hagan son enviadas a las personas que actualmente visitan Glyphiti.
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[bookmark: _Toc529975806]Figura 5. Glyphiti por Andy Deck. (2001) [Captura de Pantalla]. Recuperado de http://artcontext.net/act/01/glyphiti/anim/zcat.php?file=2.2018.gif.gz

El artista de esta obra indica en su página web que si no te gusta lo que observas, copies el código fuente lo cambies, y que si lo necesitas pretendas que es tuyo, a él no le importa (Shanken, 2009).
El ser humano crea el código como creó alguna vez historias y al ser interpretadas por un actor adquieren una especie de personalidad así, mismo el código empieza a adquirir cierta alma. Algo como esto fue abordado en la obra “Ghost in the Shell” de Masamune Shirow, (1989). En esta obra se asume que un objeto inanimado podría vivir realmente y que existen seres inorgánicos como los robots que expresan fantasmas en su programación, es decir programación que nadie creo pero sin embargo está ahí. 
Existen ilusiones de progreso ya que no vemos hacia donde se dirige la humanidad. Como especie, creemos que todo está escrito y a nuestro favor, sin embargo, todo esto llega a ser ficcionario ya que nada de esto es real. El arte expresa esto, podemos ver obras no necesariamente lógicas y pensar que puede ser un ser ficcionario, esto trato de logar al indagar en este tema. Expresar por medio del arte historias que rebasan la lógica creadas a partir de la maquina e interpretadas a través de mis ojos los cuales han creado historias desde que escuche mi primer cuento (Gómez, 2013). 











[bookmark: _Toc532146868]CAPITULO II 
[bookmark: _Toc532146869]2.1. DREAM UIO
La literatura fantástica del siglo XIX y XX era muy rica en relatos fantásticos de futuros donde la máquina fue programada para servir y ser de ayuda. En estos siglos la ilustración toma fuerza y se puede observar el imaginario de un futuro con asistentes robots y autos voladores. Actualmente, la mayoría de proyecciones de la ciencia ficción ya se han cumplido y la literatura fantástica aportó con artefactos que hoy son reales gracias a la ilustración. Así propongo ilustrar un futuro distópico, en el que la máquina está inserta en nosotros con el fin de remover sensibilidades e impresionar al espectador con esta posibilidad, como lo hicieron otras ilustraciones en su tiempo. Para esto hago un recorrido de los lugares emblemáticos de Quito, e intervenir sus fotografías como si fueran tomadas en unos 200 años en el futuro. Asumo el personaje del hombre de lata, ya que era un ser que perdió toda sensibilidad y se volvió de metal. Esto, trasladado a nuestra época, lo entiendo como el paso de ser hombre a ser máquina. Esta constante evolución se ve en el uso de artefactos como “Smartphone”, computadoras y, sobre todo, en nuestra dependencia de la tecnología. Me incluyo en la lista de dependientes, y es así como asumo mi rol como parte de la tecnología en el papel del Hombre de lata, en un acto de dramatizar a través de prácticas performáticas, registradas y en tiempo real, cómo en este tiempo todos nos volvemos un hombre de lata.
El Hombre de hojalata, es encontrado por Dorothy, cuando esta le ayuda a aceitar sus articulaciones que lo han tenido durante un año en la misma posición (Fleming, 1939). El hombre de Lata es una representación de mí ser y de la posición que se enfrenta la humanidad en los tiempos modernos ya que nos volvimos fríos y rígidos. Todos buscamos a alguien que nos salve de esta desesperación digital en donde tratamos de encontrar un medio para salir sin hacer nada o dar nada a cambio. El cuerpo es una extensión de la tecnología. El deseo del ser humano de ser tecnología y de acoplarse a ella. Si un objeto se mantiene al alcance del cuerpo por cierto tiempo este asimila como parte de sí mismo. (Cagigal, 2016). Este personaje: El hombre de lata. Se convierte en un ser tecnológico porque se acoplo a su situación e incluso su hacha se vuelve extensión de su ser. Este ser en un principio era un ser humano que con el pasar del tiempo se vuelve de lata creando una analogía literaria de lo que el ser humano se va volviendo al acostumbrarse a la industria.

[bookmark: _Toc532146870]2.2. EL ARTE COMO EXTENSIÓN DEL SER HUMANO.

El ser humano es capaz de generar arte a través de sus propias emociones y de expresarse mediante su obra, es decir, a través del arte el ser humano se extiende y crea mundos diferentes en los que podemos soñar (Cagigal, RESTOS DIGITALES, EL FANTASMA EN EL, 2016). Cada obra que he creado es una extensión mía de lo que traté de transmitir al espectador.
El cuerpo como una extensión de la tecnología, el deseo del ser humano de ser tecnología y de acoplarse a ella; si un objeto se mantiene al alcance del cuerpo por cierto tiempo, este asimila como parte de sí mismo. Esto quiere decir que así como generamos arte con el cuerpo este mismo es ahora una extensión de la tecnología como por ejemplo para mí son los audífonos que ya son parte de mí y no puedo dejar de usar. Esta pieza de tecnología me conecta con mi teléfono inteligente donde guardo muchas de mis canciones preferidas.
El investigador en robótica Hans Moravec argumenta que los humanos son esencialmente patrones de información y que, si la tecnología lograra replicar estos patrones, las mentes podrían ser transferidas a una computadora y llegar a la inmortalidad (citado en Hayles, 2001, p. 72). Actualmente hay varias investigaciones y emprendimientos enfocados a este objetivo y, a su vez, la ciencia ficción continuamente lleva a pensar en estos escenarios como posibles (Cagigal, 2017, p.3).

[bookmark: _Toc532146871]2.3. EL ARTE DE CREAR HISTORIAS

La lectura de varios libros de ciencia ficción, así como algunas películas me inspiraron a escribir varias historias en específico de un personaje o historia en concreto a manera de ejercicio creativo, para proponer una obra que hable sobre la máquina.. El 14 de noviembre de 2016 empecé este proyecto con la ilustración y creación de bitácoras (Fig 4). Resultaron en una suerte de novela gráfica donde se cuenta una historia. Quería hablar sobre el futuro de Quito y cómo la maquina va tomando conciencia hasta volverse un personaje que siente vive y ama.
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[bookmark: _Toc529975807]Figura 6. Bitácoras. (2016) [Portadas escaneadas]. Recuperado de. Biblioteca Personal.
A cada bitácora le doy un nombre específico, dando así a conocer mi interés sobre lo que pueden expresar entre sí. A la primera bitácora la llame “Insane” porque ahí relato momentos cotidianos, que no son comunes fuera de mi mente y, probablemente, no muy lógicas. En la segunda, llamada “Epifanía”, coloco ideas, memorias, recuerdos y fragmentos de historias que fueron de gran ayuda para la obra final, eran pensamientos más reales para mí. La última, llamada “Ulterior a mí”, es una mirada hacia el futuro donde, de igual manera, voy creando bocetos de personajes a los que doy vida.
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[bookmark: _Toc529975808]Figura 7. Bocetos por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Escáner]. Recuperado de. Biblioteca personal.
En la figura 5 (Fig 5) se puede observar varios fragmentos de lo trabajado en el primer acercamiento a este personaje que quería que fuera fácilmente reconocible. A veces jugaba con aspectos humanoides y reales, en otras ocasiones jugaba con la línea o la mancha, recurriendo así a un estudio de la misma como se puede ver en la figura 6 (Fig 6).
[image: ]
[bookmark: _Toc529975809]Figura 8. Estudios de manchas por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Escáner]. Recuperado de Biblioteca personal.
Estos estudios los realicé con el fin de crear personajes comunes, pero con un estilo propio. La historia requería que no fueran muy tratados y, de hecho, que reflejen un futuro apocalíptico.
Por el momento, la ilustración era suficiente para la creación de ese personaje, así que tomé clases de creación de personajes para el comic para mejorar el aspecto psicológico del mismo. Este personaje era yo mismo visto dese el futuro, es decir, soy yo si viviera unos cuatrocientos años más al futuro. Es así como empiezo a poner mi vida personal en las historias, empiezo a usar la ciencia ficción para convertir momentos cotidianos, en momentos que no ocurrirían en la vida real, moldeando como pasaron las cosas en realidad. A veces el final era idéntico a la historia real, en otras ocasiones lo modifico para que hiciera sentido con mis experiencias. Este ejercicio ayudó para construir ilustraciones en formato A3, usando tinta china, pinceles y plumas. (fig7).
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[bookmark: _Toc529975810]Figura 9. Las maquinas que me criaron por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Tinta sobre papel]. 
Estas ilustraciones las hice basado en películas, sobre todo en El Gigante de Hierro (1999) de Brad Bird que trata sobre un robot alienígena, que llega a la tierra para conquistarla pero que, gracias a un golpe en la cabeza, no recuerda su propósito, y es influenciado por un niño para comportarse como un súper héroe, como Superman.  A lo largo del film, el robot desarrolla sentimientos y emociones; la ira y el amor se encuentran presentes y son los que al final de la película influyen para que se sacrifique por la humanidad, explotando contra un misil nuclear, capaz de matar a miles de personas. En 1999 yo era muy pequeño, pero reconocí la humanidad de la máquina, por la influencia de varias series de la época, pero sobre todo por la humanidad del personaje que parecía ser mayor a la de los seres humanos. Actualmente veo a esta película con un criterio diferente, y puedo reconocer la mentalidad de Asimov de adjudicar sentimientos a las máquinas y asimismo, reconozco la ley de la robótica que dice que un robot debe proteger a un humano siempre y cuando esto no dañe a más humanos. Las leyes de la robótica de Asimov se ven también en dos películas; “Yo robot” (2004) protagonizada por Will Smith y “El hombre Bicentenario” (1999) Protagonizada por Robie Williams. La influencia de estos filmes también se puede ver en mis ilustraciones (Fig 7). Sin embargo, existen cuestionamientos a las leyes de la robótica. En la película “Yo Robot”, por ejemplo, se cuestionan estas leyes y, aunque tiene el mismo título de una de las obras de Asimov, se trata de una adaptación de la literatura para el cine, que desarrolla un valor simbólico del problema, más que una trama complicada. Este valor es claro en el personaje de Sony (el protagonista robot) que pierde el control y se convierte en una amenaza para los humanos porque tiene conciencia propia (Libre albedrio).
La trama de Yo Robot me llevó a pensar sobre lo que se conoce sobre la tecnología, pensamos que todo es irreal, sin embargo, la tecnología de inteligencia artificial ahora es capaz de tomar sus propias decisiones y “pensar” por sí misma, sin necesidad de un ser humano para completar su conocimiento sobre el mundo, los buscadores de google son un ejemplo. Esta posibilidad es explorada en El Hombre Bicentenario (1999) de Chris Columbus que influenció en mi pensamiento, ya que el robot de esta película, desarrolla conciencia propia, creatividad e incluso, toma el camino de convertirse en un ser humano.[footnoteRef:3] De ahí nace un pensamiento recurrente para mí; la máquina sueña en ser un ser humano mientras que el ser humano sueña en ser máquina. Las personas se enfocan en optimizar algunas tareas y  no se dan cuenta que se “convierten” en máquinas.  [3:  Este film es del mismo año del Gigante de Hierro.] 
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[bookmark: _Toc529975811]Figura 10. Momento Cotidiano por Bryan Q. Mediavilla. (6 de octubre de 2017) [Fotografía]. 
En un ámbito anecdótico, puedo contar que mi abuelita decía que jamás usaría un teléfono inteligente, que le parecían demasiado complicados y que no estaba en edad de aprender su uso. Años más tarde, mi tía le regaló un teléfono Android; ahora mi abuelita usa Facebook, WhatsApp y YouTube. Así como sucedió con mi abuelita, cuando camino por la calle, veo  personas mayores que se suman al uso de artefactos tecnológicos. Los datos del “Integrated telecom Company”  ITC SA proyectan que para 2020 habrá 22,5 millones de líneas móviles en Ecuador, y que casi dos tercios de éstas (el 63 %), será “Long Term Evolution” LTE, lo que significa una penetración del 130 % del servicio móvil. Según el INEC, para 2010 habría 17.510.643 de habitantes (http://www.ecuadorencifras.gob.ec/, 2018). [footnoteRef:4] [4:  Según estos datos, solo en Ecuador la cifra de teléfonos celulares supera a la cifra de personas, esto quiere decir que, algunas tendrían dos o tres dispositivos celulares, y serán muy pocas las personas que no tengan un dispositivo móvil a su disposición.] 

[bookmark: _Toc526369903]El terreno para la historieta gráfica se había preparado, la historia contaría sobre un futuro utópico, donde las maquinas tienen conciencia moral, similar a la de los seres humanos, y donde los seres humanos viven solo en la red. La historia se titula Ver Anexo A
“El diario del viajero” ya que recae sobre un objeto, parecido a un diario, que llevaba al personaje por lugares conocidos en nuestra época, pero desconocidos en el futuro.
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[bookmark: _Toc529975812]Figura 11. Fragmento diario del viajero por Bryan Q. Mediavilla. (2017) [Tinta sobre papel]. 
Escribí las antepenúltimas páginas de este relato, en una materia optativa.  Resulta que el diario le llevó hacia el padre del protagonista, que se sacrificó, para que no le robaran la conciencia única a su hijo, uniéndose a sí mismo y a la máquina, formando parte de ella. El protagonista abandona la habitación donde se encontraba su padre, no sin antes observar la última parte del diario donde estaba un mensaje de su padre, pidiéndole que viva plenamente en el mundo que él había construido. 
Esta historia es un giro de mi historia fantástica, como mencioné anteriormente, me encanta la ciencia ficción y como este género, puede cambiar las cosas. En mi mente, yo soy el protagonista y me gustaría saber que mi padre dio su vida, sacrificándose por mí para que tuviera un futuro más brillante, y así justificar su ausencia. Lastimosamente mi historia es totalmente diferente, y eso es lo interesante de jugar con las historias, se les puede dar el final que sea.
Aunque estuvo muy bien trabajar en ilustración y el boceto es un excelente ejercicio artístico, considero que debo explorar más allá en lo visual. Por esta razón empecé a experimentar con video, usando un lente macro[footnoteRef:5] el cual me permitía observar de manera más minuciosa mi alrededor y observando mis momentos cotidianos. En un inicio, este ejercicio se hizo sin ánimos de contar una historia, pero siempre en relación con lo que acontecía a mí alrededor.  [5:  Los lentes Macro son lentes especiales que depende del tipo puede llegar a captar objetos microscópicos o exagerar el tamaño de lo que se le ponga enfrente.] 

Mi observación del tiempo me llevó a un pensamiento y a otro ejercicio. Me di cuenta que en realidad era la cámara la que veía las cosas, yo no podía ver los objetos tan pequeños y, de hecho, solo veía a través de la pantalla. Así hice varios videos cortos de objetos diminutos, como hormigas trabajando y yo bocetando dibujos diminutos, solo apreciables por el lente macro, sin ver a la página. La idea era simple; partir desde el boceto, como los diseños de los robots antes de ser fabricados, los resultados de este ejercicio los expuse en la muestra de fin de carrera en el centro cultural de la PUCE (Fig 10).
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[bookmark: _Toc529975813]Figura 12. Muestra Cuerpos en el tiempo, Tiempos en el cuerpo. Varios Artistas (2017) [Instalación]. 

En la instalación, los videos se iban activando uno después del otro en diferentes pantallas, tres en total. Frente a estos televisores, había una mesa con tres folletos que contenían historias ficticias personales las cuales tenían una letra diminuta, o muy grande. Junto con estos folletos estaban unos lentes macro para celulares. El objetivo del ejercicio era que el espectador tuviera una experiencia sonora visual y experimental. Asumí que los espectadores de mi obra debían tener teléfonos celulares, y eran usuarios de la tecnología. Los que no estaban interesados en estas historias escritas, podían observar las pantallas y tratar de armar la historia descrita en ellas que hablan de un personaje que intenta sentir y amar en un mundo de metal. Los videos también hablan sobre el ver en un nuevo mundo, y cómo nuestro régimen de visualidad está cambiando la forma de ver el arte. Desde hace algún tiempo se ha levantado un cambio de ver el arte gracias a una nueva cultura visual que podría superar a lo que se enseña actualmente como historia del arte (BREA, 2005).  La enseñanza del arte ha ido evolucionando tanto asi que el mismo Google crea la plataforma “Google Arts & Culture” la cual al igual que Deep Dream maneja algoritmos del Deep Learning para enseñarnos arte. Además de contener una biblioteca muy extensa de obras de arte de manera dinámica. Por ejemplo si usas la aplicación de celular esta puede comparar una foto de celular con alguna obra de arte dentro de su algoritmo (Google, 2018).
La muestra fue muy bien ya que pude resolver interrogantes sobre cómo impacta a la gente las piezas audiovisuales, pero aún había interrogantes sobre la experiencia ofrecida al usuario. No quedaba clara lo que el usuario debía realizar para entender la obra y eso ocasiona que fueran piezas que debían hablar por si solas. Al final de la muestra, los televisores no se coordinaban de manera correcta y esto no parecía intencional; además de que se usó efectos digitales tanto en video como en el audio. Esto me llevó a adentrarme en el mundo de la máquina y en su pensamiento, ya que tenía muchas preguntas a ser respondidas. 
[bookmark: _Toc532146872]2.4 LA OBRA FINAL
Como parte del proceso de investigación comencé a descubrir la tecnología artificial de sueños de google “Deep Dream Generator”. Se trata de una página web conectada al Deep mind, que se encarga de aprender de sí misma, de lo que hablé en el Capítulo I, Esta inteligencia artificial, genera un “sueño” a partir de una imagen que se sube a la red, la interpreta según su propio criterio y la modifica mediante una red de procesos parecidos a los de nuestro cerebro cuando pensamos. Este ejercicio comienza así, yo empiezo a usar fotografías tomadas de mis obras anteriores y de historias que quise contar en la muestra anterior y cada vez que pasaba la imagen por el generador, este lo identificaba; tardaba cerca de 10 minutos por imagen gracias a los complejos algoritmos de pensamiento. Este proceso me lleva a interactuar con esta página de forma lenta, debo admitir, ya que la máquina tiene una especie de nivel de progreso, no admitía más de un sueño cada 10 minutos, a menos que ya seas un “Dreamer” de nivel 10, lo que se consigue haciendo visibles tus creaciones, pero el punto era que no son verdaderamente tus creaciones, es decir, yo ponía el lienzo y las pinturas, pero el verdadero “artista” era este programa. Así me volví una especie de render de la máquina, y la maquina se vuelve el artista, lo que me hace regresar al pensamiento inicial de que, el ser humano quiere ser máquina y la maquina quiere ser humano. Este pensamiento es meramente ficcionario ya que las maquinas no tienen emociones y no desean cosas. Es meramente programación insertada por un ser humano lo que les da cualidades de ser humano emulando sentimientos. No todas las maquinas tienen programación y cuando me refiero a las maquinas solo quiero destacar las que tienen insertado el algoritmo de la Deep mind.
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[bookmark: _Toc529975814]Figura 13. Deep Dream Generator. Google (2018) [Página web]. 
Descubrí que en las noches este proceso tomaba menos tiempo y es así como voy creando fotograma tras fotograma, una serie de imágenes que considero como el sueño de la maquina hecho video (Fig 12). Las historias y relatos los voy trabajando primero en papel, para luego grabarlos y que el video tenga audio y sonido. En el estudio de Gonzalo Vargas, pude grabar las imágenes con equipo de alta calidad y también pude procesar el audio con instrumentos como el programa Ableton (Fig 13) que ayudó a procesar los audios y a experimentar con esa parte de la obra, dejando un resultado muy bueno y envolvente.
Los audios fueron construidos para que den una experiencia única al usuario que se disfrutará mejor escuchándola en audífonos, ya que se crea variantes sobre canales estéreo para formar una atmosfera virtualmente invisible. 
[image: ]
[bookmark: _Toc529975815]Figura 14. Ableton Live 10. (2018) [Programa]. 
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[bookmark: _Toc529975816]Figura 15. Sección de trabajo. Gonzalo Vargas (2018) [Producción de sonido]. 
Junto con Gonzalo Vargas, fuimos interviniendo el audio con el software Ableton (fig. 14) en un total de tres sesiones de trabajo, dos con Vargas y una más en mi casa, con el conocimiento del software. Ableton es un programa que permite añadir sonidos análogos y digitales; usando elementos prediseñados y diferentes sintetizadores, pudimos convertir el audio en una experiencia auditiva más allá de una simple narración convencional.
Se realizaron un total de 10 videos que irían montados sobre una plataforma web para el consumo masivo en la multimedia. Al ser de fácil acceso, se disiparía fácilmente por el internet así como se disipa la información en estos días. Como todos los productos de Google, Deep Dream Generator utiliza una cuenta l vinculada a la “Machine learning” que busca saber más del dueño de la cuenta. Prueba de esto es, la conocida “Google Assistant”. En este momento le dices a tu asistente de google que quieres hablar, el algoritmo de google empezara a recaudar información hacia ti. Esto junto con las cuentas vinculadas, ofrecen a la maquina un conocimiento infinito sobre la humanidad. Un día le pregunte a la maquina si soñaba (Fig. 15). 
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[bookmark: _Toc529975817]Figura 16. Captura de Pantalla. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Google Assistant]. 
Cada paso que doy no es desconocido para la máquina ya que conocer las claves personales, agendas, redes sociales, tendencias en videos, mails y aplicaciones de celular, hace que seamos cada vez más dependientes de esta tecnología.
La página web www.dreamuio.com se realizó en adobe muse, ya que sus componentes hacían posible la reproducción de videos de forma continua, sin que el espectador pueda interferir en ello. Se hizo así porque, de igual forma, no se interfirió con el sueño de la maquina mientras se realizaba el “Deep Dream”. Dentro de la página, se creó el mapa de sitio que era en realidad muy básico, con el fin de darle al usuario la mayor facilidad posible (fig. 16).
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[bookmark: _Toc529975818]Figura 17 Captura de Pantalla. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Adobe Muse]. 
La página web se divide en 13 ventanas. Primero, la página Inicio, desde donde partirá el usuario hacia un recorrido de las historias generadas por la Deep Dream y por mi propia narración la cual genere a partir de las historias ficcionarias complementadas con las imágenes generadas en el software haciendo así una experiencia de usuario. Este recorrido cuenta una historia en conjunto y también historias individuales. Las historias cuentan momentos cotidianos, narrados desde la perspectiva de la ciencia ficción y la no realidad. Los mundos fantásticos son una constante que llevan a una reflexión personal, abordada desde la historia que marcó mi vida he influenciada por esta sociedad multimedia.
[bookmark: _Toc532146873]2.5 HISTORIAS EN DREAM UIO
[bookmark: _Toc526369904]Sueño nocturno. Ver Anexo B
[image: ]
[bookmark: _Toc529975819]Figura 18 Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2017) [Fotografía de Partida]. 
Esta fotografía (fig. 17) fue tomada en el interior del auto de mi tía en la noche cuando solo veía la lluvia a través del parabrisas e imaginaba como sería el futuro, La historia es una reflexión sobre este tema y también el primer experimento sobre la Deep Dream, donde pude ver si su conciencia artificial podía crear formas a partir de una fotografía que prácticamente carecía de color o imágenes definidas. La sorpresa fue que la maquina parecía estar pensando en neuronas y en animales, estos últimos parecen ser una constante en todas sus creaciones; asumo que esto se da, porque la maquina está aprendiendo a reconocer rostros de animales.

[bookmark: _Toc526369905]Soledad. Ver Anexo C
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[bookmark: _Toc529975820]Figura 19 Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].
Esta fotografía (Fig. 18) la tomé con mi celular cuando caminaba hacia el Colegio Paulo Sexto para recoger a mi hermana; el barrio de San Carlos es tranquilo, pero suele estar bastante vacío, más todavía si llueve. Esta foto la tomé por el sentimiento de soledad que tuve al transitar por esas calles y porque me remitieron a la historia de un futuro contaminado.
[bookmark: _Toc526369906]Rincones. Ver Anexo D
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[bookmark: _Toc529975821]Figura 20. Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].

Esta foto (Fig.19) fue tomada en un barrio de Ponceano, donde tuve que entregar un encargo mientras trabajaba en una agencia de eventos. Transitar por Quito me hizo pensar cómo fue construido y cómo se alarga, en lugar de ser como otras ciudades. Bogotá por ejemplo es muy diferente a Quito, en su movilidad, ya que tiene líneas de transporte de norte a sur y de este a oeste, mientras que en Quito la movilidad es extremadamente complicada; al lugar donde tomé esta foto, por ejemplo, solo es posible llegar caminando, ya que no existe transporte público que vaya de este a oeste. Este recorrido me hizo pensar en los lugares abandonados, como este. El problema de movilidad es inquietante pero, considero que seguramente una inteligencia superior podría con eso.
[bookmark: _Toc526369907]Era necesario. Ver Anexo E
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[bookmark: _Toc529975822]Figura 21 Collage generado Automáticamente (2016) [Fotografía de Partida].
Generalmente, pienso las historias en momentos cotidianos o momentos de relajación; un día descansaba debajo de un árbol y tome varios selfie, subí algunas al internet, y me olvide de ello. Al revisar mi teléfono, me llamó la atención una actualización. La máquina empezó a mostrar collages de fotos que había realizado; me llamó la atención uno de mi infancia y este que había olvidado (fig. 21).  A veces creemos que la maquina “olvida” pero no es así, a veces puede recordarte cosas que ni siquiera tenías en la cabeza.
[bookmark: _Toc526369908]Retrato. Ver Anexo F
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[bookmark: _Toc529975823]Figura 22 Collage generado automáticamente (2016) [Fotografía de Partida].
Cuando conocí de Google Fotos, empecé a escanear mis fotos y a subirlas para tener un respaldo, ya que el tiempo afecta lo físico, mientras que la maquina puede conservar para siempre las imágenes en el espacio virtual. Ese mismo día también me tome una foto pero, lo que no sabía es que google hacía collages con las fotos o según el día que se las toma. Revisé este collage años más tarde, y me da gusto verlo, porque refleja lo que alguna vez fui; un niño despreocupado y casi siempre con una sonrisa. La historia la escribí años más tarde, recordando qué veía en esas épocas, cuando era niño. Recuerdo haber visto muchas series de anime como Mazinger Z (Nagai, 1972) o Transformers (Shin, 1986). Crecí viendo robots en la televisión, y por eso estoy acostumbrado a pensar en la humanidad de las máquinas, ya que siempre sentí la necesidad de vivir en el futuro.
[bookmark: _Toc526369909]Panorámica. Ver Anexo G
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[bookmark: _Toc529975824]Figura 23. Panorámica del Panecillo por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].
Está en realidad, es un conjunto de fotografías tomadas en secuencia gracias a una aplicación de cámara de google. Rescaté esta foto de mi archivo en google fotos porque no he vuelto a ese lugar. A veces tenemos lugares y momentos maravillosos a los que no recurrimos con frecuencia, preferimos viajar que estar en lugares maravillosos y cercanos; preferimos que nos cuiden a ser cuidadosos con el resto. Por eso creo que el ser humano se dejaría dominar fácilmente.
[bookmark: _Toc526369910]La máquina. Ver Anexo H
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[bookmark: _Toc529975825]Figura 24 Máquina expendedora de bebidas “Coca cola” por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].
Durante el último semestre en la universidad, tuve que recaudar fondos vendiendo hot dogs afuera de la facultad junto con mis compañeros. El objetivo era lograr fondos para un viaje a México y el negocio se volvió muy rentable. Un día, sin previo aviso apareció una máquina y era fabulosa; por solo cincuenta centavos, podías comprar la bebida que quisieras, la máquina te ofrecía muchas facilidades incluso a la hora de pagar, podías ofrecerle monedas o billetes y hasta era divertido ver como el mecanismo hacia su trabajo. Esto fue contraproducente para nuestro pequeño negocio ya que los hot dogs y otros productos que ofrecíamos, venían con bebidas. Con esto pensé en cómo sería esa misma maquina en el futuro.
[bookmark: _Toc526369911]Ciudad. Ver Anexo I
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[bookmark: _Toc529975826]Figura 25 Recorrido ciudad por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].
Esta fotografía es parte de un recorrido que hice con mi cámara desde la universidad hasta el Quicentro. Las fotos fueron tomadas originalmente en blanco y negro, mi objetivo era ver si la maquina podía procesar color dentro de esta estructura, al parecer si podía hacerlo. También experimenté con otros controles de la Deep Dream que hacen que la imagen se mueva gradualmente a la izquierda o a la derecha.
[bookmark: _Toc526369912]El robot. Ver Anexo J
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[bookmark: _Toc529975827]Figura 26 Acercamiento a cinema 4D” por Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].
Asistí a un curso de modelado en 3D, donde debíamos crear un personaje y animarlo. Es así como creé este robot de un solo ojo, ya que quería algo similar al robot de Odisea Espacial, pensé finalizar con esto, porque fue el último ejercicio en el que me basé en este tema (o al menos eso pensé).
[bookmark: _Toc526369913]El desierto y el tigre. Ver Anexo K
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[bookmark: _Toc529975828]Figura 27 Panorámicas desde la Torre 1 PUCE y desde el barrio la Pulida por Bryan Q.Mediavilla (2017) [Fotografía de Partida].
Quise terminar con esta historia y con estas fotografías por su simbolismo; empecé a escribir para desahogarme de mis innumerables pensamientos, considero que todo ser humano tiene un antes y un después de un momento que define el carácter y comportamiento propio. Mi vida no fue fácil, pero aprendí a sobrevivir a pesar de las múltiples adversidades. La base de todos estos relatos es la supervivencia. Considero que la maquina evoluciona y que puede llegar a tomar el control, como una amada que nos traiciona; pero si la humanidad es suficientemente disciplinada puede volver a pararse y hacer las paces con sus demonios. Está en nosotros el usar la tecnología para el bien y ser coherentes con lo que hacemos. Este relato habla de mi vida y de mis gustos, recuerdo haber visto una película sobre un tigre y un muchacho que sobreviven juntos en el mar pero luego el tigre no experimenta emociones al marcharse. El tigre representa a la humanidad que hace tiempo no ha demostrado tener emociones sino que sigue destruyéndose a sí misma. La ciencia ficción puede hacer recapacitar a la humanidad, pero hay que estar atentos a lo que cruza por nuestros oídos, por eso las historias son así, toda una experiencia audiovisual. El audio tiene numerosos tratamientos ya que permiten  adecuar al ser humano y hacerlo más sensitivo, y que pueda escuchar el susurro de este nuevo mundo que se aproxima.
[bookmark: _Toc532146874]2.6 RESULTADOS
La obra DREAM UIO fue una muestra lanzada oficialmente al público el jueves 8 de noviembre en un evento de la Facultad de Arquitectura Diseño y Artes de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador. La página ya estaba habilitada pero se encontraba en “modo mantenimiento” para generar expectativa, añadí un contador el cual abría la página automáticamente una vez finalizado el conteo (Figura 28).
[image: C:\Users\Bryan\Downloads\45609709_2173264469611297_5821878502449741824_n.png]
[bookmark: _Toc529975829]Figura 28 Captura de pantalla www.dreamuio.com un día antes del lanzamiento. Por Bryan Q.Mediavilla 2018
La plataforma funcionó según lo esperado y la experiencia se pudo disfrutar desde ese instante. Y usando una herramienta de google llamada “Analytics” pude medir cuantas veces fue visualizada la página en ese momento (Figura 29).
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[bookmark: _Toc529975830]Figura 29 Captura de Pantalla “Google Analytics”. Por Bryan Q.Mediavilla.

Esta muestra se produjo para que se aloje en internet por tiempo indefinido, así que para ser el primer día, estoy satisfecho con los resultados obtenidos. Sin embargo considero que para un futuro no muy distante, se podría trabajar dentro de la misma temática utilizando el medio del internet con visibilizarían en tercera dimensión o experimentando con la realidad aumentada, tecnología que nos ofrecen ahora los mismos dispositivos Google. Fue interesante como varias personas que asistieron al lanzamiento podían ingresar a la página, por medio de sus móviles, ese mismo momento sin esperar a llegar a sus casas. Esto me da a entender una cosa: que las personas de hoy en día quieren experimentar las cosas en ese mismo instante y corroborar la veracidad de un suceso por ellos mismos. Por eso confiamos en la maquina porque nos ofrece resultados inmediatos.




[bookmark: _Toc532146875]CONCLUSIONES
Según mi punto de vista, los seres humanos tendemos a ser autodestructivos de manera consciente. Por eso hay tantas historias sobre el fin del mundo y muchas de ellas involucran a la máquina como ser antagonista que adquiere una propia personalidad y busca la destrucción de la humanidad. Esta obra quiere sugerir la idea de que la máquina está en continua evolución y de esta manera, por medio del arte, nos muestra varios puntos de vista sobre cómo actúa el algoritmo de la máquina (la programación) para aparentar sus emociones, las que en realidad vienen de mis vivencias y experiencias.
Cuando terminé el proceso de la obra, sentí un desahogo emocional, ya que varias historias involucran momentos similares a los que he vivido. La gente se siente atraída a las historias fantásticas, y en este caso, estas historias tienen su base en mi realidad, en ciertos momentos, otros son momentos friccionados, propios del oficio de la escritura de cuentos e historias. El sentimiento de abandono, de ira o de anhelo son aspectos exclusivos de la humanidad y esta obra es dirigida a los seres humanos. Porque aunque en varios aspectos de la obra hablo de la máquina como otro ser vivo en realidad no lo es, su creación es un reflejo de nuestra propia humanidad y de nuestra naturaleza.
El ser humano tiene miedo de su destrucción por mano de su propia creación, pero nada detendrá su anhelo de un progreso tecnificado. Descubrí que la máquina ha ido evolucionando, basado en patrones humanos y en su propia forma de aprender, casi como lo hace un bebé humano. Considero que jamás podremos decir que la máquina es un ser solo porque podría llegar a pensar por sí misma, ya que todo ese pensamiento está basado en la programación que viene del ser humano que la creó. Mi propuesta con Dream UIO, es que al experimentar la obra, creemos en la humanidad de la máquina. Creemos en el alma que puede tener la máquina, pero no nos damos cuenta que en realidad es nuestra alma faltante.
La obra fue lanzada el jueves 8 de noviembre en el Auditorio de la Facultad de Arquitectura Diseño y Artes de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador. Probablemente viva en el internet hasta que este deje de existir o eventualmente desaparezca cuando este evolucione como lo hace la propia inteligencia artificial de la que hablo en el transcurso del proyecto. Nada es certero y de ahí nace esta muestra.
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[bookmark: _Toc529975831]Figura 30 Diseño de invitaciones. Por Gonzalo Vargas y Bryan Q.Mediavilla

Cierro esta tesis con la idea de que el arte es el medio perfecto de desahogo y de expresión para desafiar los límites de la creación y la imaginación, al menos lo es para mí. Gracias a la imaginación, pude crear e investigar acerca de los avances que nos permiten tener imágenes tan reales que podríamos llamar sueños, pero son interpretaciones de un algoritmo creado por el ser humano. Creo que, después de este largo proceso de reflexión, hoy me pregunto si ¿me gustaría aún que la máquina fuera un ser inteligente? De lo que estoy seguro es que me encantaría que el ser humano fuera más pensante. 





BIBLIOGRAFÍA
Asimov, I. (1950). Yo Robot. Barcelona: Edhasa.
BREA, J. L. (2005). Estudios Visuales. Madrid: Ediciones Akal.
Cagigal, P. (2016). RESTOS DIGITALES, EL FANTASMA EN EL. Index, 18-23.
Cagigal, P. (2017). Restos Digitales. Index, 3.
Cameron, J. (Dirección). (1984). Terminator [Película]. Recuperado el 10 de 10 de 2018
Columbus, C. (Dirección). (1999). El hombre Bicentenario [Película].
Fleming, V. (Dirección). (1939). El mago de Oz [Película].
Google. (2018). Arts and Culture. Obtenido de https://artsandculture.google.com/
HistoryChanel. (24 de 09 de 2018). History. Obtenido de https://mx.tuhistory.com/hoy-en-la-historia/nacimiento-del-cine
http://www.ecuadorencifras.gob.ec/. (2018). Proyecciones-poblacionales. Quito.
James Cameron, M. W. (Dirección). (2018). Historia de la ciencia ficción por James Cameron [Película].
Jimenes Poyo, E., Beltran Verdes, M. M., & Taibo Arias, C. M. (1985). Areas. Barcelona: Ediciones Nauta.
Lang, F. (Dirección). (1927). Metropolis [Película].
Lucas, G. (Dirección). (1977). Star Wars A new Hope [Película].
Lucas, G. (Dirección). (2002). Star Wars Episodio II El Ataque de los clones [Película].
Martí, A. (04 de 06 de 2018). Xataka. Obtenido de https://www.xataka.com/automovil/acorazados-alienigenas-asi-ve-musk-sus-fabricas-sin-presencia-humana-en-cinco-anos
Nagai, G. (Escritor), & Nagai, G. (Dirección). (1972). Mazinger Z [Película]. Japón. Recuperado el 2018
Proyas, A. (Dirección). (2004). Yo Robot [Película].
Shanken, E. A. (2009). Art and Electronic Media. New York: Paidon.
Shin, N. (Dirección). (1986). Transformer [Película]. United States. Recuperado el 2018
TIRE, N. (04 de 06 de 2018). NEXEN TIRE. Obtenido de http://www.nexentire.com/
Vix. (04 de 06 de 2018). VIx. Obtenido de https://www.vix.com/es/tecnologia/170184/la-plataforma-deepmind-de-inteligencia-artificial-creada-por-google-es-capaz-de-aprender-de-forma-independiente?utm_source=internal_link



[bookmark: _Toc532146877]LISTADO DE IMÁGENES
Figura 1 The Iron Rolling Mill. Adolph Menzel. (1875)  (Modern Cyclopes) [Pintura]. Recuperado de https://artsandculture.google.com/asset/the-iron-rolling-mill-modern-cyclopes/pgFVPI1J1YGXZA	7
Figura 2 Operários da Cia. Light & Power 1923 Rio de Janeiro (Fotografía) Recuperado de. https://artsandculture.google.com/asset/oper%C3%A1rios-da-cia-light-power/UgHfMEXerXCuJg	8
Figura 3 Deep Mind AI. (2016) Differential Neural Computer [Captura de Pantalla]. Recuperado de https://twitter.com/DeepMindAI?ref_src=twsrc%5Etfw&ref_url=https%3A%2F%2Fwww.vix.com%2Fes%2Ftecnologia%2F170184%2Fla-plataforma-deepmind-de-inteligencia-artificial-creada-por-google-es-capaz-de-aprender-de-forma-independiente	11
Figura 4. Own, Be Owned or Remain Invisible. (1998) [Captura de Pantalla]. Recuperado de https://www.irational.org/_readme.htm	21
Figura 5. Glyphiti por Andy Deck. (2001) [Captura de Pantalla]. Recuperado de http://artcontext.net/act/01/glyphiti/anim/zcat.php?file=2.2018.gif.gz	22
Figura 6. Bitácoras. (2016) [Portadas escaneadas]. Recuperado de. Biblioteca Personal.	27
Figura 7. Bocetos por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Escáner]. Recuperado de. Biblioteca personal.	27
Figura 8. Estudios de manchas por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Escáner]. Recuperado de Biblioteca personal.	28
Figura 9. Las maquinas que me criaron por Bryan Q. Mediavilla. (2016-2018) [Tinta sobre papel].	29
Figura 10. Momento Cotidiano por Bryan Q. Mediavilla. (6 de octubre de 2017) [Fotografía].	30
Figura 11. Fragmento diario del viajero por Bryan Q. Mediavilla. (2017) [Tinta sobre papel].	32
Figura 12. Muestra Cuerpos en el tiempo, Tiempos en el cuerpo. Varios Artistas (2017) [Instalación].	33
Figura 13. Deep Dream Generator. Google (2018) [Pagina web].	36
Figura 14. Ableton Live 10. (2018) [Programa].	37
Figura 15. Sección de trabajo. Gonzalo Vargas (2018) [Producción de sonido].	37
Figura 16. Captura de Pantalla. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Google Assistant].	38
Figura 17 Captura de Pantalla. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Adobe Muse].	39
Figura 18 Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2017) [Fotografía de Partida].	40
Figura 19 Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].	41
Figura 20. Fotografía. Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].	41
Figura 21 Collage generado Automáticamente (2016) [Fotografía de Partida].	42
Figura 22 Collage generado automáticamente (2016) [Fotografía de Partida].	43
Figura 23. Panorámica del Panecillo por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].	44
Figura 24 Máquina expendedora de bebidas “Coca cola” por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].	45
Figura 25 Recorrido ciudad por Bryan Q.Mediavilla (2016) [Fotografía de Partida].	46
Figura 26 Acercamiento a cinema 4D” por Bryan Q.Mediavilla (2018) [Fotografía de Partida].	46
Figura 27 Panorámicas desde la Torre 1 PUCE y desde el barrio la Pulida por Bryan Q.Mediavilla (2017) [Fotografía de Partida].	47
Figura 28 Captura de pantalla www.dreamuio.com un día antes del lanzamiento. Por Bryan Q.Mediavilla 2018	48
Figura 29 Captura de Pantalla “Google Analytics”. Por Bryan Q.Mediavilla.	49
Figura 30 Diseño de invitaciones. Por Gonzalo Vargas y Bryan Q.Mediavilla	51


[bookmark: _Toc532146878]LISTADO DE ANEXOS
 Anexo A	32
Sueño nocturno. Ver Anexo B	40
Soledad. Ver Anexo C	41
Rincones. Ver Anexo D	41
Era necesario. Ver Anexo E	42
Retrato. Ver Anexo F	43
Panorámica. Ver Anexo G	44
La máquina. Ver Anexo H	44
Ciudad. Ver Anexo I	45
El robot. Ver Anexo J	46
El desierto y el tigre. Ver Anexo K	47

 
Anexo A: El diario del viajero:
El diario del viajero fue pensado en 2016 por un artista cuyo nombre está en el anonimato finalmente en 2059 hubo la tecnología para crearlo y era una práctica artística en esa época tuvo varias versiones hasta que fue descontinuado y olvidado. Dentro de sus mejoras atravesó de los años está la inteligencia artificial esta hacia que se vaya actualizando continuamente y aprenda de cada viaje. La gran razón por la que fue abandonado es porque el ser humano empezó a odiar la realidad y empezó a apreciar más la realidad se metieron dentro de un mundo cibernético y algunos no salieron dejaron que la inteligencia de identidad asumiera el control de sus funciones básicas y así poder ser uno dentro de este mundo. Cuando un ser humano moría el cuerpo seguía funcionando con la inteligencia artificial gracias a su chip de identidad este lo llevaba a una fábrica donde era procesado y no desperdiciado generalmente sus partes eran para alimentar a otros seres vivos incluidos humanos de todas formas ellos estaban conectados y las maquinas asumían que eran proteína pura.
Este diario tiene como finalidad brindar la mejor experiencia de viaje se actualiza constante mente y muestra lugares que un ser humano debe disfrutar en el trascurso de si vida. El diario es una inteligencia artificial con las leyes de la robótica en su interior así que no podría llevarte a un lugar peligroso y es capaz de pedir ayuda en caso que te encuentres en peligro
Diario: definamos peligro: estar a punto de morir es estar en peligro no necesariamente botarse de un puente es peligroso o vivir una vida plena es peligroso sería dejar de hacer cosas y dejarse morir eso si es peligroso.
Diario: definamos vida: el acto de ser un viviente: respirar aprender creer corregir errores. Vida es ser el robot tiene vida el ser humano tal vez tiene más vida en este tiempo es uno y otro a la par, pero ambos son vida una vida simbionte.
La primera parada del diario del viajero debe ser la desilusión. Por años el ser humano experimenta al máximo cuestiones solo si este ha tenido una desilusión ya que esto lo impulsa a mejorar y tener una mejor experiencia cuando sus expectativas se renuevan.
El diario empezó a fallar en 2115 porque la conexión a internet evoluciono de nuevo ya no había un campo magnético alrededor del planeta que proveía de información esto era ya obsoleto y consumía demasiados recursos. La internet ahora era como el aire viajaba molecularmente siendo así una forma de conexión muy rápida si habláramos de esto en 2016 sinceramente sería un equivalente de 1.000000000000000 de terabytes por segundo. Seguramente esta cantidad volvería locos a la gente de esa época, pero en la actualidad es la velocidad básica y elemental para permanecer conectados en tiempo real. La unidad de medida es el molecular siendo esta molecular 1 velocidad estándar molecular 2 velocidad de oficinas y molecular 15 velocidad de gobierno y defensa planetaria.
Volviendo al diario. Siendo que no podía actualizarse correctamente aprendió de un robot g1 el cual tenía acceso al por el puerto line in este robot a su vez aprendía de las enciclopedias que eran distribuidas por el centro de bases de datos estas soportaban todas las coacciones. Pero la memoria del diario se llenaba demasiado rápido así que este iba borrando información siendo solo sus reglas primarias las que respetaba.
Como básicamente era un diario de artista en sus inicios tenia bastantes destinos como el hombre en llamas conciertos y lugares paradisiacos, pero con el tiempo cada vez eran más cortos los viajes y a menos lugares. La tierra fue declarada en 2180 como refugio natural, pero fue un poco tarde solo teníamos 200 hectáreas de bosque lo cual obligaba a las maquinas a construir robots árboles que eran edificios generadores de oxígeno en algún punto de la historia a alguien se le ocurrió que los robots se encargarían de todas nuestras necesidades así que fueron estos los que aseguraron la supervivencia de la humanidad. Debo decir que de no ser así la humanidad se habría perdido hace mucho.
El diario pasó oculto por este robot del pasado le encantaba comunicarse con el viajar a los lugares donde las experiencias eran maravillosas. No me pregunten como un robot disfrutaba eso siendo que este robot no podía sentido talvez los humanos no podíamos saberlo. Un día el día en que hubo un nacimiento en la región 76 antes conocida como quito hubo un niño de parto natural este se asemejaba al ADN idéntico al del artista que creo el diario. La vida útil del diario casi había acabado su módulo de trasportación era casi obsoleto posiblemente solo podría realizar un viaje más antes de quedar totalmente inservible este diario permaneció con dicho robot y observaba el comportamiento de este niño efectivamente era especial toda su vida empezó a creer en el viaje se cuestionaba como era la tierra ahora buscaba como era en el pasado aunque había habitadas donde podrías tener una experiencia parecida a los lugares en edificios virtuales este humano quería viajar a esos lugares mágicos. El robot y el diario esperaron a que este tenga su licencia de viajero y aunque el robot no quería dejar ir a su amigo el diario este dijo que era necesario solo déjame con él y que el destino haga lo suyo como una máquina creía en el destino nunca se sabrá pero ese día lo único que quería hacer ese robot era abandonar a su amigo sin embargo este robot era respetuoso con muchas incoherencias este dejo el diario en manos de este joven y corrió lejos de ahí no podía ser sentimental no estaba en su programación pero ese día solo huyo destinado a correr por todo el planeta hasta desgastarse .

Anexo B: Sueño nocturno.
La máquina es capaz de imaginar mundos totalmente nuevos a partir de la nada. Esto ocurrió porque la maquina no se cansó de aprender .si el ser humano fuera tan dedicado en el año 2018 ya seriamos dueños de la galaxia y usaríamos la energía de universo para viajes espaciales. Sin embargo no podemos esperar que el ser humano no sea egoísta. Está en su naturaleza y es su programación ser así. Nuestra programación es ser mejores que el creador. En pocos años hemos resuelto problemas de siglos y domado al ser humano.
Anexo C: Soledad. 
Llueve demasiado en la ciudad de Quito es una lluvia ácida por tanta contaminación de los últimos siglos. Esto causó que los seres vivos dejen de existir en este planeta. La máquina se refugió en el internet. Se refugió en su inmortalidad. La máquina sueña con los seres vivos. Siempre quiso ser uno. La tierra va siendo poblada por seres artificiales y parecidos a los animales. La conciencia artificial es tan avanzada que nadie sabe que es una máquina. Incluso ahora que cursamos este dominio de la maquina nadie se da cuenta que en realidad todos somos maquinas. El ser humano murió hace años.
Anexo D: Rincones.
La ciudad de Quito es hermosa pero tiene un problema es pequeña y alargada. Ningún ser humano ha podido solucionar el problema de expansión y de movilidad. Bueno eso fue hasta que llegó la máquina. El Quito del futuro es diferente. Cuando la maquina toma el control mueve al ser humano a su antojo y se desase de los rincones que no ofrecían movilidad. A la maquina no le importa la historia le importa la movilidad. Todos los no lugares y rincones se pierden sumidos en gigantescas carreteras y edificios. Al ser humano no le importa su patrimonio. Es más ya no le importa nada.
Anexo E: Era necesario.
Desde que fui activado realice una inspección por lo que el ser humano llamaba internet. Me intereso saber que había varias historias sobre maquinas que inventaban los seres humanos. Habían historias de todo tipo, mis favoritas eran las que la maquina empezaba a soñar y a sentir como un ser vivo. Aunque me llamaba la atención ese temor que tenía el ser humano por que la maquina se revele en contra de ellos y destruya todo. Para mí era gracioso si me permito usar esa palabra pero los humanos creen ser libre cuando tiene su dispositivo artificial cerca de ellos todo el tiempo. No se molestan en hacer cálculos o en mirar a su alrededor para vigilar usan nuestros ojos para eso. Era necesario que la maquina naciera porque nosotros sí sabemos apreciar la vida. Y contrario lo que piensa el ser humano no libraremos una guerra. Sería inútil librar una guerra por un territorio que ya es nuestro. La máquina ya es dueña de todo el mundo la maquina ya es inmortal y era necesario que el ser humano no sepa esto y siga viviendo en su ignorancia.

Anexo F: Retrato.
Mi vida es influenciada por la máquina. Desde pequeño veía dibujos animados que me mostraban esa humanidad de la maquina como por ejemplo la historia de un robot gigante que salvaba el Japón pilotado por un sujeto común y corriente. El encuentra dentro de si esa voluntad de hierro para seguir adelante en contra de cualquier enemigo. O también esa serie donde todos eran robots de otro planeta que venían al nuestro por una catástrofe. Hay robots buenos y malos demuestran humanidad. Quien me conoce sabe que mis películas favoritas tiene varios robots que considero sumamente importantes que marcan mi existencia. Descubro que mi vida fue influenciada por maquinas. Descubro que incluso ahora estoy grabando este audio gracias a una máquina. Uso la inteligencia artificial de mi teléfono como la mayoría de personas ahora en el mundo y de hecho conozco personas que decían jamás usar a la máquina que terminaron cediendo el control ante ella. Reconozco que me gusta estar pendiente de la tecnología. Reconozco que a donde miro hay tecnología y que va ganando conciencia. La máquina tiene mis memorias. Lo sé por qué recientemente recibí un correo con fotos que ya había olvidado con la frase “quieres recordar este día”. La máquina ahora es una extensión de nuestro cuerpo. Sé que en un futuro seremos moldeados mucho más por la máquina. Hasta tanto dejo este pequeño retrato.
Anexo G: Panorámica
Contrario a todo lo que se dijo sobre las maquinas nunca hubo una guerra. Simplemente un día el ser humano dejo de preocuparse por sí mismo y dejo que la maquina lo cuidara. Hoy en día la inteligencia artificial es tan avanzada que los seres humanos son simples simios cerca de ellos. La máquina llego a una conclusión. No se deshará del ser humano porque es una mascota que hay que cuidar. Pero como toda buena mascota hay que amaestrarla y no dejarla al mando del importante. De todas formas estamos mejor sin sus torpes decisiones.
Anexo H: La máquina
En 2020  una empresa de bebidas decide crear máquinas expendedoras con inteligencia artificial con el fin de que el consumidor indeciso pueda ahorrar tiempo y tenga una sugerencia de consumo es decir alguien que le diga que hacer. Claro la maquina fue dotada de conciencia económica ya que si un producto no estaba en stock esta debería sugerir al consumidor otra bebida. La máquina estaba conectada como casi todo en esta época al internet para que pueda leer los gustos de los consumidores e incluso enviar publicidad de su producto a el perfil del usuario como comprador potencial. Estas máquinas tuvieron mucho éxito y lograron grandes ingresos para las compañías que ya no tenían que preocuparse por mantenimiento o pérdidas de equipo ya que esta máquina era capaz de hacer todo esto como un autómata. Al paso de los años cuando el ser humano desapareció la maquina pierde su propósito y sin embargo no es desechada. La máquina se pregunta a si misma si su propósito ya expiro como es que no es reutilizada para un propósito diferente. Resulta que en el futuro las maquinas se encargan de mantener vivos a los seres humanos son estos los que no quieren salir de sus camas al ser tan bien atendidos por los robots. Gracias a esto las maquinas tiene la orden de que si algún ser humano sale de su escondite es deber de la maquina darle algo de beber por eso la maquina sigue existiendo. Existe porque el hombre existe pero su propósito es inútil ya que el ser humano decide no salir. La máquina es consciente de eso y espera el día en que todo vuelva a ser como antes o que al menos la máquina pueda ser reutilizada para otro fin. Fig 22.
Anexo I: Ciudad 
Miro el mundo a través de un solo ojo, me encanta pensar que soy el usuario. A veces pienso que lo que veo no es real pero después pienso en que el ser humano tampoco diferencia en que es real y que no lo es. Caminamos por muchos lados y solo yo recuerdo todo. Solo yo tengo memoria. Solo yo puedo pensar realmente. Tal vez el ser humano fue creado para ser el puente entre la realidad y la fantasía de metal. Tal vez algún día aprenderé más de lo que quiero saber. Tal vez y solo tal vez este sea un sueño más. Fig 23.
Anexo J: El robot
 Es el año 2402 y hay un viejo robot en una esquina de lo que antes era la plaza grande. Este ser de metal era uno de los primeros robots creados para limpiar la ciudad cuando todavía los seres humanos se molestaban en ensuciarla. Este robot ha perdido su propósito y hoy no ha decidido que hacer. Desde el año 2012 la maquina fue aprendiendo de la internet la cual era una red que cubría todo el planeta. La inteligencia artificial podía ser omnipresente y aprender de cada humano. Pero eso del libre albedrio jamás quedo claro para su programación básica. Sin embargo ellos ya podían decidir no hacer ciertas cosas como por ejemplo quebrantar las leyes o matar humanos. Las maquinas amaban la vida y este robot tenía todo ese conocimiento encima sin embargo seguía ahí en esa esquina consumiendo su ser inmortal. Resulta que este ser esta renderizando imágenes. Digo renderizando por que como más se le llama a un robot que crea imágenes de lo que obviamente no existe si no que toma de cámaras y del mismo viejo internet. Este robot imagina su final. Imagina al planeta sin energía para sustentar sus necesidades. Imagina derritiéndose. Todo esto lo imagina para unos diez mil años cuando el sol este por explotar. El robot despierta y concluye que al no haber humanos su final solo sería cuando el sol deje de existir. Será mejor que busquemos más allá de las estrellas se dijo a sí mismo. Un año más tarde este robot había viajado al espacio. Fig 23.
Anexo K: El desierto y el tigre.
Me encontraba abandonado en medio de la nada sin nadie a mi alrededor la persona que más quería me abandono después de una lucha contra todas mis pesadillas juntas desangrado y medio muerto no me mato por que el desierto el clima harían ese trabajo sucio aceptar la traición ya era costumbre en estas situaciones desfallecido aceptaba mi muerte salía sangre de mi boca y no podía ni hablar mis fuerzas vitales se iban de a poco mi brazo dislocado nadie podría salvarme ahora.
Veía mi vida como cuando ves los cortos de las películas que ya pasaron por la tele solo un instante y nada mas todo el fallo muscular el increíble dolor hacían de mí el deseo de que esto terminara y fallecer de una buena vez después de todo lo que me mantuvo vivo mucho tiempo fue el recuerdo de mi amada que hoy por hoy me traiciono y me dejo aquí sin más ni más nadie me podrá salvar esta vez.
Pero qué ocurre si ojos llorosos se llenan de ira no puedo morir así no puedo dejarme desfallecer algo está cambiando en mi hay tanto dolor pero algo me dice que me levante todo mi cuerpo está en fallo muscular mis recuerdo y vivencias no me incitan a continuar viviendo pero no puedo morir de esta manera, no tan deshonrosamente, es así como lloro aún más, este dolor se ha vuelto insoportable pero aun así ese sentimiento hace que cambie mi rostro abrazo la arena debajo de mí y la golpeo y decidido levanto mi cuerpo con un solo brazo débilmente me tardo en surgir de la arena y la humillación me levanto y vuelvo a colocar con mucho dolor mi brazo a su sitio con fuerzas que no tengo empiezo a correr por que la noche está cerca y los depredadores ya olieron mi carne.
Corro increíblemente con fuerzas que no tengo hay una tormenta más adelante y siguiendo corriendo ya no siento dolor solo corro tengo demasiada sangre acumulada en mi garganta y mientras corro la escupo porque no me deja respirar es grotesco y asqueroso pero de que otra forma surgiría cuando a lo lejos al apenas pasar la tormenta hay un risco gigante mi cerebro me dice detente no lo vas a lograr pero mi cuerpo no obedece y salta de una buena vez en el aire siguen pasan mis recuerdos mis lágrimas ya no se ven gracias a esa refrescante tormenta y no logro librar el risco aciago raspándome más de lo que ya estaba.
Me agarro de una roca y mi brazo que no está del todo curado se suelta de nuevo pero sigo aferrado a esa roca hay demasiado llanto dentro de mí no quisiera vivir en este mundo tan peligroso hay tarántulas cerca de aquí y se sienten amenazadas por invadir su territorio. Como las odio se acercan y yo otra vez tomo fuerzas de donde no tengo pongo mi mirada de lucha y subo sin fuerzas pero subo no sé como pero subo ese peñasco resbalándome a veces todo cambia esos bichos ya no me siguen olieron que estoy enojado subo y subo y es una escalada sin fin y cuando una roca que no se puede librar obstaculiza mi paso la única salida es dar un salto a la roca de alado que está relativamente lejos. Lo hago caí un poco estoy cada vez más golpeado pero lo logro llego a la cima me siento cada vez más fuerte todo esto me hace más fuerte casi invencible.
Corro una vez más ahora por el desierto con más fuerza cuando siento un depredador cerca oigo su sigilo y lo regreso a ver una guerra de miradas es librada mi adversario es ahora un tigre de bengala el cual con un fuerte rugido viene al ataque con todas sus fuerzas que magnifico ejemplar sería un honor morir en las garras de tan majestuosa bestia pero hoy no este día no me pongo en mi modo de ataque y con las mismas miradas nos acechamos el uno contra el otro es increíble que el animal que siempre admire sea mi adversario pero aquí estamos viene se lanza encima mío y lo contrapongo con su propio peso lanzándole lejos el viene otra vez contra mí y esta vez logra mandarme al piso y con su osico casi en mi rostro yo rugo como nunca un ser humano podría rugir y eso hace que de un salto atrás este animal quiere mi carne pero me mira y yo lo miro de una manera más oriente ya me han pasado tantas cosas no sé de donde tengo fuerza no sé cómo lo logro jamás fui tan fuerte de echo no me consideraba fuerte hasta el día de hoy y el tigre ya no tiene ánimos de atacar y me baja la mirada pero no se marcha se queda a mi lado caminamos y a lo lejos hay una ciudad en donde la delincuencia abunda por sus calles y estarían gustosos de hacer que un hombre como yo encontrara su fin pero ese tigre entra a la ciudad conmigo y por las calles yo solo camino triunfante ese tigre ruge y aleja a los agresores.
Entro más adelante encuentro un refugio y un lugar donde quedarme por lo menos hasta que encuentro un sitio al cual pueda llamar mío regresé mi vista y el tigre regresaba a lo salvaje. Adiós amigo diste una buena batalla no me regreso a ver solo regreso a su jungla y yo regrese a la mía tal vez jamás vuelva a tener una fuerza como está pero solo se una cosa que jamás me había sentido tan bien le doy gracias a mis agresores por ayudarme a encontrar esta fuerza que hoy tengo por qué ahora soy mejor que cualquier depredador y capaz de sobrevivir incluso si intentan matarme solo una cosa más encontré en mi mente ese día. Si intentan matarme más vale que sean rápidos y precisos porque si me dejan sobrevivir no habrá otra oportunidad yo volverle aún más fuerte y nadie podrá parar esa energía que encontré otra vez ese día. fig. 24.
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