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resumen
La estrecha relación entre el viaje y la forma de mirar (Urry, 2002; Del Rey, 2007) hacen del turismo y el cine dos realidades estrechamente relacionadas. El turismo se alimenta de las imágenes que las películas, en todas sus manifestaciones, hacen llegar a la retina de los espectadores y el cine se sirve de los viajes y el turismo para representar mundos diferentes. 

En los últimos años se ha puesto de manifiesto la estrecha relación entre ambos fenómenos (Beeton, 2005 ; Croy, 2004) analizando con profundidad los efectos que el cine ha tenido en el desarrollo y consolidación de destinos turísticos y en el comportamiento de los propios turistas. (Buchmann et al. 2010 ; Carl et al. 2007).

Mucho menos frecuentes son los trabajos sobre la imagen que el cine da del fenómeno turístico y del uso de los viajes y del turismo como materia prima del argumento cinematográfico (Del Rey ed. 2013). El turista, las profesiones y empresas del turismo y los efectos del turismo son temas recurrentes en la cinematografía tanto documental como de ficción. 

La presente comunicación explora la imagen que el cine ofrece de los viajes y el turismo turismo usando el cine de ciencia ficción para relfejar los límites de la industria turística  y el futuro de los viajes. (Jimenez, 2012;  Martinez, 2012).

El trabajo realiza un recorrido por diversas películas en las que se muestran los elementos centrales de las definiciones de turismo mas utilizadas: desplazamiento, temporalidad, motivaciones y autenticidad. El recorrido es extenso en el tiempo pero acotado a la filmografía de los países occidentales y por lo tanto centrado en el desarrollo del turismo vinculado a estos mismos países.
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1. Introducción. El cine como espejo del turismo
El turismo inducido por el cine se ha convertido en un segmento del mercado cada vez más estudiado y al que cada vez prestan más atención las empresas y administraciones y  los medios de comunicación tanto generalistas como especializados. La promoción y la oferta se ha dio ampliando y actualmente se pueden encontrar productos relativamente maduros a muchos otros que han surgido vinculados a éxitos inesperados y pasajeros que posiblemente acaben desapareciendo del mercado.

El cine y el turismo son dos fenómenos con raíces en el siglo XIX que se han desarrollado de forma paralela a lo largo del siglo XX y que durante el siglo XXI están experimentando una evolución similar relacionada con los cambios tecnológicos y con la modificación de los hábitos y formas de consumo.
No es extraño, por lo tanto, que el turismo se nutra del cine como materia prima y lo incorpore como un recurso más en los procesos de producción que le son característicos. De igual forma, no debe extrañar que los viajes y el turismo se asomen a las películas como un componente más de la sociedad que el cine pretende mostrar.

El interés por estudiar las relaciones entre cine y turismo empieza a consolidarse a finales de la década de los ochenta del siglo pasado con un incremento en el número de publicaciones sobre el tema que culmina con la publicación en 2005 de la que puede considerarse como la primera monografía al respecto (Beeton, 2005). A partir de ese momento el tema se consolida y se produce un fuerte incremento en el número de artículos que lo abordan en revistas científicas sobre turismo y también, aunque en menor medida, en las revistas relacionadas con el campo de la cinematografía y la comunicación. Este interés ha sido recogido en diversos artículos de revisión que estudian las características de la investigación realizada en este campo de trabajo (Beeton, 2010; Croy y Heitmann, 2011, Connell, 2012)  y en todos se puede comprobar que el foco se ha puesto en el estudio del impacto del turismo inducido por el cine y del potencial del cine en la creación de la imagen de los destinos.

Junto a estos temas también se han estudiado algunas de las muchas formas en las que el cine actúa como un reflejo del mundo de los viajes y de la industria del turismo. En unas ocasiones recogiendo situaciones cotidianas y de poca transcendencia y en otras alterando la normalidad al recurrir a momentos de carácter  extraordinario e incluso a situaciones límite. Este comportamiento es algo habitual tanto en la comedia como en el cine de terror y en ambos casos el viaje soñado se puede convertir en una pesadilla con independencia del carácter exótico o no del destino. Para conseguir este efecto se enfrenta al viajero-turista a una realidad que no esperaba, bien porque se rompen determinadas reglas sociales, bien porque se introducen elementos de irrealidad que acaban superando a los personajes.
Este recurso a lo inesperado conecta, en cierta manera, con la esencia del turismo si este es concebido, a la manera clásica, como un viaje de descubrimiento y conocimiento en el que se puede esperar cualquier acontecimiento tanto si el turista se ha mantenido dentro de unos parámetros aceptables como si se ha salido de ellos.
Los elementos utilizados para dar soporte a estas situaciones extremas son muy diversos y se apoyan en el entorno de los propia ruta (Deliverance, 1973; The River Wild, 1994, RV, 2006),  en los destinos exóticos (A Passage to India, 1984; The Beach, 2000; The Ruins, 2008) pasando por las instalaciones de los propios alojamientos usados por los turistas (Psycho, 1960; Four Rooms, 1995; Funny Games. 1997).
Es habitual que las situaciones extremas a las que se ven sometidos los turistas se presenten de forma dramática o terrorífica, pero también es muy frecuente el recurso al humor usando al turista como un ser patético, casi siempre, y muchas veces entrañable que se ve sometido a la tortura del ridículo, unas veces por su propia torpeza y otras por no ser capaz de encajar  en el destino o en el grupo en que se encuentra a pesar de los intentos constantes por lograrlo (Les Vacances de Monsieur Hulot, 1953; Mr. Bean’s Holiday, 2007).

Según la definición canónica el turista solo lo es si se desplaza por determinados motivos, el cine los humaniza y nos hacer ver que, lejos de la simplificación a la que nos obligan las necesidades estadísticas, las personas se mueven por muchos motivos diferentes, íntimos y siempre importantes para el que se ve afectado. En The Holiday (2006) las dos protagonistas intercambian sus casas sin que hayan planificado claramente buscar nada nuevo mientras que para la protagonista de Last Holiday (2006) o los dos ancianos de The Bucket List (2007) el viaje se convierte en la última oportunidad de cumplir sus sueños antes de morir. Para Robin Williams en RV (2006) es la oportunidad de recuperar a una familia de la que se está alejando y para Martin Seen en The Way (2010) es la forma de recuperar a su hijo fallecido.
Los motivos reflejados suelen ser parecidos a los de los turistas reales. Uno de los más habituales y argumento recurrente, son las visitas a familiares y amigos. El cine recurre a estos viajes con mucha frecuencia y suele utilizar como escusa de los mismos la asistencia a eventos familiares o fiestas tradicionales como la Navidad o el Día de Acción de Gracias. La coincidencia de diversos miembros de la familia o de viejos conocidos es con frecuencia una fuente de conflictos que pueden resolverse de forma cómica o dramática (Peter’s Friends, 1992; The Family Stone, 2005)
Son muchos los motivos y muchas las películas que los recogen y para muchos viajeros del cine lo importante es irse, como y donde sea, porque se busca algo, porque es la costumbre, porque todos los demás se van o porque no queda más remedio. Es un impulso que se ha hecho característico de la sociedad contemporánea y que las estadísticas reflejan como un incremento constante del número de turistas tanto nacionales como internacionales y como un aumento de la propensión a viajar. En el cine está tan presente esta necesidad que cuando algo impide el viaje se muestran situaciones disparatadas (Home Alone, 1990) o incluso auténticos esperpentos (Aupa Etxebeste!, 2005).
Como vemos el cine es un buen instrumento para explicar la evolución de los viajes y el turismo (Martínez, 2008) y son muchos los aspectos que pueden analizarse a partir de las propuestas que sobre los mismos se hacen en las películas. Para el propósito de este texto se ha optado por un enfoque basado en los géneros cinematográficos escogiendo el cine de ciencia ficción con el objeto de reflexionar sobre el futuro del turismo. 
2. Cine, turismo y ciencia ficción
El futuro es un campo de trabajo habitual en el ámbito de la investigación turística y una preocupación constante para las organismos públicos y privados relacionados con el turismo y actualmente se le presta una atención creciente por la rapidez con la que se han trasladado al sector los cambios sociales y tecnológicos más recientes (Leslie, 1987; Yeoman, 2008; Cole, 2009; Page, 2011; UNWTO, 2011; Kay, 2013). El uso del cine de ciencia ficción se justifica por ser un producto cultural que ofrece aproximaciones tanto optimistas como pesimistas de la sociedad futura anticipando los comportamientos y hábitos socioeconómicos que se esperan de los individuos que vivirán en ella. Además, es un género que pone con frecuencia su foco en aspectos como la tecnología o los cambios en los modelos sociales que sabemos que tienen un fuerte impacto en la evolución y configuración de la sociedad futura y que también han sido la base de los grandes cambios experimentados por el turismo a lo largo de su historia.

La ciencia ficción como género literario y cinematográfico ha sido objeto de un amplio debate en el que se ha tratado de establecer un marco que permita la delimitación del concepto y que sirva para distinguirlo de otros géneros como el fantástico o el terror con los que comparte temas y aproximaciones. En general, se admite que la ciencia ficción implica una irrupción de lo imaginario en lo real utilizando la ciencia como coartada de la fantasía (Bassa y Freixas, 1997) de forma que se produce una especulación realista acerca de posibles acontecimientos futuros, basada en un conocimiento adecuado de la realidad pasada y presente, y asentados en un profundo conocimiento de la naturaleza obtenido por la aplicación del método científico (Heinlein et al., 1959). Sin embargo, otros autores piensan que es difícil construir una categoría coherente y consideran que la ciencia ficción es una etiqueta referida a un conglomerado de imágenes fuera del cual el género no existe (Lenne, 1970). 
Esta segunda aproximación es la más frecuente entre los espectadores cinematográficos a quienes resulta sencillo identificar el género reconociendo las marcas particulares e iconos visuales que a lo largo de muchos años han servido para construir un idea común sobre la que suele existir bastante consenso (Telotte, 2002). Este aparente conflicto entre la definición del concepto y la comprensión del mismo por los individuos que lo consumen y disfrutan es similar al que se presenta en el caso del turismo. La definición científico-estadística generalmente aceptada es superada en parte por lo que las personas y las  empresas consideran turístico, haciendo que desde un punto de vista práctico los esfuerzos de los académicos puedan resultar poco relevantes. 

En este documento vamos a utilizar esta doble aproximación comparando las previsiones sobre los viajes y el turismo que nos proporcionan la investigación y el estudio formal con la visión e interpretación especulativa de la cultura popular por otro. A pesar de sus limitaciones, el estudio de las películas es un marco adecuado para encontrar rastros de las numerosas influencias culturales que construyen nuestras identidades y el mundo que hemos conseguido o que pretendemos conseguir (Telotte, 2002) y como método de investigación se ha utilizado en otras ocasiones para estudiar diferentes modelos de turismo (Martínez Puche, 2012; Mestre, 2013) o el comportamiento de los turistas (Rey Reguillo, 2013).  

3. Aventura y viajes lugares inexplorados
El turismo espacial es uno de los sueños de la industria turística que tanto técnica como comercialmente parece posible convertir en realidad en un medio plazo. El impulso inicial de la carrera espacial, como el de otras operaciones de descubrimiento anteriores, tuvo su origen en la búsqueda de hegemonía y prestigio por parte de las potencias dominantes. En el caso de la salida al espacio fueron las dos grandes potencias surgidas de la II Guerra Mundial las que inicialmente dedicaron los esfuerzos y recursos suficientes para que los avances tecnológicos de la época se aplicasen a un nuevo terreno que trascendía el precario equilibrio al que se había llegado en el planeta. Una vez derrotada Alemania el capital científico y humano acumulado por la misma se unió al disponible en las dos grandes potencias para impulsar una carrera en busca de nuevos espacios que coincide en el tiempo con los importantes cambios económicos y sociales  de la segunda mitad del siglo XX y de los cuales el desarrollo del turismo es un elemento destacado. 

La conquista del espacio en esos años se encontraba en el terreno de las grandes aventuras con un espíritu que recodaba al de los de los viajes de descubrimiento y para los responsables políticos lo importante era la obtención de logros que pudiesen comunicarse a la opinión pública incluso si para ello era necesario obviar la seguridad de los vuelos y sus tripulantes. La rápida evolución de la aeronáutica y el desarrollo paralelo de las comunicaciones y la  informática impulsados por la tecnología militar desarrollada durante la guerra junto a los elevados presupuestos consignados hicieron que, en muy pocos años, los vuelos orbitales tripulados fuesen una realidad que culmino con la llegada del hombre a la luna en 1969. Los inicios de los viajes espaciales y la carrera espacial han sido bien reflejados en el cine pero probablemente sea Elegidos para la Gloria (The Right Stuff, 1983) una de las que mejor muestra el paso de los aviones a las naves espaciales centrándose en el punto de vista de los pilotos. La historia de la aviación hasta ese momento está llena de grandes gestas y saltos tecnológicos pero es necesario recordar que la superación de la barrera del sonido en 1947 y el aterrizaje del Apollo 11 en la Luna están separadas por poco más de dos décadas (Crouch, 2003). A pesar del tiempo transcurrido desde entonces solo unos pocos países han sido capaces de participar en la salida al espacio y muchos menos han tenido un papel relevante en el proceso. Previsiblemente serán esos mismos los que estarán en una mejor disposición para aprovechar económicamente esta nueva actividad.
Cuando la salida al espacio se va haciendo real el cine y la televisión recogen el mensaje político y lo amplifican trasladando al conjunto de la población los deseos de científicos y filósofos mezclados con la idea popular de que gracias a la ciencia el mundo avanza rápidamente en una espiral optimista de progreso asentada en la razón. La llegada a la Luna en 1969 y la retransmisión de la misma por televisión abre en los hogares una ventana al espacio que acaba impregnado de estrellas y galaxias la cultura de masas y hace suponer que está muy próximo el momento en el que la humanidad podrá dar el salto hacia otros planetas abriendo una nueva época de avances y descubrimientos. 
La concepción popular de la exploración espacial que refleja el cine de ciencia ficción nos ofrece enfoques diversos que ya en fase temprana presentan una mezcla de temores y esperanzas en un contexto que oscila entre la cotidianeidad de los viajes como en 2001, Odisea en el espacio (2001, A Space Odissey., 1968) y su carácter de actividad pionera como lo reflejado en Star Trek (1966). Esta última es la primera de una serie de películas y de un conjunto de series de televisión en las que se presentan los inicios y evolución del salto de la humanidad desde el sistema solar al espacio exterior al mismo. El universo de Star Trek al igual que el de la serie de películas de la saga Star Wars, ha evolucionado adaptando el lenguaje, la estética y los temas tratados a los cambios experimentados por la sociedad y la cultura del siglo XX. En todas ellas aparecen secuencias en las que el turismo y las actividades y profesiones a él asociadas se presentan como algo normal y habitual, en un reconocimiento implícito de la importancia que el turismo tiene para los ciudadanos de la sociedad contemporánea. Por eso en la película de Kubrik se muestra una secuencia que recrea un vuelo comercial de carácter orbital y la actividad en un hotel espacial recurriendo a profesiones y empresas turísticas conocidas para hacer más verosímil el argumento de la película. En Star Trek encontramos episodios como El permiso (Shore Leave, 1966) o Las Vacaciones del Capitán (Captain’s Holidays, 1990) en las que se aborda de forma indirecta el turismo en otros planetas, en el primer caso como una especie de parque temático y en el segundo caso bajo la forma de  un resort vacacional. Se trata de conceptos tradicionales pero con rasgos que reflejan cierta anticipación de tendencias que con el paso del tiempo han ido cristalizando.
El optimismo despertado por los rápidos éxitos iniciales de la salida al espacio se ha visto limitado por los retos tecnológicos, económicos y políticos a los que se enfrenta actualmente la industria espacial que han provocado retrasos significativos en grandes proyectos y una redefinición de las prioridades cada vez más orientadas hacia objetivos prácticos concretos dejando en segundo plano los  grandes logros genéricos centrados en el prestigio. A pesar de este cambio el interés de las personas por los vuelos espaciales no ha disminuido y desde hace unos años cada vez hay más propuestas, reflexiones y estudios sobre el turismo espacial tanto desde la industria turística como desde el campo de los estudios sobre el espacio (Brow, 2006; Collins, 2004; Collins y Autino, 2010; Seedhouse, 2014) habiéndose producido una convergencia entre la visión popular del espacio y la visión comercial de las empresas, filtradas ambas por el carácter estratégico y el perfil institucional de la actividad espacial.
Este renovado interés se justifica por la repercusión mediática de los avances y fracasos experimentados en la tecnología espacial y en los vehículos utilizados para la misma. Siempre ha existido una estrecha relación entre el turismo y los cambios en la movilidad impulsados por la innovación en los medios de transporte y sería extraño que no sucediese lo mismo con el transporte espacial. En el momento actual se han producido grandes mejoras en los sistemas de navegación y propulsión de las naves que han servido para relanzar la exploración de la superficie marciana, impulsar el estudio de los planetas exteriores del sistema solar o estudiar con detalle cuerpos pequeños como asteroides o cometas  (el 12 de noviembre de 2014 esta previsto el aterrizaje de la sonda Rosseta de la ESA en la superficie del cometa 67P/Churyumov-Gerasimenko). Se trata en todos estos casos de misiones no tripuladas  ya que solo unos pocos países (Rusia, Estados Unidos y China) tienen la tecnología y capacidad suficiente para impulsar misiones tripuladas propias. Algo que las películas se encargan de recordarnos, especialmente las producidas en Estados Unidos, que nos muestran misiones donde los comandantes y los núcleos de las tripulaciones son de esa nacionalidad obviando la situación actual en la que casi todos los comandantes son rusos y las tripulaciones, además de pequeñas, tienen un perfil claramente internacional con astronautas y turistas originarios de muchos países.

El coste de los viajes y los problemas de seguridad existentes han obligado a los programas espaciales gubernamentales a ser muy cautos en la incorporación a los viajes de personas sin cualificar. Pero el mismo tiempo  los presupuestos públicos destinados a esta actividad se han visto limitados obligando a las agencias espaciales a elegir con cuidado los programas que quieren desarrollar (Hall, 2009) y a buscar fondos en fuentes diferentes a las tradicionales. La necesidad de equilibrio entre las necesidades financieras y la seguridad de los vuelos esta siendo aprovechado por empresas como Space Adventures que utilizan las plazas disponibles a bordo de las naves rusas Soyuz, usadas para trasportar la carga y las tripulaciones necesarias para la construcción y operación la EEI, para trasladar a la misma a los primeros turistas espaciales. Para la confección y desarrollo de estos productos la empresa se apoya en los servicios de las agencias espaciales y con ellas ha concebido y colocado en el mercado alternativas y complementos como los paseos espaciales y viajes de varios días de duración que incluyen la orbita lunar. 
De forma simultanea han surgido iniciativas empresariales que aprovechando las circunstancias y el creciente uso civil y privado de la tecnología realizan vuelos que simulan la gravedad cero o prometen realizar de forma habitual y frecuente vuelos suborbitales que, con una capacidad limitada y un coste todavía muy elevado, son mucho m costes necesarios para colocaraecesarios para colocara  clilentela potencial ms es son  y actualmente ha concebido y colocado eás asequibles que los realizados a la EEI. Se trata de los primeros pasos en la aplicación turística de tecnologías que han conseguido reducir los costes necesarios para enviar mercancías y pasajeros en el espacio y que por ello tienen un valor comercial inmediato más elevado y una clientela potencial más numerosa. Es difícil saber cuales de ellas van a prevalecer pero, al igual que en otros segmentos del mercado turístico, podemos contemplar como actividades reservadas a expertos y profesionales iniciados van llegando a un público más amplio que con un entrenamiento básico de iniciación son capaces de realizar actividades que antes se consideraban heroicas en un proceso controlado de democratización del riesgo.

El cine de ciencia ficción por sus propias características es un terreno apto para especular con proyectos de ingeniería o conceptos científicos sobre los que todavía no hay un consenso generalizado pero también para colocar a personas normales en situaciones extremas heredadas del cine de aventuras a las que llegan después de haber sido arrancados de un entorno habitual que les resulta cómodo y conocido. Estos viajeros espaciales improvisados van desde los obreros especializados en prospecciones petrolíferas que en Armageddon (1998) salvan a la tierra del impacto de un asteroide a los niños de películas como Exploradores (Explorers, 1985) o Zathura, una aventura espacial (Zathura: A Space Adventure, 2005) que se convierten en exploradores espaciales sin cumplir los estrictos requisitos actualmente establecidos para los astronautas.

Es obvio que la ciencia ficción ha sido optimista en exceso sobre la capacidad de la humanidad para salir al espacio y de hecho con el paso del tiempo el ideal se ha ido oscureciendo y haciéndose más realista, adoptando un perfil continuista que contempla el proceso como una evolución de la sociedad actual y no como un gran salto o ruptura con el pasado. Este realismo conecta mejor la evidencia de que a corto plazo los próximos pasos del turismo espacial se darán en la orbita terrestre en estaciones y naves que de momento poco tienen que ver con los hoteles y transportes de lujo que aparecen en la ya mencionada 2001, A Space Odissey. La construcción y mantenimiento de instalaciones técnicamente avanzadas y comercialmente rentables como las que aparecen en la película o como las que se muestran en los proyectos de instituciones vinculadas al turismo espacial como la Space Tourism Society no será inmediata. Nos encontramos, por lo tanto, en una fase en la que este segmento de mercado es elitista y solo es contemplado como opción posible por turistas con elevadas fortunas. Por eso, frente a una cultura popular que tiene puestas sus miras en los viajes interplanetarios, interestelares e intergalácticos, se impone la realidad de un turismo de proximidad que solo podrá traspasar ese límite cuando se resuelven los problemas que estos viajes presentan. La necesidad de sistemas de energía más eficientes, la disponibilidad de soporte vital de larga duración para los pasajeros y el mantenimiento permanente de sistemas de lanzamiento, seguimiento y recuperación seguros son limitaciones para que cualquier viaje espacial pueda considerarse turístico en el sentido habitual de desplazamiento de ida y vuelta del entorno de residencia habitual.
Entre los problemas existentes el relacionado con las largas distancias y el tiempo necesario para superar las mismas ha recibido una atención especial en el cine de ciencia ficción. Es una preocupación relacionada con la estrecha relación entre turismo y transporte para la que el cine aporta soluciones de dos tipos: tecnologías asombrosas que permiten tomar atajos en el espacio de tres dimensiones y sistemas que permiten mantener en animación suspendida a los seres humanos para que no envejezcan con el paso del tiempo.
Cuando el cine trata de acercarse a lo actualmente  posible suele resolver el problema de la duración de los viajes usando sistemas que permiten mantener a los tripulantes y pasajeros en un situación de letargo. Películas como 2001 (1966), Alien (1979), Pitch Black (2000), etc, contemplan esa posibilidad usando una mezcla de química y física que, en casi todos los casos, supone colocar a las personas en una especie de sarcófagos verticales u horizontales. Los durmientes pueden quedar completamente apartados de la realidad o por el contrario experimentar sueños que funcionan como una especie de vida paralela. En el próximo turismo espacial es posible que esta sea la opción más viable para viajes de cierta duración en un entorno cercano, ya que permite ahorrar recursos y al mismo tiempo limitar los conflictos que pueden surgir entre grupos pequeños de personas en espacios reducidos.

SI lo que se contempla son grande viajes espaciales a otros sistemas solares o, como algunas películas plantean, a otras galaxias el sueño no es una opción. En velocidades inferiores a la de la luz la duración del sueño sería de cientos de años y tecnológicamente las naves no lo soportarían. En esos casos el cine se toma muchas libertades y utiliza conceptos originados en teorías físicas que en unos casos no se han contrastado empíricamente y en otros son tecnológicamente inviables a escala macroscópica. En todos ellos se trata de burlar la limitación que la velocidad de la luz impone a la transmisión de materia e información por el universo por lo que entran dentro de lo especulativo y su aplicación turística se limita a su contribución a crear una imagen de producto ideal que por definición no puede alcanzarse.

En Stargate (1994) la solución la aporta una tecnología alienígena consistente en una red de portales que enlazan diversos planetas a través de unos agujeros de gusano. Esta red de portales es presentada en las series de televisión que dan continuidad a la película (Stargate SG-1, Stargate Atlantis y Stargate  Universe) y permiten a los exploradores y científicos terrestres conocer multitud de culturas humanas y alienígenas relacionadas con civilizaciones reales como la egipcia o mitos como la Atlántida.  El paso por estos portales y el uso de las naves interestelares que aparecen en todo el universo Stargate requiere grandes cantidades de energía que se resuelve con unos contenedores llamados  ZPM (Módulo de punto cero) que contienen minúsculos agujeros de gusano que son creados y destruidos constantemente en escalas extremadamente minúsculas. El argumento de la película no esta en absoluto relacionado con el turismo pero en las series los Stargate son usados con cierta frecuencia para el comercio y el ocio y cuesta poco imaginar a grupos de turistas cruzando los portales con sus cámaras y sus guías de viajes, de hecho en Stargate Universe uno de los pasajeros se dedica a documentar sus viajes usando una cámara conceptualmente similar a las actuales cámaras y drones usados en el turismo y deportes de aventura. 

En la saga de Star Trek la tecnología utilizada para las largas distancias es el motor warp, un propulsor que genera pliegues en el espacio tiempo y que evoluciona a partir de la toma de contacto con otras civilizaciones tecnológicamente más avanzadas. A diferencia de Stargate, el impulso tecnológico inicial es producto de los ingenieros terrestres cuando Zefram Cochrane construye en Montana la primera nave con propulsor warp. Se trata de una iniciativa privada que recuerda de alguna manera los esfuerzos de las actuales empresas vinculadas al turismo espacial. Para las distancias cortas se usa un teletransportador que permite desmaterializar y volver a materializar objetos y seres vivos, un recurso cinematográfico que permitía reducir los costes de producción asociados a los efectos especiales y que se ha convertido en un concepto de ingeniería sobre el que se está investigando. El desarrollo de estas tecnologías permite a los humanos alejarse del sistema solar y recorrer el espacio tomando contacto con otras especies en un intercambio de conocimientos y cultura de forma que a lo largo de la serie se ven relaciones comerciales, diplomáticas, guerreras y también de ocio.

Con estas tecnologías el espacio infinito parece tener límites ya que cualquier punto está al alcance de un buen propulsor o un simple agujero de gusano. Incluso las comunicaciones instantáneas se han resuelto desde un punto de vista tecnológico con aparatos como el ansible, término acuñado por primera vez en 1966 por Úrsula K. Leguin en su novela El Mundo de Rocannon. El fundamento científico del instrumento parece ser el entrelazamiento cuántico expuesto por Erwin Schrödinger en 1935 que teóricamente permite que dos partículas entrelazadas se transmitan información de forma instantánea con independencia de la distancia que las separa. Este concepto físico del cual ya hay evidencia experimental está detrás de fenómenos como la teleportación cuántica y sirve de base a la computación cuántica. Se trata de un sistema de comunicación instantáneo y en tiempo real similar al que los turistas pueden experimentar actualmente usando dispositivos móviles que les permiten comunicarse desde cualquier parte del mundo.
El cine nos permite soñar con el futuro y nos ofrece multitud de maneras de resolver los problemas existentes. Pero las opciones que actualmente parecen posibles, tanto tecnológica como comercialmente, son bastante escasas y nos colocan casi exclusivamente dentro de los límites del sistema solar (Seedhouse, 2014). La primera e inmediata son los vuelos orbitales y suborbitales, en segundo lugar los viajes a la luna y a Marte y en tercer lugar a los planetas exteriores del sistema solar y a sus satélites. Se trata en todos los casos de lugares atractivos sobre los que se ha especulado con la existencia o no de vida en sus superficies y que han servido para reflexionar sobre el riesgo de contaminación biológica entre mundos.

La actual preocupación del turismo por los efectos sociales y medioambientales del mismo es algo que con frecuencia aparece en el cine de ciencia ficción en forma de códigos éticos de no influencia en las sociedades alienígenas que se puedan encontrar o en protocolos de seguridad biosanitaria que impiden la contaminación y transmisión de enfermedades. En ambos casos la ciencia ficción suele suponer que las amenazas posibles son similares a las existentes en la tierra cuando de hecho tanto las formas de vida como las posibles civilizaciones extraterrestres pueden ser completamente distintas a las de nuestro planeta.
Sin que podamos resolver definitivamente estas cuestión ya sabemos lo suficiente como para asegurar que la vida humana en todos estos lugares será muy difícil y los turistas tendrán que esperar mientras los pioneros de la exploración espacial experimentan todo tipo de privaciones para lograr el grado de confort que todos los turistas, incluso los de aventura, necesitan.

Junto a los viajes espaciales la ciencia ficción nos ofrece también alternativas en nuestro planeta en ambientes y lugares casi tan desconocidos como el espacio. El fondo del mar y el interior de la tierra son dos entornos especialmente atractivos y las obras literarias y cinematográficas al respecto son bastante abundantes.
 Las numerosas adaptaciones cinematográficas de 20.000 leguas de viaje submarino y películas como The Abyss (1989) nos presentan el fondo del mar como un entorno lleno de posibilidades turísticas que algunas empresas privadas como Virgin Oceanic ya contemplan. El interior de la tierra despierta una fascinación similar, las historias sobre civilizaciones ocultas dentro del planeta impregnan muchas de las mitologías y religiones conocidas pero técnicamente parece muy complicado ir a espacios que se alejen significativamente de la superficie. Algunas películas como El Nucleo (The Core, 2003) nos ofrecen algunas ideas pero tecnológicamente en la actualidad es mucho más factible la exploración espacial que hacia el centro de la tierra.

En ambos entornos el problema es similar al que se presenta en el espacio: es necesario contar con vehículos que permitan la supervivencia humana y que les permitan volver de nuevo a sus hogares y con sistemas de soporte que garanticen la seguridad de los viajeros. Todo lo relacionado con la salud de los turistas y los comportamientos éticos al respecto por parte de la industria son un elemento adicional a tener en cuenta. Los servicios médicos que necesitan ser puestos a disposición de los viajeros el deber de las empresas de revelar a los pasajeros potenciales los riesgos asociados a los viajes espaciales o al fondo del mar están relacionados con la ética y la seguridad del turismo (Mars, 2006). Cuanto más alejado de su entorno habitual se encuentra el turista más fácil es que se enfrente a situaciones de riesgo, enfermedades, traumas y hechos imprevistos y los avances de la ciencia médica deberán enfrentarse a estos retos, al igual que deberán hacerlo las compañías de seguros que asuman la cobertura de los riesgos. 

En este campo la ciencia ficción es relativamente optimista y acude a la tecnología electrónica o biológica para superar el riesgo y la duración de los viajes y para curar todo tipo de traumas y enfermedades: la animación suspendida, los métodos de diagnóstico y los avanzados tratamientos son frecuentes en las películas del género que se desarrollan en estos lugares hostiles.
La situación actual permite suponer que en los próximos años se van a experimentar avances significativos en los  sistemas de monitorización y diagnóstico de enfermedades, en la aplicación de tratamientos y en las intervenciones quirúrgicas. En todos estos ámbitos se están realizando avances que facilitarán la prevención de enfermedades y permitirán al personal médico atender a los turistas a distancia.
4. Experiencias, viajes en el tiempo y turismo virtual
Junto a los viajes de exploración la ciencia ficción ha reflejado con frecuencia otros viajes y experiencias que no parecen posibles con el estado actual de la industria. Dentro de este tipo de viajes uno de los más atractivos y recurrentes es el viaje en el tiempo, que se aborda con frecuencia a partir de la posibilidad o no de que sea de ida y vuelta. A pesar de que la cultura popular relaciona el viaje en el tiempo con la ciencia ficción lo cierto es que se trata de un concepto de la física presente en debates científicos sobre la propia naturaleza del universo que consideran esa posibilidad sin admitirla todavía y sin llegar a rechazarla del todo (Nahin, 1999).
Cinematográficamente, el viaje en el tiempo sirve para colocar a un individuo en un momento histórico diferente al que le correspondería de acuerdo con su fecha de nacimiento y por lo tanto puede realizarse a un tiempo pasado o un tiempo que todavía está por llegar, existiendo en ambos casos un problema que es el regreso al momento original. Las posibilidades que esto supone y las paradojas e incertidumbres que aparecen son en muchos casos comunes con las expuestas por la ciencia pero sin las limitaciones que esta se ve obligada a imponerse, especialmente cuando se contempla como un viaje de ida y vuelta en el que se regresa al momento en el que se originó el desplazamiento temporal. Hay películas como El Dormilón (Sleeper, 1973) en la que para el viaje hacia el futuro se utiliza la animación suspendida en lugar de una máquina, pero habitualmente se parte de un aparato que es capaz de establecer un vínculo entre dos tiempos no contiguos. Este vinculo recibe diversos nombres, ventana, portal, puerta, puente, túnel o anomalías, expresión bastante afortunada usada en la serie de la BBC Invasión Jurásica (Primeval, 2007:2011).
Los aparatos sirven para obviar el hecho de que el viaje en el tiempo actualmente solo es admitido hacia el futuro, lo que impide a cualquier posible turista iniciar un viaje al pasado o retornar a su época si el viaje se ha realizado hacia el futuro. El recurso a esta tecnología en el cine suele estar relacionado con asuntos científicos o policiales pero también hay ejemplos del potencial turístico de los viajes en el tiempo y casos como el de la serie de televisión Dr. Who, en el que la maquina utilizada es una cabina de teléfonos,  que plantean viajes a otras épocas de la tierra por el simple placer de conocerlas en una especie de recorridos de turismo cultural intertemporal.
Sin que pueda catalogarse como película de ciencia ficción en París a Medianoche (Midnigjht in Paris, 2011) un turista norteamericano de visita en Paris es transportado hacia una época del pasado con la que se siente identificado en un viaje que le aleja poco a poco del camino que había trazado para su vida real. Los cambios que sufre no son muy diferentes a los que experimentan algunos  turistas y viajeros reales cuando el viaje altera su estructura de valores y sus rutinas haciéndoles actuar de una forma diferente a la que se espera de ellos. En El sonido del Trueno (A sound of Thunder, 2005) se realiza una aproximación al cronoturismo basada en un excelente relato que Ray Bradbury publicó en 1952. En ambos, relato y película, se juega con el efecto mariposa, que asociado a la teoría del caos nos dice que cualquier pequeña variación en las condiciones iniciales de un sistema puede hacer que este evolucione de forma completamente diferente. En este caso un grupo de turistas viaja al pasado para cazar dinosaurios y de forma involuntaria provocan una alteración que modifica su propio tiempo, de una forma sutil en el relato y de forma mucho más radical en la película.  En esta película y otras similares se expone claramente que los turistas deben pasar desapercibidos e interactuar lo menos posible con la época que visitan en una suerte de turismo responsable que si no se cumple genera problemas como los ya comentados o los que experimentan los protagonistas de Máxima tensión (Time Shifters, 1999) en la que un periodista identifica a un turista del tiempo que viaja para contemplar acontecimientos históricos por los que se siente atraído.

No son las únicas películas que han usado este concepto, la trilogía de Regreso al Futuro (Back to the Future, 1985, 1989, 1990), 2046 (2004), Doce monos (Twelve Monkeys, 1995), Terminator (1984), Un yanqui en la corte del rey Arturo (A Connecticut Yankee in King Arthur's Court, 1949) y muchas otras han especulado con el viaje en el tiempo y sus consecuencias.
Especular es lo único que se puede hacer con el viaje en el tiempo y en buena medida con los viajes al espacio exterior, pero existe una alternativa tecnológicamente más factible que permite realizar viajes a tiempos y lugares reales o imaginarios al alcance de cada vez más turistas. Se trata de utilizar entornos total o parcialmente virtuales que sustituyen o se superponen a la propia realidad generando nueva información o proporcionando información conocida de forma más atractiva. Estos entornos artificiales establecen vínculos con algunos de los conceptos que en el momento actual suscitan debates en el campo del turismo. Autenticidad, accesibilidad, experiencias, innovación, etc, son términos que los investigadores y profesionales del turismo están acostumbrados a manejar y cuya proyección hacia el futuro debe realizarse a partir del uso que actualmente damos a los mismos. 
El desarrollo de la tecnobiología nos esta permitiendo cuestionar la diferencia entre la realidad natural y la realidad artificialmente generada (Žižek, 2006), especialmente si la estudiamos de forma conjunta con la denominada Inteligencia Artificial (AI). Hay varias películas que han abordado los problemas, éticos y legales asociados a la supuesta necesidad de separar lo natural de lo artificial y de cómo al final la convergencia parece inevitable. Reflexiones sobre lo que significa ser humano aparecen en I.A. Inteligencia artificial (Artificial Intelligence: AI, 2001), El hombre del bicentenario (Bicentennial Man, 1999) o Yo Robot (I, Robot, 2004) pero quizá sea Blade Runner  (1982) la que mejor presenta no solo el carácter poco fiable de la separación sino también el conflicto existente entre ambos mundos.
Desde un punto de vista comercial y tecnológico la frontera entre lo real y lo virtual se ha hecho cada vez más fina en la medida en que vamos siendo capaces de crear mundos virtuales en los que poder desarrollar una vida paralela al margen del cuerpo físico. El estado de la tecnología ha hecho que de momento la realidad virtual esté subordinada a la realidad natural, pero el comic, la literatura y el cine nos enseñan mundos donde esta relación se equilibra (Strange Days, 1995 y Surrogates, 2009), se invierte (The Matrix, 1999  y Tron, 1982) o está confusa (Total Recall 1990 y Zelig, 1983).
El concepto de experiencia ha surgido en estos años como una idea fuerza en el discurso comercial y político relacionado con el turismo. En cierta manera se trata de una evolución del concepto de característica (Lancaster, 1966) referido a los diversos atributos que están presentes en un bien o servicio y que explican la demanda de los mismos. Cuando hablamos de experiencias hacemos referencias a la forma en que esas características son percibidas por los consumidores y a las reacciones, positivas o negativas, que esa percepción despierta. Cuando se habla de experiencias turísticas estamos ante algo complejo (Ankor, 2012) que, aunque se puede tratar de medir (Kim, 2014), depende de elementos objetivos y subjetivos que en unos casos son estables y en otros temporales.
Para muchos turistas el turismo alcanza pleno sentido cuando se convierte en una acumulación de experiencias vinculadas a una colección de lugares visitados y por visitar (Cannibal Tours, 1989) o de actos realizados en esos lugares. La ciencia ficción es perfecta para dar verosimilitud futura a actividades que en cierto sentido ya están presentes en el turismo actual.

Un ejemplo de este comportamiento son los alienígenas cazadores de la saga Predator. En la primera película de la serie (Predator, 1987) se nos presenta a un extraterrestre que viaja a la tierra con el fin de cazar en una especie de turismo cinegético donde los seres humanos son las presas. Esta idea es desarrollada en la segunda película (Predator 2, 1990) al mostrar al espectador una sala de trofeos con seres de diversas épocas y planetas. De forma parecida se presenta una experiencia extrema en el episodio de Dr. Who titulado El fin del mundo (The end of the World, 2005) que muestra a un grupo de turistas alienígenas que se han reunido en una estación espacial para asistir al espectáculo de la destrucción de la tierra por la expansión del sol.

Lo principal para el turista es que esas experiencias se sientan como verdaderas y por eso la industria turística ha trabajado siempre con el fin de que sus clientes valoren los servicios que les proporcionan como algo diferente a lo que les sucede en la vida que desarrollan en su lugar de residencia habitual. Es decir, se trata de conseguir que el turista experimente la sensación de estar en una realidad diferente a la cotidiana y por esa razón, por muy auténtico que parezca, el mundo turístico es un mundo simulado y como tal simulación tiende a satisfacer una necesidad de experiencias que cuando el turista vuelve a su propia realidad le impulsen a mantener la vista puesta en viajes futuros. 
Aparece así una frontera entre dos realidades, la verdadera y la visitada, que es más apreciada cuanto mayor es la diferencia entre los dos lados. En la novela de Aldous Huxley Brave New World (1932) los ciudadanos privilegiados del mundo civilizado, que han sido seleccionados genéticamente, visitan a unos salvajes que viven fuera de las ciudades en una sociedad más libre y en la que muchas más cosas se dejan al azar. Se trata de viajes de inmersión que recuerdan a los que los turistas de los países occidentales realizan actualmente a zonas poco desarrolladas, las diferencias existentes hacen que los turistas valoren su propio mundo sintiéndose afortunados por sus logros y de alguna forma superiores a los salvajes. La miniserie de la BBC sobre la obra de Huxley marca claramente el contraste entre las dos sociedades con una apariencia de limpieza y orden en el mundo civilizado de la que carece el mundo exterior de los salvajes. 
 La simulación es, por lo tanto, una de las bases del turismo y la tecnología puede satisfacer las inquietudes de movilidad y trasladar a los turistas a otros mundos sin que sea necesario desplazarse del sitio. Para ello el cine de ciencia ficción suele usar dos enfoques, uno contempla entornos donde la simulación y la experiencia obtenida son externas al turista y son proporcionadas por algún tipo de máquina, el otro se basa en intervenir directamente en el funcionamiento del cerebro a través de drogas, alteraciones genéticas o condicionamiento psicológico. La diferencia entre ambas es sustancial, en el primer caso el individuo es más consciente de que está en un entorno simulado mientras que en el segundo es mucho más difícil para él distinguir que es real y que no lo es. Desde un punto de vista ético el primer sistema parece más respetuoso con la persona y le da mas control sobre el proceso pero al mismo tiempo es menos efectivo para conseguir el objetivo de que las experiencias sean lo más reales posibles. 
La aplicación práctica en el momento actual de esta forma de generar experiencias es limitada pero esta mucho más cerca de lograrse usando maquinas que actuando directamente sobre el cerebro. En Desafío total (Totall Recall, 1980) al protagonista, Douglas Quaid, una empresa especializada le implanta en el cerebro los recuerdos de unas vacaciones en Marte que han sido construidos a partir de las preferencias que el mismo establece. No es algo que esté al alcance de la tecnología actual pero si hace referencia a dos cuestiones importantes la primera es la tendencia hacia una personalización de los viajes y de las experiencias y la segunda el hecho de que estas experiencias dependen de las características del turista y de su estado emocional cuando se enfrenta a ellas. 
En el episodio de Star Trek, titulado Shore Leave la tripulación del Enterprise  baja a descansar en un planeta en el que hay instalado un parque temático que de forma poco transparente les hace sentir diferentes experiencias. Muchas de ellas son extremas y parecen poner en riesgo a los personajes pero al final del episodio la explicación, y en cierta forma justificación, de los responsables del parque es que el sistema se ha limitado a convertir en realidad lo que lo que cada uno de los tripulantes estaba pensando en el momento de llegar al planeta. 
Más cercanas y técnicamente posibles son las propuestas de entornos de simulación como las que se presentan en la holocubierta de Star Trek.  Se trata de entornos virtuales que de alguna forma ya son utilizados en aplicaciones militares como simuladores e combate o civiles como los simuladores de vuelo. Los que sirven para reproducir la realidad con más detalle son máquinas muy costosas y técnicamente muy complejas con una aplicación específica, pero ya se pueden encontrar en el mercado aplicaciones destinadas al ocio y el turismo basadas en dispositivos muy próximos a los utilizados en los videojuegos que se usan tomando como base la propia realidad y añadiendo información obtenida de bases de datos de carácter genérico o creadas específicamente para su uso turístico. 
De igual forma el desarrollo de la animatrónica ha permitido construir parques temáticos que se aproximan cada vez más a los que nos presentan películas como Parque Jurásico (Jurassic Park, 1993)) la más antigua Almas de Metal (Westworld, 1973) ) o incluso en El Viaje de Chihiro (Sen to Chihiro no kamikakutshi, 2001). Todos estos espacios recrean mundos imaginarios o basados en la realidad en los que los turistas pueden disfrutar de todo tipo de experiencias en un ambiente seguro que es imprescindible para que estas instalaciones tengan futuro comercial. El cine suele utilizar la ruptura de esa seguridad por mal uso o mal funcionamiento de las instalaciones como recurso para el desarrollo de la trama pero la tendencia es clara y el uso lúdico y turístico de estas tecnologías se encontrará en el futuro con unos ciudadanos cada vez más acostumbrados a las comunidades virtuales.
5. Conclusiones
El cine de ciencia ficción refleja una visión popular del futuro del turismo que coincide con la evolución actual y prevista del sector en lo que se refiere a la importancia de la tecnología pero tiende a sobreestimar la rapidez con la que se producirán los cambios.
Esta diferencia es muy visible en lo que respecta a los lugares con potencial de ser visitados, posiblemente por la idea de que en el la superficie del planeta ya quedan pocos lugares por descubrir. Por el contrario, la incorporación de la tecnología usada para las actividades de la vida cotidiana de los turistas suele coincidir con la evolución que se experimenta en la realidad. Los sistemas de comunicación, el uso de la realidad aumentada, la tecnología que se viste, etc son casi una realidad a la que la ciencia ficción se anticipó.

También existe una coincidencia en la importancia creciente de las experiencias como argumento del desarrollo turístico y como motor de innovación en la creación de productos novedosos. El carácter extremo de las experiencias que la cultura popular asigna a la ciencia ficción se ha ido generalizando en el turismo a partir de una cierta democratización del riesgo facilitada por las mejoras en la seguridad.
De igual forma el cine de ciencia ficción refleja una preocupación por las relaciones que se establecen entre individuos de diferentes culturas y por los efectos que la llegada de viajeros produce en los lugares que visitan. Es una preocupación que coincide con la existente en el estudio de turismo y que se aborda desde un abanico de posturas que van desde las posiciones desarrollistas a las más conservacionistas y alarmistas.
Por estas razones se puede decir que el cine de ciencia ficción es y seguramente siga siendo útil para profundizar en la visión de la cultura popular sobre el futuro del turismo y comparar la misma con la que ofrecen los estudios formales al respecto.
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