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RESUMEN

En la presente investigacion la discusidon sobre el cine animado (digital y 3D) trae
consigo varios aspectos, en primer lugar, se piensa sobre la historia del cine en
general, los datos histéricos del cine de animacion, el desarrollo de las técnicas
filmicas, sus antecesores: el comic y el animé, la mencion sobre la representativa
industria de animacion: The Walt Disney, y un breve analisis de las expresiones de
huella, traza, forma y mensaje introducido al cine animado.

Un segundo aspecto sobre la discusion del cine animado permite pensar en una
estructura, en la estructura del relato en general y posteriormente en la estructura
del relato filmico. Sobre la teoria de la estructura del relato o Texto Narrativo se
citan a algunos autores como Ronald Barthes y Todorov, quines hacen una
aproximacién a una logica narrativa del relato. Seguidamente los autores del libro
Estética del cine, David Bordwell y Ramoén Carmona, exponen cada uno de ellos
una teoria de la narracion desde el relato filmico.

La teoria del modelo actancial de Greimas es el tercer aspecto que se plantea en
la discusion que se ha sugerido para abordar el tema del cine de animacion, pues
en dicho modelo la Gramatica Narrativa permite observar las relaciones entre las
acciones de los personajes que paso a paso se presentan entre los niveles del
relato.

De la discusién sobre de la disposicion del Texto Narrativo y la teoria del modelo
actancial se escogen ciertos elementos de analisis que orientan la investigacion
hacia una estructura mas definida y concreta que permite sugerir un tipo de lector
modelo en el marco de la teoria de Competencias Narrativas que se expone como
un orden subyacente del texto y un orden subyacente del espectador.

Palabras claves: Cine animado, cémic, animé, huella, traza, forma, mensaje,
historia, relato, texto narrativo, niveles, estructura, relaciones, funciones, acciones,
narracién, discurso, argumento, légica narrativa, tiempo, orden, frecuencia,
duracion, espacio, plano, espectador, recepcién, sonido, proyeccion, puesta en
escena, puesta en serie, modelo actancial, gramatica narrativa, autor, narrador,
personaje, actor, tipologia, parejas, yuntas, sujeto, objeto, destinador, destinatario,
ayudante, oponente, juncién, disyuncion, funciones actanciales, intercambio,
union, sintagma, contrato.



ABSTRACT

This paper reports on a research which discusses on different aspects related to
the animated film (digital and 3D), for instance; first of all, it deals with the general
history of the cinema; the historical data of the animated film industry, the
development of the filmic techniques, its predecessors - the comics and the anime;
the mention on the representative industry of the animated film: The Walt Disney
and a brief analysis on expressions like the trace, scheme and shape and the
introduced message to the animated film.

Another aspect about the discussion on the present topic deals with the structure
of a general narrative followed by the structure of the filmic narrative. Concerning
the theory of the story structure or the narrative text, some authors as Ronald
Barthes and Todorov are quoted because they make an approximation to the
narrative logic to the story. Then, the “Cinema Aesthetics” authors, David Bordwell
and Ramon Carmona, each one of them, present a theory on the narrative from the
filmic storytelling.

The third aspect to be considered is the actantial model from Greimas which is
stated in the discussion suggested to tackle with the topic of animated film, since in
such model the Narrative Grammar permits to observe the relationships between
the actions that step by step are displayed by the characters throughout the
different levels of the story.

Starting from the discussion about the disposition of the Narrative Text and the
Theory of the Actantial Model, certain elements for the analysis are chosen so as
to direct the research towards a more defined and concrete structure that allows to
suggest a type of model reader in the framework of the Narrative Competencies
Theory which is presented as an underlying schema of the text and an underlying
schema of the spectator.



PRECISIONES CONCEPTUALES

Argumento, Narraciéon o Discurso: dispositivo que ordena los elementos
de la historia.

Coémic: o Tebeo, narracién contada por medio de una serie de dibujos
dispuestos en lineas horizontales y que se observan de izquierda a
derecha.

Dibujos animados: técnica cinematografica que consiste en producir la
ilusion de que dibujos y objetos estaticos tienen movimiento propio.

Espectador: observador de un enunciado.

Estructura: conjunto de elementos relacionados entre si mediante un
sistema ordenado de reglas.

Filme: pelicula.

Gramatica narrativa: esquema que pretende fijar los lineamientos de los
personajes del relato y sus acciones.

Historia: suma de acontecimientos en los que intervienen unos actantes
que articulan las acciones.

Intercambio: punto de interseccion en varias direcciones de elementos de
diferentes niveles

Légica narrativa: orden de los niveles del relato para lograr una lectura
apropiada.

Modelo Actancial: esquema en el que se logran poner en evidencia los
actantes del relato y las acciones que asumen.



Niveles: instancia narrativa que engendra en su interior relaciones de
reciprocidad, y en el exterior relaciones solidarias con otros niveles.

Recepcion: condicion de establecer un proceso de codificacion de los
elementos de un enunciado

Relato: texto narrativo que ordena a través de recursos los elementos y
acontecimientos de la historia.

Relaciones: conexion o correspondencia de algo con otros elemento.



INTRODUCCION

Antes de poner en discusion las teorias sobre el relato filmico y de tomar algunos
elementos para definir la estructura en el Texto Narrativo y el Modelo Actancial en
la presente investigacion sobre cine de animacion y 3D, es necesario pensar sobre
los hechos historicos de dicho tipo de cine y estudiar su origen y su evolucion.

Los datos histéricos que rodean el cine de animacion son muchos y vienen dados
desde la historia del mismo cine que aporta referencias como las del
Fantasmagorie (1794) de Etinne Gaspard Robert de Lieja cuyos dibujos
antecedieron la fotografia, el Kinetoscopio de Thomas Alva Edison (a quien se le
atribuyé en 1896 la primera proyeccién publica de Estados Unidos en la ciudad de
Nueva York), el Fantasmagorie con el primer personaje de dibujos animados
llamado Fantoche del francés Emile Courtet o Emile Cohl...y tantos otros eventos
que ayudan a dimensionar la evolucion del las técnicas del cine de animacion.

La parte técnica de produccién de los dibujos animados centra su atencién en
algunas las invenciones de los diferentes artefactos que hicieron posible una
proyeccion con fines publicos. También, sobre las industrias importantes en el
medio como lo es The Walt Disney. Sin embargo, en cuanto al mensaje, el cine
animado puede ubicar su antecedente en el comic y el animé, que se masificaron
en la medida en que la practica del sistema impreso se fue perfeccionando y en la
medida en que los grandes periddicos le apostaron a tales historietas.
Posteriormente las historias y los personajes del cédmic y el animé, en su mayoria,
fueron proyectados en la pantalla gigante como dibujos animados.

Ademas sobre el tema del mensaje, se hace un preambulo a los conceptos de
huella, traza, forma y mensaje que permiten un acercamiento a una poeética del
séptimo arte, que de alguna manera admiten otra mirada en la evolucién de las
técnicas tradicionales de dibujos animados hasta las técnicas digitales actuales.

Después de echar una mirada a la parte historica de los dibujos animados se
piensa en la estructura narrativa a partir del relato o Texto Narrativo visto como el
enunciado que ordena los elementos de la historia y los materializa en un producto
susceptible de ser leido, escuchado u observado por el espectador. Para Ronald
Barthes y Todorov, el Texto Narrativo tiene unos niveles que ayudan a identificar



el tipo de relato, pero sobre todo, que ayudan a ordenarlo. Aumont y compania,
David Bordwell y Ramén Carmona expresan eso niveles (con diferentes nombres
y categorias) en el amplio universo cinematografico. Posteriormente la mirada al
modelo actancial de Greimas intenta una transformacion de una semiética de la
accion humana recreada en los personajes. La relacidon actancial mas importante
es la que se presenta entre sujeto y objeto de valor y que esta orientada por una
clausura de la historia, es decir, la union del sujeto con el objeto deseado.

Por ultimo los elementos que segun el presente trabajo, ayudan a estructurar el
relato en cuanto a formas narrativas y en cuanto a los actantes, permiten lanzar
una hipotesis sobre el lector modelo de las peliculas de dibujos animados
susceptibles a este analisis.

Se debe aclarar que el concepto de lector modelo nace de la teoria de
Competencia Narrativa y que ésta es determinada como las estructuras
inmanentes de cualquier texto que se asocian simétrica o asimétricamente con las
estructuras del receptor.



JUSTIFICACION

El cine, una expresion estética de nuestro tiempo, ha recreado multiples historias
inspiradas en hechos reales, muchas otras inspiradas en la imaginacion. Dichas
historias se han mostrado en diferentes estilos, tendencias, formas, géneros. Los
géneros, una segmentacion importante, son en muchos casos el punto de partida
para la estructura de un filme, es por ello que autores como Alfredo Naime Padua
plantea la siguiente clasificacién: fundamentales, por tema y tono o tratamiento. El
primero se subdivide en reportaje filmico, documental y cine de ficcion; por el
contenido abordado, el género por tema se divide en: Western, el cine de terror, el
musical, el politico o de suspenso, el cine negro, el cine de ciencia—ficcion, el
cémico, el bélico, el politico, el religioso, el fantastico, el continuo u ordinario, el
épico, el de la leyenda, el biografico, el histérico, etc. Y el género por tono o
tratamiento generalmente esta dividido en cuatro funciones que aplican como
niveles en cuanto a temas o asuntos, estos pueden ser: la comedia, el drama, el
melodrama y la tragedia; otros dos niveles por intencionalidad son la critica y la
satira.

El cine de animacién de Disney- Pixar se enmarca dentro del cine de ficcion como
género fundamental, que corresponde a un formato narrativo que se articula a
través de una técnica de animacioén por ordenador, que puede ajustase a diversos
géneros®.

Conocer la trayectoria de lo dibujos animados es sélo un paso obligado para llegar
a estudiar temas de fondo como la estructura narrativa de algunas peliculas de
cine animado. La estructura narrativa es un esqueleto fundamental, no solo del
cine de animacion sino del cine en general, ya que por medio de ella se permite
evidenciar la relacion de conexidad entre enunciados. Lo que se convierte en una
razon para estudiar la estructura del relato filmico.

* Puntualmente el cine de animacion digital del consorcio Disney-Pixar, el cual servird de cuerpo de analisis
para la presente investigacion, responde al cine fantéstico bajo la clasificacion de género tematico.



E. Werlich (cf. 1975) citado por Anibal Ford plantea que “la coherencia y la
complitud de los textos estan decisivamente determinados por la presencia o
ausencia de lazos referenciales de los elementos textuales.”’

Por medio de la estructura narrativa se pretende llegar a analizar algunos de los
rasgos del Texto narrativo y los roles actanciales, ya que movilizan el relato hacia
la lectura del espectador. En otras palabras, es importante mirar el tipo de
estructura que poseen algunos filmes de animacion para que el resultado sea una
vision de conjunto que lleva la compresion narrativa.

Los anteriores y otros elementos son significativos para el presente trabajo, sin
embargo, la importancia de estudiarlos se evidencia en la necesidad de encontrar
caminos que lleven a un analisis profundo de las estructuras del cine animado de
cuyo tema pocos teéricos se han ocupado. Es asi como este trabajo cobra fuerza
no solo en la facultad de Comunicacion Social y Periodismo sino también en el
ambito local y nacional. Plantear una linea de investigaciéon que permita estudiar
el cine de animacion resulta importante en la medida que puede llegar a aportar
elementos a nuevos trabajos de analisis de cinematograficos.

" Ford, Anibal. La Narracién Usos y Teorias. Norma. Bogota. 2000. p.24



I. DESCRIPCION DEL ESTUDIO

El cine de animacién es una técnica que con el tiempo ha utilizado herramientas
informaticas y que permite ampliar los procesos creativos, lo que ha hecho que
sea llamativa y compita con peliculas de un determinado género. De esta manera,
ya no sélo tiene acogida por un publico infantil sino también por jovenes y adultos.
Es por esto que surge la idea de realizar un trabajo en el qué se analicen los
rasgos predominantes en cuanto a la estructura narrativa, teniendo en cuenta dos
ejes principales que la determinaran: Texto Narrativo y Modelo Actancial, en filmes
de animacioén digital (por ordenador y 3D).

Son muchas las productoras en el mundo que se han dedicado al cine de
animacion, una de ellas y la promotora de esta técnica es la industria de Walt
Disney que ha participado creativamente en produccién como: Blanca Nieves y los
siete enanitos (1937), Pinocho (1940), Fantasia (1941).Bambi (1942), entre otras.

En sus 85 afos de carrera, Walt Disney ha producido mas de 600 filmes y dibujos
animados, y ha ganado 29 Oscar. En los 80’'s para digitalizar el proceso de
produccién se empezaron a utilizar ordenadores en donde las animaciones se
escaneaban y se les daba color por medio de la misma herramienta digital. Ya en
los 90’s se comienza a producir imagenes generadas por ordenador o Computer
Generated Imagery, CGl.

Algunas empresas crearon software llamados CAD, Sistema de Ayuda por
Computadora, que eran capaces de hacer dibujos basicos. Esto incentivd las
posibilidades de disefio a partir de los chips de memoria, la generalizacion de
monitores a color de alta resolucion y la velocidad de trabajo de los
microprocesadores. Dicho proceso digital dio origen a la produccion de realidad
virtual o 3D en dibujos animados.

Productoras como Dreamworks, Warner Brothers o la factoria Aardman, le hacen
competencia a Disney, pero ésta se une en 1991 con otra productora de gran
envergadura: Pixar. Ambas realizaron durante sus trece anos de alianza siete
trabajos: Toy Story I, Toy Story Il, Bichos, Monsters Inc, Buscando a Nemo, Los
Increibles y Cars, que cuentan con la mas avanzada tecnologia en animacién por
ordenador y 3D. Pixar nace en la década de los 80’s y de la mano de John



Lasseter, esta empresa se ha caracterizado por su toque humor e innovacién
tecnoldgica en sus producciones.

Ambas productoras estadounidenses han sido la muestra escogida para el analisis
del trabajo por medio de las peliculas realizadas en su union, tanto por su
recorrido como por la alianza que existié entre ellas, y que da una combinacién
entre lo clasico y lo moderno. Este corte en el cuerpo de investigacion pretende
centrar el trabajo en un grupo de filmes con una misma orientacion desde la
produccién. Ya que esto permitiria determinar si el corpus escogido comparte o no
una estructura narrativa.

La presente investigacion tendra cuatro ejes centrales y dos de ellos estan
dedicados a describir la estructura narrativa desde la perspectiva de diferentes
autores. Tales ejes principales son los siguientes:

1. En primer lugar se abordara la historia del cine como antesala a las
técnicas de animacion tradicionales y modernas. En dicha descripcidén se hace
necesario mencionar al comic y al animé como antecesores al cine de
animacion. Posteriormente se hara un recuento cronolégico de las empresas
Walt Disney y Pixar Animation Studios, pues se hace necesario conocer un
poco de la historia de las dos compafias que han hecho camino con filmes de
importancia para la tradicion cinematografica de produccion digital. También,
resulta conveniente hacer una descripcion de la produccion de las técnicas
tradicionales de animacion para enfatizar sobre el avance de las nuevas
técnicas y su diferencia, y asi poder acentuar sobre los conceptos de traza,
forma, huella y mensaje, propuestos por Régis Debray.

2. En segundo lugar se estudiara el Texto narrativo como parte de la estructura
narrativa. Con este proposito se mencionaran distintos autores y corrientes que
ampliaran la discusiéon con sus teorias sobre el relato. Para hacer una
introduccion al Texto narrativo se plantea que dicha definicion también es
asumida como relato, pues éste ultimo es el enunciado que se encarga de
ordenar los elementos de la historia. Es decir, el relato o texto narrativo integra
las unidades de la historia, de la narracién y del argumento o discurso, para
materializarlo en enunciado.

El relato y sus unidades estan presentes como sistema que organiza los
componentes de la historia, como estructura conductora de la presentacion de
la historia por parte del filme (en términos cinematograficos). Es de agregar
que el estudio sobre el relato cinematografico puede llegar a ser muy amplio,



sin embargo, las categorias especificas pueden ser reducidas en pro de la
rigurosidad de la investigacion.

3. El estudio de los personajes o Modelo Actancial puede ser estudiado desde
tres aristas: el analisis psicologico, el analisis proxémico y al analisis
actantente, éste ultimo sera el examinado en el presente trabajo, ya que
consiste en un instrumento de analisis de como las acciones del relato se
materializan a través de los personajes. El Modelo Actancial en este caso,
permite el desarrollo de una dimensién profunda en la narracion de los dibujos
animados (cine de animacion digital). Si bien es cierto que las funciones de los
roles actanciales las han presentado varios autores como Propp o Souriau, fue
Greimas quien sefialé un modelo concreto y reducido, que en este caso
parece apropiado para la lectura del relato filmico digital.

El Modelo Actancial de Greimas sefiala claramente el sujeto, objeto de valor,
destinador, destinatario, ayudante y oponente. Cada uno nos definira la accién
que cumple en la narracién, todo enfocado hacia un fin deseado, ademas,
ayudara a determinar ciertos estilos en la narracion.

Los elementos sobresalientes del Texto narrativo y Modelo Actancial seran
escogidos para indicar la tendencia que marca la estructura narrativa de los
filmes a estudiar.

4, El cuarto lugar, de antemano se manifiesta que no es una categoria
analitica, es decir, no hace parte de la estructura narrativa sino que es el texto
o enunciado en su materialidad. El tema de las competencias narrativas es
analizada por Rodrigo Arglello como una combinacién entre la estructura de
la peliculas, es decir la forma, en que, para el presente trabajo, se articulan: el
texto narrativo y el modelo actancial, de tal modo que se pueda identificar la
estructura del lector modelo®. Después de sefalar el tipo de estructura del los
filmes de animacion digital (que se analizaran) se lanzara una hipétesis sobre
el tipo de estructura que le es correspondiente y que pertenece al espectador.

Es decir, identificar los rasgos de la estructura narrativa (que es el propdsito
de este analisis) y sobre esa estructura sugerir qué tipo de lector modelo
pertenece y se evidencia en el corte escogido. Este ultimo punto, hace pensar
que tal investigacion motiva al trabajo de nuevas exploraciones sobre
competencias narrativas.

* El lector modelo se entiende como una marca textual que orienta, a partir de la estructura del enunciado, al
lector empirico. Es la suma de los rasgos que debe poseer el lector para comprender la estructura del texto.



Il. ANTECEDENTES

Del cine de animacion se encuentran varios articulos que describen algunos de
sus rasgos fundamentales como lo son su historia, sus inclinaciones de narracion,
su compafiero el comic o la historieta, su proyeccion en el publico objetivo, la
narrativa infantil y su relacion con la literatura, entre otros tantos. Empero, acerca
de la estructura narrativa pocos son los que se han atrevido a hacer un analisis
profundo. Se toman rasgos del cine animado para comprender la técnica, pero no
se ha profundizado sobre diversas modalidades en su estructura.

También se han encontrado textos acerca de la importancia de Disney y de Pixar
en el mercado del cine animado, estos articulos posiblemente aporten al presente
trabajo para comprender cual es su inclinaciéon y su identificacion en la
construccion de estructuras narrativas de este tipo de técnica.

En La Imagoteca del programa de Disefio Visual de la Universidad de Caldas, se
encuentran dos ensayos s.n. acerca de la influencia del Cémic sobre el Cine de
animacion. En dichos articulos se expone que los elementos de la narracion visual
y el movimiento del Coémic o Tebeo se convirtieron posteriormente en
herramientas base para la materializacion de dibujos animados en la pantalla
gigante. Estos dos documentos sirven de antecedente en el sentido que permiten
evidenciar la importancia del Tebeo para la narrativa del cine de animacion.

Por otro lado, en los articulos de la Internet se encuentra que hay una tendencia a
sefalar que las peliculas del cine animado en general, terminan siendo
presentadas por los canales televisivos, abarcando un publico mas amplio. Estos
trabajos de investigacion, también se han dedicado al estudio del cémo influye la
programacion infantil en la television, sin embargo, no se detienen a analizar las
estructuras de los filmes animados sino la parrilla como tal. Dichos articulos, con
respecto al presente trabajo, aportan una idea muy general de elementos
estructurales en el cine de animacion. Pues la estructura que a nivel global
proponen es el de filmes disefados para estrenarse en el cine y socializarse el la
television.

Por ultimo, se encontré6 un articulo muy completo en www.monografias.com
titulado El Cine de Animacion, de Jorge Marin, quien trata varios temas de la
estructura narrativa que construye un precedente en el campo de la teoria de la
animacion. Marin plantea que la dimension que ofrece la estructura analitica del
dibujo (forma, color y discurso) es variada. Una pelicula de dibujos animados es,




ante todo, una imagen en movimiento que recrea un tiempo continuo/ discontinuo,
escenarios e historias imaginarias, donde el espectador buscara una identificacion
con el héroe en la aventura que le propone el filme. Sin embargo, en la
investigacion, el cine de animacién se diferencia del cine el general por construirse
en otra materia de expresion. Desde el punto de vista narrativo existe semejanzas
entre las formas y contenidos de los filmes de animacién y el cine en general. Pero
el interés del presente trabajo, no es establecer los rasgos privativos del cine de
animacion, sino el modelo en que se articulan las estructuras de la narracion.

En esa medida no se han encontrado en el contexto trabajos de analisis directos
de los rasgos resefados de las estructuras narrativas en el area de la animacion
digital, lo que incentiva la presente investigacion.



lIl. PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢ Cual es la estructura narrativa desde el Texto Narrativo y el Modelo Actancial de
los filmes de animacién digital por ordenador y 3D* producidas por la alianza de
Disney y Pixar?

Para el presente trabajo la estructura narrativa se presenta como la conexion de
multiples textos. David Bordwell considera ésta como un proceso totalmente
inclusivo en el que utiliza el argumento para guiar a los espectadores en la
construccion de una historia. Desde este postulado, los dos ejes tematicos
propuestos en la pregunta de investigacion se denominaran: el Texto Narrativo
como un espacio en el que confluirdn la historia y el argumento o discurso, y el
Modelo Actancial en el que se realizara un estudio de los roles actanciales de los
personajes que permiten darle significacién a la pelicula, segun las acciones que
movilizan la historia de cada filme. Estos dos ejes tematicos permitiran sugerir una
hipotesis sobre la estructura del Lector Modelo.

El cine de animacién se proyecté en principio por medio de dibujos animados
como una forma viable de hacer cine. Los animadores se interesaron por
perfeccionar las técnicas de reproduccion de movimiento por medio de ordenador
y 3D. En los ultimos afos las casas productoras Disney y Pixar han acogido estas
técnicas para mostrarlas en sus mas modernos filmes, éste tipo de técnica servira
de criterio para seleccionar el cuerpo de trabajo sobre el cual investigar la
estructura narrativa.

PREGUNTAS A RESOLVER

e ,COmo opera en el Texto narrativo la légica temporal en los filmes de
animacion digital (por ordenador y 3D). ?

e ,COmo opera en el Texto narrativo la logica espacial en los filmes de
animacion digital (por ordenador y 3D).

e ;,De qué manera los elementos del Modelo Actancial propuesto por
Greimas articulan las acciones al interior de lo filmes de animacion digital
(por ordenador y 3D).?

e Qué tipo de estructura narrativa corresponde al lector modelo de los filmes
de animacion digital (por ordenador y 3D).?

* El ordenador es una herramienta y el 3D es una técnica.
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IV. OBJETIVOS DEL ESTUDIO

e Objetivo General:

Analizar la construccién narrativa en el Texto Narrativo, el Modelo Actancial en los
filmes de animacién digital por ordenador y 3D producidas por la uniéon de Disney y
Pixar.

e Objetivos especificos:
e Analizar en el Texto narrativo la logica temporal que sugieren los filmes
resultantes de la alianza Disney y Pixar

e Analizar en el Texto Narrativo la légica espacial que sugieren los filmes
resultantes de la alianza Disney y Pixar

e Estudiar como los elementos del Modelo Actancial propuesto por Greimas
articulan las acciones al interior de los filmes.

e Identificar las estructuras de competencias narrativas de los filmes de
animacion digital Disney-Pixar al articular los rasgos textuales constantes
en su estructura.

e Lanzar una hipotesis sobre la estructura del lector modelo correspondiente
a la estructura narrativa del filme.

11



CAPITULO 1: HISTORIA DEL CINE ANIMADO

1.1 EVENTOS HISTORICOS QUE CONFORMAN EL CINE DE ANIMACION

Antes de mencionar al cdmic como inspiracion del cine animado y el animé, es
valido tomar nota de los eventos e inventos que hacen parte de las historia del
cine animado y por supuesto del cine en general.

Pedro Eugenio Delgado? en su libro El cine de animacién expone que uno de los
origenes del cine animado se puede remitir a las imagenes talladas que
representaban movimiento sin tenerlo. Tales imagenes pertenecen a los
cuadrupedos de Altamira, sin embargo, manifiesta él mismo que este apunte se
acerca mas a una nota culta, retérica y casi que innecesaria.

Uno de los inventos determinantes es el del aparato progenitor del proyector de
diapositivas del jesuita Athanasius Kircher. Posteriormente Europa hace lo suyo
con el primer Fantasmagorie de Etinne Gaspard Robert de Lieja en 1794, en el
que los dibujos antecedieron la fotografia. Seguido de estos eventos aparece el
Taumatropo (juego optico de alternancia de dibujos) de John Ayrton. Entre 1828 y
1832 surge el Fantoscopio o Fenaquistoscopio de Plateau, que se semejaba al
zootropo de Horner (1833, un tambor con estrias que contenian dibujos y que
mostraba distintos momentos de un movimiento. Al girar el tambor daba la
sensacion de continuidad sin percibirse el intervalo). En 1868 surge el Kinedgrafo,
y en 1877 el praxinoscopio de Emile Reynaud, quien en 1892 estrenara
Pantomimas luminosas en su Teatro Optico. Seguidamente, se estrena el
Kinetoscopio de Thomas Alva Edison (a quien se le atribuydé en 1896 la primera
proyeccion publica de Estados Unidos en la ciudad de Nueva York).

Luego surgen la técnica denominada stop-motion o animacion de objetos
fotograma por fotograma del espafiol Segundo Victor Aureliano de Chomon Ruiz y
El Teatro Eléctrico de James Stuart Blackton, quien figura como el primer
animador de dibujos con sus Humorous Phases of Funny Faces en 1906. Dos
anos después, el francés Emile Courtet o Emile Cohl estrena el segundo
Fantasmagorie con el primer personaje de dibujos animados llamado Fantoche,
por tal razon, es reconocido como uno de los precursores del dibujo animado.

? Delgado, Pedro Eugenio. El cine de animacion. Madrid: Ediciones JC, 2000.
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Para Delgado, otras personas destacadas por la historia de los dibujos animados
son Blackton y luego Winsor McCay, quien sobresalié desde un principio como un
excelente dibujante, razon por la que en 1905 se vinculd al New York Herald con
el comic Little Nemo Slumberland, que dejé fascinado al publico norteamericano
hasta 1911, afio en que presentd su primer largometraje de Little Nemo, e igual
que en el comic, en la pantalla el pequeio Nemo vive magnificas aventuras
oniricas que llevan a experimentar sobre planos subjetivos, escorzos, primeros
planos, plano-contraplano, efectos de sobre impresion, entre otros.
Progresivamente Nolan y Disney incorporan las panoramicas.

A Little Nemo lo sucedié The Store of a mosquito. En 1914 McCay present6 a
Gertie The Dinosaur, dinosaurio o dinosaurio, con la que experimentd
introduciéndose detras de la pantalla en un movimiento sincrénico con la pelicula.
Entraba en cuadro dentro del dibujo animado incorporando la imagen real a los
dibujos.

En 1918 McCay realiza The Sinking of the Lusitania, animacion de caracter
realista, que corresponde al estilo de cine documental. Por aquella época los
hermanos Fleischer (creadores de Popeye) terminan el Rotoscopio, “aparato que
proyecta sobre una mesa transparente los fotogramas de una pelicula de imagen
real para que el animador la calque y asi convertir a cualquier personaje [...] en un
dibujo animado™.

En el terreno de los largometrajes vienen relatos como el del Pajaro Loco de
Walter Lantz; Felix el gato en 1921 heredero de Krazy Kat del personaje de comic
de George Herriman; Alice Comedies (1924-1927), Fhilip the Frong (la ranita Filip),
El Caballero sin cabeza y el breve Don Quijote, de “Ub” lwerks, entre otros.

Las técnicas actuales demuestran que dichos eventos sirvieron de inspiracion para
continuar con la busqueda de nuevos y mejores métodos para hacer dibujos
animados, seguramente se les debe un reconocimiento histérico a los agentes que
hicieron posible el avance técnico y artistico en esta area. Sin embargo, como el
presente trabajo no pretende hacer un estricto recuento cronoldgico de la técnica
de animacion de dibujos, sino analizar y discutir sobre la estructura narrativa de
filmes especificos de animacién, se limitara a proponer tales eventos como una
primera fase que determino el desarrollo de los dibujos animados.

? Ibid, p. 23
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1.2 SU ANTECESOR: EL COMIC

La historia del cine de dibujos animados ubica sus antecedentes en los comics o el
tebeo, por tal razon, es obligatorio primero desarrollar brevemente el tema de la
narracion iconica de imagenes fijas como lo es el cdmic, y de paso indicar la
influencia que el tebeo ejercio en algunos aspectos cinematograficos.

Se encuentra que uno de los maximos exponentes de la teoria de los comics es
Roman Gubern*quien manifiesta que a finales de 1895 y mediados de 1896, con
un lapso corto de diferencia, surgen en Europa y Estados Unidos los comics, el
cine y las primeras practicas de comunicacién radio-electronica.

Una prueba de que dichos eventos fueron contemporaneos lo expone Gubern de
la siguiente manera: El 28 de diciembre de 1895 se realiza en Paris la primera
proyeccion cinematografica a cargo de los hermanos Lumiére, ésta fue publica y
con costo de entrada. El 16 de febrero de 1896 aparece en el New York World la
primera figura de Yellow Kid en color, éste es el primer personaje protagonista del
coémic, segin McLuhan®, el creador de esta historieta es Richard F. Outcault y
quien la titul6 con el nombre Hogan’s Alley. En marzo de 1896 Popov trasmite y
recibe los primitivos mensajes radiotelegraficos y el mismo afio, el 2 de junio en
Londres, Marconi patenta sus sistemas radio-electrénicos.

Para Gubern, el cine, los comics y la radio se convirtieron en elementos
fundamentales del escenario “audiovisual-verboiconico™ y también llegaron a ser
herramientas de la cultura de masas del siglo XX, por ende, la televisién (que
emerge como una sinopsis de la radio y el cine) los cristaliza en unidades
maximas. El cine y los cémics proporcionaron a la cultura occidental el espacio
plastico narrativo, al tomar como pilar la iconizacion de la temporalidad.

Es conveniente aclarar que para Gubern, la proliferacién de imagenes y texto fue
gracias al perfeccionamiento de las practicas y técnicas de reproduccion icénica
como el grabado y la misma invenciéon de la imprenta. Y es precisamente
consecuencia de la litografia que pudieron surgir los primeros periddicos satiricos
ilustrados; por ejemplo, en Francia fue Caricature (1830), en Alemania fue
Fliegende Blatter (1844) y Kladderadatsh (1848), y en Estados Unidos fue
Harper's Weekly (1857) y Vanity Fair (1859). Posteriormente, la caricatura politica
(political cartoon) y el chiste grafico pasé a ser parte de la prensa diaria y se

4 Gubern, Romén. La Mirada Opulenta. Barcelona: Gustavo Gili, 1987.
3> McLuhan, Marshall. Comprender los medios de comunicacion. Barcelona: Paidds, 1996.
6 .

Ibid, p. 213
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convirtieron en fuente de inspiracion para los creadores del cémic. Propone
Gubern, que el comic, también fue creciendo gracias a la competencia de grande
empresas rivales del periodismo norteamericano: el New York World y el Hearst,
pues éstas no solo competian por los sobresalientes articulos, también lo hacian
por ganar adeptos con los mejores textos de comic.

Pero, Gubern no es el unico que relaciona a la imprenta con la llegada del comic,
también McLuhan expone que ambos eventos comparten ciertas cualidades, una
de ellas es la de integrar al receptor con el texto, de cierto modo obligarlo a
pensar, segun el ultimo autor, esta particularidad es la que anuncia posibles
experiencias con otros medios. EI mismo Gubern lo resume de la siguiente
manera “la imprenta es la clave del tebeo, y éste, la clave para comprender la
imagen de television”’.

El uso de la imprenta fue aumentando sustancialmente y su técnica fue
perfeccionandose rapidamente. lgualmente ocurrié con otros medios y con otros
escenarios. Interesa mirar como a Yellow Kid lo muestran inauguralmente en una
sola vifieta que presentd por ejemplo, una escena unitaria, algo complicada y con
muchos personajes. Gubern, cuenta, a manera de anécdota, que fue el
empresario Hearst quien pidié al empleado y dibujante que transfora la unica
vifieta en una secuencia de vifietas l6gicas que articularan una corta narracién o
chiste visual que llamaron gag. Por esta razon la autoria intelectual de los comics
se le atribuye a dicho empresario. Antes de continuar y en aras de una adecuada
compresion, Gubern propone una definicion estética del comic, y que es, segun él,
la mas satisfactoria que haya encontrado hasta el momento en que escribidé su
libro: “Estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en
los cuales pueden integrarse elementos de escritura fonética”®.

La division secuencial de la accion se presenta en el episodio The Yellow Kid and
His New Gramophon, el 25 de octubre de 1896. El relato esta conformado por una
secuencia de cinco vifetas y el elemento de los globos (textos que pertenecen a
los pensamientos de los personajes) completa la accion dibujada. Para Gubern, el
aspecto de la temporalidad parece una exigencia para la verdadera narracion, por
tal motivo el gag se proyecta como la unidad narrativa de la tira comica.

Gubert también plantea que, aunque por dos caminos distintos, el cine mudo y los
comics fueron evolucionando paralelamente y fueron logrando su espacio en la
cultura de masas. Y que los mismos comics contribuyeron al acercamiento entre la

7 .
Ibid, p. 178
¥ Gubern, Roman. El Lenguaje de los Comics. Barcelona: Ediciones Peninsula, 1974. P. 35
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representacién y la expresiéon, “fueron los cémics, los que mucho antes de la
invencion del cine sonoro, restituyeron la representacion simultanea de la imagen
y del sonido, poniendo fin con el divorcio milenario entre cultura iconica y cultura
literaria™.

1.2.1 EL ANIME, OTRO ENFOQUE DE LOS DIBUJOS ANIMADOS

Desde otra mirada, la asociacién entre los comics y el cine de animacion también
se formula desde la creatividad y la industria japonesa, pues los dibujos animados
que provienen de dicha industria también encuentran sus antecedentes en el
comic. Dietris Aguilar'®, para especificar la relacion entre dibujos animados vy los
cémics, empieza por definir algunos conceptos propios del escenario japonés.

En primer lugar define el concepto de animé como “todos aquellos dibujos
animados cuya creacién y edicion provienen de Japon”'' y expone que para
entender el animé es preciso mirar sus origenes. Dietris cita al investigador
espafol Trajano Bermudez quien propone que Katsushika acomodo el término de
manga, que es la palabra japonesa que generalmente se emplea para referirse al

comic.

Dietris comenta que es a partir de 1930 que el dibujante Sako Shishido presenta a
Speed Taro, “‘una de las series mas revolucionarias en cuanto al disefio del
manga”'?. En la década de los 60°, Osamu Tezuka® después del contacto con Walt
Disney y la influencia de los dibujos de Max Fleischer en su pais, lleva a la
animacion a Tetsuwan-Atom (Poderoso Atomo) figura que fue presentada en 1951
en una revista japonesa de comics.

Segun Dietris, en 1963 aparece la primera pelicula animada (de la que se tenga
copia) construida a partir de los comics japoneses, y dicha cinta es la ya
mencionada: Tetsuwan-Atom o Astroboy. La precision sobre la fecha, aun sigue
en discusion por varios autores.

’ Gubern, Roman. La Mirada Opulenta. Op. Cit. p. 226

10 Aguilar, Dietris et al. La aventura Textual. Buenos Aires: La Crujia, 1999.
" Ibid, p. 105.

"2 Ibid, p. 108.

* Considerado el padre del manga moderno.
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Aproximadamente en 1965 aparecen los animé a color con Jungle Tatei o El
Emperador de la jungla, lo que anuncia la llegada de los dibujos animados de
todos los tipos o géneros.

Como ya se menciond, Dietris expone que los animé son los dibujos animados de
raiz japonesa, y propone que los Cartoons son los dibujos animados
estadounidenses, y que dichos Carttoons registran los siguientes aspectos (que
pueden no ser los Unicos):

En los cartoons, cada episodio presenta una situacion diferente que se introduce,
se desarrolla y se termina en el marco del mismo episodio, es decir, no hay
continuidad, excepto en los casos en que la aventura la conforman dos partes, y
por lo general no supera ese numero.

Los planos en los cartoons son normalmente, el general y el primer plano.

Usualmente los personajes de los cartoons carecen de una descripcion
psicolégica o psiquica como sus aspiraciones, sus proyectos, sus miedos, una
clara excepcion a esta regla son los casos de Superman y Batman a quienes se
les estudia sus origenes y algunos eventos anormales.

Los cartoons estan dirigidos a un publico infantil o preadolescente, y generalmente
sus personajes, a excepcion de Robin, son adultos.

1.2.2 DEL COMIC AL CINE ANIMADO

Dietris insiste en que tanto los animé y los cartoons son la version cinematografica
de las historietas o comics. Para el autor, el animé en sus comienzos y los dibujos
animados actuales comparten con el cine ciertas caracteristicas, una de ellas es la
puesta en cuadro que comprende la eleccion de los distintos planos, la altura, la
angulacion y los movimientos de la camara (travelling, zoom, panoramica). Otro
elemento es la puesta en serie que corresponde al corte directo, fundido
encadenado, fundido a negro, barrido e iris.

Gubert también advierte sobre las relaciones entre dichas caracteristicas y
ademas aclara que la diferencia entre plano y vifieta se evidencia en el montaje
que es mas exigente en el comic que en el cine primitivo, pues en éste ultimo, los
planos largos son frecuentes comparativamente, mientras que en el comic la
disposicién de los didlogos y de la accion fisica representada estaticamente son
los factores que determinan el paso de una vifieta (generalmente con mucha
informacion), a otra.
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El cine, con su tiempo analdgico reproducido dentro del plano con su imagen movil
y continua y el comic, con su tiempo simulado inscrito en el interior de una vifeta
con su imagen estatica, tuvieron su punto de encuentro, segun Guebern, cuando
los hermanos Lumiére adaptaron el argumento de un cémic al cine. El dibujante
Hermann Vogel en la historieta L’Arroseur arrosé (1887) relataba la travesura de
un nifio en nueve vifietas: un hombre se encuentra regando unas plantas, un nifio
pisa su manguera, cuando el regador examina el orificio seco de ésta, el infante
retira su pie de la manguera y el hombre se moja completamente; la suma de
vifietas se transformaron en un plano unico sin ningun corte, que se titulé El
regador regado o L’Arroseur arrosé que se convirtio en el primer filme cémico
registrado en la historia del cine. Aunque el hombre que interpretaba el regador
era una persona de carne y hueso, el filme del E/ regador regado puede plantear
una primera relacidén entre el comic y el cine, que sirva de antecedente para el
marco del presente trabajo.

Otro punto de encuentro o de transicion del comic al cine, se analiza en el libro
Cine de animaciéon de Pedro Eugenio Delgado, en el que se formula que el dibujo
animado frente al cdmic implica tres aspectos que han sido estudiados para tratar
de identificar qué toma el uno del otro: primero, el cine de animacion, ademas de
construir la temporalidad por medio de la perfecta diacronia en la sucesion de
imagenes por sustitucion, implica el movimiento; mientras que en el comic la
sucesion de imagenes estan dispuestas simultdneamente (en un solo momento se
puede establecer la extensidén del cémic, pero no su contenido) ocupando distintos
espacios de la hoja, con lo que se establece la temporalidad. En el segundo
aspecto, Delgado expone que muchas veces en el comic el relato ha sido
irreprochablemente ideado, cada detalle especialmente evidenciado, y cada
didlogo inteligentemente planteado, aunque, en el cine de animacion tal
rigurosidad no pretende ser descartada, pues el valor referencial se presenta de
manera distinta, ya que una situacién en el cémic puede haber empleado 20
vifletas® mientras que en el cine puede usarse uno o dos planos, en algunos casos
es casi reducir el relato. En consecuencia, el tercer punto toca las adaptaciones,
en las que el autor sugiere transformaciones imaginativas y creativas; ademas,
propone aprovechar los antecedentes de un buen cémic para lograr un éxito en los
dibujos animados, “personajes conocidos aseguran ya cierta audiencia y esto

obliga a un menor esfuerzo publicitario””.

Sobre el aspecto del tiempo, Gubern, despliega su teoria sugiriendo que la vifieta
representa un espacio y un tiempo o un espacio que logra dimensiones de

* Gubern, en el libro: El lenguaje de los comics. Vifieta: cada una de las unidades graficas que componen la
historieta. Representa un momento de la accidn, en la que la imagen dibujada y los textos se enmarcan en una
linea negra, generalmente rectangular. P.113

" Delgado, Pedro Eugenio. Op. Cit. , p. 36
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temporalidad, ya que la vifieta, a pesar de estar conformada por signos iconicos,
puede asumir una expresion temporal producto de las convenciones de lectura. El
dibujante puede escoger espacios y/o tiempos representativos que operan como
articulaciones de la narracion, lo que sugiere que el “cdmic, en mayor grado
todavia que el cine, se basa en un lenguaje eliptico™*.

1.2.3 INFLUENCIAS NARRATIVAS DE LOS DIBUJOS ANIMADOS Y EL ANIME

Gubern insiste en que los comics y el cine tienen otras afinidades que los acercan,
pues ambos se presentan como fendmenos de la industria de masas que
comparten ademas sus capacidades mitogénicas en el escenario cultural. Estas
convergencias permiten un constante coqueteo a principios del siglo XX entre
ambos medios y ambas industrias. Sin embargo, Gubern reconoce que las
adaptaciones de las historietas a la pantalla han tenido ciertos problemas que
repercuten en distintos grados sobre los dibujos animados. Tales dificultades
afectan positiva o negativamente el aspecto narrativo, es decir, las adaptaciones
del comic a los dibujos animados presentan algunos aspectos que Gubern
mensiona:

e En primer lugar, se debe hacer un mayor esfuerzo para lograr un realismo
fotografico.

e No debe variar mucho el parecido fisico.

e “Otorgar movimiento a figuras que se han percibido siempre en inmovilidad”®.

e |dearles e inventarles una voz.

e El cine realista, por ejemplo, emplea emisiones supletorias del medio ambiente,
los dibujos animados realistas hacen énfasis aun mas en las locuciones de los

protagonistas.

Al hablar especificamente del animé, se vuelve a mencionar a Dietris, quien
también enumera algunos factores de la construccién del hilo narrativo:

o El animé tiene generalmente varios narradores.

* Gubern. Elipsis: dentro de un proceso, la omision de un elemento que existe en el pensamiento 1ogico, u
operacion de construccion, que pretende omitir uno o mas elementos cuyo sentido puede sobreentenderse.
'* Gubern, Roman. El lenguaje de los comics. Op. Cit., p. 117

"> Gubern, Roman. La Mirada Opulenta. Op. Cit. 251
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El narrador que presenta el animé cumple con mencionar el titulo del
capitulo y resume los hechos inmediatamente anteriores.

El personaje o los personajes que narran los sucesos Y situaciones de la
historia lo hacen de modo anticipatorio.

El receptor tiene la posibilidad de conocer a la vez, diferentes acciones
ejecutadas en distintos lugares (simultaneidad en la narracion).

En cuanto al tiempo, usualmente el orden temporal del animé es lineal con
dos variantes: vectoriales y no vectoriales. El no vectorial, es el
normalmente utilizado con el recurso del flash-back (o mirada hacia atras,
dira mas adelante Aumont, Jacque y compafiia) que habilita la constante
actualizaciéon de eventos pasados, lo que permite al receptor conocer,
reconocer y recordar diferentes hechos pasados que conectan un episodio
con otro, lo que facilita el sentido actual de la narracion.

En las animaciones japonesas, son frecuentes los recursos de aceleracion
ylo relleno que dan el caracter de irrealidad. Las Catalisis® permite mas
dramatismo y suspenso en alguna situacion en particular.

En el animé, es comun que los personajes aparezcan inmoviles y en
ocasiones con fondos diferentes, de esta manera se anuncia alguna
situacion de desafio.

Para los dibujos animados, Disney emplea veinticuatro imagenes o
fotogramas, mientras que la industria japonesa de los animé, dispone de
sblo seis por segundo, lo que permite determinar la reproduccion y
repeticion de secuencias enteras, aunque esto no sea tarea facil en el caso
de veinticuatro fotogramas ni en el de seis. Es decir, para la empresa
Disney el proceso de producciéon y edicion puede resultar mas secillo con
referencia a la industria japonesa.

1.2.4 CARACTERISTICAS PARTICULARES DE LOS DIBUJOS ANIMADOS

Hablando a nivel mas general, los dibujos animados cuentan con ciertas
caracteristicas que los diferencian. Por ejemplo, los dibujos del animé presentan
en el disefio aspectos fisicos identificables claramente. Los productos japoneses
le apuestan a los ojos grandes, entran a jugar con las pupilas, asignamdoles
colores como el amarillo, y tonos naturales como el negro, el azul, el marron, el

* En el capitulo de sobre el relato, Barthes explica que las Catalisis son expansiones 0 momentos de descanso
con referencia a los niicleos o puntos principales.

20



gris que desarrollan un papel importante en las historias que relatan. Gubern,
sefala que los dibujos animados estadounidenses, no son disefiados al azar, solo
que en el nivel de la movilidad se ubican en un principio en una escala inferior;
para citar un ejemplo, el movimiento y el detalle de los ojos es menos evidente.

En cuanto a la cabellera, el corte de pelo tiene su importancia, en el animé no solo
el peinado sino también el color del cabello son caracteristicas importantes que se
plantean desde el disefo. Dietris expone que el animé impone en el mundo de la
animacion un modelo en cuanto a colores, pues los cartoons, por ejemplo,
apostaron en los ultimos afios a que sus animaciones usaran tonos fantasia.
Dietris cita el caso The Simpson y de Futurama.

El rostro y los cuerpos también hacen parte de la creatividad de los dibujantes y
segun la intencién y sus lugares de origen se advierten sus caracteristicas. En el
animé los dibujos de mujeres tienen unos atributos particulares que resaltan su
belleza fisica, en los catoons actuales, en ocasiones exageran un prototipo como
una especie de critica y como un deseo de volver a la caricatura.

Por ultimo, Gubern plantea que en épocas de crisis y abundancia econdémica, el
cine y los comics tienden a potenciarse reciprocamente. Ambos se auxilian al
identificar los personajes que responden a una popularidad masiva y por ende
garanticen un éxito comercial. Para tal fin, proponen aventuras infantiles para
publico infantil que evoque la nostalgia de los adultos. De este modo el cine de
dibujos animados dispone de peliculas para todo tipo de publico, elaboradas con
recursos de efectos especiales macroscépicos y escenograficos, es decir, con una
complejidad que no brinda la pantalla de television.

1.2.5 POETICA DEL SEPTIMO ARTE

Desde la historia cronolégica de la escritura al cine, es decir, de lo impreso a la
pantalla, desde las técnicas que capturan momentos, rostros, situaciones al
mensaje estético, Régis Debray refiriéndose a las sociedades y a las artes escribe:
‘la foto ha desplazado la pintura hacia arriba, hacia las élites. El cine la ha
desbordado a la vez por abajo (captando la atencion popular) y por arriba (en
términos de prestigio artistico)”'®.

Para Debray, el reconocimiento del cine como arte, tarddé por lo menos cincuenta
afnos con respecto a los poetas (Apollinare, Aragén, Desnos, Brecht, Cendrars y
Prévert), dicho retraso se les atribuye a los fildsofos que no supieron reconocer y
comprender a tiempo los desafios del procedimiento y trabajar inmediatamente

'® Debray, Régis.Vida y muerte de la imagen. Barcelona: Paidés. 1998. p. 230
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para él. Los tedricos abundaban, pero los escritores no habian sido tocados
seriamente por la invencion visual, pues el cine, ese hibrido comercial y literario,
populista y elitista, ha tenido una fuerte influencia desde sus inicios de lo escrito
y/o de lo impreso.

Debray expone que el cine como ha heredado, también retoma técnicas y formas
que solo pueden provenir de él, y para mas seguridad, encuentran
simultaneamente sus condiciones técnicas, sus medios de divulgacién, su
legitimacion y sus mitos de fundacion. Entonces se podria planter que el cine
hereda a si mismo la técnica de dibujos animados y como cualquier nuevo medio
forma, ajusta y ordena en su sentido al publico, quien busca otras opciones que no
les ofrece el medio anterior.

En la poética de las artes, existe un componente de lucha, de supervivencia, pues
todas deben y quieren sobrevivir conjuntamente, incluso su deseo de
supervivencia compite con las técnicas herederas de mismas artes. Es posible que
todas no sean igualmente vivas, y al respecto Debray plantea: “cada arte debe
hacer lo que los otros no pueden hacer, pues esa es su originalidad y ahi reside su
razon de ser”."”

Pues bien, los dibujos animados como hijos propios no sélo del cine sino también
de los comics, destacan de entrada su razon de ser, tiene dentro de su técnica
algo que los permite sobrevivir, jpuede hacer lo que otros no pueden hacer! Las
caracteristicas de comportamiento de los personajes o su esfera psicologica se
plantea desde el papel, desde la imaginacion de quien escribe. Sin embargo, esta
creatividad no termina ahi, el dibujante tiene la capacidad y la ventaja de crear su
propio personaje, con los rasgos fisicos, con los movimientos, gestos, tono de
voz... que él desee, sin necesidad de maquillaje, de pinturas, de vinilos, de
escenarios construidos con materiales voluminosos®, actualmente sélo con buscar
y mover un boton el dibujo adquiere el color que se quiere. Ademas, por medio de
nuevos trazos, determinado dibujo puede sufrir multiples cambios que
inmediatamente pueden ser corregidos.

Las distintas caracteristicas que distinguen a los dibujos animados permiten que la
técnica en si misma cree y se convierta en mensaje, forma, huella y traza. Es
decir, para presentar ante el espectador una serie de dibujos convertidos en
personajes con movimientos, es necesario que antes se haya pensado y
elaborado distintos trazos que lleven al resultado final. Dichos trazos en los dibujos
animados no tiene la intencidn explicita de alcanzar el estatus artistico, mas bien,

7 Ibid, p. 244

* Aunque, para las técnicas tradicionales de dibujos animados se necesitan colores, tintas, vinilos... el trabajo
nunca es tan complicado pues es dibujar personajes y escenarios, no elaborar con objetos reales dichos
escenarios y conseguir actores que se ajusten al personaje que la historia necesita como en el cine de accion
real.

22



pretenden dejar huella con su mensaje. Dicho de otra manera, los primeros y los
definitivos trazos tienen el propoésito de transmitir informacion al espectador, tal
informacion toma una forma que reune todas las lineas y rasgos del dibujo. Son
estos trazos convertidos en forma, los que se transforman en un sentido profundo
transmitido por medio de las definiciones y movimientos de los dibujos, se
transforman en otras palabras, en mensaje, dicho mensaje deja huella al ser
sujeto y ejemplo de otras elaboraciones.

Las huellas que el mismo dibujo trasmite se dan desde el primer trazo y por
consiguiente, cuando el mismo dibujo adquiere movimiento. Lo que sugiere que la
huella permea todo el proceso creativo del dibujo animado, pasa por el trazo, la
forma y el mensaje. Antes de sugerir brevemente cémo es el proceso de trazo,
forma, mensaje y huella en el dibujo animado por ordenador y 3D (que es la
inquietud del presente trabajo), se propone dar paso a la historia de Walt Disney,
su alianza con la productora Pixar y el como conjugaron la idea del dibujo animado
primitivo hasta el que se presenta actualmente en la pantalla gigante.

1.3 BREVE RECUENTO DE LA INDUSTRIA WALT DISNEY

Disney Enterprises, Inc. o The Walt Disney Productions fue fundada en 1923 por el
animador: Ub Iwerks, el experto en finanzas y aspectos corporativos: Roy Oliver
Disney y su hermano un excelente dibujante: el seior Walt Disney, quien nacid
1901 en la ciudad de Chicago y murié en 1966. En el afio que organizaron su
empresa (1923) el sefior Walt empezd a hacer dibujos para animacion en
Hollywood, de 1926 a 1928 realizé una serie de disefos para Universal Pictures,
de Oswaldo el conejo. Y luego su propia compafia presentdé Steamboat Willie
(Willie el vapor) que advirti6 el camino para su gran personaje famoso: Mickey
Mouse, en el primer corto animado titulado: Plane Crazy (1928). También fue la
inspiracién para el cine sonoro de dibujos animados.

En 1930 apareciéo por primera vez Pluto, dos afios mas tarde Walt Disney
experimentd ponerle color a los arboles y flores de los dibujos animados, en 1934
creo al pato Donald y en 1937 participé creativamente con sus dibujos en la
realizacion de Blancanieves y los siete enanitos, que se registra como el primer
largometraje de la historia de animacion, seguido de Pinocho (1940), Fantasia
(1941) y Bambi (1942).

La estrategia de la empresa Walt Disney consistié en adoptar la literatura infantil y
los cémics para sus publicaciones, en su mayoria protagonizados por el raton
Mickey, el pato Donald y el perro Pluto.

Jorge Fonte® indica, que el 22 de septiembre de 1984, el Consejo de
Administracion de Walt Disney Productions dejo las riendas de la compaiia en

° Fonte, Jorge. Walt Disney, El universo animado de los largometrajes. Madrid: T&B Editores, 2001.
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manos de dos hombres que remplazaron la formula de los hermanos Disney ya
fallecidos, dicha pareja era Michael Dammann Eisner y Frank Wells, quienes
trabajaron juntos por muchos afios.

Para Jorge Fonte, Eisner y su equipo se sentian comprometidos con la memoria
de Walt Disney, por lo que no sdlo invirtieron sus esfuerzos en peliculas de accién
real sino que también se propusieron estrenar un filme de animacién cada 18
meses y mas adelante cada afo.

La tarea era muy exigente y muy comprometedora, entonces se decidié emplear
nuevas tecnologias: el ordenador facilitaba (y facilita) el disefio y programacion de
los efectos y mejora la calidad de los fondos en la produccion, razones suficientes
para empezar a experimentar con dichos recursos. “Desde 1985, el departamento
de animacion del Estudio Disney recurre al sistema CGI (Computer Generated
Imagery) para la animacion de escenas u objetos que resultan extremadamente
complicados y complejos de realizar del modo tradicional”®.

Jorge Fonte expone en su libro titulado El universo de los largometrajes, que la
primera pelicula en la que se empleo el sistema CGl fue en Basil, el raton super-
detective, ya que se necesitaba recrear el mecanismo interior del reloj del Big Ben
y esto fue posible a través de dicho sistema. Oliver y su pandilla, La bella y la
bestia, Aladdin, El rey leon, El Jorobado de Notre Dame y Hércules son buenos
ejemplos de filmes en los que recurrieron a la técnica de animacién por ordenador
para algunos fragmentos.

El 25 de enero de 2006, la Disney hace publica la compra de Pixar Animation
Studios y se inicia un ciclo de produccion de animacién digital.

1.3.1 OTROS LOGROS...

Se hace evidente que la prestigiosa compafia Walt Disney ha tenido y tiene
multiples contratos, producciones, empresas, subsidiarias, estudios, canales,
series, convenios, propiedades, hoteles y por supuesto, muchos mas filmes que
no han sido mencionados en esta breve recapitulacion de la historia de Disney.

Un ejemplo de ello, son las peliculas de animacion con las que se ha explorado y
que en su momento divirtieron o por lo menos, dieron de qué hablar. Es el caso de
Jquién engafio a Roger Rabbitt?, Los aristogatos, Robin Hood, Los rescatadores,
Tod y Toby, Taron y el calderon magico, Los rescatadores en cangurolandia,
Pocahontas, Hércules, Mulan, Fantasia 2000, Dinosaurio, EI emperador y sus

"® Ibid, p. 23
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locuras, Atlantis el imperio perdido... y otras mas que seguramente se escapan de
la revision de los libros.

Ademas de estos filmes que se acaban de enumerar, la compafiia en el transcurso
de su historia ha sufrido varias transformaciones llegando a adquirir y formar
varias dependencias que segmentan a la Walt Disney Company y que no seran
descritos aqui porque es un apunte que se inclina mas a la organizacion
administrativa y empresarial del la compaiiia.

1.3.2 EL RETO DE UN FILME COMPLETO POR ORDENADOR Y EN TRES
DIMENSIONES

El millonario Alexander Schure contratdé en 1974 al informatico Ed Catmull para
que elaborara un nuevo sistema de animacion que fuera aplicado a la pelicula
Tubby the Tubba. En 1979 George Lucas contraté a Catmull después de que éste
obtuvo resultados excelentes con su software. La idea de Lucas era reunir un
equipo de animadores informaticos para su Industrial Light & Macig que llevaria el
nombre de Pixar. En 1984 John Lasserter se unié al equipo de Pixar y dos anos
mas tarde el fundador de la Apple Computers: Steve Jobs, compré la compafiia
que paso a llamarse Pixar Animation Studios, ademas aport6 dinero y tecnologia
suficiente para que la empresa creciera y experimentara.

La nueva empresa logré crear el software Rederman, que aplicado en el sistema
CAPS (Sistema de Produccion Animada por Ordenador) posibilitd la escena del
baile en La bella y la bestia, dicho sistema impulsé el desarrollo tecnologico
indispensable para llevar a cabo la totalidad de un largometraje como Toy Story.

Segun Jorge Fonte, en 1991 John Lasserter presento a la Disney el proyecto de lo
que seria el filme de Toy Story: “fueron necesarios cuatro afios de trabajo para
hacer realidad el primer largometraje de animacion en tres dimensiones generado
por ordenador...Usando la informatica como una herramienta mas, los animadores
pudieron crear una animacion tridimensional unica, con calidad de textura, color,
iluminacion brillante y detalles que nunca antes se habian visto en la gran
pantalla”*®. Ninguno de los ciento diez mil fotogramas, ninguno de los quinientos
sesenta planos, ninguno de los setenta y seis personajes fueron animados
manualmente por los métodos tradicionales.

" Ibid, p. 28
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Durante el fin de semana del 24 al 28 de noviembre de 1995, se estreno el primer
largometraje en tres dimensiones elaborado en su totalidad por ordenador: Toy
Story I. En 1998 la Disney y Pixar firmaron un contrato para la produccién de cinco
peliculas mas, que se presentarian y se procesarian con las mismas
caracteristicas técnicas de Toy Story |, como lo son A Bug’ Life (Bichos) (1998),
Toy Story 1l (1999), Monsters Inc (2001), Fiding Nemo (Buscando a Nemo) (2003),
Los Increibles (2004) y Cars (2006), que son los filmes que se analizaran en el
presente trabajo.

Aprovechando las facilidades técnicas que implica el uso del ordenador, en 1996
la Disney decide reestrenar las series y los filmes antologicos en formato de DVD.

1.4 DE LA ANIMACION TRADICIONAL AL PROCESADOR

1.4.1 TECNICA DE PRODUCCION TRADICIONAL EN DIBUJOS ANIMADOS

Antes de explicar brevemente dicha técnica, se toma nota del libro Dibujos
animados y animacion®, que propone que la practica de animacion tradicional
mas reconocida es la inventada por Winsor McCay y perfeccionada por Raoul
Barré, que fue utilizada por los hermanos Fleischer y Emile Cohl. Basicamente el
trabajo de animacion consistia en fijar las hojas de papel en tres barras metalicas
unidas a un barrote estatico, para inmovilizarlas y dibujar los trazos en un mismo
lugar, logrando crear movimientos sincronicos y con apariencia de realidad.

Otro aspecto importante que merece ser mencionado, es que en un principio todos
los dibujos se hacian en hojas de papel bond de 32 cm x 26 cm, lo que implicaba
repetir los fondos en cada nueva figura, posteriormente, algunos estudios
empezaron a dibujar en acetato de celulosa pues su transparencia permite
sobreponer varias hojas y visualizar el fondo sin dificultad.

Para aterrizar el tema propiamente en la técnica de animacion, se enumeran los
pasos que segin Ernesto Navarro?' (complementado con otros autores) se
emplearon y se siguen empleando en varios estudios cinematograficos:

20 Castro, Karina y Sanchez, José Rodrigo. Dibujos animados y animacién, historia y compilacién de
técnicas de produccion. Quito: Ediciones Abya, 1999.

*! Navarro, Ernesto. Dibujos animados. s.1. 2005. <http//www.educa.aragob.es/eayohues/documenta>
(octubre 2007)
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La idea.

El Storyboard, es decir, el guion descrito en vifietas en las que se evitan
indicaciones escritas. En esta parte el dibujo animado toma claros elementos
del comic. Con este trabajo se explica el proyecto de una producciéon con
respecto a la continuidad, ademas sirve de guia visual del equipo que va a
realizar la pelicula.

Es posible que en el Storyboard, aparezcan los dialogos, titulos y créditos, pero
lo mas importante es que estén especificados los movimientos de camara con
los simbolos correspondientes a un corte, a una disolvencia, fundido, un
paneo...

El guion.

Se graba el sonido.

Se analiza la longitud del sonido en numero de cuadros.

El analisis del sonido se anota en las hojas de registro.

Se dibuja la composicién de la escenas.

El director utiliza la composicion y la hoja de registro para planificar el
movimiento y el cronometraje. El paso g y h, Castro y compafiia lo resumen
en: el libro de camara o libro de trabajo, posiblemente todos no le den el mismo
titulo, pero todos si emplean este elemento. En dicho cuaderno o libro se
analiza minuciosamente cada plano y escena (fotograma por fotograma).

Se dibujan los personajes. Castro y Sanchez incluyen esta fase como
Modelacion de los personajes, que comprende la totalidad de los dibujos de
cada una de las figuras, para determinar su proporcion. Una vez superada esta
fase, se elaboran multiples disefios por unidad de dibujo.

El fondo se pinta sobre papel. En el libro El dibujo animado® dirigido por
Edmundo E. Eichelbaum, la presente etapa tiene una especificacion: las hojas
deben ser opacas para lograr una buena definicion sobre los paisajes y
decorados.

El movimiento se pinta sobre papel. Eichelbaum, expone que el artista hace a
mano una serie de dibujos que se diferencian por las posiciones sucesivas
para que en la proyeccion den la sensacién de movimiento. El animador sélo
realiza los dibujos que pertenecen a las posiciones extremas y a unas pocas
intermedias. Los intervalistas o los in betweeners son quienes se hacen cargo
de los dibujos comprendidos entre las posiciones limites que son observadas
por transparencia sobre una mesa luminosa.

El dibujo completo se incluye en la hoja de registro.

. Los dibujos del movimiento se comprueban en un verificador de lineas. La

presente etapa equivale a lo que Castro y Sanchez llaman Prueba de lapiz y es
el momento de verificar si los movimientos se presentan sin ningun tipo de
salto. Posteriormente se perfeccionan los dibujos, que hasta el momento estan

22 Eichelbaum, Edmundo E., El Dibujo animado. Buenos Aires: Losange, 1957.
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elaborados con trazos gruesos. También, se examina si la musica y los
didlogos coinciden con la animacion.

Dibujo y cronometraje correctos.

“El dibujo del movimiento se calca en las transparencias”. En dicha fase se
cuanta con hojas transparentes de acetato de celulosa llamadas Cell® en las
que se ejecutan los dibujos de las partes mdviles, pues por su naturaleza
traslucida evita la repeticion de los fondos.

Se pintan o se colorean.

Limpieza de trazos o Clean up es una fase que proponen Castro y Sanchez,
en la que un grupo de expertos son los encargados de pulir los trazos y detallar
el dibujo a nivel artistico.

Las transparencias y el fondo se unen.

Las transparencias y el fondo se combinan en la pelicula. Se graba o se filma
segun el formato elegido. Para empezar, el camarégrafo recibe la hoja de
intrusiones de los animadores y procede a colocar los acetatos sobre el fondo.
En esta fase deben estar presentes el director y el animador principal, es
cuando se realizan los movimientos de camara y es momento de producir los
efectos especiales que resultarian mas costosos posteriormente.

El negativo se envia al laboratorio para ser procesado. Para ser revelada.

Se editan el sonido y las imagenes. En el montaje de peliculas de animacion,
todas las piezas estan perfectamente ordenadas, lo que se debe hacer es
unirlas. Los cuadros que le corresponden a cada plano en la produccion estan
indicados en las hojas de grabacién, si tal situacidn no se presenta, es
recomendable no olvidar en forma general, que cada plano puede repetirse de
manera continua maximo tres cuadros.

Las bandas de sonido se mezclan en el estudio de mezcla.

El negativo se envia a laboratorio para ser copiado con impresion y sonido
final.

El laboratorio realiza la copia final.

La copia se proyecta al publico.

En aras de hacer un poco mas claro el proceso técnico de produccion de los
dibujos animados, se escanea de la Enciclopedia de técnicas de animacion® el
siguiente cuadro (Figura1):

° Cell: es la abreviatura que corresponden a las hojas de celuloide de naturaleza transparente, en ellas se hacen
los dibujos que se mueven. El acetato de celulosa aparece en 1915 patentado por Hurd.
* Taylor, Richard. Enciclopedia de técnicas de animacion. Barcelona: Acanto, 2000. p.10
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Figura 1: Técnicas de Animacién Tradicional

1.4.2 PROCESO DE PRODUCCION DE DIBUJOS ANIMADOS POR
ORDENADOR

Antes de sefnalar los pasos de produccion de dibujos animados por ordenador,
merece mencionar que la técnica de animacion computarizada comenzé a ser
utilizada con fines militares (a principios de la década de los 50), para ello se
disefiaban programas que incluian objetos reales y dibujados. A partir de
entonces, los avances en esta area empezaron a progresar dia a dia.

Para Castro y Sanchez los efectos computarizados son testigos y precursores de
eventos como la invencion del mouse (mouse o ratéon disefiado por Doug
Englebard en 1963), del Beflix (programa que opera los comandos de PAINT
(pintar), ZOOM (acercamiento) y DISOLV (fundido), del Escaner, y programas
como el Animac, Scanimate y Caesar que hacian posible trasladar dibujos al
computador y modificarlos a voluntad. La investigacion de Ed Catmull sobre cémo
aplicar texturas a los objetos construidos en el computador hasta los hardware y
los softwares que los animadores emplean actualmente.
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1.4.3 DIBUJOS ANIMADOS POR ORDENADOR EN 2 DIMENSIONES

Ernesto Navarro propone que hay dos tipos de animacion computarizada que
merecen ser descritos:

El primero es la animacién en 2 dimensiones ([2D] largo y ancho) o de formas
planas, proveniente de la animacion tradicional, pues los procedimientos iniciales
no varian. Se dibujan a mano todas las figuras y posiciones que se necesiten,
luego se escanea y dichas figuras son coloreadas desde el computador. “Para
animar de esta manera se pintan cada una de la imagenes de los diferentes
instantes del movimiento en la computadora, y luego se pueden anadir, suprimir,
reubicar y copiar ciertos cuadros al antojo del animador, asi como escoger partes
de una sola imagen y pasarlas a otra”*.

Segun Castro y compaiiia, los software de animacion computarizada en 2D tiene
diversas alternativas:

a. El animador sélo debe sefialar las posiciones con el numero de cuadro inicial y
final de las figuras, los desplazamientos, la cantidad de cuadros de una
secuencia y su magnitud de rotacion, y el ordenador realizara automaticamente
los dibujos intermedios.

b. Se pueden sefialar movimientos en el transcurso de una serie de cuadros y
obtener determinado numero de figuraras idénticas a partir de una sola.

c. La animacién por ordenador en 2D esta en la capacidad de producir efectos
opticos, como la sensacion de perspectiva.

d. No es necesario hacer varios dibujos para agrandarlos o reducirlos, sélo basta
una orden y el ordenador lo escala segun la necesidad.

e. Transformacion de una figura en otra, en determinado numero de cuadros.

Se pueden transformar y trasladar fondos de otros programas animados en 2 y

3 dimensiones.

g. Es econdmica en relacion con la animacion computarizada en 3 dimensiones
cuando se requieren un gran numero de series.

—h

1.4.4 DIBUJOS ANIMADOS POR ORDENADOR EN TRES DIMENSIONES

Los dibujos animados computarizados en tres dimensiones se refieren a
movimiento de figuras y objetos virtuales tridimensionales (largo, ancho y
profundidad). Con un ordenador, el animador disefia y trabaja con objetos de
diferentes formas, tamanos, texturas y colores, que posteriormente se iluminaran a
través de luces y camaras virtuales.

** Castro, Karina y Sanchez, José Rodrigo. Op. Cit. p. 205
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El proceso de produccion se crea totalmente en el ordenador, las figuras, objetos y
escenarios toman vida en representaciones sintetizadas. La animacion
tridimensional también requiere un gran numero de personal, de ordenadores y
muchas horas de trabajo.

La creacién de movimiento se hace por medio de sofisticados programas que ya
tienen disefados efectos y guias de accién.

En la creacion de un objeto se trata de disefiarlo como se ve en la realidad (largo,
ancho y profundo), lo que explica porque los técnicos de animacién emplean el
término modelado para referirse a la elaboracién de figuras tridimensionales. Para
Castro y Sanchez existen tres formas de modelar objetos: por medio de férmulas
matematicas, digitalizando imagenes y por procedimientos manuales.

El empleo de formulas matematicas consiste en ingresar un grupo de coordenadas
para la construccion de objetos. Una de las ramas matematicas mas usadas es la
geometria fractal que se emplea generalmente para representar objetos y
movimientos de la naturaleza como montanas, arboles, nubes...

La digitalizacion de imagenes es un mecanismo que traslada formas al
computador por medio de escaneres tridimensionales. La compafia Viewpoint
Engineering of Orem se ha lucrado de la venta de objetos tridimensionales
escaneados con una excelente calidad. Ademas tienen digitalizadores soénicos
tridimensionales con tres o mas microfonos que determinan la ubicacién espacial
de determinado objeto.

El procedimiento de modelacion manual comprende la ejecucién de comandos
muy sofisticados que construyen todas las formas, tamafos y texturas que un
animador puede hacer desde su ordenador. Para iniciar con la modelacién de un
objeto o figura, es necesario recurrir a una especie de hoja cuadriculada que
facilita el posicionamiento y el alineamiento correcto de los objetos en el espacio
que tiene el computador.

En cuanto a la iluminacion en el cuadro que se realiza en el ordenador, Castro y
Sanchez indican que existen cuatro tipos de luces: ambientales, omni, spot y
distantes. Todas estan disefadas para crear en el objeto las conocidas
propiedades superficiales que corresponden al color, al material, a la reflexion
especular, al coeficiente de difusion, a la opacidad... El animador, para manipular
la iluminacién dentro del computador, debe conocer como se ve en la realidad y
asi dirigir el cono que permite ver el campo iluminado.

Igual que las luces, la camara también es virtual y toma la posicién de acuerdo al

plano que se desea visualizar, ademas, “la mayoria de programas permiten ajustar
la profundidad de campo y la apertura de los lentes (ventana de proyeccion), de
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manera que se pueden lograr efectos dramaticos”®. Sin embargo, para lograr
imagenes semejantes a las de la realidad, se emplean lentes especiales.

Para la grabacion en los dibujos animados se crean varias camaras que tienen
objetivos determinados, por ejemplo, cumplen con la visualizacion, travel, zooms...
y pueden llegar a ser renombradas, movidas o eliminadas de acuerdo a la
necesidad del animador.

Segun Ernesto Navarro, el proceso de animacién por ordenador en tres
dimensiones (3D) tiene los siguientes pasos:

a. Laidea

b. Storyboard: este guion dibujado funciona en la animacién tridimensional por
ordenador muy similar a como se hace en la animacion tradicional, pues son
imagenes que engendran la accidon que tendra la pelicula, su forma y el tiempo
proporcional que se dedicara a cada secuencia del filme.

Ernesto Navarro expone que en el storyboard se elabora un marco para cada
escena donde se elige el punto en que cambia la accion a otra perspectiva o a
un escenario diferente.
En el storyboard se especifican los detalles de las escenas como: fondo,
accion, encuadre, movimiento de la camara. Ademas, permite proponer un
tiempo para cada accion y luego en el ordenador corroborar y visualizar el
tiempo para dicha accién.
Para Ernesto Navarro, del storyboard se desprenden los didlogos del guion,
que incluye, las palabras y frases que deben pronunciar las voces de los
artistas del doblaje y las directrices escénicas que se requieren para describir
la accion y la atmaosfera.

c. Grabacion.

d. Control y planificacion del cronometraje.

e. Animacion del fondo en el ordenador.

f. Color y animacion completa en el ordenador.

g. Pelicula completa en disco con elementos de sonido para su mezcla.

h. Sonido sincronizado vy fijado digitalmente.

* Ibid, p. 213
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i. Sonido y pelicula en cinta de video digital, se puede pasar a pelicula para su
exhibicion.

Ahora, conviene, presentar el cuadro (figura 2) de pasos que ensefia la
Enciclopedia de técnicas de animacion®.

|- ¢ JF P30 EF ~qIHs Fam aoEFqyage:

‘;Frucesu de animacién
iPoT ardenador

iy,
e

Figura 2: Técnicas de Animacidn Digital

1.4.5 DEL LAPIZ AL MOUSE, UNA ANTIGUA Y NUEVA POETICA

La descripcion de la técnica tradicional de dibujos animados y la de 2D, serian
vanas e inocuas si, en primer lugar, no se reconoce la evolucion que el proceso de
produccién ha tenido en esta area. Y en segundo lugar no se hace una
comparacion entre los antiguos y actuales métodos analizando: el mensaje, forma,
huella y traza (en palabras de Debray) que el uno deja sobre el otro.

Se puede decir que la esencia de los dibujos animados tradicionales y por
ordenador comparten unos mismos espacios: una sucesion de cuadros de figuras
e imagenes que dan la ilusibn de movimiento y que ambos provienen de la

genialidad humana.

*% Taylor, Richard. Op. Cit. p. 11
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Empero, hay diferencias muy marcadas: en los dibujos animados tradicionales el
soporte del mensaje, forma, huella y trazos se realizan en el papel o en el cell
trabajando de manera manual, mientras, que la animacion lograda por ordenador
tiene el soporte en la pantalla del monitor de un computador que obedece a
comandos que realizan los trazos de los objetos que bosquejan la forma y la
huella de los movimientos intermedios de una secuencia determinada, ademas
con el coloreado y la misma animacion se perfilan para encontrar un espacio en el
mensaje, pues el color y la intencion del dibujo animado engendran en si un
mensaje.

Para Castro y Sanchez, los dibujos animados han tenido en todas las épocas y en
todos los lugares del mundo una amplia acogida, dejando huella y exigiendo
mayor produccién, mas variedad y mejor calidad, motivo por el cual los
empresarios y artistas han ido perfeccionando de dia en dia su técnica hasta llegar
al ordenador que permite innovar con los sofisticados equipos y programas que
saturan el mercado.

Castro y compania sugieren que la animacién de dibujos computarizados aventaja
a la animacion tradicional, en el sentido de reduccion de costos y de tiempo de
produccién, ademas, la velocidad y la calidad puede ser mucho mayores dejando
huella entre los proximos proyectos de cine de animacion.

La posibilidad de crear relatos con y a partir de dibujos animados se reserva a
aquellos artistas graficos que plasman sobre el papel, el celuloide y actualmente
disefian en el ordenador fases dinamicas separadas, capaces de causar la ilusion
de movimiento natural y continuo cada vez que son proyectas sobre determinada
pantalla.

En cuanto al relato que se forma, narrativamente se pueden plantear que con el
lapiz (técnica antigua) la estructura de los dibujos animados es mas pausada, con
mas elementos de descaso. Mientras que con el mouse (técnica actual) la
estructura puede ser mas dinamica y proporcionarle al espectador mas detalles
sobre los espacios y asi enriquecer la vision del filme con contenidos desde mas
contenidos semiaoticos.

John Halas y Roger Manvell?” proponen: “todo lo que se mueve puede
considerarse como animado. En particular todo lo que se mueve porque posee
vida”®®, con lo que contintian planteando que las peliculas de dibujos animados
muestran un movimiento y que por tal razén se puede decir que son animadas.

Cuando el pintor, el escultor o el fotografo obtienen un instante preciso de alguna
escena crean la sensacion de realidad aislando determinado movimiento, con esto

*" Halas, John y Manvell, Roger. La técnica de los Dibujos Animados. Barcelona: Omega, 1980.
28 11,
Ibid, p. 13
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sugieren un antes y un después, por ejemplo, un ave que inicia un vuelo. Halas y
Manvell exponen que para el artista de dibujos animados, momentos como este
s6lo comprenden etapas de una serie mas extensa que pretende establecer un
segundo tipo de movimiento. Y como diria Régis Debray, el placer estético del
monumento comprende distintas fases de creacion y elaboracion, aqui se dira que
el placer estético del dibujo animado no sdlo estd segmentado por etapas sino que
se distingue conceptualmente entre dibujo-traza, dibujo-huella- dibujo-forma vy
dibujo-mensaje (términos introducidos, por Régis Debray), que indiscutiblemente
crean un todo transformado en relato.

El relato expresado en el fiime pone de manifiesto lo que Debray llama: la
autoridad social. Para mantener tal autoridad, se establece, la lucha por la
supervivencia, es decir, lo que ya se habia expresado como jcada arte debe hacer
lo que otros no puede hacer! Para tal fin, el cine cuenta con varias poéticas, una
de ellas se pronuncia por medio de los dibujos animados que a su vez transmiten
lo que Régis Debray ha sefialado como dibujo-traza, dibujo-huella- dibujo-forma y
dibujo-mensaje y que a continuacién se definen.

En cuanto el dibujo-traza, los dibujos animados: “siempre han supuesto un cierto
grado de estilizacion grafica. En ello radica precisamente su personalidad y
encanto”®. Y es a través de los trazos que el artista empieza a apreciar las
caracteristicas de movimiento en el entorno natural y cotidiano en el que vive.
“‘Debe apreciar los detalles caracteristicos del movimiento del hombre y de los
ratones, del aire y del agua, de las maquinas y dragones”® entre otros, para
transformarlos en una realidad virtual por medio de lineas y las particularidades de
los trazos. Por medio de los trazos se plasman ideas de personajes y de objetos
que luego son conjugados por el animador para darles vida, para que se muevan
con espiritu propio en cada proyeccion.

Indudablemente, al hablar del dibujo animado, el dibujo-huella se refiere a algo
mas que al espacio que una pelicula le deja a la otra, es pensar en los filmes que
por medio de sus creadores, sembraron e incentivaron la experimentacién de
nuevos esquemas. “Aunque muchos de estos animadores experimentales solo
lograron realizar un numero muy escaso de peliculas, lo cierto es que su trabajo
ha resistido el paso [del tiempo]™'. Los filmes que se arriesgan y se sumergen en
el placer artistico y creador en las formas y el relato, proponen una oportunidad
que posiblemente no despreciaran los nuevos proyectos cinematograficos.

El dibujo-huella también se refiere al proceso que se vive dibujando (en el papel o
en el ordenador), primero una linea, luego la otra...como si la una dependiera de
la primera. Al observar un dibujo animado, se observa la unidad, incluso la

* Ibid, p. 14
30 Idem.
! bid, p. 17
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totalidad del cuadro, un movimiento que sigue al otro, como si el primer trazo fuera
la huella para las demas, incluso para la totalidad del filme.

Para la animacion de dibujos tridimensionales, la modelacion de imagenes, lo que
se ha denominado anteriormente como el proceso de elaboracion de figuras y
objetos, dan forma a los escenarios y personajes. El coloreado, el primer trazo, la
combinaciéon de fondos, la musica, los movimientos de los dibujos, la banda
sonora, la narracién y dialogos comprenden los elementos que construyen el
dibujo-forma.

Cada estadio de construccion de dibujos animados crea posibilidades que vienen
dadas desde el primer trazo que el dibujante realiza, el dibujo-mensaje es lo que el
equipo de produccidon quiere transmitir con el producto final, pero que lo logra,
trazo por trazo, huella por huella.

Para finalizar este capitulo conviene aclarar que cada técnica ofrece nuevas
formas del sentir, es decir, cada técnica anima al hombre a observar diferente su
entorno. El dibujo animado ha evolucionado en su produccion y da la oportunidad
de verlo actualmente en perspectivas diferentes. Al respecto, en la obra E/ dibujo
animado (citado anteriormente), Walt Disney, quien hace la introduccion del libro,
reconoce esta sentencia cuando escribe: “en la actualidad, una de las grandes
tareas del dibujo animado es introducir de nuevo una vida normal y productiva a
los millones de hombres y de mujeres cuyas vidas ha embrutecido la guerra™?. La
animacion por ordenador y 3D esta desplazando y conviviendo con otras formas
cinematograficas, pero sin duda, también esta logrando el reconocimiento que en
su momento lograron los mismos dibujos animados y las técnicas de produccién
tradicionales: “Como todo nuevo medio técnico forma y educa en su sentido al
publico, éste no esta ya adaptado al medio técnico anterior, el cual se ve obligado
bien a mirar o0 a pegarse a su antecesor, bien a contrariarlo sistematicamente para

hacerse el interesante™.

*? Eichelbaum, Edmundo E.. Op. Cit. p. 5
> Debray, Régis. Op. Cit. p. 245
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CAPIiTULO 2: 2. EL RELATO
2.1 INTRODUCCION AL MUNDO DEL RELATO SEGUN ROLAND BARTHES

El mundo del relato ha resultado tan amplio, dado que a través del tiempo se ha
reconocido como una forma universal de organizacién de la experiencia humana.
Para Roland Barthes, el relato siempre ha estado en toda cultura unido a la
cotidianidad del hombre. Segun este autor: “el relato ha estado presente en todas
la épocas, todos los lugares, todas las sociedades, el relato comienza con la
historia misma de la humanidad; no existe, no existi6 nunca en ninguna parte, un
pueblo sin relatos; todas las clases, todos los grupos humanos tiene sus relatos...
el relato esta ahi, como la vida.”** En consecuencia existen en el mundo un sin
numeros de relatos y a la vez infinitas formas desde las cuales se puede abordar,
por lo que se hace necesario entrar a estudiar sobre una estructura comun a todos
los relatos y para ello Barthes propone hacerlo desde la linguistica.

Superando los estudios linguisticos que se detienen en la oracion como “unidad
original”®® se puede llegar a proponer entonces otra lingiiistica que podria ser la
del discurso, partiendo del punto de vista en el que la oracion, con algunas
caracteristicas, se convierte en “un pequefio discurso”®. El relato es entonces uno
de los puntos estudiados por otra linguistica: la del discurso, pues
“estructuralmente, el relato participa de la oracion, sin poder reducirse nunca a una
suma de oraciones: el relato es una gran oracién™’ tefiido por una unidad
discursiva.

La linguistica proporciona al estudio del analisis estructural del relato, la
organizacion, propia de todo sistema de sentido. La oracion esta descrita en varios
niveles como el fonético, fonologico, gramatical, contextual, que tienen en si
mismos sus propias unidades y relaciones que merecen, cada una, descripciones
independientes. Segun Barthes “ningtin nivel puede por si solo producir sentido”®.
De esa misma forma, cualquier unidad que haga parte de un nivel no tiene sentido
si no se vincula con un nivel superior. Benveéniste, segun Barthes®®, plantea dos
clases de relaciones: Distribucionales “(si las relaciones estan situadas en el

mismo nivel)** e integrativas “(si son trasladadas de un nivel a otro)**'. Por lo que

3% Barthes, Roland. La aventura Semiologica. Buenos Aires: Paidés, 1993. p. 163
% Ibid, p.166

3 Ibid, p.167

37 Idem.

¥ Ibid, p. 169

%% Idem.

0 Idem.

I Idem.
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el relato es entonces correlaciones de niveles que se hacen posibles a través del
discurso y que proporcionan por ello sentido. Barthes en su libro, cita, por ejemplo,
la clasificacion que Todorov propone al respecto; éste sugiere dos niveles
generales del relato: el de la Historia y el del Discurso. El primero, segun Barthes,
esta conformado por una légica de las acciones y una légica de los personajes, y
el segundo “comprende los tiempos, aspectos y modos del relato”?, dichos niveles
seran analizados y detallados mas adelante.

“Cualquiera que sea el numero de los niveles que se propongan y las definiciones
que de ellos se den, no puede dudarse que el relato sea una jerarquia de
instancias. Comprender el relato no es solamente seguir el desarrollo de la
historia, es también conocer los niveles, proyectar los encadenamientos
horizontales del hilo narrativo sobre un eje implicitamente vertical; leer un relato no
es solamente pasar de una palabra a otra, es también pasar de un nivel a otro™.
Los niveles de sentido del relato son de gran importancia, puesto que no estan

ahi por azar, sino que franquean la totalidad de la configuracién.

Roland Barthes propone en la obra narrativa tres niveles de descripcion, el primero
es el nivel de las Funciones, el segundo el de las Acciones que se acomoda al
sentido que le da Greimas® cuando se refiere a los “personajes como actantes™*,
y un ultimo nivel, que retoma Barthes es el de la Narracién o discurso para
Todorov. Vale la pena aclarar que estos tres niveles mencionados tienen una
amplia relacion combinatoria 0 mas bien de integracion; cada uno de los niveles
cumple con un proceso de nutrir de forma ascendente al otro nivel, es lo que

Barthes llama “integracion progresiva™.

Para dejar claro el término de funcién y su relacién con el relato, es necesario
decir que se comprende como unidad toda fraccion de la historia que se muestra
como la representacion de una correlacion, es decir, como un punto clave que
permite y da pie a elementos que florecen posteriormente de una forma
distribucional o integrativa. “El caracter funcional de ciertos segmentos de la
historia es lo que los convierte en unidades de aquélla: de ahi el nombre de
funciones™®.

Antes de continuar, convine indicar que Barthes y Todorov hacen una introduccion
a los niveles del relato (en su mayoria escrito) sin detenerse a explicar un tipo de
narracién especial, como la filmica.

*Ibid, P. 170.

* Idem, p.170

° Greimas, Algirdas Julien: Analista funcional del cuento popular ruso, teérico de Semantica Estructural,
estudioso de la interpretacion del discurso mitico.

* Idem.

* Idem.

* Ibid, p.171
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2.1.1 EL NIEVEL DE LAS FUNCIONES

Las Funciones dentro del relato siempre estan presentes, no hay relato sin
funciones, es una cuestion de estructura. Por mas débil que se presente un
elemento, éste tiene sentido, es funcional por donde se quiera mirar, “la funcién
es, evidentemente desde el punto de vista lingliistico, una unidad de contenido™’,
la importancia de las funciones es identificar con ellas el sentido de los elementos,

desprendiéndose de encontrar la forma en que se transmite.

Barthes, para determinar las primeras unidades narrativas propone, primero,
otorgar el caracter funcional a los segmentos o correlaciones (de un mismo nivel o
no) que se examinen, ademas, independizar las unidades narrativas de las
unidades linglisticas (por encima: paquetes de oraciones..., por debajo: palabras,
el sintagma...) aunque, ocasionalmente, puedan coincidir. Para clasificar las
unidades se emplean los parametros funcionales descritos anteriormente:
distribucional e integrativo, el primero corresponde a las Funciones, el segundo
comprende todos los Indicios.

Las Funciones de caracter distribucional, estan envueltas en situaciones
complementarias y consecuentes, es decir, entre la unidad y su correlato del
mismo nivel. Los Indicios, de representacion integrativa, hacen referencia a las
acciones de los personajes, pistas de su identidad, claves de la atmdsfera y sélo
se pueden identificar con claridad cuando pasan de un nivel a otro, es decir,
cuando la unidad se encuentra en un nivel y su correlato en otro: “los indicios,
debido a su naturaleza en cierta manera vertical de sus acciones, son unidades
verdaderamente semanticas™® porque dichas acciones remiten a un significado y
no a una gestion.

Como las correlaciones de los Indicios se dan generalmente en niveles superiores,
sus conexiones son potenciales, por lo que su precepto es de caracter
paradigmatico; Barthes lo ejemplifica cuando dice que un personaje puede nunca
ser descrito, pero incesantemente marcado por indicios. En cambio, las Funciones
se presentan en espacios posteriores de un mismo nivel, es decir, pertenecen a un
escenario sintagmatico. “Funciones e indicios, abarcan, por consiguiente otra
distincion clasica: [los primeros] corresponden a una funcionalidad del hacer, los
otros a una funcionalidad del ser”*®.

Las unidades que comprenden los Indicios no llegan a ser llenadas, saturadas
mas que en el nivel de las acciones de los personajes, envueltos en sentimientos,
en atmodsferas y situaciones. “Los Indicios son, pues, siempre significados

7 Ibid, p.172
* Ibid, p.175
* Idem.
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implicitos™® que pone al espectador en una tarea de desciframiento. Sin embargo,
contrario a los indicios que construyen un ambiente narrativo, el relato también
posee datos muy concretos y que Barthes llama Informaciones o Informantes. Los
Informantes evidencian la realidad del referente, es decir, juegan o participa desde
lo real para formar material de ficcion. Los Indicios dejan huellas que elaboran
condiciones, los Informantes (por ejemplo, anos trascurridos, estado del tiempo,
estaciones, nombres de barrios...) brindan escenarios ya construidos.

Por ultimo, expone Barthes, que los Informantes pueden parecer con una
funcionalidad débil, pero nunca innecesaria, pues sus operaciones son de
naturaleza realista y por ello su aporte se evidencia en la estructuracion de
elementos mas que en el nivel de la historia o la narracion.

21.2 SUBCLASES DE LAS UNIDADES NARRATIVAS EN EL NIVEL
FUNCIONAL

La anterior clasificacion, expone por lo menos un aspecto: al interior de cada
unidad narrativa se ordenan otras subclases o subunidades que no sélo la
enriguecen sino que nutren cada nivel. Si se plantea que las subclases de las
funciones no poseen la misma importancia y mas bien algunas estan dispuestas
para articular o son, como lo dice Barthes “bisagras™’, se estaria hablando de
funciones Cardinales o nucleos. Una funcién es cardinal cuando la accién a la
que pertenece conserva una opcion consecuente para la estabilidad y continuidad
de la historia.

Las funciones que son empleadas para despistar, completar o rellenar los
espacios que dejan las bisagras son denominadas Catalisis; siguen siendo
funciones porque sostienen alguna relacion con el nucleo aunque sea tenue: “esto
sucede porque se trata aqui de una funcionalidad puramente cronolégica (se
describe lo que separa dos momentos de la historia) mientras que el vinculo que
une dos funciones cardinales hace pensar en una funcionalidad doble, cronoldgica
y logica a la vez: las catélisis no son mas que unidades consecutivas, las
funciones cardinales son a la vez consecutivas y consecuentes”?.

Las Funciones Cardinales se muestran dentro del relato como momentos
cumbres, en palabras de Barthes, son periodos de “riesgo entre dos puntos de
alternativa.”®® La Catalisis, en cambio, se presentan como momentos de
tranquilidad, aunque no por esto son innecesarias, e igual que los Informantes, su
participacién es funcional por mas fragil que parezca: “desde el punto de vista de

3 Tdem.
> dem.
> Ibid, p.176
3 Idem.
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la historia, las Catalisis pueden tener una funcion débil pero jamas nula”*, ésta es

una estrategia formadora de tension, lo que adquiere sentido dentro del discurso,
pues lo apresura, lo aplaza, lo sintetiza, lo pronostica, lo desvia o/y lo acciona una
y otra vez.

Aunque parezca redundante, se debe decir que tanto las funciones cardinales
como las catalisis participan de la economia del mensaje, pues ambas cumplen
con una tarea, asi sea minima, o pertinente. “Digamos que no puede suprimirse un
[nucleo] sin alterar la historia, pero tampoco puede suprimirse una catalisis sin

alterar el discurso”™”.

La otra clase de unidades narrativas que se vuelve a mencionar son los Indicios,
éstos por lo general se pueden vincular con acciones desconocidas, “los Indicios
son, pues, siempre significados implicitos™®. Los Informantes en cambio, pueden
dar a conocer eventos mas concretos e igual que las Catalisis, pueden ser débiles
pero no nulos, esto permite que los elementos aterricen en la realidad, acentuando
su funcién no en la historia sino en el discurso.

Los Indicios, los Informantes y las Catdlisis son en si “expansiones™’ con
referencia al nucleo, esto resulta relevante cuando se pretende resolver la forma
de integracion o de encadenacion de las distintas unidades narrativa y su
importancia en el relato; pues coordinar, unir y relacionar las unidades y funciones
es lo que le otorga a éstas el caracter funcional, o mas bien lo que Barthes llama,
“La sintaxis funcional”.>®

Estas combinaciones de las que se habla pueden arrojar varias relaciones, sin
embargo, Barthes sugiere tres: la primera combinacion que se cita es entre
Indicios e Informantes, tal relacion es libre, funcional y compatible. El segundo
juego combinatorio que se sugiere es entre catalisis y funciones cardinales, dicha
dinamica plantea que la existencia de una catalisis insinla la presencia de un
nudo al cual integrarse, pero se aclara que esta relacién no sucede al contrario, es
decir, del nucleo a la catalisis. La tercera légica combinatoria sucede entre
funciones cardinales, las conexiones que entre nucleos son de caracter solidario,
“una funcién de esta clase obliga a otra de la misma clase, y reciprocamente”.
En este espacio vale la pena aclarar que los nucleos no son reconocidos por su
valor principal sino por las condiciones de sus relaciones, condiciones
“doblemente implicativas™®. Esta relacion da pie al encuentro de momentos
substanciales, los cuales son esenciales en la historia de un relato. La

* Idem

> Tbid, p. 177
% Idem

°7 Ibid, p.178

> Ibid, p.179

> Idem.

% Ibid, p.181
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combinaciéon entre funciones cardinales cobra relevancia en el sentido de
contribuir a la construccion del esqueleto que forma el relato, por ello resulta de
importancia estudiarlo.

Pues bien, las primeras discusiones que se suscitan sobre dicho esqueleto
provienen de la ambigledad entre los términos: consecucion y la consecuencia, el
tiempo y la légica. Barthes para introducir el tema de la sintaxis funcional plantea
una inquietud que seguramente pretende ampliar el analisis: “4Hay detras del
tiempo del relato una logica intemporal?”®! Esta pregunta indudablemente se ha
tratado de resolver desde diferentes puntos de vista.

2.1.3 EL ASUNTO DE LA TEMPORALIDAD

Si bien el tiempo es un factor que permite aterrizar las situaciones del relato a la
realidad, varios tedricos como Lévi-Strauss, Greimas, Bremond, Todorov coinciden
en superponer la logica al tiempo. El tiempo, para Barthes, es un elemento que en
el relato no debe ser leido desde la dimension cronoldgica. Por la misma
naturaleza que tiene el tiempo de conectar con lo real, se puede sugerir que
dentro del relato dicho tiempo se desdibuja y se convierte en otra légica temporal,
entonces se estaria hablando de la atemporalidad o de una légica anacrénica
diferente, que insospechablemente pertenece a la légica narrativa; Barthes lo
resume cuando cita a Lévi-Strauss proponiendo: “El orden de sucesién
cronoldgica se reabsorbe en una estructura matricial atemporal”®?.

En la lengua, igual que en el relato, el tiempo sélo existe como sistema y como un
puro espejismo referencial. En el caso del relato, el tiempo se ajusta como sistema
de signos, “el relato y la lengua no conocen mas que un tiempo semioldgico”.®® Es
decir, el problema de la temporalidad se resuelve al plantear que el tiempo es una
clase estructural para el relato: “la tarea consiste en llegar a dar una descripcién
estructural de la ilusion cronoldgica; la Iégica narrativa es quien debe dar cuenta
del tiempo narrativo”®.

Al referirse al tiempo, Barthes trae a la discusion a Propp, quien plantea lo
temporal sometido a lo real y por eso merece asir el cuento en el tiempo. La
temporalidad asume el papel de camino conductor, se sustenta desde la memoria
y la ilusién producto del discurso. Barthes cita de nuevo a Propp cuando defiende:
“la irreductibilidad del orden cronoldgico: el tiempo es a su juicio lo real”®.

%! Ibid, p.179
% Ibid, p.181
% Ibid, p.180
% Tdem.

% Ibid, p.179
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Sin embargo, si la tendencia investigativa se inclina a pensar que “la ldgica
narrativa es quien debe dar cuenta del tiempo narrativo”®, entonces también se
empieza a examinar acerca de esa légica que motiva las funciones del relato. Para
Iniciar con la discusién sobre dicha logica, Todorov, segun Barthes, estudia tres

corrientes investigativas para este caso.

En primer lugar, se encuentra la linea heredera de Bredmond, que insinua una
nueva sintaxis que consiste en la seleccidon de las actuaciones o comportamientos
del personaje evidenciados en la accion por el relato; ademas de elegir el
momento en que los personajes actuan, lo que llaman “légica energética, puesto
que aprehende a los personajes, en el momento que eligen actuar”.’” En segunda
instancia se encuentra el modelo propuesto por Lévi-Strauss y completado por
Greimas, cuya idea radica en localizar “las funciones oposiciones
paradigme’nticas”68 cuyos puntos de prolongacion estan presentes durante la trama
de la historia. El tercer analisis propuesto propiamente por Todorov, fija el estudio
en el nivel de las acciones, o sea de los personajes, las relaciones, las reglas por
las que “el relato combina, varia y transforma cierto numero de predicados de
base™®, que es lo que se pretende identificar con dicho estudio; se insiste en que
tales referencias de Todorov seran descritas mas adelante.

En La Aventura Semioldgica, escrita por Barthes en 1993, el autor propone que las
tres propuestas aun se encuentran en periodo de intensos analisis, o que él
mismo destaca son las relaciones que se dan implicita o explicitamente entre los
nucleos, o mas bien, como los diferentes autores abordan el tejido funcional como
una red que se sostiene sobre uno o varios grupos de funciones, sobre
secuencias.

2.1.4 TEJIDO FUNCIONAL

Para ahondar en el tema es valido decir que el estudio descriptivo de las unidades
del relato se completa cuando son analizadas rigurosamente cada una de las
pequefas partes de dichas unidades. Aparte de las Catalisis, los Informantes y los
Indicios existen, sin duda, otros segmentos funcionales que estan conectados con
los nucleos; tales segmentos también merecen ser mirados detenidamente. El
caracter funcional del relato atribuye a éste una forma de articulacion, cuyas
unidades estan dispuestas en formas de turnos, de “relevos’’®; estas unidades

principales son sutiles agrupaciones de funciones, que Barthes, deacuerdo con

5 Ibid, p.180
7 Ibid, p.181
8 [dem.
 Idem.
0 Idem.
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Bremond, llama “secuencia”’"*. Se esta al frente de un mundo de reconocimiento,

es decir, la organizacion en la continuidad de funciones cardinales depende de
reconocerse entre ellas, de sostener una relacion, si podria llamarse asi, de
admision entre nucleos; por lo que Barthes define una secuencia como “una
sucesion légica de nudos, unidos entre si por una relacién de solidaridad (en el
sentido hjelmsleviano de doble implicacion: dos términos se presuponen uno a
otro): la secuencia se abre cuando uno de sus términos no tiene antecedente

solidario, y se cierra cuando otro de sus términos no tiene ya consecuente”’?.

La operacion que un personaje realice dentro de la légica narrativa debe cumplir
con la consumacion de las diferentes funciones para constituir una secuencia
cerrada, lo que inmediatamente sugiere la apertura de una nueva secuencia.
Estas secuencias en el conjunto magno del relato, pueden llegar a convertirse en
microsecuencias que en la mayoria de los casos generan el hilo mas delgado del
ejercicio narrativo. Es pertinente agregar que todas las secuencias son
nombrables y segun Barthes, Propp, y posteriormente, Bremond, se dieron a la
tarea de mencionar alglunas para las funciones del cuento: “fraude, traicion, lucha,
contrato, seduccién...””.

“La légica cerrada que estructura una secuencia esta indisolublemente ligada a su
nombre”’*. Toda funcién que empieza, sugiere desde el principio su nombre. No
solo se trata entonces “del codigo del relato””, sino que puede pensarse que
ademas tales secuencias también se acomodan al “metalenguaje interior al
lector’”®quien reconoce y percibe en la lengua del relato el nombre de “toda
sucesion légica de acciones””’, por consiguiente el lector no se limita a captar y a
reconocer un lenguaje, también tiene la tarea de construirlo. La secuencia esta
conformada por pequefios nucleos que evidencian los momentos de riesgo, y en
cada uno de estos puntos se encuentra una alternativa, “una libertad de sentido”’®.
Para concluir con el tema del sistema funcional, se permite agregar que toda
secuencia cerrada termina en el nivel funcional y se filtra en un nivel superior. En
el nivel en que los personajes recuperan y le dan verdadero sentido a las
relaciones entre unidades funcionales. El nivel del que se esta hablando, se
recuerda, Barthes lo llama: de las acciones.

"I Idem. * “Una secuencia es esencialmente un todo, en el que nada se repite”— p.200

7> Ibid, p.182
7 Idem.

7 Ibid, p.183
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2.2 EL NIVEL DE LAS ACCIONES O DE LOS PERSONAJES®

Se podria decir que los primeros estudios que se hicieron acerca de personajes no
iban mas alla de suponer que éste era un hombre que ejecutaba acciones dentro
de la obra. Después se dieron a la tarea de ubicar a los personajes en la esfera
psicolégica. En este esfuerzo han tratado de conceptualizar el término personaje y
lo han referido a participantes, a agentes, a entes, a personas-personajes, este
ultimo concepto fue opacado por la idea de que un personaje era algo mas que
una simple imitacidén de personas reales.

En el nivel de las acciones, Barthes intenta dejar claro la importancia que los
personajes adquieren en el relato y para ello trae a discusidén varios analisis: el
primero es el de Greimas y Bremond, quienes postulan que cada personaje es
duefio y responsable de “secuencias de accién”’®, lo que le otorga una identidad
resuelta o que posiblemente desarrollara en otras secuencias que le son propias:
“cada personaje, aun secundario, es el héroe de su propia secuencia”. Segun
Barthes, Todorov parte de tres relaciones que llama “predicados de base™' a
saber: amor, comunicacion y ayuda. Estas relaciones corresponden a dos analisis:
“de derivacion, cuando se trata de dar cuenta de otras relaciones, y de accion
cuando se trata de describir la trasformacion de estas relaciones en el curso la

historia”®?.

Greimas organiza a los personajes “no por lo que son, sino por lo hacen™, y
sugiere que éstos intervienen en “tres grandes ejes semanticos que son la
comunicacion, el deseo (o la bisqueda) o la prueba”®*, por lo que el personaje se
desenvuelve a lo largo del relato en virtud de la comunicacion en parejas de
caracter paradigmatico: “Sujeto/objeto, donador/destinatario, auxiliar/opositor”®. El
personaje se clasifica segun su participacion en su area de accion, por lo que
tiende entonces a enmarcarse en uno de estos ejes. Sin embargo, distintos
actantes pueden llagar a cumplir en determinado momento, deacuerdo con las
reglas “de multiplicacion, sustitucién, y carencia”®®, con el rol de una clase de
pareja, es decir, distintos actores pueden llegar a asumir, por ejemplo, el rol de
donador; también un mismo personaje puede ocupar el rol de varios personajes,

° En el tercer capitulo del trabajo se desarrollard detenidamente el modelo de explicacion del personaje
greimsiano, y a partir de su teoria del modelo actancial sobre los personajes.

7 Ibid, p.186
Idem.
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en otras palabras, un mismo personaje puede asumir varios roles que constituyan
funciones diferentes. Para Barthes, la discusion actual de los personajes la inicia
Vladimir Propp y por eso lo incluye en su analisis. Propp, citado por Barthes,
somete a los personajes a un prototipo que obedece no a la psicologia sino a la
unidad de las acciones que el relato les atribuye.

Estas propuestas estan inclinadas a definir al personaje por su participacion en un
campo de accion, es decir, las importantes conexiones que se presentan entre las
relaciones del primer y segundo nivel, y sobre todo, entre las relaciones del
segundo nivel: desear, comunicar, luchar.

Ademas, dichas propuestas, despliegan dos aspectos: en primer lugar, coinciden
en exponer que los numerosos personajes del relato son susceptibles a obedecer
a normas de sustitucion y que un rol puede ser asumido por varios personajes.

Para Barthes el segundo aspecto lo define el modelo actancial de Greimas que
considerablemente resiste la prueba si se aplica a distintos relatos, pues su seno
evidencia su facultad clasificatoria. Sin embargo, dicha razén no justifica que las
participaciones, respetadas en el andlisis, y miradas en perspectiva se sometan a
una alta fragmentaciéon por su multiplicidad, por ejemplo, que a determinado
personaje le correspondan estrictamente una o varias secuencias. Los predicados
de base expuesto por Todorov, concluyen con la discusion, pero carecen de valor
porque, segun Barthes, unicamente ha sido aplicado a un solo relato.

2.2.1 CATEGORIAS GRAMATICALES

Las discusiones acerca de los personajes o los anteriores dos aspectos expuestos
no ponen en escena el indiscutible conflicto que plantea su clasificacién. Tal punto,
es sin duda mas complejo, pues la dificultad empieza por establecer dénde y quién
es el sujeto dentro del relato (en el caso del modelo actancial: quien es el sujeto
dentro del juego de parejas). Entonces, se encuentra que en varios relatos dos
personajes sustentan acciones que se igualan en el proceso de lucha por la
conquista del objeto. En otras palabras, la funcién del sujeto puede llegar a ser
doble, sin que su dualidad se pueda reducir por sustitucion. Si se identifica y se
trata de adaptar “el sujeto de la busqueda, del deseo, de la accion™’ y se somete
a las categorias de la persona, se entra de nuevo en un analisis linguistico que
abarca la descripcion de la “instancia personal (yo/tu) o apersonal (ello) singular,
dual o plural de la accién”®. Estas categorias gramaticales movilizan la esfera de
la accion, pero igual que las funciones no cobran sentido sino en un nivel superior
que complementa los anteriores niveles, el nivel de la narracion.

7 1dem.
% Ibid, p.188
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Las categorias gramaticales de yo y tu corresponden en el relato a la
representacion entre un donador y un destinatario de éste, ya que uno de estos
términos sugiere inmediatamente al otro: “no puede haber un relato sin narrador y
sin oyente (o lector)”®®. Con frecuencia el autor y el narrador son confundidos e
indicados como una misma persona, Barthes precisa que los personajes y el
narrador son seres construidos, son seres imaginados por el autor, en cambio el
autor es un ser real, es quien escribe. Sin embargo, lo que resulta realmente
importante es referenciar las relaciones entre el narrador del relato y el lector, y se
estaria hablando de signos que los conectan a ambos, “signos de lectura”‘que
generalmente el narrador le proporciona al lector. Para la presente discusion, se
analizaran en el siguiente nivel los signos de la narracion, antes reconociendo que
los de la recepcidn son muy importantes.

2.3 NIVEL DE LA NARRACION

Para hablar de los signos del narrador se postulan tres enunciados sobre la
pregunta: “;,quién es el donante del relato?”®!, en primer lugar se indica que la
emision del relato es disefiada por un autor (en lo audiovisual se habla de varios
autores), una persona, un individuo que se dedica a idear una historia: “el relato,
no es mas que la expresién de un yo que le es exterior”®?. La segunda
consideracion esta sujeta a un narrador omnipresente, quien sabe todo al interior y
al exterior de los personajes, ya que conoce sus particularidades, pero no participa
en favor de alguno de ellos. La tercera mirada y segun Barthes la mas reciente,
es la de Henry James Sastre®, que plantea que el relato del narrador esta sujeto a
lo que el personaje sabe o se entera en la historia y lo va proporcionando
deacuerdo a los pasos del relato: “todo acontece como si cada personaje fuera por
turno el emisor del relato”™?. Las tres posturas plantean la idea de identificar los
personajes y el narrador como reales, es decir, ponen el relato en un nivel
referencial al que Barthes no se acomoda, pues para él los personajes y el
narrador solo son seres que existen en el papel y que en ningun momento deben
confundirse con el autor.

Los signos del narrador pertenecen indiscutiblemente al relato, por lo que son
susceptibles a un analisis semiolégico, que por parte del lenguaje reconoce “dos
sistemas de signos: personal y apersonal”*. La forma apersonal se esfuerza por
mantener vigente el tiempo del relato, es un modelo tradicional “destinado a

% Ibid, p.189

% Idem.

I bid, p. 190

%2 Idem.

* Henry James Sastre, Escritor estadounidense expatriado, cuya narrativa magistral atina la inocencia
americana y la experiencia europea en una obra intensa y psicologicamente compleja.

% Idem.

* Ibid, p.191
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eliminar el presente del que se habla”®. La forma personal ha arrastrado a la
narracién del relato a la instancia de la locucion. Es comun encontrar en los relatos
actuales la mezcla de las formas personales y apersonales.

En el cddigo narrativo, el tu y el yo, el donador y el destinatario se corresponden a
través del mismo relato y por medio del autor, quien no es quien escribe y tiene en
mente las mejores historias sino quien gestiona adecuadamente el codigo que
comparte con los lectores. Por eso, los signos de la narratividad, se presentan
como instancia ultima de los niveles anteriores, al integrar sus contenidos y al
situar al relato en el inicio de otros sistemas. “La narracion no puede recibir su
sentido sino del mundo que la usa: mas alla del nivel narracional comienza el
mundo, es decir, los otros sistemas (sociales, econémicos, ideoldgicos)”®.

2.4 INTERACCION DE LOS NIVES DEL RELATO

Para Barthes, existen uno o varios aspectos que permiten considerar en la lengua
del relato “una articulacion y una integracion, una forma y un sentido®”. En
consecuencia introduce dos términos: el de la distorsion y el de la expansion. La
distorsion separa los signos que estan dispuestos por un vinculo légico dentro del
relato (y dispuestos segun el orden de la narracion), sin embargo, siguen unidos
por hilos muy delgados que mas adelante proporcionan el encuentro de los signos
de una misma secuencia; lo que ocurre al interior del relato es que dichos signos
no encuentran sentido sino al momento de unirse y explorar las relaciones
delgadas que mantienen entre ellos, “al fraccionarse el signo, su significado se
reparte en diferentes significantes, distantes unos de otros, cada uno de los
cuales, tomados por separado, no pueden ser comprendidos™®. La distorsion
posiblemente genere una alteracién en la organizacion de la oracion o en el
tiempo I6gico dentro de una escena. “El suspense™® se privilegia de la distorsion,
pues mantiene al lector en espera de algo que le anunciaron pero que aun no
concluye. Tal vez, de una forma trivial surja la pregunta: ;qué pasa con los
espacios que se encuentran entre la aparente separacion de signos? Pues son
rellenados con expansiones que frecuentemente se presentan en forma de
catalisis que ejerce gran importancia: “el poder catalitico del relato tiene como
corolario su poder eliptico.”’® Las catalisis llegan a permitir que las unidades y
funciones unidas entre espacios puedan determinar de alguna forma el argumento
del texto narrativo; esto se explica porque el argumento del relato “mantiene la
individualidad del mensaje”“”, por lo que el relato es compresible, y los elementos

% Idem.

% Ibid, p. 194
7 Idem.

% Ibid, p.196

% Ibid, p.197

100 1dem.

"1 Ibid, p.198
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incompresibles se evidencian en el nivel de la narracién donde los significantes
son intransferibles, “dificiimente pueden pasar de la novela a la pelicula.”'® La
comprension del relato es fruto de la estructura de la lengua, de otra forma se
intentaria clasificar desde las diferentes semitticas los elementos compresibles e
incompresibles.

En la lengua del relato hay un asunto importante que no se debe dejar fuera de “El
Sistema del Relato”'® y es el proceso de integracién, que no sélo se da entre
niveles, sino entre unidades de niveles, “cada unidad es percibida en un
afloramiento y en su profundidad, y es asi como el relato avanza®, pues las
unidades de los niveles estan en constante reconocimiento unas de otras y por lo
tanto en constante integracion. La logica narrativa cobra aqui gran importancia,
pues la fuerza del relato no viene dado por la naturalidad en la sucesion de
acciones sino en la forma en que estan dispuestas, lo que sugiere pensar que “la
funcion del relato no es el de representar, sino la de construir un espectaculo, que
nos sigue siendo todavia bastante enigmatico, pero que no podria ser
mimético”%.

Hay que reiterar que la movilidad del relato en su interior respeta dos poderes:
distorsiona sus signos en el transcurso de la historia e inserta expansiones
inesperadas en tales distorsiones. Y asi como ocurre en el nivel funcional, ocurre
en el relato: las unidades de cada secuencia forman un todo en el interior de esta
secuencia, pero, pueden ser separadas por unidades que provienen de otras
secuencias, es como si el nivel funcional y el relato se estructuraran a manera de
escape.

Por ultimo, las relaciones sobre las unidades Cardinales y Catalisis son aspectos
que articulan y que puden proporcionar claves para observar el relato filmico de la
presente investigacion.

192 1dem.

' bid, p.195
1% Ibid, p.199
1% bid, p.200
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2.5 LAS CATEGORIAS DEL RELATO SEGUN TZVETAN TODOROV

Cuando Todorov habla del relato, se refiere a éste como: “un cierto nivel de
generalidad de la obra”'®, y con frecuencia se refiere a la obra como elemento de
analisis de la literalidad. Entonces plantea, similar a Barthes con las relaciones
entre unidades y niveles del relato, que el sentido o la funcion de cualquier
elemento de la obra es correlacionarse con los demas elementos de ésta y con la
obra misma.

Todorov vuelve a plantearse sobre la obra en su totalidad, después de abordar
brevemente el asunto de la interpretacion. El critico, su posicién ideoldgica y la
época en la que vive son aspectos que marcan la interpretacién de los elementos
de la obra, es decir, lleva a la interpretacion a la esfera netamente personal.

Pero, entonces ¢qué pasa con la obra?, pues igual que los niveles de las
funciones y de las acciones mencionados por Barthes, la obra sélo tiene sentido
en un nivel superior, en un universo de relaciones que las ordena y que las opone.

Para Todorov, en el nivel mas general del relato, la obra literaria opera desde dos
posiciones: es al mismo tiempo una historia y un discurso; como historia remite a
una posible realidad, es decir, a hechos, situaciones y personajes que se refieren
y representan ciertos aspectos reales; que pueden ser referidos por distintos
medios: como la novela escrita, la radio, una pelicula...

Y en la obra literaria como discurso, se plantea que debe existir un narrador quien
transmite la historia a un lector. En este sentido, Todorov propone que la obra
como discurso adquiere valor no por los eventos inscritos en ella sino por la forma
en que el narrador los da a conocer.

2.5.1 LA NOCION DE RELATO COMO HISTORIA

El relato como nivel general de la obra da lugar al analisis del relato como historia
y como discurso. El relato como historia plantea entonces una cierta relacion con
lo real, sin embargo, dicha relacion no le atribuye a la historia “un orden
cronoldgico ideal” '’ debido a que ésta contiene un sinnimero de hilos que sélo
se entrelazan en determinado momento.

Dicho orden cronolégico corresponde a un procedimiento de presentacion de la
obra desde lo que sucedio, mientras que la historia es gobernada por una

106 Todorov, Tzvetan. Las Categorias del Relato Literario en: Andlisis Estructural. México: Premia. 1985.
p.161
7 Ibid, p.162
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convencion. En la medida en que un escritor, un guionista... introduzca una
deformacién particular en la presentacion de los acontecimientos, tal presentacion
sera confrontada precisamente con esta convencion y no con el orden cronoldgico
ideal. “La historia es una convencién, no existe a nivel de los acontecimientos
mismos, [y es una] abstraccidn pues siempre es percibida y contada por alguien,
no existe en si”'®, por eso quien cuenta es quien ordena los acontecimientos;

pero la historia tiene su propia organizacién convencional.

Todorov propone que las relaciones generales al interior de la historia poseen su
propia dinamica, y sin alejarse de los estudios tradicionales distingue dos niveles
de la historia: /a I6gica de las acciones y los personajes y sus relaciones.

2.5.1.1 LA LOGICA DE LA ACCIONES

Todorov, en primer lugar, intenta pensar las acciones del relato sin dar cuenta de
las posibles relaciones con otros elementos, es decir, pensar las acciones en si
mismas. Para este analisis se vale de la poética clasica y plantea que la obra tiene
un comun denominador a todas las técnicas del relato: la repeticion, ya sea en las
acciones, 0 en los personajes o en los detalles de la descripcion. La repeticidon
entonces encuentra tres formas: la antitesis, la gradacion y el paralelismo.

e Para la primera forma: la antitesis, hay que suponer un segmento analogo,
idéntico para fijar alli un contraste en las acciones, en los personajes o en las
descripciones.

e La segunda forma: la gradacion, propone la ruptura de la monotonia para los
fragmentos de la historia que se tornan muy planos.

e Y al paralelismo lo conforman los elementos similares y los diferentes, pues los
similares realzan los elementos desiguales. Esta tercera forma de repeticion
distingue dos partes: “el de los hilos de la intriga que concierne a las grandes
unidades del relato™® y el “de las formulas verbales articuladas en
circunstancias idénticas.” " Es decir, los elementos verbales similares
acentuan determinada situacién. Por ejemplo, las expresiones de dos
personajes distintos se pueden hacer evidentes frente a determinada situacion.

Para Todorov, el anterior enfoque es demasiado formalita, pues sélo plantea
las relaciones entre acciones y no su naturaleza, por lo que propone un
segundo estudio.

Este segundo intento de pensar la légica de las acciones, también contempla
sélo las relaciones que se pueden dar entre acciones, y no la conexiéon con
otros elementos, sin embargo, puede ser menos general y mas especifico; este

198 1dem.
1% bid, p.163
"0 bid, p.164
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analisis se sostiene sobre los estudios del folclore, el cuento popular y el mito,
y Todorov los describe desde dos modelos: el modelo triadico y el modelo
homoldgico.

e En el primer modelo, Todorov simplifica la concepcion de Claude Bremond,
quien plantea que el relato esta conformado por una red de microrrelatos de
“estructura estable”*al que pertenecen situaciones fundamentales de la vida
como el engano, el contrato, la proteccién... Cada microrrelato, obedeciendo a
su estructura estaria constituido por tres, o en ocasiones, dos elementos de
naturaleza obligatoria.

e El modelo homoldgico lo que intenta describir, es la ubicacion de dos parejas
de elementos que se tratan de igualar encontrando en el conjunto del relato
una dependencia entre cierto par y se trata de ubicar dicha dependencia en la
otra pareja, es decir, una yunta proporciona una relacion que se sostiene en
otro par. También se pueden mirar sélo las relaciones y posteriormente
analizar el orden de las parejas. Este modelo “supone que el relato presenta
proyeccion sintagmatica de una red de relaciones paradigmaticas”."*> En Toy
Story | la relacion entre los cuatro términos propuesta por Todorov, se podria
exponer de la siguiente manera. Recordando que la historia del filme cuenta la
vida de unos juguetes del nifio Andy. Su personaje favorito es Woody, pero
Andy adquiere otro juguete llamado Buzz Lightyear que empieza a robarle
terreno a Woody por lo que se convierten en rivales, hasta las dificultades de
la ciudad en la que se pierden los convierte finalmente en amigos. La yunta
entonces podria organizarse de la siguiente manera: WOODY: BUZZ:
Rivalidad: Amistad.

Estos modelos permiten lograr cierto tipo de conclusiones. En primer lugar, pensar
que ninguno se ha alejado de la historia y cada uno de ellos considera las
acciones en si mismas, ademas podria pensarse que segun el modelo elegido se
arrojen resultados diferentes, pues a la estructura del relato se pueden aplicar
distintas técnicas cuyo criterio de seleccion es ambiguo. En segundo lugar, se
puede decir que el relato mirado desde sus acciones permanece en un proceso, Si
se puede llamar asi, de accién reaccién. Por ejemplo, para Todorov, igual que
Barthes, las sucesiones de las acciones no son gratuitas, tienen sus propias
dinamicas y légicas: “la aparicion de un proyecto provoca la aparicion de un
obstaculo, el peligro provoca una resistencia a una huida”'"*.

" bid, p.165
"2 1bid, p.167
" Ibid, p.168
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2.5.1.2 LOS PERSONAJES Y SUS REALACIONES

Como ya se menciond, en la historia, Todorov contempla un segundo nivel que va
inclinado a mirar los personajes y sus relaciones. Para iniciar la discusion se debe
aclarar que el estudio de los personajes contempla varios problemas que aun no
se han resuelto. Un ejemplo de ello, es el valor primordial que la literatura
occidental le da al personaje mientras que algunas tendencias de la literatura
moderna le da un valor secundario, dicha ambigtiedad confirma el problema.

Todorov prefiere detenerse en el tipo de analisis que contempla el estudio del
personaje y sus relaciones con otros personajes. Para Todorov, E. Souriau fue el
primero en exponer un modelo de relaciones entre personajes a partir del drama.
Sin embargo, la exploracion de Todorov, igual que la de Barthes, emplea la teoria
de los personajes expuesto por A. J. Greimas; para el presente trabajo se
recuerda que éste modelo actancial sera examinado en el siguiente capitulo.

La cantidad de personajes pareceria que ofrece muchas relaciones distintas, sin
embargo, Todorov siguiendo a Greimas, las reduce a tres: deseo, comunicaciéon y
participacién. Todorov aclara que no es necesario, incluso justo, someter las
relaciones humanas, en los relatos, a las anteriores tres instancias; aunque las
relaciones entre personajes se pueden reducir a un numero relativamente
pequefio, formando un encadenamiento que constituya la estructura de la obra.

Para aterrizar en la discusién sobre las relaciones entre personajes, Todorov
formula “tres predicados que designan relaciones de base”''. Todas las otras
relaciones que surjan, se desprenden de los predicados mediante /as reglas de
derivaciéon (regla de oposicion y regla del pasivo) que pretenden determinar la
relacion entre un predicado de base y un predicado derivado, es decir, su objetivo
es describir las relaciones entre los diferentes predicados. Posteriormente, en el
analisis, Todorov enuncia las reglas de accion como resultado de la interaccion
entre las reglas de derivacién y asi describir el movimiento de estas relaciones y
por ende, el dinamismo del relato. Sin embargo, la naturaleza de todas /as reglas
se explicaran en contexto y con mas detenimiento en el capitulo de modelo
actancial.

2.5.2 LA NOCION DE RELATO COMO DISCURSO

Como ya se expuso, la historia se ajusta a ese mundo imaginario que esta
representado a través de una obra, un libro, un filme... Por otro lado, se considera

"4 Ibid, p.170
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el relato como discurso cuando por medio de enunciados se quiere trasmitir algo al
lector, “palabra real dirigida por el narrador al lector”'*°.

Para iniciar el analisis del relato a la luz del discurso, Todorov propone tres grupos
de lo que él llama: procedimientos del discurso: el tiempo del relato, los
aspectos del relato y los modos del relato. El primer grupo formula la relacién
entre el tiempo de la historia y el tiempo del discurso, el segundo término plantea
la forma en que la historia es percibida por el narrador, y los modos del relato
obedecen al tipo de discurso empleado por el narrador para dar a conocer la
historia.

2.5.2.1 EL TIEMPO DEL RELATO

Para comenzar con este tema se indica que uno es el tiempo del discurso y otro
muy diferente es el tiempo de la historia: “el tiempo del discurso es, en un cierto
sentido, un tiempo lineal, en tanto que el tiempo de Ila historia es
pluridimensional”.'™® Tal premisa se explica porque en la historia diversos sucesos
pueden ocurrir en el mismo periodo de tiempo; en la historia, por ejemplo, mientras
el alumno nervioso esta concentrado en resolver su examen, el maestro no solo
cumple con la labor de vigilante sino que al mismo tiempo esta leyendo el
periodico del dia. Sin embargo, en el discurso estos dos hechos no se pueden
mostrar al mismo tiempo, se ubican en un orden de acuerdo al criterio del autor.
En el discurso los acontecimientos se ubican uno, tras otro. Este orden que
corresponde al criterio del autor engendra ciertas intenciones estéticas y es lo que
han llamado: la deformacién temporal. Aunque, en lo audiovisual se puede
emplear la pantalla partida y presentar dos o0 mas acontecimientos
simultaneamente. Mas adelante Bordwell también coicide con expresar que dos o
mas acontecimientos pueden ser mostrados al mismo tiempo como estrategia del
argumento o discurso.

Para Todorov, el orden en la union de dos o mas acontecimientos da como
resultado otro movimiento de correlaciones que esta determinado basicamente por
dicho orden en la combinacién de acontecimientos. Si se imagina un suceso
cualquiera, un encuentro, por ejemplo, se logran impresiones distintas segun el
orden en que se dispongan los otros acontecimientos que rodeen el encuentro; si
el autor procede a ubicar otros hechos antes del encuentro es muy diferente la
impresion, si parte del encuentro para luego explicar su importancia. Por lo que el
caracter de los acontecimientos no es lo que da la fuerza al orden de ellos, es mas
bien, la relacién que se dispone entre estos acontecimientos. Para dejarlo mas
claro, Todorov se permite citar un fragmento de La Psicologia del Arte, del
psicélogo Lev Vigoski:

115 1dem.
" bid, p.178
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“Sabemos ya que la base de la melodia es la correlacion dinamica de los sonidos
que la constituyen. Lo mismo sucede con el verso, que no es la simple suma de
sonidos que lo constituyen, sino una sucesién dinamica, una cierta correlaciéon. Asi
como dos sonidos al combinarse o dos palabras al sucederse constituyen una
cierta relacion que se define enteramente por el orden en de sucesién de los
elementos, asi también dos acontecimientos o acciones, al combinarse, dan juntas
una nueva correlacion dinamica que esta enteramente definida por el orden y la
disposicion de estos acontecimiento. Asi, los sonidos a, b, c, o las palabras a, b, c,
o los acontecimientos a, b, ¢ cambian totalmente de sentido de significacién
emocional si los ponemos, por ejemplo, en este orden b, c, a; b, a, c... Por
consiguiente, la disposicion misma de los acontecimientos en el relato, la
combinacion misma de las frases, representaciones, imagenes, acciones, actos,
réplicas, obedece a las mismas leyes de construccion estética a las que obedecen
la combinacion de sonidos en melodias o de parejas de versos”'"’.

La tendencia del anterior postulado corresponde al trabajo de los formalistas rusos
que no contemplaban el relato como historia y coincidian con los cineastas rusos
de la época, que veian en el montaje el eje estético principal de un filme. El asunto
del orden temporal se acomoda muy bien cuando se trata de una sola historia, sin
embargo, la literatura contempla que un mismo relato puede contener varias
historias que pueden observarse de distintas formas. El cuento y la novela corta
ofrecen dos rutas para observar las diferentes historias que se dan en un relato: e/
encadenamiento y la intercalacion. La primera se da cuando se imbrican por
similitud diferentes historias, es decir, una historia termina cuando empieza la otra,
y la uniéon de estas dos depende de una relativa semejanza al interior de cada
historia. La intercalacion se ofrece cuando dentro de una historia se incluye otra u
otras historias. Todorov cita el caso de Las mil y una Noches, que estan
contenidas dentro de la historia de un personaje llamado Sherezada. Las
anteriores dos rutas se presentan bajo las relaciones sintacticas principales: la
subordinacion y la coordinacién.

Una tercera forma de combinacion, que reconoce Todorov, es la alternancia. Por
lo general dos historias se cuentan simultdneamente, se aprovecha la interrupcion
de una para introducir una parte de la otra y asi sucesivamente. Se pretende no
evidenciar los limites de cada historia, pues las transiciones tienden a ser
disimuladas. En la alternancia los personajes secundarios también juegan un
papel, pues estos pueden llegar a asumir sus funciones en diferentes historias de
un mismo relato. Se pueden entonces llegar a identificar las historias principales y
las historias supletorias, en ambas, los personajes representan varias funciones
en diferentes historias del relato. La alternancia empieza a ser aplicada en algunos
geéneros literarios como la novela, y se aleja de otro tipo de literatura como la oral.

"7 Vigotski, Lev. Psicologia del arte. Citado por Todorov, Tzvetan. Las Categorias del Relato Literario en:
Analisis Estructural. México: Premia. 1985. p.178

56



2.5.2.2 LOS ASPECTOS DEL RELATO

Desde el punto de vista etimoldgico, los aspectos del relato son una mirada del
relato. Estos aspectos se refieren a las “diferentes tipos de percepcion
reconocible”'"® presentes en el relato. Es decir, en la descripcion de los hechos, un
espectador no tiene una impresion directa de aquello que se describe, sin
embargo, si se percibe, de alguna manera, la impresion que tiene sobre los
acontecimientos el narrador. Los aspectos del relato dejan ver: “él (de la historia) y
un yo (del discurso), entre el personaje y el narrado”''®. J. Pouillon propone una
clasificaciéon de los aspectos del relato y Todorov no sélo la sigue sino que le hace
unas pequefias modificaciones. Esta categorizacion va de la siguiente manera:

a. La vision por detras: “Narrador > personaje”'?° Barthes y Todorov contemplan la
posibilidad de un narrador omnipresente, que sabe mas que el personaje, lee sus
pensamientos y los transmite en el momento adecuado. La supremacia del
narrador avista tres formas sobre los deseos ocultos del personaje; en la primera,
el personaje ignora sus deseos y el narrador los reconoce; en la segunda el
narrador identifica al mismo tiempo el pensamiento de varios personajes, y en la
tercera forma, el narrador tiene la informacién que no es percibida por ningun
personaje.

b. La visién con: “Narrador = personaje”'?', considera que el narrador tiene la
misma informaciéon que los personajes. Este no se puede adelantar a los
acontecimientos ni explicarlos antes que los personajes mismos lo hayan
explorado. El relato puede ser contado en primera persona o en tercera persona si
se tiene en cuenta que los hechos corresponden a la vision de un mismo
personaje. El narrador también puede contar los acontecimientos de uno o varios
personajes, organizando los cambios sistematicamente o no. Por otra parte, puede
darse que el personaje transmita los hechos de una forma directa o emplee la voz
de su yo interior para contar el relato.

Este segundo tipo puede contemplar, segun Todorov, varios aspectos de un
mismo acontecimiento. En esta parte es normal que el narrador pase de un
personaje a otro, sin especificar si dichos personajes cuentan los mismos o
diferentes acontecimientos. En el segundo caso se obtiene un efecto que Todorov
llama: visién estereoscopica’, pues existe diversidad de percepciones que brindan
al espectador una vision mas detallada del fendmeno descrito. Y en el caso en que

"% 1bid, p.181
19 1dem.
120 1dem.
121 1dem.

° Estereoscopio: Aparato Optico en el que, mirando con ambos 0jos, se ven dos imagenes de un objeto, que, al
fundirse en una, producen una sensacion de relieve por estar tomadas con un angulo diferente para cada ojo.
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los personajes estén contando un mismo acontecimiento, permiten al espectador
centrar su atencién en el personaje, pues la historia como tal ya se conoce.

c. La vision desde afuera: “Narrador < personaje”'2. El narrador, sélo se limita a
describir objetivamente cierta situacion, pues éste sabe menos que los personajes,
ya que no tiene acceso a la conciencia de ningun personaje. En este caso, la
informacion que el narrador proporciona no permite al espectador hacerse juicios
sobre la amistad o enemistad entre dos 0 mas personajes, pues s6lo opera como
testigo, como alguien que describe. Esta forma del narrador menor que el
personaje, existe como modelo de determinada escritura y es propia del siglo XX.

2.5.2.3 LOS MODOS DEL RELATO

Si los aspectos del relato fijaban su atencion en la forma en que el narrador
percibia la historia, los modos del relato se ocupa de exponer la forma en que el
narrador presenta la historia, y Todorov distingue dos modos fundamentales: /a
representacion y la narracion, que corresponden a los niveles de historia y
discurso. Todorov entiende que la representacion y la narracion proceden de dos
origenes distintos: el drama y la crénica o historia.

La crénica o la historia, es la narracién de un testigo que nos cuenta los hechos tal
cual ocurrieron y “los personajes no hablan; las reglas son del género
historico”.'*Mientras que en el drama la historia se desarrolla a medida que se va
viendo, y se puede decir que no hay narracion, pues los personajes van contando
la historia.

Si se busca una distincion entre la palabra del personaje y la palabra del narrador,
se encuentra que desde el punto de vista linglistico y pragmatico la palabra del
personaje en la obra literaria tiene un nivel especial, no sélo describe una situacion
0 una realidad sino que también incorpora el acto de articular una y varias frases,
es decir, el personaje cumple con decir algo, pero también acarrea de una manera
pragmatica con la responsabilidad de lo que dijo. Si un personaje dice eso es mio,
no sélo le esta manifestando a los otros personajes que es duefio de algo, cumple
a la vez ante el lector la tarea de articular la frase con un reclamo de posesion. El
analisis de los actos no se queda en la significacion de lo que se dice (eso es mio,
o por la mafiana vengo...), dicha significacion contempla los multiples actos
efectuados mediante el lenguaje.

Empero, para Todorov, esta caracterizacion de la narraciéon y la representacion
puede ser muy simple, y sélo se podria concluir que el drama no aceptaria la
narracion, “el relato no dialogado”®*. Sin embargo, Todorov plantea que en un

22 1bid, p. 182
"2 1bid, p.184
"2 Ibid, p.185
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relato la combinacién entre narracidn y representacion se pueden dar
perfectamente alternando y organizando estos dos modos.

Posteriormente y refiriéndose a las relaciones entre narracion y representacion,
Todorov expone otro caso aparentemente inverso: ver si el discurso del autor
corresponde siempre a la narracién. Y admite que este caso aun no esta bien
resuelto, pero entiende que en esta parte se enfatiza sobre la imagen del autor y
no la de un personaje.

Con respecto al anterior caso, Todorov menciona que habitualmente se distinguen
tres formas de discurso: el estilo directo, por comparacion y reflexion general. Las
ultimas dos, hacen referencia a la palabra del narrador y no a las de la narracion,
no anuncian sobre aspectos exteriores al discurso, sino que dan cuenta de las
relaciones del narrador.

Antes de continuar, parece conveniente aclarar que para Todorov, estos dos
modos son fundamentales, argumentando que la narracién da cuanta del relato, y
la representacion de las relaciones que se dan o no entre personajes.

Pero, esa identificacion de la narracion con la palabra del narrador y la
representacion con la palabra de los personajes, requiere de un fundamento mas
profundo que supone una busqueda en el lenguaje de caracter mas analitico, por
lo que Todorov parte entonces de dos aspectos opuestos: la subjetividad y la
objetividad del lenguaje que corresponde, segun John Austin'?®®, a los modos del
discurso performativo y constatativo.

La palabra, y mas general, la oracidén, corresponden a un enunciado y a una
enunciacion. El enunciado pertenece al “sujeto del enunciado y es, pues, objetiva.
En tanto la enunciacion, se refiere al sujeto de la enunciacion, y guarda un aspecto
subjetivo, pues representa en cada caso un acto cumplido por este sujeto”. 126
Algunos discursos tienen la intencién de trasmitir tal subjetividad y lo logran por
medio de los pronombres personales, demostrativos y los tiempos del verbo... y

otros discursos “conciernen ante todo a la realidad objetiva”.'?’

En consecuencia, las oraciones pueden ser de naturaleza objetiva y subjetiva.
Objetiva cuando en la oraciéon no se proporciona informacion sobre el sujeto de la
enunciaciéon, y subjetiva cuando sucede lo contrario, aunque solo “el contexto
global del enunciado”'® da cuenta del grado de subjetividad propio de
determinada oraciéon. Todorov hace dos distinciones al respecto: cuando la
informacion proviene del personaje y no del narrador, pero no hay datos sobre

12 John Austin citado por Todorov en Ibid, p.186.
12 dem.

27 dem.

"% bid, p.187
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dicho personaje, y cuando el sujeto de la enunciacion permite que el narrador se
aproxime a los personajes.

2.5.2.4 LA IMAGEN DEL NARRADOR

La imagen del narrador se ubica como el resultado de la vinculante relacién entre
aspectos y modos del relato. Por lo que Todorov, siguiendo a Henry James y a
Percy Lubbock, propone dos estilos principales del relato: el panoramico y el
escénico, éste ultimo se identifica con el modo: narrador igual que el personaje, y
el panoramico con: narrador mayor que el personaje, aunque esta identificacién no
es de caracter obligatoria; la confusion se suscita cuando se confunde la imagen
del narrador con el autor. Sin embargo, el lo audiovisual, normalemente esta
confusion, entre la imagen del narrador y del autor, no se presenta.

Segun Todorov: “el narrador es el sujeto de esa enunciacion que representa un
libro”,'® ese sujeto es quien ordena las descripciones y no permite contemplar
determinadas acciones por medio de un personaje sin tener la necesidad de
aparecer en escena. El sujeto tiene la posibilidad de disponer la forma en que va a
trasmitir un acontecimiento. Al parecer es una imagen muy concreta, sin embargo,
con frecuencia se confunde con el individuo autor y con los personajes; para salir
de la confusién, Todorov se acerca a esta imagen por medio de lo que él llama: el
nivel apreciativo. El proceso descriptivo de cada fragmento de la historia engendra
dentro de si “su apreciacion moral; la ausencia de una apreciacion representa una
toma de posicién igualmente significativa’'*°. Dicha apreciacién moral no depende
del individuo autor, ni del lector, depende entonces de la obra como tal, y es
precisamente por esto que el nivel apreciativo se aproxima a la imagen del
narrador.

Para terminar con la imagen del narrador, se advierte que éste siempre va
acompafado de la imagen del lector. La relacién de ambos imagenes permite la
transformacion de historia a discurso. El narrador da cuenta de un relato
imaginario que es recibido por un lector, es la relacién entre un yo y un tu.

2% 1bid, p.188
130 1dem.
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2.6 EL RELATO EN EL UNIVERSO FiLMICO, SEGUN JACQUES AUMONT Y
COMPANIA

2.6.1 EL LENGUAJE CINEMATOGRAFICO FRENTE AL ASUNTO DEL
REFERENTE

Tal como se ha expuesto, Barthes y Todorov proponen que el relato comporta
cierto tipo de niveles y unidades que son necesarias en el momento de estudiar su
estructura, pero, cada tipo de relato encierra su propio analisis. El relato filmico,
por ejemplo, coincide con algunas miradas generales de los autores mencionados,
pero ademas plantea puntos nuevos que conviene mirar con detenimiento. Es
posible atreverse a empezar por el problema del referente, y se aventura a decir
que la discusién empieza desde la linguistica que propone un significado interior a
la lengua y un referente exterior a ella. Si se abandona esa discusién, se puede
decir que el problema del referente se define como “categorias abstractas”*®'
movidas por la realidad y que puede presentarse en un objeto estatico o dinamico.

En el libro Estética del cine, Aumont y compafiia plantean que en el lenguaje
cinematografico, un objeto particular representa una categoria general y no el
objeto como tal, es decir, lo que se desea representar no es un solo objeto sino la
acepcion universal® que el objeto representa. En la pantalla una bicicleta, por
ejemplo, representa la categoria de bicicletas, y no de la bicicleta particular que se
empled para la filmacion de determinada escena o parte de ella. El flme no tiene
solo un referente, sino varios grados de referencia relacionados con la imagen y la
informacion que el espectador identifica deacuerdo a sus conocimientos. Estos
grados de referencia se ajustan a categorias aproximadas o no, dependiendo del
nivel de conocimientos que el observador tenga sobre cierto tema.

Se podria hablar de referente como el imaginario que los espectadores le
atribuyen a los objetos que se ponen en escena, es por esto que los niveles de
referencia son constantes a lo largo del filme. Ademas, vale la pena afadir que el
referente de una pelicula no es el rodaje, ni el equipo de produccion, ni los
escenarios que la camara captura, es el empleo de objetos que hacen verosimil el
relato.

2.6.2 NIVELES DEL TEXTO LITERARIO APLICADOS AL FILME

Para estudiar el cine narrativo conviene mirar, con algunas aclaraciones, tres
instancias que reconoce el texto literario segun el libro: Estética del Cine: el relato,

31 Aumont, Jacques et al. Estética del Cine. Barcelona: Paidés, 1996. p. 102
* La palabra universal en el sentido general, pues es sabido que los objetos pueden adquirir determinada
significacion segun la cultura y contextos sociales.
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la narraciéon y la historia. Tales instancias y su articulacién pueden servir al
presente trabajo para la comprension y estructuracion de los niveles y unidades
del relato en el orden filmico.

2.6.2.1 TEXTO NARRATIVO O RELATO

La primera instancia, el relato o texto narrativo, es asumido como un enunciado
que es mirado como un conjunto formado por sistemas significantes unidos entre
si, constituyendo un tejido, en el que cada componente narrativo puede pertenecer
a diferentes sistemas. “El relato es el enunciado en su materialidad, el texto
narrativo que se encarga de contar la historia”’*?. En el cine dicho enunciado esta
formado por imagenes, palabras, escritos, musica, ruidos, silencios, transiciones,
luz... componentes que hacen que la organizacion del relato filmico sea mas
complejo. Para citar un ejemplo, la musica no significa acontecimientos y por
consiguiente, su valor narrativo depende de la relacibn que sostenga con la
imagen secuencial o los dialogos. Sin embargo, un fundido con musica de fondo
adquiere sentido.

Para Aumont y compafiia, con la llegada del cine sonoro se despertaron las
polémicas sobre las funciones que tenian en el relato los elementos como los
ruidos, las palabras, la musica, lo que segun Aumont, llevé a pensar que las
funciones de la banda sonora son de caracter fundamental en la organizacién del
relato filmico, pues se convierten en una herramienta narrativa del filme por el
acompafiamiento que hace a otros elementos.

El discurso, en el libro Estética del Cine, coincide con la vision que de discurso
tiene Totorov: “existe un narrador que relata la historia y frente al él un lector que
la recibe”’, de similar forma lo exponen Aumont y compafiia cuando plantean
que la naturaleza del relato filmico se presenta como un enunciado que se expone
como discurso, al incluir un enunciador “(0 como minimo un foco de
enunciacion)”***y al mismo tiempo un lector-espectador. Los elementos del relato
filmico se ordenan, segun el libro Estética del cine, contemplado tres puntos
primordiales:

e En primera instancia para comprender un filme se necesita de unas reglas de
union que sean regularmente respetadas, para que el espectador lea y
entienda simultaneamente el orden del relato y el orden de la historia. Dichos
ordenamientos tiene como objetivo construir la primera indicacion y
reconocimiento de los objetos, acontecimientos y acciones proyectadas en la
imagen.

P2 1bid, p. 106
13 Tzvetan, Todorov. Op. Cit. p. 161
P4 Ibid, p.107
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e En segundo lugar, se debe establecer, al interior del relato, una conexion en
funcidn de distintos factores como la época en que se hace la pelicula, el estilo
del realizador, las reglas del género en las que se registra determinado relato...

e Por ultimo, el orden y el ritmo del relato estan designados a orientar la lectura
que se impone al espectador. También, dicho orden y ritmo pueden conseguir
efectos narrativos como suspense, miedo, sorpresa, calma... (Qque se logran
también por la intervencion del sonido) esto va, desde la disposicion de las
partes del fiime hasta el mismo orden en la puesta en escena. Algunos
realizadores logran que la atencién del espectador se obtenga a través de los
elementos técnicos como la fotografia y la banda sonora.

El orden del relato filmico esta conformado por un tejido de relaciones, por esta
razon los autores del libro Estética del Cine, prefieren llamar al relato, texto
narrativo. El relato o mas bien, el texto narrativo, no sélo es visto como un
discurso, sino como un “discurso cerrado”®, ya que esta limitado por un principio
y un final. Dicho final, supone una organizacion del texto en funcion de su
clausura; ademas aprueba “el o los sistemas textuales que el relato
comprende” .

En cuanto a la clausura hay que diferenciar entre una historia que finaliza en
continuara, o en suspenso, 0 que al terminar puede dar posibilidad a varias
interpretaciones, y un relato que siempre bebe acabar cuando se termina de
relatar.

2.6.2.2 LA NARRACION

La segunda instancia en el cine narrativo que conviene mirar es la narracion.
Aumont y compafia la conceptualizan como: la accion narrativa productora y
como “el conjunto de la situacién real o ficticia en que se coloca”’*”. Dicho de otra
forma, la narracion se refiere a la coherencia entre el enunciado y la enunciacién
tal como se observa en el relato; por lo que su estudio es posible en funcién de los
rastros que evidencia el texto narrativo.

Vale la pena aclarar, que los estudios sobre la narracion son recientes en la
literatura y aun mas en el cine, que se ha centrado sobre todo en los enunciados,
en los mismos filmes. Simultaneo al cine, la linglistica ha enfocado parte de su
analisis sobre las relaciones y sefales que la enunciacion ejerce sobre su
enunciado.

3 bid, p.108
136 1dem.
P7 1bid, p.109
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Otro aspecto de la narracion en el cine viene dado por la reagrupacion del acto de
narrar y a la situacion a la que pertenece dicho acto. Lo anterior implica que la
narracién dinamiza los funcionamientos o actos y el espacio en que se ubican, es
decir, la situacion. Se insinta entonces, que la situacién narrativa articula el acto
narrativo. La relacion entre acto y situacion narrativa no refiere, de ninguna
manera a un individuo, a personas fisicas, por lo que se puede distinguir entre:
autor, narrador, instancia narrativa y personaje-narrador.

a. AUTOR: Barthes, Todorov y los autores de Estética del Cine, coinciden en
decir, que el autor es un individuo que tiene una personalidad, por consiguiente
una psicologia, una o varias percepciones del mundo que le rodea, tiene una
voluntad que le permite expresar su personalidad, tiene opiniones, en conclusion
es una persona real.

En el libro Estética del cine se observan dos aspectos: por un lado se ha
propuesto que el autor es sélo el realizador (o el autor o autores en el caso del
cine) de una o varias obras, pero por otra parte se ha planteado que en la obra se
materializan y expresan las intenciones concientes o inconscientes del realizador,
y que a partir de la lectura de sus supuestas intenciones se explica la obra,
aunque esta ultima parte sélo llevaria a pisar terrenos de la psicologia.

En el caso del cine animado, el autor es quien engendra la idea y apota
creativamente a la construccion de los personajes.

b. NARRADOR: es una figura creada por el autor; el narrador es “siempre un
papel ficticio”'®®, lo anterior se explica porque él hace creer que la historia
antecede su relato, cuando en realidad es el relato el que aporta y coacciona a la
historia. El trabajo del narrador no es la de manifestar ni sus opiniones, ni sus
preocupaciones, es el de seleccionar elementos y procedimientos que permitan
conducir el relato, lo que lo convierte en beneficiario, pero no en realizador.

Sin embargo, para los autores de Estética del Cine, el narrador puede llegar a ser
el realizador en la medida en que él sea quien elige los procedimientos de
conexion narrativa, planifique y pueda escoger el tipo de montaje. En este caso el
narrador construye, inventa, fabrica la historia y el relato. La produccion de este
narrador esta sustentada en el lenguaje.

c. INSTANCIA NARRATIVA: en el cine las elecciones narrativas que se toman
para poder relatar la historia, no sélo son tarea del narrador, son tarea de un
equipo técnico que en la mayoria de los casos lo integran el director, el productor,
el guionista, el jefe de vestuario, el luminotécnico, el electricista, el montajista... las
decisiones de dicho equipo para direccionar el relato parten de cddigos que
marcan los lineamientos de produccion del relato filmico; dichos cddigos estan

% bid, p.110
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sujetos a aspectos como la época, el estilo, el género... por ejemplo en una
pelicula Western, los enfrentamientos son entre dos hombre con sus respectivas
armas de fuego y casi nunca sus luchas son con espadas. Ese “lugar
abstracto”'**donde se toman las decisiones es lo que se llama instancia narrativa.

Para los autores de Estética del Cine, conviene precisar que la instancia narrativa
no soélo abarca al narrador y sus colaboradores, sino que también reune a dos
instancias mas: la real y la ficticia. La instancia narrativa comprende, al igual que
en el texto narrativo o relato, la época en la que es realizado el filme, las reglas del
género seleccionado, el cuerpo del lenguaje cinematografico.

En el cine narrativo clasico, la instancia narrativa real, es la que por lo general, se
encuentra exterior al cuadro, no hay rastro de dicha instancia, y solo se admite
cuando se presenta como principio de organizacién del relato. De esta forma
cuando en el relato se evidencia la instancia narrativa real, es para obtener un
efecto que pretende no desnudar el relato, pero si la supuesta soberania de la
historia. Esta tendencia puede adoptar distintas formas en el cine que van desde
la aparicion fortuita del director, hasta incluir en el relato pormenores del rodaje.

La instancia narrativa ficticia se encuentra al interior de la historia y es claramente
cumplida por uno o mas personajes. Se puede presentar de varias formas, una de
ellas es cuando una misma historia es relatada por personajes diferentes segun su
vision; otra forma, por ejemplo, es cuando el protagonista o héroe avisa que
contara una historia en la que él esta involucrado, o también cuando el personaje-
narrador cuenta su historia utilizando, por ejemplo, el recurso técnico denominado
camara sujetiva, que alegoricamente supone equiparar el campo de visién del
personaje con el campo de visién del espectador.

d. PERSONAJE-NARRADOR: éste nivel de la narracion se cumple cuando el
héroe opera como el personaje que narra su propia historia en camara subjetiva o
por medio de recursos como el flash-back.

Concluidas las instancias de la narracion se pasara a la ultima instancia que
reconoce el texto literario: la historia.

2.6.2.3 HISTORIA

La historia esta contenida por elementos ficticios, nacidos de la imaginacion, su
desarrollo esta sujeto a un orden, a una expansion, a una clausura abierta o
cerrada formando y tejiendo la mayor parte del tiempo cada elemento para ofrecer
un conjunto coherente. El orden de elementos sugiere una légica de desarrollo, es
decir, una “secuencia de acontecimientos”™*’. La historia es entonces, “el

P9 1bid, p.111
0 Ibid, p.113
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significado o contenido narrativo (incluso, si ese contenido es, en algun caso, de
débil intensidad dramatica o de escaso valor argumental)”’*'. Este conjunto
coherente, incluso relativo, es lo que aparentemente hace a la historia
independiente, auténoma del relato que la forma. Su autonomia propicia una
semejanza al mundo real. Por la identificacion del mundo independiente se ha
propuesto sustituir el término de historia por el de diégesis.

La diégesis es la historia sostenida sobre universos ficticios, y sus elementos son
ordenados para formar una totalidad. Su concepto es mucho mas amplio que el de
la historia, ya que la diégesis abarca la historia. Es todo lo que ésta evoca y causa
en el espectador. De esta forma todo acontecimiento que ha sido relatado se
encuentra en un espacio diégetico, el acto narrativo productor de este relato se
ubica en un nivel inmediatamente superior a la diégesis. La diégesis se puede
comprender “como el ultimo significado del relato: es la ficcion en el momento en
el que no solo toma cuerpo, sino que se hace cuerpo”.*?

El universo diegético cumple un papel maternal, pues no sélo da a luz a la historia,
sino que también la alimenta y le sirve de soporte; y la historia como hija, se remite
a ese universo diegético que la crea. Cada historia organiza su propio universo
diegético, sin embargo, dicho universo también esta limitado, fundado e
influenciado por otras historias que le anteceden y por las reglas del género
elegido. La expresion de universo diegético puede tomar el sentido de marco
ficcional que implicita o explicitamente sirve de fondo creible para la historia, este
fondo se refiere al problema del referente.

Aumont y compaiia, también analizan la diégesis en el transcurso de la lectura del
relato, es decir, en la lectura que en el desarrollo filmico hace el espectador. En
este punto, no se trata de revisar y hacer el repaso final y general de la historia,
una vez la lectura del relato ha concluido, sino de mirar la historia, paso a paso, tal
como se formd, los elementos tacitos o evidentes que el filme ofrece, los
elementos observados en otros relatos y, por qué no, las competencias inmediatas
del espectador. Una historia se puede contar de forma légica de principio a fin.

Por ultimo, se emplea el término extra-diegético, mas que todo para hablar de la
presencia de la musica en el filme, es decir, cuando ésta interviene para ayudar al
personaje a expresar sus sentimientos, sin embargo, se aclara que su intervencion
no es predecible y no pertenece necesariamente al universo diégetico.

“dem.

2 1bid, p.114
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2.6.3 TEJIDO ENTRE RELATO E HISTORIA

Las tres instancias: el relato o texto narrativo, la narracion y la historia y/o diégesis,
no son de naturaleza aislada las unas con las otras, aunque sean autbnomas se
entretejen en un mundo de relaciones muy delgado que conviene mencionar.

Los autores de Estética del cine, al enfatizar sobre los tejidos o conexiones que
existen entre relato e historia, citan a Gérard Genette, quien distingue tres tipos de
relaciones: orden, duracion y modo.

2.6.3.1 El orden, acentua las diferencias entre el desarrollo de la historia y el
desarrollo del relato. Es decir, el orden de presentacion de los acontecimientos al
interior del relato depende de las intenciones que el realizador tenga, éstas
pueden ser de suspenso, tension, dicho de otro modo, del objetivo dramatico que
se quiera lograr. Es lo mismo que mencionaba Todorov cuando decia que la
disposiciéon de los acontecimientos en el relato provenia de normas de
construccion estética que comprendian intenciones de suspenso y dramatismo.
También Barthes anunciaba el tema de estructuracion de los acontecimientos
cuando introducia el concepto de distorsion, y exponia que el suspense se nutria
de esta funcion porque obedecia a una alteracién en la organizacion del tiempo
l6gico dentro de una escena.

En el orden temporal, una de las opciones que puede brindar es la de romper
frecuentemente con la cronologia de la historia, por ejemplo, se consigue
presentar mas adelante en el relato, un acontecimiento que se ha sucedido
anteriormente en la historia o diégesis. La anacronia de la historia relatada
también puede llevar al espectador a reinterpretar acontecimientos presentados o
pensados previamente de otra forma. Estos recursos muchas veces logran que el
espectador comprenda en el transcurso del relato el comportamiento de algun
personaje.

También, se puede romper con la cronologia légica de la historia cuando se
emplea el flashforward o salto hacia delante, recurso que anticipa un
acontecimiento futuro. El uso de dicha técnica no es muy frecuente pues evoca
acontecimientos que pueden o no haber ocurrido en la historia. Sobre el orden
temporal, mas adelante Bordwell sugiere mas precisiones.

2.6.3.2 La Duracion, segun Aumont y compafiia, se refiere a la combinacién entre
la aparente duracién de la accion diegética y la del momento del relato que éste le
dedica. Para los autores de Estética del cine, normalmente, la duracién del relato
no es la misma que la duracién de la historia, por lo general la duracion del relato
es menor al de la historia. Sin embargo, puede suceder que en algunas partes un
acontecimiento dure menos tiempo en la historia que el relato. Vale la pena decir
que la elipsis también pertenece a las categorias de la duracion.
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2.6.3.3 El modo, es la otra relacion entre relato e historia y concierne a la
explicacién de todos los acontecimientos orientados desde un punto de vista que
proporciona la cantidad de informacion sobre la historia expuesta en el relato, es
en otras palabras, lo que han llamado el fendbmeno de la focalizacién. Lo que
sugiere distinguir la focalizacién por un personaje y la focalizacion sobre un
personaje, de ambas maneras hay que tener en cuenta que la focalizacién puede
variar y moverse ampliamente en el curso del relato.

La focalizacién sobre un personaje plantea en su organizacion la existencia de un
héroe y otros personajes secundarios, como ocurre en la mayoria de los relatos.
En el cine esta focalizacion crea el efecto de centrar la atencion sobre el
protagonista, mientras que la accion puede continuar en otra parte y
posteriormente ser revelada al espectador, siendo éste procedimiento uno de los
mas frecuentes. La focalizacién por un personaje la observacion detenida de un
personaje, pero de una forma muy variante dentro del fiime, también se puede
catalogar como un procedimiento frecuente.

2.6.4 TEJIDO ENTRE NARRACION E HISTORIA

La segunda relacién que se puede presentar entre las instancias, se da entre la
narracion y la historia. En Estética del Cine, se sigue citando Gérard Genette,
quien designa a ésta relacion con el nombre de voz., En esta parte, Aumont y
compaifiia, sblo se atreven a sefalar que la organizacion de un filme narrativo
clasico, con frecuencia se desenvuelve a través de fendmenos de diegétizacion de
elementos que corresponden a la narracién. Por lo que en ocasiones, en el
transcurso del relato, el espectador se ve forzado a sumar a la diégesis o historia
elementos que claramente provienen de la instancia narrativa.

El fendmeno de la diegétizacion es comun al mundo cinematografico, cuyo
objetivo es el de no evidenciar las pistas de su trabajo en la proyeccion filmica. Es
frecuente en el cine clasico que parezca que la historia es contada por ella misma,
y que la narracién en el relato es un elemento neutro, por esta razon se tiene la
impresion de que el universo diegético no tiene mediadores y que por tanto, el
espectador no necesita de otros elementos para comprender lo que ve.

Con el fin de hacer claridad sobre el concepto de voz (Genette), se recurre a
Ramén Carmona®, quien haciendo referencia al narrador cinematografico, emplea
dicho término. Para Carmona, Genette propone que la voz es la instancia
narradora que evidencia la presencia o ausencia del narrador que relata una
historia.

* Carmona, Ramon. Como se comenta un texto filmico. Madrid: Catedra, 1991.
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Carmona, para continuar con el analisis, propone que la voz tiene unos elementos
de base que la configuran, y son: el tiempo del relato, el nivel narrativo y la
persona.

a. El tiempo del relato: se recuerda que para Todorov, el tiempo del relato viene
dado por la disposicién temporal en la historia y en el discurso. Para Carmona,
quien recurre a Genette, el tiempo del relato se puede asumir en un sentido
gramatical, es decir, relatos en pasado, en presente o posiblemente en futuro. Sin
embargo, para Carmona, la imagen cinematografica no corresponde a dichos
tiempos gramaticales, “por lo que no puede hablarse, estrictamente, de
temporalidad, sino en tanto dispositivo semantico”'**.

Segun Carmona, para Genette, la voz en off que habla en pasado o en tiempo
pretérito corresponde mas a la ficcion del relato que al pasado de la accién.
Ademas anade, que si una imagen del pasado aparece hecha presente es por las
operaciones de manipulacion realizadas por el autor o narrador cinematografico.

b. El nivel narrativo: hace referencia a los narradores que cuentan o0 no su propia
historia al incluirse como personajes de su relato o a los narradores que no
participan de la historia narrada. Los primeros narradores reciben el nombre de
homodiegéticos y los segundos son llamados heterodiegéticos.

Los homodiegéticos se construyen por medio de una voz en off en primera
persona mientras que el espectador ve al personaje moverse. Para Carmona
existen maniobras interesantes con el empleo de la voz en off como dispositivo
narrativo, pues engafa al espectador, porque en un principio parece perfilar un
narrador heterodiegético y en el transcurso del filme, caracterizarlo como
homodiegeético.

c. La persona: plantea la posibilidad de expresar el relato en primera persona con
el pronombre yo. Sin embargo, para Carmona, el analisis puede abordarse desde
los operadores que indican la distancia del narrador sobre lo narrado. Pues tales
operadores permiten que el personaje no confunda sus recuerdos, sus suefios y
su imaginacion con una percepcion.

Por ultimo convine recordar, tal como lo hizo Barthes recurriendo a la teoria de
Greimas, que el narrador no debe confundirse con el autor, porque mas bien es
considerado como un actante de la enunciacidén o encontrase en sincretismo con
determinados actantes del enunciado.

3 Ibid, p. 197
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2.6.5 TRANSFORMACION DE DISCURSO EN HISTORIA

En el cine de ficcion el discurso atiende a una instancia narrativa, lo que le permite
convertirse en historia, pues hace creer al espectador que dicha instancia no
existe. Esta transformacion de discurso filmico en historia revela la regla que tiene
el actor de no mirar a la camara, de suponer que ésta no se encuentra en ningun
lugar, lo que permite que no sea necesario que el actor se vea obligado a dirigirse
directamente al espectador.

En este punto los autores del libro Estética del Cine, proponen seguir con la idea
de historia que expone Benvéniste (“designa un enunciado sin sefales de
enunciacion”'*), pues en el cine de ficcidn, ésta se muestra como si se contara
sola, aproximandose aparentemente a las caracteristicas de la realidad. “Parece
como si uno estuviera deletreando, sin ayuda de nadie, entre una serie de noticias
de sucesos”'* lo que le concede una idea de verdad que a la vez permite
disimular lo arbitrario del relato, las intervenciones del narrador y el orden del
encadenamiento de las acciones. La idea de una historia que se cuenta sola lleva
a que el espectador se encuentre con una serie de sorpresas o con detalles
insignificantes, lo que la hace oscilar entre un todo y una nada, que puede
continuar o terminar en cualquier momento. La imagen en el cine puede fundirse
en un negro y poner fin a lo que el espectador habia creido organizar en su idea
de ficcion, o puede cautivar frecuentemente la atencion de éste.

Se puede decir que una de las virtudes del cine narrativo es poder transformar la
historia en discurso. En los filmes de ficcion hay una mezcla entre historia y
discurso en la que los espectadores encuentran el porqué de seguir la pelicula.
Para terminar esta parte de la diegetizacion se puede manifestar que el
espectador también busca en el filme la enunciacion, la narracién y que el placer
filmico no sélo se encuentra en la incertidumbre de lo que va a pasar, de las
imagenes proximas sino también en las direcciones que ofrece el relato y la
conformacion de la diegésis.

2.6.6 OPERATIVIDAD NARRATIVA

Para Aumont y compadia, es normal que en una pelicula de ficcion el espectador
se encuentre siempre con un mismo cuerpo filmico pero con diferentes hilos
conductivos, es decir, que todos los filmes de ficcidn tienen una historia en comun,
pero diferentes formas de relatarlo. Se pone en evidencia, en un mismo
movimiento, un proceso acostumbrado y apariciones repentinas que ubican al
espectador en una posicion de saber y no saber lo que seguira en el fiime. Para
dejarlo mas claro, tal proceso acostumbrado y tales apariciones repentinas, son lo

14 Aumont, Jacques Op. Cit. p. 121
'3 1dem.
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que en los andlisis cinematograficos han llamado: desarrollo programado y
aparicion inesperada, y que se han ubicado en la conceptualizacién de cdédigos
narrativos.

En el filme de ficcidbn un aspecto caracteristico es conducir al espectador a
descubrir una verdad por medio de un numero de etapas necesarias. Una parte de
los cbdigos narrativos tiende a regular y a organizar el avance, los giros y las
sorpresas que llevan a la clausura de la historia, es lo que Barthes mencionaba
como la contradiccion de todo relato: conducir a la conclusion negandola y
evitandola constantemente. Esta articulacion es lo que se ha llamado: codigo
narrativo.

Aumont y compafiia, exponen que el cine de ficcion supone dos cédigos: la intriga
de predestinacién y la frase hermenéutica.

La intriga de predestinacién proporciona en los primeros momentos del filme los
elementos necesarios para la clausura, o por lo menos la solucién que el
espectador cree correcta, esto lejos de acabar con el suspenso lo refuerza. Dicha
intriga sirve de guia a la historia y al relato dirigiendo la programacion de manera
explicita, o alusiva, como ubicando algunos planos en los créditos e implicita, por
ejemplo, cuando las peliculas inician con un evento que se supone se resolvera
mas tarde.

Después de anunciar la solucion, plantear la historia y programar el relato,
intervienen un cierto numero de obstaculos, lo que en Estética del Cine, citando a
Roland Barthes, llaman: frase hermenéutica, que consiste en “una secuencia de
etapas de relevo”® que nos dirigen hacia el enigma y su solucién mediante giros,
pistas falsas, trampas para el espectador.

La frase hermenéutica se puede decir que tienen dos funciones opuestas: primero
superar la barrera de los obstaculos o frenos que se presentan, articulando las
etapas adecuadas para dar pie al avance y a la solucién del enigma. Su segunda
funcion es impedir el avance y la solucion mediante la intriga de predestinacion.
Por lo que el filme puede dar la sensacion de una progresion que continua, que
termina, que es posible que sea eventual, pero dar al mismo tiempo la apariencia
de realidad. Por otra parte la narracion se muestra sin trampas, pretende ser
transparente y neutral. Aunque el sistema narrativo, también regula la entrega de
informaciones, es eficiente en virtud de su ambivalencia.

14 bid, p.126
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2.6.6.1 INSTANCIA DE LAS FUNCIONES

El Cddigo Narrativo plantea que los géneros por tema avanzan sobre unas
historias comunes en todos sus filmes o por o menos, en la construccion de sus
peliculas se presentan las mismas intrigas que pueden llagar a ser
esquematizadas y restringidas a un cierto numero de redes. Si se hace un
prematuro estudio de las unidades de analisis que se estudiaran en este trabajo,
se pueden insinuar unos cédigos comunes que se encuentran en dichos filmes
animados. En éstos se localiza, como uno de los codigos comunes, la necesidad
de trabajar en equipo para acabar con el poder de los antagonistas u obsesiones
mal sanas, siempre hay un héroe que teje con sus acciones una moraleja: hacer el
bien y luchar en grupo. El relato entonces, se apoya en unas estructuras
cardinales que tiene un numero de elementos definidos y al interior sus relaciones
son casi limitadas. Los escenarios, las circunstancias, los personajes y sus
particularidades de accién cambian, sin embargo, las funciones son las mismas.

Los autores de Estética del Cine siguen a Vladimir Propp, quien sefiala las
funciones en relaciéon con El Coddigo Narrativo: “Los elementos constantes,
permanentes del cuento, son las funciones de los personajes, sean cuales fueren
es0s personajes y sea cual fuere la manera en que esas funciones se cumplen”’.
La combinaciéon de las funciones se da entre secuencias pues tales funciones se
arrastran unas a otras hasta llegar a la solucién que significa el regreso al estado
inicial o a la clausura deseada. No es absurdo aclarar que en el cine toda pelicula
tiene una funcion de inicio que reclama la funcién de clausura.

Por ultimo, los autores del libro Estética del cine, proponen en este punto de las
funciones que es valido aclarar que aunque la historia y la intriga sean comunes a
todos los filmes, es decir, sus elementos tengan un numero limitado, se pueden
lograr con tales funciones multiples combinaciones diferentes, su organizacion
exterior es libre, es lo que permite que cada pelicula sea diferente.

2.6.6.2 LA INSTACIA DE LOS PERSONAJES

En el texto de Estética del Cine, se propone dar una mirada a Vladimir Propp y a
Greimas en cuanto al analisis de personajes. Segun el texto mencionado, el
primero plantea que los personajes no se definen por su nivel social, ni por su
psicologia sino por su espacio de accidén, por el conjunto de funciones que
efectuan al interior de la historia, por eso proponen llamarlos actantes. Sin
embargo, éste subraya que un personaje puede cumplir diferentes funciones y que
una funcién puede pertenecer a varios personajes. Continuando con el mismo
texto, Greimas en cambio, llama actante al que sélo cumple con una funcion vy
actor al que en el transcurso de la historia cubre varias funciones.

7 1bid, p.128
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Se continua formulando el modelo actancial de Greimas que como ha sido
mencionado por Barthes y Todorov, esta conformado por el sujeto, el objeto, el
destinador, el destinatario, el oponente y el ayudante. Como ya se dijo, un
personaje puede ser simultdneamente o alternativamente sujeto, destinatario;
destinatario y ayudante, por ejemplo.

Los actantes entonces tienen un numero limitado de funciones, mientras que los
personajes asumen un numero infinito, pues sus particularidades y su caracter
pueden cambiar sin modificar su espacio de accién; sin embargo los personajes
pueden permanecer aparentemente iguales aunque su “esfera de accion”*® se

modifique.

Se podria sospechar que lo que mencionan como riqueza psicolégica de un
personaje nace en la modificacion del conjunto de funciones que asume un
personaje. Tal modificacién no tiene su espejo en la realidad, sino que tiene su
referencia en un modelo preexistente del personaje.

En el cine el personaje cumple con varias caracteristicas: no se hace anterior a la
proyeccion del filme una descripcion detallada de éste, tampoco con anterioridad
el espectador conoce el guion de la pelicula, por ende el personaje sélo existe en
la pantalla.

% 1bid, p.132
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2.7 TEORIA DE LA NARRACION CINEMATOGRAFICA SEGUN DAVID
BORDWELL

Para David Bordwell, el disefiar la narracién de un relato cinematografico es un
trabajo de importancia capital, pues es el proceso mediante el cual se entienden
las peliculas como un todo altamente, medianamente o deficientemente coherente
y comprensible. Por tal razén, el enfoque que Bordwell propone esta orientado por
la manera en que opera la forma y el estilo de un filme segun las estrategias y
fines narrativos.

La teoria de Bordwell propone ver la narracion como una actividad formal que
mantiene una aproximaciéon cognitivo-perceptual del trabajo del espectador. Para
éste autor, estudiar la narracibn como un proceso dinamico, es razén suficiente
para ubicarla en un nivel investigativo, y, por otra parte, pensar que ésta posibilita
la construccion de caracteristicas especificas del medio filmico. “Ademas, una
aproximacion centrada en la forma se ordena a si misma el trabajo de explicar
como funciona la narracion en la totalidad del filme”'°.

Para iniciar, Bordwell, en el campo de la forma, explica los conceptos de historia,
argumento y estilo, y posteriormente los relaciona. El término de historia, Bordwell
lo aborda desde los estudios de los formalistas rusos que la definen como la suma
progresiva de acciones causales que se evidencian a través de un orden en el que
se incluye un tiempo y unos espacios determinados; en otras palabras, “la historia
incorpora la accibn como una cadena cronolégica causa-efecto de los

acontecimientos que ocurren en una duracién y espacio dados”™.

Para Bordwell la historia es ademas el resultado de codificar claves narrativas,
emplear esquemas y comprobar hipotesis: “es una pauta que los perceptores de
narraciones crean a través de asunciones e inferencias”'. Perfectamente, la
historia puede identificarse con wuna sinopsis verbal, contada general o
detalladamente, segun se requiera. Ademas, agrega, que la historia es una
construccion imaginaria que no es caprichosa ni arbitraria, ya que el espectador la
elabora por medio de esquemas Yy prototipos de acciones, personajes,
escenarios... En cuanto al cine, la historia de una pelicula, dice Bordwell: no se
presenta material y explicitamente en la pantalla o banda sonora, pues
determinado acontecimiento puede ser transmitido de diferentes formas que
motivan al espectador a inferir sélo un acontecimiento de la historia.

David Bordwell, explica en su teoria que la narracion cinematografica tiene dos
sistemas: la historia y el argumento. Como sistema, el argumento establece el
orden de los acontecimientos de la historia. “El argumento es la organizacion real

149 Bordwell, David. La narracion en el cine de ficcion. Barcelona: Paidos, 1996. p 49
150 1dem.
B dem.
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y la representacion de la historia en la pelicula’™®®. Ademas, constituye la

estructura de la representacion de la historia que se evidencia en el filme, disena
concretamente el orden de los acontecimientos: acciones, escenas, puntos
criticos, giros inesperados... que sugiere la historia. Se puede decir que el objetivo
del argumento es permitir al espectador construir la historia creando expectativas
concretas sobre ciertos puntos y provocar curiosidad, suspenso y sorpresa en el
transcurso del filme. En palabras de Bordwell: el argumento es la dramaturgia del
filme, el conjunto organizado de pautas que disponen al espectador que infiera y
ensamble la informacioén de la historia.

El estilo también constituye un sistema para David Bordwell, pues, igualmente
interviene en la movilidad de los componentes de la historia empleando técnicas
filmicas que se aplican segun principios de organizacion: “el argumento entiende
el filme como un proceso dramaturgico; el estilo como un proceso técnico”'*, el
estilo es pues el uso sistematico de recursos cinematograficos que se emplean en
una pelicula; por lo que el estilo interactua con el argumento en distintas formas: el
estilo le sirve al argumento cuando proporciona la forma en que se entrega la
informacion y se dan las claves para las hipotesis, generalmente el sistema del
argumento domina al sistema estilistico; sin embargo, dicho control no garantiza
que el estilo en su conjunto sea un vehiculo del argumento.

Continuando con su teoria, Bordwell expone tres tipos de principios que relacionan
el argumento con la historia y posteriormente con el estilo: l6gica narrativa, el
tiempo y el espacio.

2.7.1 RELACION ENTRE HISTORIA Y ARGUMENTO

2.7.1.1 La légica narrativa. Se habia mencionado que al construir una historia, el
espectador establece pautas de estructuracion de acontecimientos y al mismo
tiempo elabora relaciones (principalmente de causalidad) entre ellos. Se asume,
que un acontecimiento es consecuencia de otro acontecimiento, o de rasgos de
los personajes o de normas generales. Al respecto, el argumento puede impulsar
al espectador para que haga inferencias causales lineales, u ordenar los
acontecimientos de tal forma que se dificulte la construccién de coordenadas
causales.

2.7.1.2 Tiempo. Refiriéndose al tiempo narrativo, Bordwell plantea que el
argumento puede proporcionarle pautas al espectador para que autoestructure los
acontecimientos de una historia en determinada secuencia: un aspecto de orden.
Ademas, puede insinuar algunos sucesos de la narracibn como si ocurrieran
virtualmente en cualquier espacio de tiempo: un aspecto de duracién. Y puede

2 bid, p. 50
153 1dem.
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mostrar acontecimientos de la historia como sucediendo cierto numero de veces:
un aspecto de frecuencia. Estos tres puntos pueden facilitar o dificultar que el
espectador se haga una idea del tiempo de la historia. Como se observard mas
adelante, la construccion temporal es un aspecto de la narracion en la que
Bordwell acentua su analisis.

2.7.1.3 Espacio: se refiere a la representacion de los acontecimientos de la
historia como si sucedieran en un “encuadre espacial de referencia”’®* que puede
ser muy real o muy abstracto. De nuevo el argumento puede ayudar a la
construccion del espacio de la historia e informar al espectador de los entornos y
posiciones mas importantes que asumen los agentes de la historia. El asunto del
espacio, se expondra mas detalladamente en el subcapitulo llamado: La Narracién
Filmica Detallada desde la Construcciéon Espacial.

Deacuerdo con la forma en que el argumento ordene la historia, se ejercen unos
efectos especificos sobre el espectador, y por dicha manipulacion de la historia
por parte del argumento, se considera el trabajo narrativo concreto de cualquier
flme. Esta es la razon por la cual, Bordwell considera que en condiciones
normales cuando se ve una pelicula los aspectos como el tiempo, ya estan
programados, es decir, no se puede saltar o pausar momentos con el propdsito de
aumentar o disminuir el tiempo total del filme, ni se puede atrasar o adelantar
partes para enfatizar o no sobre algunos fragmentos; es decir, el espectador se
somete a un orden, frecuencia y duraciéon (contempladas en el tiempo) de la
presentacion de los acontecimientos en la pelicula. Incluso la naturaleza de la
imagen llega influir en la experiencia del observador, pues todos estos aspectos
hacen que la pelicula narrativa se dirija a la capacidad de lo cognitivo-perceptual
del mismo espectador.

Es de esperar que el asunto de las expectativas del espectador, la historia, el
argumento y el estilo se ubiquen en un sistema mas amplio que los reuna; ese
sistema Bordwell lo resume en una palabra: la narracién, y propone que ‘“la
narracion es el proceso mediante el cual el argumento y el estilo del filme
interactuan en la accién de indicar y canalizar la construccion de la historia que
hace el espectador’™.

Antes de continuar con la relaciones entre historia y argumento, y después de
Bordwell haber introducido el término de argumento se propone una analogia y
comparacion entre los conceptos que intervienen en el estudio del relato: En
Barthes el nivel de las funciones y de las acciones o de los personajes se ordena
o se concluye en el nivel de la narraciéon. Todorov plantea dos niveles del relato:
como historia y como discurso; como historia contempla la légica de las acciones
y los personajes y sus relaciones, y como discurso el tema se resume en un

P 1bid, p. 51
"3 Ibid, p. 53
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asunto de organizacion y estructuracion del relato en: tiempo del relato,
aspectos del relato y modos del relato. Aumont y compaiiia, estructuran su
teoria del relato filmico de la siguiente manera: brindan una explicacién del los
conceptos de relato, de historia y de narracién. Las relaciones entre los dos
primeros conceptos reconocen tres niveles: orden, duracion y modo.
Posteriormente la relacion entre narracion e historia comprende las intervenciones
de la instancia narrativa. Y por otra parte, admiten el discurso como contenido de
orden. Para Bordwell la historia es una cuestion de suma de acontecimientos que
son organizados por el argumento.

Noétese, que el nivel de la narraciéon para Barthes y Aumont y companiia, opera
como nivel de discurso en Todorov y como argumento en Bordwell. Todas las
otras relaciones de los acontecimientos del relato pertenecen al nivel de la
historia en Todorov.

Es necesario tener presente las posturas de los diferentes autores y teorias para
abordar detalladamente temas como la temporalidad y la espacialidad que se
estudiaran a continuacion.

2.8 LA NARRACION FILMICA DETALLADA DESDE LA CONSTRUCCION
TEMPORAL

Como ya se menciond, uno de los principios que relaciona la historia, el
argumento y el estilo esta dado por el tiempo, e indudablemente la narracion como
sistema integrador tiene en cuenta este principio.

Para hablar del aspecto temporal, Bordwell cita a Paul Simon'®®, quien expone que
“el significante cinematografico no tiene marcas formales que puedan caracterizar
su temporalidad”'®, es decir, no ocurre como en el lenguaje que emplea
elementos Iéxicos como el ayer, el hoy, el manana (tal premisa ya habia sido
planteada por Ramén Carmona, cuando explicaba el asunto del tiempo del relato
como elemento de la voz [Genette]). Por lo que en el cine los cambios y las
relaciones temporales, deben ser asumidos por el espectador quien los deduce y
los conecta mentalmente, mediante la esquematizacion de los indicios
presentados por la narracion.

En la historia, los hechos pueden suceder paralelamente o sucesivamente, es
decir, dos o mas hechos pueden presentarse al mismo tiempo o dos o0 mas hechos
pueden suceder uno seguido del otro. Sin embargo, en lo que Bordwell llama

3¢ J. p.,Simon. Remarques sur temporalité cinématographique dans les filme diégétiques, citado en
Bordwell, David. La narracién en el cine de ficcion. Barcelona: Paidds, 1996. p. 53
157

Idem.
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argumento, los hechos se pueden tejer y presentar en un orden distinto al de la
historia. Lo que significa para este autor tres opciones generales.

Para enumerar las opciones, se subraya la tarea del espectador de conectar
mentalmente las pautas ofrecidas por la narracién, proceso que esta influenciado
por tres aspectos del tiempo: el orden de los acontecimientos, su frecuencia y su
duracién. En el discusién sobre la construccién espacial, Bordwell sugiere mirar
tres propustas sobre las rutas que el espectador posiblemente aplique para la
construccion de los elementos de un filme.

2.8.1 ORDEN

e Después de hacer la aclaracion entre historia y argumento se puede mencionar
la primera opcidn general que plantea acontecimientos simultaneos en la
historia y presentacion simultanea en el argumento. Es decir, cuando el
espectador supone que acontecimientos simultaneos en el argumento hacen
referencia a acontecimientos simultaneos en la historia.

e La segunda opcion propone acontecimientos sucesivos en la historia y
presentacion simultanea en el argumento. Este tipo de opcidon es poco
frecuente, ocurre, por ejemplo, cuando en el filme uno o varios personajes
estan viendo a su vez otra pelicula o un programa de televisién que cuenta
acontecimientos anteriores a la historia, es decir, el acto de ver los
acontecimientos previos se representa paralelamente en el argumento.

e En el tercer lugar de las opciones generales se expone que los
acontecimientos simultaneos en la historia se presentan sucesivamente en el
argumento. Esta tercera opcidn es mas comun si pensamos que el montaje
simultaneo es un buen recurso cuando los acontecimientos paralelos de la
historia se amplian sucesivamente en el argumento.

e Como cuarta y ultima opcion se plantea los acontecimientos sucesivos en la
historia y en el argumento, la presentacion sucesiva. El argumento en esta
parte tiene la opcion de obedecer, desobedecer o combinar, mejor dicho, de
jugar con las acciones cronolégicas de la historia. ElI argumento, en este caso,
tiene mas libertades ya que puede seguir el orden cronoldgico de las acciones
de la historia o cambiarlas totalmente, la forma mas tipica es el flashback.

Podria pensarse que en las peliculas la narracion muestra los acontecimientos de
la historia en orden y de una manera cronoldgica, ésta percepcién enganosa se
combina con el pensamiento de Seymour Chatman, quien es citado por Bordwell
para diferenciar los conceptos de relato y escenificacion. Se habla de relato
cuando la historia muestra a los personajes comunicando algo sobre
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acontecimientos previos, independiente en la forma en que lo haga, ya sea por
medio escrito, virtual, gestos, conversaciones... de otra parte se habla de
escenificacion cuando la historia presenta acontecimientos anteriores como si
estuvieran sucediendo en el momento. Sin embargo, en un filme el relato y la
escenificacion facilmente se pueden encontrar en los casos en los que un
personaje menciona acontecimientos pasados y paralelamente se representa en
un flashback. Esta aclaracién es valida para distinguir la descripcion de la historia
por relato o por escenificacion.

Es muy normal que los acontecimientos de una historia sean relatados
desordenadamente en el argumento, esto se evidencia frecuentemente en los
didlogos de los personajes. Por otro lado el flashback y el flashforwards son
representaciones que ponen al espectador en calidad de testigos o escuchas del
argumento en el que se dramatizan fragmentos de la historia. Aunque para
Bordwell no es comun emplear estos recursos ya que significa que el argumento
escenifique acontecimientos de la historia externamente de la secuencia
cronolégica.

Generalmente, en los filmes narrativos la narracion se apoya en las expresiones
verbales para reordenar los hechos de la historia. Es decir, el recurso de un
narrador, o los didlogos entre los personajes, o la voz de un yo interior,
contribuyen en la estructuracion del relato. No es reiterativo exponer que para
Bordwell, el argumento funciona como tejito de la historia, es decir, ordena los
acontecimientos de ésta segun las intenciones de suspenso, légica dramatica... y
la narracion opera como reordenador del orden del argumento.

Sin embargo, seguir el orden de la historia centra la atencion del espectador en los
acontecimientos ulteriores, dando lugar a efectos de suspense propios de los
filmes narrativos. El hecho de ser fiel al orden de la historia refuerza la relevancia
del argumento, pues cada accion se presenta como variacion y como prolongacién
de la anterior accién. Pero, romper o confundir el orden de la historia pide al
espectador valorar la primera informacién a la luz de los nuevos datos de
acontecimientos previos.

Postergar o reorganizar los acontecimientos de la historia crea en el espectador
curiosidad y lagunas narrativas temporales, o permanentes, o enfocadas (cuando
el espectador desea saber de forma exacta qué paso6 en determinado momento), o
difusas (la sensacion de no encontrar los acontecimientos ordenados), o indicadas
(por ejemplo, cuando caracterizan las evocaciones de los flashback) o suprimidas
(cuando no existen tales caracterizaciones). Las libertades en el orden de la
historia, se pueden equiparar con lo que Barthes ha llamado: las dilaciones, que
pueden corresponder a exigencias de lo que se conoce de la narracion.

Analizando el orden de la historia, se pueden evaluar algunas maniobras
narrativas como el flashback y el flashforward. El primero tiene implicaciones en el
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argumento y en la historia, por ejemplo, puede hacer referencia a acontecimientos
que ocurrieron mucho antes de la primera accién representada en el argumento:
flashback externo. Por el contrario, el flashback interno sucede cuando los
acontecimientos se desarrollan dentro del marco temporal del mismo argumento
tras la primera accion representada. En ambos casos: el flashback interno y
externo se manifiestan generalmente como recuerdos de un personaje, y si es asi,
ponen al espectador como en un estado de autoconciencia porque tiene la
posibilidad de explorar poco a poco en la memoria del personaje. En cambio, el
flashforward soélo permite dar una mirada a acontecimientos de la clausura antes
de que el espectador comprenda el vinculo causal que lo conduce hacia el fin. No
se opone el flashback, pues los recuerdos de un personaje tienen cierta garantia,
mientras que las premoniciones (flashforward) de un personaje, pueden llegar a
ser muy ambiguas.

2.8.2 FRECUENCIA

Se supone que el espectador piensa que los acontecimientos de la historia son
eventos unicos, sin embargo, pueden ser representados en el argumento un
sinnumero de veces 0 nunca ser representados.

Bordwell distinguiendo entre relato y representacién, sugiere nueve opciones que
corresponden a la frecuencia con que el argumento puede o no llegar a repetir o0 a
saltar un acontecimiento.

1. El acontecimiento no es ni relatado ni representado. Aunque un
acontecimiento ni se escenifique ni se relate, el espectador puede suponer
que sucedio. Por ejemplo, con un nacimiento, si se muestra a una mujer
embarazada y después de un efecto se ve un nifio corriendo en un patio se
puede suponer su nacimiento, incluso los primeros afos de vida.

2. El acontecimiento no es relatado, pero representado una vez. La atencion
se centra en la escenificacion del acontecimiento.

3. El acontecimiento no es relatado, pero representado mas de una vez. Este
caso ocurre cuando por medio de recursos como el flashback un
acontecimiento se muestra varias veces para resaltar la importancia del
hecho.

4. El acontecimiento se relata una vez, pero no es representado. En el cine
narrativo ocurre con frecuencia que el acontecimiento es mencionado una
vez, pero no es necesario que sea representado. La diferencia con el
siguiente punto esta en que el acontecimiento se puede mencionar mas de
una vez por medio de didlogos u otros recursos que no son la
escenificacion.

5. El acontecimiento es relatado mas de una vez, pero no es representado.

6. El acontecimiento es relatado una vez, y representado una vez. También
supone un caso semejante que insinua la siguiente opcién.
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El acontecimiento es relatado mas de una vez, y representado una vez.

El acontecimiento es relatado una vez, y representado mas de un vez.

El acontecimiento es relatado mas de una vez, y representado mas de una
vez.

© oo N

Segun estas opciones el espectador construye mentalmente una historia
coherente y comprensiva dependiendo de las referencias repetidas de algunos
acontecimientos significativos de la historia como tal. Ademas, la frecuencia con
que se haga referencia a un acontecimiento también depende del argumento. El
filme debe explicarse por si mismo, es decir, las coordenadas vitales de accion
deben contribuir a que el espectador formule las hipétesis adecuadas, para ello
conviene que la narracion o el argumento reitere sobre las lineas cardinales
causales, temporales y espaciales mas sobresalientes de la historia. Por lo que la
repeticion crea en el espectador ciertas sensaciones de suspenso, desnuda o no
intrigas, retarda los acontecimientos mas importantes de la clausura...

Pero, todas las repeticiones no son comunes en el cine, se podria decir que la
opcion siete (El acontecimiento es relatado méas de una vez, y representado una
vez) es una de las mas frecuentes, en este caso la repeticion se efectuaria en el
terreno de la historia a través del argumento. Por el contrario, si un suceso de la
historia es representado de nuevo, generalmente nace como evocaciones Yy
subjetividad de un personaje y casi siempre tiene la intencion de evidenciar
detalles que se supone no han sido captados en primer momento. Sin embargo,
para Bordwell, representar de nuevo un suceso de la historia, significa sustentar
dicha representacion sobre exigentes reglas narrativas.

2.8.3 DURACION

Al igual que el orden y la frecuencia temporal, la duracién también se sostiene a
partir de ciertas normas que hacen posible la compresion filmica. A diferencia de
los autores de Estética del Cine, Bordwell se extiende un poco mas frente al tema
de la duracion y empieza a distinguir tres variables.

e La primera explica la duracion de la historia, la cual se define como el tiempo
que el espectador presume que necesita la accion: siglos, afios, meses,
semanas, horas...

e La segunda variable es la duraciéon del argumento, que no es mas que los
espacios de tiempo que son representados en el filme: en la historia,
determinada accion puede durar anos, pero en el argumento soélo
representarse unos meses 0 semanas. Los recursos mas comunes que
relacionan la duracién de la historia con la relacién del argumento son los
calendarios, el reloj, expresiones verbales por parte de los personajes o del
narrador, epigrafes... Bordwell aclara que la duracion de la historia y del
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argumento no estan comprendidas en el sistema estilistico, como si lo esta la
siguiente variable.

e La tercera variable es la duracién de la proyeccion, la duracion de la pelicula.
Por ejemplo, el tiempo de una historia puede durar 20 afos, el argumento
exponerlo en seis meses y la duracién de la proyeccion es de dos horas, se
requiere de técnicas cinematograficas mencionadas por Ramén Carmona
como puestas en escena, puestas en serie, montaje, sonido diegético y
extradiegético.

Normalmente la duracion de la historia es mayor a la duracion del argumento y la
duracion de éste mayor a la duracion de la proyeccion; dicha circunstancia ocurre
porque muy pocas peliculas representan la totalidad de cada accion. Aunque, en
algunos fragmentos pequefios los factores estilisticos intervienen acentuada y
decisivamente: en algunos planos la duracion de una accién de la historia,
equivale a la duracion representada en el argumento y la duraciéon de la
proyeccion. Por ejemplo, cuando en la historia una mujer se persigna en a
segundos, el argumento lo representa en los mismos a segundos y el tiempo de
proyeccion dura a segundos.

Pero, por lo general, la duracién de la historia sobrepasa claramente la duracion
de la proyeccion; tales convenciones provienen del cine narrativo tradicional y
pueden cambiar en casos Yy factores especificos; por ejemplo, cuando la duracién
de una accidén de la historia transcurre en cortos segundos y se narra o se
representa en varios minutos y hasta horas, por ende, el tiempo de la proyeccion
supera el tiempo de dicha accion de la historia. Es conveniente agregar que las
técnicas filmicas empleadas en determinada pelicula, pueden modificar las
asunciones que el espectador tenga sobre la duracion del tiempo de la historia y el
tiempo de la proyeccién.

2.8.3.1 RELACIONES ENTRE HISTORIA, ARGUMENTO Y ESTILO

Segun Bordwell, existen, en la construccién filmica tres relaciones durativas de:
igualdad, de contraccién y de expansion que generan y resumen otras tres
posibles relaciones entre historia, argumento y estilo. Estas tres nuevas relaciones
son de equivalencia, reduccién y expansion.

1. Equivalencia: este nivel corresponde a las relaciones de igualdad. La
equivalencia se presenta cuando la duracion de la historia, argumento y
proyeccion son iguales. Dichos casos de paralelismo en los tiempos de la
historia, del argumento y de la proyeccion se presentan, como ya se
expreso, en algunos planos o fragmentos pequefios del filme o en peliculas
primitivas.
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Aunque la equivalencia se puede estar presente en partes o en la totalidad del
filme, es de anotar que en el cine (y en otras artes) la historia es algo mas que “la
accion desarrollada: es la cadena completa de acontecimientos”'®®.

2. La reduccion: pertenece a las relaciones de compresion. La reduccion
sucede cuando la narracion de la historia se hace de una forma resumida,
es decir, la narracion filmica reduce el tiempo de la historia.

También se habian planteado los casos de reduccion cuando se citaba el ejemplo
de una historia que transcurria en un periodo de 20 afos, el argumento soélo
representa seis meses y el tiempo de proyeccion es de dos horas. Otro patrén de
reduccion ocurre cuando la duracion de una accion de la historia equivale a la
duracion de la accion en el argumento, pero la duracion de dicha accion en la
proyeccion es mas abreviada. Los movimientos de aceleracion de la imagen se
convierten en otra técnica que reduce la duracion en la pantalla.

Los anteriores procedimientos estan comprendidos comunmente en la elipsis que
se puede presentar cuando el argumento excluye fragmentos del tiempo de la
historia. Es conveniente decir, que el espectador esta en condiciones de calcular
el tiempo de la historia elidido. Para Bordwell, el filme posiblemente presente
elipsis que dejan lagunas permanentes o temporales, enfocadas o difusas,
destacadas o suprimidas.

La elipsis salta en el tiempo para lograr el siguiente momento substancial. Dicha
técnica puede tener, segun Bordwell, varias motivaciones: una de ellas es ocultar
en el tiempo elidido, informacion importante que desvie por unos instantes la
formacion de hipétesis que el espectador se ha estado formando. En este caso, la
narracion elide unos momentos, realza la laguna y posteriormente la llena
satisfactoriamente; por lo que el espectador puede concluir que la narracién lo ha
enganado.

Otra motivacion puede operar cuando en la pelicula, la narracién es altamente
eliptica y el argumento debe ejercer complicadas y distintas maniobras para
retrasar la accion.

Para Bordwell, el tiempo de la historia no sdélo es reducido por medio de la elipsis,
la comprension, aunque menos comun, es otra recurso que se emplea en estos
casos. Es posible que la duracion de la historia y del argumento sean iguales, pero
el tiempo en la pantalla sufrir una serie de modificaciones y efectos para que no
sea detectado por el espectador ningun tiempo perdido.

Bordwell propone dos casos en los que se puede emplear la técnica de
compresion: el primero, sucede cuando en uno o varios planos se registran

"% Bordwell, David. Op. Cit. P. 82
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movimientos rapidos o acelerados. En el segundo caso, casi cada cambio de
plano significa un corte de continuidad, es lo que Bordwell ha llamado un “raccord
de lineas de visién, un raccord de acciéon”®. El sonido continuado de la musica
diégetica que apoya dicho raccord hace parte del proceso de reduccion por
comprension.

Es de resaltar que el tiempo reducido no es elidido sino comprimido y que dicho
recurso de reduccion es casi opuesto al procedimiento de expansion que se
analizara a continuacion.

3. La Expansion: este procedimiento opera aumentando la duracion de la
historia por medio de la narracion. Como ya se habia planteado, la duracion
de una accion de la historia puede durar cortos segundos, pero las lineas
argumentales y el mismo tiempo de proyeccion durar varios minutos.

El procedimiento de expansion comprende dos tipos: por insercién y por dilacion.
Bordwell propone que la insercion es practicamente la analogia de la elipsis. Es
decir, el tiempo de la historia se aumenta para inflar el argumento, por ejemplo, en
el del desarrollo de una accion, se pueden insertar planos que distraigan,
contextualicen o reconfirmen los objetos y los espacios que rodean dicha accion.

Otra forma de expandir la historia por insercion se puede lograr por medio de
dialogos o efectos sonoros.

El segundo tipo de expansion es la dilacion que consiste en extender una accion
que se presenta en forma continua. La duracion del tiempo de la historia y del
argumento pueden ser equivalentes, pero el tiempo de proyeccidn prolongarse, un
ejemplo claro de esto son los planos en camara lenta.

Segun Bordwell, el montaje paralelo, guias especificas del la puesta en escena, la
banda sonora, la voz en over, son otras formas de lograr la expansion por dilacion.

La equivalencia, la reduccioén y la expansion y los subpuntos que corresponden a
éstos, son formas primordiales en que la narracion puede manipular la duracién de
la historia. Dichas manipulaciones se pueden lograr por medio de técnicas filmicas
como el montaje alternado, el montaje paralelo y el montaje supuesto. También es
conveniente aclarar que los recursos de equivalencia, reduccidén y expansién se
pueden calcular a nivel general y no por plano o por accién, es decir, claramente
se puede calcular si en un alto porcentaje un filme es igualado, reducido o
expandido.

El montaje alternado es una técnica estilistica de manipulacién temporal que
consiste en intercalar lineas de accion mediante la narracion, lo que origina

9 bid, p.82
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asuntos de orden. El montaje paralelo es un proceso que perfectamente puede
ayudar al proceso de expansion, pues “en términos narrativos, cada corte a otra
linea de accion crea un fuerte efecto de retraso”'®, tal resultado se logra porque,
por ejemplo, el argumento y el estilo le otorgan a cada linea de accién un tiempo
durativo diferente. Para poder enfatizar sobre algo o algun aspecto dentro del
filme, se emplea, segun Bordwell, en la mayoria de la ocasiones el montaje
supuesto que consiste en montar planos de la misma accidon para expandir la
duracion de la proyeccion.

En Bordwell, el aspecto de la temporalidad puede ofrecer multiples opciones a la
construccion de un relato filmico, incluso, opciones que no han sido detalladas ni
pensadas. Sin embargo, el espacio también ofrece otras cuantas posibilidades que
merecen ser analizadas desde ésta teoria.

2.9 LA NARRACION FiLMICA DETALLADA DESDE LA CONSTRUCCION
ESPACIAL

Bordwell empieza por sefalar que para hablar de espacio filmico se debe hablar
de la posicion. Es necesario, entonces, contemplar al espectador como ese
alguien que observa dicho espacio, dicha posicion, que le permite observar no
soélo el espacio sino también los personajes y los objetos que interactuan alli, por
lo que “cada imagen se atribuye a un observador invisible encarnado en la
camara”'®'. Tal observador es espectador y al mismo tiempo narrador. Sin
desconocer la importancia del espectador y su posicion invisible e ideal, se da
paso a la construccion del espacio dentro del filme. La disposicion de los
elementos y acciones en el argumento depende en gran medida de la
representacion del espacio. El estudio de la posicién del espectador se combina
con el proceso de percepcion y conocimiento de espacios que hacen posible
contar historias.

La construccién del espacio es muy importante en el flme porque con él también
se relata la historia. Tres tendencias se han ocupado de analizar la influencia que
tiene el espacio sobre la construccion de la historia. Por una parte Bordwell recurre
a James J. Gibson, quien expone que la percepcion de un espacio esta
determinado por las leyes de la Optica geométrica, es decir, en condiciones
normales para captar de forma exacta un espacio sélo es necesario el “estimulo
psicofisico”'®? sin que el espectador requiera un proceso mental.

Una segunda tendencia heredera de la corriente gestaltica, segun Bordwell
asociada a la obra de Rudolf Arnheim, ofrece una explicacion en la que los

" Ibid, p.84
! Ibid, p. 99
12 Ibid, p.100
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procesos mentales tienen mas importancia. En este proceso la mente estructura la
vision por medio de concepciones visuales. Por lo tanto no es posible construir
una copia fiel de un paisaje o de un espacio cualquiera.

Ambas tendencias hacen su aporte al analisis del espacio filmico, sin embargo,
Bordwell considera que la teoria mas apropiada sobre la representacion y
percepcidon espacial en el cine proviene de la corriente constructivista y propone
que todos los espacios dentro del filme proporcionan pautas que son posibles de
percibir desde los esquemas y conocimientos del espectador. Dichos esquemas
permiten formular hipétesis acerca de acontecimientos pasados y futuros en la
historia. Por consiguiente la tarea del espectador es reelaborar los estimulos a
partir de las operaciones mentales que él haga para acompanar el hilo narrativo
del filme después de captar el espacio y lo que el mismo espacio trata de
insinuarle.

Las hipétesis formuladas por el espectador son confrontadas y comprobadas por
medio del material presentado en el filme; dicho material es organizado en el
argumento que sugiere al espectador la construccion de una historia que
corresponda a los esquemas logicos, temporales y espaciales; en el éarea
composicional, es el estilo el que, generalmente, sirve de base para la
construccion de la historia. En conclusion, la tendencia constructivista pone al
espectador en una posicion activa, pues es quien clasifica, ordena, comprueba y
revisa los elementos en sistemas que posteriormente encajan en un patron mucho
mas amplio, dandole sentido al material observado. Para esta teoria la “percepcién
es un proceso temporal de construccion de lo percibido en un forma
probabilistica”'®.

Bordwell, siguiendo la teoria constructivista, plantea que la imagen pintada o
filmica, normalmente, crea sefiales que pueden ser equivalentes a los estimulos
del mundo real, por ejemplo, los contornos, la intensidad en el color son pautas
que pueden determinar el limite y el volumen de los objetos. Sin embargo, en el
proceso de reconocimiento del espacio también influye en el espectador, la
memoria, los recuerdos, las expectativas, la atencién y otros procesos que
intervienen en el entendimiento de la imagen situada en un espacio.

Bordwell empieza el analisis de la representacién espacial sugiriendo que el
espectador trabaja sobre indicios® proporcionados por el medio y las reglas
estilisticas. Para David Bordwell, la percepcion propone un tipo de deduccién
desde informaciones sensoriales hasta la realidad de los objetos, es decir las
relaciones que el espectador haga sobre el tamafo, forma, distancia... depende

163 11
Ibid, p. 101

* Se recuerda que el término de indicios es empleado por Barthes como pistas o significados implicitos de los

personajes, En Bordwell la palabra indicios sugiere pistas del espacio y de la imagen.
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de la idea general que se tenga de determinado objeto, y dicha idea se a formado
mediante convenciones.

El espectador, hace uso de convenciones para formular hipétesis, en este
proceso, cada esquema mental selecciona y omite cierta informacion, permitiendo
que el espectador imagine lo que no esta presente. Lo anterior, le permite a
Bordwell seguir considerando al espectador como un agente activo, pues su tarea
constante es seleccionar y omitir informacion que hace posible el reconocimiento
del espacio representado. Lo anterior admite, que esta teoria sea un modelo de
naturaleza dinamica, pues la formulacion de hipoétesis adquiere sentido frente a lo
que esta representado y frente a lo que el espectador comprueba.

Segun Bordwell, el espectador pierde la atencion sobre lo que se esta
proyectando, cuando busca elementos reconocibles mas alla de la pantalla,
igualmente puede examinar zonas que arrojen informacion importante, tales zonas
pueden ser el rostro, los ojos, las manos o los defectos fisicos de un personaje
que conllevan a puntos cardinales. Ademas, para resaltar, detallar o simplemente
representar un espacio filmico, los cineastas tiene la alternativa de transformar la
luz que entra a la camara. De tal forma, para que el espectador forme en su
mente una historia coherente a partir de un filme narrativo, éste debe proporcionar
‘indicios espaciales especificos y [basarlos] en esquemas espaciales
especificos”'®*.

Empero, la construccion de una historia coherente también depende de la posicidén
del espectador o0 mas bien de la camara. En primera media, para teorizar sobre el
tema de la posicion los analistas han empezado por estudiar lo que han llamado
plano/contraplano.

2.9.1 PLANO/CONTRAPLANO

Segun Bordwell, los esquemas que el espectador posee y su paralelismo con el
ojo (la lente) de la camara ha sido relacionada ultimamente con la figura estilistica
conocido como plano/contraplano. Dicho recurso postula principalmente que cada
plano “representa, desde un angulo mas o menos oblicuo, un punto final de una
linea de 180 grados que va a través del espacio escenografico”'®®. Con el fin de
no suscitar mal entendidos sobre la idea de plano/contraplano que Bordwell
analiza, se recurre a una figura (figura 3) que él emplea en su libro.

1 Ibid, p.104
1 Ibid, p.110
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Figura 3: Plano Contra Plano

Bordwell, empieza por proponer que hay que abandonar la idea que algunos
comentaristas que han mal interpretado el concepto plano/contraplano al asumirlo
como la representacion de un segmento de un espacio al que seguidamente se
presenta un segmento opuesto a él.

Como para Bordwell, el concepto plano/contraplano, presentado en la figura
anterior, incluye el término de sutura, él recurre a Jean-Pierre Oudart, quien
expone su teoria al respecto.

Para Bordwell, Oudart plantea que la sutura en el plano/contraplano cumple con
presentar en el primer plano un “espacio fuera de la pantalla, detras de la
camara... un campo ausente”’'®(llamado también: Ausente Uno) y que el plano
siguiente evidencia que algo o alguien ocupa ese espacio del campo ausente. Lo
anterior con el fin de provocar la sensacion de que ningun espacio escenografico
es ignorado.

La serie de planos es coherente cuando la primera imagen advierte su posible
remplazo y la segunda imagen se muestra como respuesta de su antecesora, de
esta manera se hace posible la técnica de sutura que tiene dos exigencias: en
primer lugar, “los angulos de la camara deben ser oblicuos al material filmeado™'®’,
en segunda medida el fragmento del espacio representado requiere ser mostrado
desde diferentes miradas o lados por lo menos dos veces, “una como campo

visual y otra como presencia fuera de la pantalla”*®.

En esta medida “el plano no es el registro de una mirada sino el signo de una
ausencia”'®® que no es un personaje sino el narrador o el autor. Dicho campo

1 Ibid, p.111
167 1dem.
168 1dem.
169 1dem.
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ausente se advierte porque el espectador se dedica con frecuencia a: anticipar,
recordar y reconocer los espacios que la narracion le presenta.

Pero, para Bordwell el analisis de Oudart es incomodo e impreciso, pues “un plano
no debe entenderse necesariamente como registro de la ausencia de nadie. Un
plano debe atribuirse al narrador sélo en presencia de indicios especificos y a
través de la aplicacion de ciertos esquemas”'’?. Bordwell, en el nivel de la
descripcion, sugiere que la sutura solo proporciona al espectador algunos
aspectos que sirven para dar sentido causal y del espacio total de la escena. Y
gue como concepto tedrico designa una explicacion adecuada de su proceso.

Bordwell, entonces sugiere estudiar la percepcion del espacio a traves de la teoria
constructivista que propone que el espectador cuando llega a la imagen debe
estar preparado para comprobar los esquemas espaciales, temporales y logicos
cotejado los planos presentes, de tal forma se pone en practica la técnica de
sutura.

En el modelo de plano/contraplano, las series de planos deben ir normalmente
motivadas por las lineas de vision, de tal forma que el espectador entre en
condiciones de producir y comprobar hipétesis, lo que le permite que con
frecuencia pueda conocer informacion espacial relevante poco antes que el plano
surja.

Sin embargo, para Bordwell, el angulo de la camara, el espacio implicito fuera de
la pantalla, los didlogos, los puntos destacados del escenario, la orientacién de las
figuras y la escala del plano, también son indicios que sirven para producir y
comprobar hipétesis. “En consecuencia, los indicios presentados por el plano,
enfatizados por el contexto narrativo y ofrecidos como probables por las
convenciones estilisticas, ejerceran su influencia [si el espectador construye] un
espacio exterior a la pantalla como una narracion autoconsciente”"".

Segun Bordwell, la narracién no le permite al espectador evocar una réplica exacta
del espacio, pero, si puede localizar los objetos y figuras mas destacados, suponer
hipbtesis sobre las imagenes y acciones siguientes. Es decir, conjeturar sobre lo
qgue viene desde lo que ha pasado. “De forma mas amplia, el montaje del filmee se
aprovecha del conocimiento del espectador acerca del contexto narrativo, las
convenciones genéricas, los esquemas de la conducta humana, el contexto
histdrico de la construccion y el visionado de la pelicula”"?,

170 1dem.

" bid, p. 113
172 1dem.
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2.9.2 ESPACIOS CINEMATOGRAFICOS

Para Bordwell cuando se habla de espacio no sélo se refiere a esa parte grafica,
también incluye los aspectos no representativos, desde disefios compositivos y
desde formas y texturas acusticas. Sin embargo, dicho autor sélo se refiere al
espacio escenografico: “el espacio imaginario de la ficcion”'", es decir, el universo
y el estado en el que la narracion supone e insinua que pasan los acontecimientos
del argumento.

Para construir un espacio de figuras, objetos y campos se necesita de indicios
visuales y audibles que se proporcionan segun las intenciones de profundidad,
coherencia, solidez... Para Bordwell el espacio escenografico de un filme se
construye apoyandose en tres tipos de indicios: espacio de los planos, espacio del
montaje, espacio del sonido, cada uno representa el espacio dentro o fuera de la
pantalla.

2.9.2.1 ESPACIO DEL PLANO: en este punto, Bordwell ofrece una ilustracion
sobre las relaciones espaciales presentes en un plano y en las que se emplean
varios indicios que en un filme pueden ser equivocos 0 no segun la intencion del
realizador. La descripcion de estas relaciones espaciales Bordwell las clasifica en
nueve grupos que se mencionaran a continuacion:

1. Contornos superpuestos: Sucede en el momento en que un contorno no
posibilita la visién del otro, lo que hace parecer un objeto proximo y el otro
distante.

2. Diferencias de textura: por lo general las superficies densas y asperas se
acercan y las suaves se alejan.

3. Perspectiva atmosférica: entre menos definida sea una superficie en cuanto
a su forma, color o masa se percibe mas distante. En el cine se puede jugar
con el lente para crear ambientes ambiguos.

4. Familiaridad del tamafio: los prototipos de tamaino que se guardan en la
memoria ayudan a identificar la distancia con que se presentan los objetos.

5. Luces y sombras: permiten al observador formular hipétesis acerca de
texturas, formas y tamanos de figuras y objetos. En el cine se aprovecha
mucho éste recurso.

6. Color: los colores mas claros, definidos y calidos ofrecen la sensacion de
proximidad, mientras que los colores mas oscuros, frios y menos saturados
suelen parecer mas lejos.

7. Perspectiva: la profundidad que sugieren las perspectivas estan apoyadas
en los comportamientos que toman las lineas.

8. Movimientos de las figuras: las relaciones espaciales estan en parte
determinadas por el movimiento de las figuras dentro del encuadre, lo que

13 1dem.
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contribuye a que el espectador identifique las relaciones entre espacio y
personajes.

9. Movimiento monocular de paralaje: un indicio importante se refiere a los
movimientos de la camara y como segun su movimiento se modifica
considerablemente el material percibido de las superficies y las distancias
aparentes entre objetos.

Tales relaciones espaciales se evidencian en el Espacio del Plano, sin embargo,
dichas relaciones pueden también operar por asociaciones de espacios o incluso
ser miradas en el nivel general de un filme, por ejemplo, determinar que cierta
pelicula hace énfasis en el Movimiento monocular de paralaje para recrear la
mayoria de sus escenarios o que en determinados espacios hay mayor o menor
perspectiva. Para llegar a percibir tales inclinaciones no es necesario mirar plano
por plano.

2.9.2.2 ESPACIO DEL MONTAJE: para que el espectador construya el espacio
imaginario se necesita de requisitos como: la anticipacion, la memoria, que se
apoyan en los esquemas causa-efecto y un orden cognitivo del mismo espacio.
La coherencia y la completud en la serie de planos proporcionan la composicion
espacial, por ejemplo, filmar y cortar en 180 grados sugiere la observacion del
mismo lado del eje de accién. Para dicha coherencia también es muy importante la
posicion de las figuras y cdmo tal posicion varia notable y frecuentemente sin que
el espectador lo advierta. EI movimiento de la camara y la posicion de las figuras
intervienen en la formulacion de hipodtesis que favorecen el reconocimiento de los
objetos y los aspectos narrativos.

2.9.2.3 ESPACIO SONICO: Bordwell propone pensar el audio como factor
constructivo del tal espacio. De tal forma que la frecuencia auditiva, la amplitud y
el timbre pueden acercarse a una fuente de sonido, sin embargo, la proporcion de
la distancia y la posicidén s6lo se hace mas exacta con la vision. El audio en gran
medida confirma la informacion expuesta por el area visual. Vale la pena aclarar
que la palabra parece ocupar el primer plano junto con el ruido, el volumen y la
textura acustica.

Grabar, reproducir y mezclar sonidos proporciona la construccion de indicios y
hace pensar la espacialidad acustica en el cine como algo tan manipulado como la
imagen. La claridad acustica, la construccion narrativa y la coherencia espacial
permiten al espectador asumir un nexo entre estos factores con el fin de trazar
hipotesis.

Como derivado del espacio sénico, Bordwell propone un cuarto espacio que es el
espacio en off. Los tres espacios mencionados pueden llevar al espectador a
formular hipétesis sobre las zonas al interior y al exterior de la pantalla. Estos
espacios se pueden recrear desde lo digético y/o lo extradiegético.
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Para Bordwell es conveniente anotar que el espacio en off extradigético es un
terreno que esta por fuera del mundo de la ficcion, y una forma de comprobarlo es
poner a la camara no solo en la posicidn de observador sino como herramienta
narrativa que construye espacios. Sin embargo, aclara que la camara no es
creadora de las caracteristicas espaciales de la narracion, es mas bien, productora
de éstas. La riqueza de la camara se encuentra en que se puede mover
evidenciando imagenes que posiblemente indiquen hipotesis. Ademas, la camara
puede hacer creer que ha estado en determinada posicién sin que en realidad la
haya asumido, es el caso de los dibujos animados cuyos realizadores advirtieron
tales virtudes desde hace décadas.

Normalmente, el espectador mientras observa un espacio en cualquier encuadre

que le ofrece un filme, imagina ademas las zonas que hay fuera de ese espacio, y
eso es lo que Bordwell llama espacio en off diegético.

94



opruos

[op ooedsyg

~

oomﬁmosou% oredsg

ofeyuowr [op oroedsg

\\\\\\\xa

soue|d so[ op oroedsyg

ﬁ%b:oo / oue[q

T

onedsy

BISIATJONIISUOD o:wobEm

S6

uogieLIEN B| 3p BlO3] 0J4pen) :p ewesSelq

ojsondiodns ofeyuoy

N

oorered afeyuojn

!

opeuId)[e oleyuo

\\\\\\\a

uangisuod as sauojpe|ndiuew saje|

\

!

Mi—

uoQIde|Ip JOd UOIdIaSUI JO0d uoisasdwo) sisdi|3 uold29Aoud ' =ojusawnsie ‘g= euoisiy ‘g
Emuﬁ SJ@& %&%m

uolsuedxy

uolddeJiuo)

pepjen3)

f

uoj229hoid g
ojuawnbie 'q
euoisly °a

[erodwoy qﬁﬂoﬁsﬂ [exodwoy w.HEo:oE q

091ne31se8 anbojuyg eisiandodradonbojuyg
os%obm oﬁﬁ&ozoﬁ
/ onse
A ‘enioysiy ‘oquawingie :uope|dy

7y
UQIOBIIRU B[ OP BLIOJ ],

[[omMplIog piaeq

sopejuasaxdar o
SOpe)E[oI UOS BLIO)SIY BUN
Op SOJUQIWIOAUOIL SO]  PIeMIO]
onb s000A op o1oWINN  -yse[]

Jorq
-yseld

:“HVE&HO

(soresned sauoroe[dy)

odwnan], BADJE.LIRU BIIF0]

P



2.10 EL RELATO FILMICO DESDE LA PUESTA EN ESCENA Y PUESTA EN
SERIE, SEGUN RAMON CARMONA

Para Ramon Carmona los elementos que forman un tejido espacial se desarrollan
en el tiempo, lo que significa, en primer lugar, que un filme tiene un trabajo de
construccion de un espacio imaginario de representacion, y en segunda medida,
que existe una articulaciéon de cada uno de los fragmentos de dicho espacio en
una sucesion que estructura una cadena temporal.

La construccion de un espacio imaginario de representacion es lo que Carmona
llama puesta en escena, y la articulacion que conlleva a estructurar una cadena
temporal es lo que él mismo menciona como puesta en serie.

2.10.1 PUESTA EN ESCENA

Para Carmona explicar la puesta en escena, se detiene en el concepto de
representacioén. Dicho término ha sido analizado y definido a partir de varias
materias, escuelas y corrientes que van desde el diccionario que lo relaciona con
la evocacién por descripcion, con el retrato y con la imaginacion, hasta la filosofia
clasica que lo sefiala como “una funcién del lenguaje en general... la funcién de
estar en lugar de otra cosa a través de una representaciéon”’’*. Otra concepcidn
tradicional empleada desde el Renacimiento identifica el concepto de
representacion con el de semejanza. Sin embargo, Carmona piensa que lo
importante es preguntarse “;,cuando una imagen es “‘imagen de algo”?”'"®, es
decir, ¢cuando una imagen sostiene una conexion de representacion con el tema
que exhibe? Para Carmona, dicha relacion de representacion no debe ser
examinada desde la historia causal de la imagen y menos por la intencion de
ningun autor.

Pensar la representacion como una funcién de sustitucién, es para Carmona otro
analisis tedrico que se ajusta a tal concepto, pues representar es sustituir algo
original y representarlo de forma similar. Sin embargo, la idea de funcién de
sustitucion incluye la nocién de semejanza, aunque no se reduce a ella.

Por otra parte, Carmona recuerda a Barthes quien plantea que la representacion
no es determinada por la imitacion, pues va mas alla de las nociones de real,
verosimil o copia, y se identifica claramente con la significacion.

Sobre la significacion se han hecho varios cuestionamientos que conducen a
diferentes o similares conceptos. Carmona no olvida que Saussure, Benviniste,
Umberto Eco, Peirce, Charles Morris, vinculan indudablemente la significacion con

'7* Carmona, Ramén. Op. Cit. p. 119
'3 1dem.
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el signo en un proceso de relaciones que engendran unidades culturales como
resultado de un organizacion social. Para Carmona, el proceso de significacion en
el espacio filmico se mueve en dos perspectivas diferentes, pero,
complementarias:

En primer lugar, la significacion le otorga a sus relaciones concretas un caracter
general, es lo que mencionaban Aumont y compaiiia cuando planteaban que una
cosa pertenece a su categoria o su referente, por ejemplo, poner en escena a una
bicicleta® no hace referencia a una bicicleta particular sino a la categoria general o
referente de bicicleta. Cada vez que se mira, se filma o se fotografia a un objeto
que opera como signo, tal objeto actua como representante de la categoria a la
que pertenece, esto es como referente.

Sin embargo, y aunque parezca contradictorio, la segunda perspectiva plantea que
los signos en cuanto a representacion parecen apuntar no hacia categorias o
referentes de objetos sino a objetos, precisos, particulares y concretos.

Carmona, refiriéndose a la discusion sobre la representacién, cita a Umberto Eco
quien deja abierto el analisis y sugiere mantener una teoria de la significacion en
el mundo de las imagenes.

2.10.2 EL CONCEPTO DE PUESTA EN ESCENA APLICADO AL TRABAJO
FILMICO

El concepto de puesta en escena viene del teatro, en dicho contexto significa
“montar un espectaculo sobre el escenario”'’®, si se traslada el término a la
institucion cinematografica se expone como: la descripcion de la forma y la
composicion de los elementos y detalles presentes en el encuadre. Pues tanto los
textos del guion como los dramaticos son montados especialmente para ser
percibidos por la camara; lo que sugiere que el concepto de puesta en escena en
el cine incluye los movimientos de camara, la escala y tamafo de los planos, y
también ciertos elementos del espacio teatral como la iluminacion, el vestuario, el
maquillaje, desplazamiento de los actores, decorados, reparto...

Por lo general, la puesta en escena en el cine y en el teatro cumple con una
funciéon de verosimilitud con respecto a la realidad, es decir, comportan cierta
semejanza o con la vida cotidiana en determinado contexto. Sin embargo, la
construccion de una puesta en escena también puede introducir al espectador en
un universo imaginario sin ser necesario incluir un referente real, pero si creible.
Por ejemplo, la filmacién plano a plano que en su tiempo adopta el cine de

° Recuérdese que Aumont y compaiiia ya habian discutido sobre el referente como categorias abstractas que el
espectador tenia sobre los objetos. Aumont, Jaques. Op. Cit. p. 102
7 bid, p.127
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animacion, admitia “con elementos reales fragmentados”'’’establecer una

aparente secuencia fantastica en la que los objetos se movian solos, conservando
supuestamente el mismo encuadre. Dejando claro que los elementos que
componen una puesta en escena y que aparecen en la pantalla pertenecen a la
propuesta del cineasta.

Con respecto a la sensacion de realismo, Carmona agrega que en un momento
dado, por ejemplo en el estreno de un filme, la puesta en escena puede parecer
adecuada, pero en otro contexto y en otra época resulte anticuada, exagerada,
distanciadora y poco realista.

Por ultimo, Carmona propone para rescatar la importancia de la puesta en escena
que de un filme se pueden olvidar varias cosas como los movimientos exactos de
la camara, el orden y el texto de los dialogos, y hasta pasar inadvertido el
momento en que aparece la banda sonora, pero los elementos como el vestuario,
los detalles fisicos de un personaje se conservan generalmente en la memoria del
espectador acentuando de este modo la intencion de la representacion.

2.10.3 ELEMENTOS DE LA PUESTA EN ESCENA

Los elementos de la puesta en escena como la iluminacion, el maquillaje, el
vestuario, objetos, decorados artificiales o naturales... hacen parte del diseno
general de la produccion, mientras que los elementos humanos como el reparto,
su ubicacion y desplazamiento en el encuadre se hacen comunes, pero no
necesarios para que un filme sea portador de sentido. En la estructura global del
filme los elementos mencionados aportan a la construccién de un espacio y un
tiempo determinados.

Para Carmona, la disposicién de algunos o todos los elementos, que seran
mencionados a continuacién, asumen en general un trabajo importante, porque de
éstos depende en gran medida la coherencia final de una pelicula. Ademas, segun
Carmona, mirar los componentes de la puesta en escena desde los codigos
culturales permite evidenciar sus funciones en el interior de la organizacion de un
filme narrativo.

a. El Escenario: o también llamado setting, es para Carmona la parte primordial de
la puesta en escena. El escenario puede funcionar de dos formas, en primer lugar
como “una especie de contenedor de lo que ocurre en el filme”'’®, y en segundo
lugar, como un recorrido en primer plano que hace parte de lo que se cuenta, de lo
que se narra, de lo que se presenta, por lo que el escenario asume dentro del
filme un papel dramatico o narrativo.

"7 bid, p.129
8 Ibid, p. 130
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Ademas, los elementos que aparecen en el escenario también pueden tener una
funciéon semantica mostrando en una ocasién un objeto como parte del decorado o
en varias ocasiones siendo de naturaleza recurrente. En algunos filmes los
elementos del escenario son claves para descifrar los momentos importantes y por
eso se vuelve a ellos en la pantalla.

El escenario es de caracter natural o artificial, este ultimo, por lo general es
construido con intenciones de verosimilitud y buscando el efecto de realidad. Los
escenarios se presentan de diversas formas: naturales o artificiales, realistas o
estilizados, en color o en blanco y negro, interiores o exteriores, o combinados
estos grupos para el ideal desarrollo y comprension de la pelicula.

b. El vestuario y el maquillaje: sirven para asociarlos con la edad, la clase social,
nacionalidad, actitud y tipologia de un personaje. Ambos elementos pueden tener
intenciones de naturalizacién o estilizacién que sin la necesidad de ser realista,
construyen la tipologia del personaje con el objetivo de ser verosimil.

c. La iluminacidn: busca que el encuadre sea presentado con nitidez, aunque casi
siempre tiene una funcién dramatica y de composicion, ademas de la virtud de
jugar con la definicion o la distorsién de los personajes y/u objetos. Al respecto,
Carmona expone: “la iluminacién funciona como dispositivo retérico de puesta en
escena segun su calidad, direccién, fuente y color’"®.

e La calidad se refiere a dos aspectos: a mayor intensidad luminosa la definicién
de oposicién de luces y sombras es mas clara, y viceversa. Cuando se
emplean filtros resulta un espacio de luz difusa que desvanece contornos y
contrarresta o neutraliza contrastes.

e La direccidn da cuenta del origen y trayectoria de la luz y la proyeccién sobre el
personaje u objeto que esta en el encuadre. Tal direccion permite crear efectos
de composicién como cuando una luz proviene de arriba en forma vertical, o de
abajo, puede crear en el personaje un aura mistica. También puede dar cuenta
de la profundidad de campo.

e La fuente puede ser diegética o extradiegética y funcionar como referente
cultural o evidenciar su artificialidad.

e El color cumple con la funcidon de naturalizar o estilizar para efectos reales o
no. Estos cuatro elementos de la iluminacién agrupados o por separado
pueden intervenir considerablemente en la composicién y el caracter
significativo de un plano o del filme.

d. Reparto y direccion de actores: es una parte integrante de la puesta en escena,
pues en cierta medida el éxito del filme se ve reflejado en la seleccién de actores
gue se hace para dar vida a los personajes.

% bid, p.132
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Segun Carmona la personificacion cumple con tres funciones: como persona,
como papel y como actante. El primero se refiere a la formacion de un efecto de
realidad como consecuencia de la actuacion de un personaje. Para este autor lo
importante en esta funcion es poder analizar el caracter o naturaleza psicolégico
para el efecto construido, para diferenciar asi entre personajes planos y
complejos, lineales o contrastados, estaticos o dinamicos. El caracter del
personaje también puede ser asumido desde su comportamiento, es decir, como
columna o soporte de las acciones que ocurren en el filme.

La segunda instancia (como papel) jerarquiza la ubicacién de los personajes en el
desarrollo de la pelicula: protagonistas, antagonistas, o secundarios. También se
refiere a la relacidbn con otros personajes: activos, pasivos, auténomos o
influyentes, ademas se su forma e ingerencia en las acciones: modificadores o
conservadores.

En cuanto a la tercera funcion (como actante) Carmona se acerca a la logica de
las acciones propuesta por Greimas y que se analizara en otro capitulo. Se
recuerda que dicha l6gica se remite al: objeto o sujeto, destinador o destinatario,
ayudante u opositor.

Para concluir convine mencionar que la construccion de un personaje parte de una
actuacion que se ajusta a elementos visuales como el fisico, el encuadre, la
gesticulacién... y a elementos sonoros como voz y tonalidad. Normalmente ambos
componentes hacen parte de una misma composicion actoral, por lo que algunos
coinciden en que el doblaje es algo perturbador.

La mencion de los anteriores elementos seria vana sino se explica que éstos
hacen parte de forma aislada o combinada del espacio y del tiempo del fiime. El
uso de los anteriores elementos y sobre todo el de la luminosidad, es lo que en la
puesta en escena construye un espacio representativo que empleando varios
recursos da como resultado un efecto de espacio tridimensional y por lo que
generalmente el espectador se siente estimulado por el movimiento que ocurre al
interior de la pantalla.

2.10.4 INFLUENCIA DEL ESPACIO Y DEL TIEMPO EN LA PUESTA EN
ESCENA

Los anteriores elementos funcionan de manera individual o combinadamente para
producir un efecto particular o para alterar el conjunto del filme. Segun Carmona,
conviene mirar como dichos elementos estan presentes en el espacio y el tiempo
de una pelicula.

El manejo del juego de luces, la escala de intensidad de los colores, la

distribucién, tamafo de figuras y movimiento de los elementos presentes en el
encuadre dirigen y estimulan la mirada del espectador. Para Carmona no es vano
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mencionar que la pantalla es plana, pero, por la combinacion de dichos elementos
que comprenden la puesta en escena se construyen los espacios pictéricos,
ademas, se generan efectos de simulacro de espacialidad tridimensional. El
espectador, entonces, esta forzado a seguir una trayectoria sehnalada por la
combinacion existente entre la “composicidon bidimensional y el efecto
representado de tridimensionalidad”'®°.

El empleo de los elementos que articulan la puesta en escena proporciona a la
composicion una funcién dramatica, narrativa o poética que permiten determinar el
espacio segun cada filme.

Para Carmona, la temporalidad en la puesta en escena hace posible varias
alternativas: en primer lugar, los planos de muy corta duracion permiten al
espectador observar a la vez la totalidad del plano, sin embargo, su presencia es
comprendida sucesivamente. En segundo lugar, como mirar un plano consume
tiempo, dicha temporalidad puede utilizarse para guiar la concentracion del
espectador.

En consecuencia, el tiempo y el espacio que el espectador emplea para mirar el
contendido de un plano dependen en gran medida del orden movimiento y
disposicién de los elementos de la puesta en escena.

2.10.5 LA NARRATIVIDAD DE LA PUESTA EN ESCENA

En el primer capitulo se plante6 que para finales del siglo IXX y principios del siglo
XX, los intentos cinematograficos iban en ascenso, sin embargo, para esos
momentos el atractivo del cine radicaba en la misma invencién del proyector, que
permitia sentir en los espectadores la sensacion de realidad por medio de la
percepcion de movimientos. Se puede decir entonces que la narracién en el cine
no nace, ni se encuentra de forma espontanea en él, es mas bien un proceso
histérico que se va formando simultaneamente el cine como industria del
espectaculo.

Carmona cita a Jacques Aumont, quien expone tres motivos base para que el
encuentro entre el cine y la narracion sea posible: la imagen moévil figurativa, la
imagen en movimiento, y la busqueda de la legitimidad.

e Segun Carmona, Aumont expone que la imagen movil figurativa sugiere, que el
simple hecho de mostrar en la pantalla un objeto reconocible es “un acto de
ostentacion™®' que indica que alguna cosa se quiere decir por medio de dicho
objeto.

%0 bid, p. 135
1 bid, p.139
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e Laimagen en movimiento: se convierte en esa “progresion lineal”* del antes-
después, que termina identificandose con el postulado causa-efecto tipico del
relato.

e La busqueda de una legitimidad: las clases dirigentes proporcionaron de
alguna forma que el cine se transformara en un espectaculo de masas
reconocido como arte.

En los primeros afios del cine, éste se acerco a los primeros modelos narrativos
establecidos, aproximandose aun mas a esa posibilidad narrativa. Los filmes en
esa época duraban maximo 10 minutos, por lo que solo se exhibian los momentos
principales de la accion narrativa que debian ser complementados con recursos
explicativos. Este modelo es lo que Carmona menciona como Modo de
Representacion Primitivo.

Por otro lado, Carmona cita a Noél Burch, quien opone al Modo de
Representacion Primitivo (M. R. P.) el Modo de Representacion Institucional (M. R.
[.) natural del cine narrativo clasico donde la narracion se explica por si misma.
Para ello se cambia la tela pintada, por un espacio que insinuara algo mas
habitable, un escenario con objetos y paisajes mas cercanos a la realidad. La
camara juega con los movimientos y gestos del personaje aproximandose mas a
él. Estas caracteristicas hacen la diferencia entre los dos modos.

Segun Carmona, se podria decir que los cineastas actuales adoptan el M.R.I. en el
que se respira una especie de normatividad asumida a favor del lenguaje
cinematografico, dicho modo se ha conservado durante mas de medio siglo a
pesar de las variaciones estilisticas. Este reglamento de las imagenes
cinematograficas tiene como objetivo principal hacer que el espectador perciba
como una continuidad lineal en cuanto al espacio y el tiempo sin rupturas y
aparentemente transparente.

A los ojos de Carmona, Burch plantea la necesidad de adherirse a la norma para
crear efectos que aparentemente engafien al espectador, y a la vez construir “un
espacio mentalmente continuo”'® es decir, una ilusién de continuidad.

Desde el Modo de Representacién Institucional (M. R. |.) también se propone, a
partir de las miradas y movimientos de los personajes, cuatro relaciones
fundamentales:

e Punto de vista: cuando se trata de un solo personaje mirando.
e Campo contraplano o contraplano: cuando entran en relacién dos miradas, y
dicha relacion es de una con respecto a otra.

182 1dem.
'3 bid, p.140
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e Entrada y salida del campo: el personaje en movimiento tiene un limite de
desplazamiento que se establece en relacion con los bordes del encuadre. Por
ejemplo, lo adecuado es que el o los personajes salgan por el lado izquierdo y
entren por el derecho del encuadre para dar la sensacidon de continuidad en el
movimiento.

e Raccords de movimiento: cuando la linea de accién de un personaje se ubica
dentro del encuadre, la transicion de un plano a otro no deben causar molestia
visual para el espectador, aunque en algunas ocasiones eso sea lo que se
pretenda. Para no generar en el espectador dicha molestia visual se debe
observar donde y de qué manera termina el plano para que el siguiente tenga
una cierta proximidad al anterior. Es como la costura fina, detallada y muy
delgada que une a dos trozos de tela convirtiendo el conjunto en un tejido
delicado. Carmona hace la equivalencia entre la palabra raccords y el término
sutura que “se traduce, para el espectador, en la sensacion de continuidad
perceptiva, de invisibilidad de la puesta en escena”®*. Carmona, propone que
“el raccord une, mientras que el sintagma narrativo relaciona”®. Para que el
espectador conserve el sentido del filme implica que este ultimo dé lugar a la
constante union y relacion de imagenes, quizas sea esto el principal atractivo
del cine narrativo.

La sutileza en las transiciones entre el objeto y su expresion hace afirmar a
algunos tedricos que el cine “traducia la realidad perceptiva de lo invisible,
convirtiéndose la pantalla en una magica ventana abierta al mundo”'®.

2.11 PUESTA EN SERIE

Se habia escrito en paginas anteriores que la articulacion que conlleva a
estructurar una cadena temporal es lo que Carmona ha nombrado como puesta
en serie. Esta trata de constituir una sucesién en la que una imagen sigue a la
otra. Segun este autor, poner en serie quiere decir desde la parte técnica, adherir
un pedazo de la pelicula con otro pedazo y asi sucesivamente. Sin embargo, la
simple costura que une dos partes no se queda en el aspecto puramente fisico, se
trata entonces de observar, pensar y establecer las relaciones que hay entre los
elementos al interior del encuadre, o entre la combinacién que los ordena en el
plano.

Carmona distingue cinco tipos de asociaciones que segun la ocasion permiten
articular los elementos de la estructura narrativa o de la no narrativa, puesto que la
serialidad no sugiere precisamente la presencia de un relato.

"% bid, p.142
185 1dem.
186 1dem.
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1. En primer lugar estan las asociaciones por identidad: se da cuando una
imagen esta relacionada con otra, o cuando una misma imagen se repite, 0
cuando un elemento que se introduce en una repeticion, provocando cierta
variacion.

2. Las asociaciones por proximidad: sucede cuando una imagen esta
relacionada con otra por la representacion de los distintos elementos dentro
de una misma situacion.

3. En esta tercera escala se presentan las asociaciones por transitividad:
‘cuando una imagen se relaciona con otra por el hecho de representar dos
momentos sucesivos de una misma accion”'®. La serie establece una
especie de normatividad que el cine hegemonico va concretando. Carmona
cita el caso de Hollywood que en su labor cinematografica trabaja para que
cada fragmento representado esté natural y l6gicamente unido al fragmento
sucesivo.

4. Las asociaciones por analogia o por contraste: es el caso de una imagen
que esta relacionada con otra por representar elementos similares, pero no
iguales, o por representar elementos opuestos. Para Carmona, la puesta en
serie establece un mundo heterogéneo que se puede orientar desde los
lineamientos del cine hegemonico.

5. Las asociaciones neutralizadas: cuando una imagen se relaciona con otra
por estar unidas en la sucesion temporal. Carmona expone que la puesta
en serie tiene como base un universo inconexo y disgregado, cuya
estructura la organiza el espectador por medio de hipétesis.

2.11.1 LA NARRATIVIDAD DE LA PUESTA EN SERIE

La discusion que Carmona propone con respecto a la narracion enfocada desde la
puesta en serie, permite el encuentro de diferentes conceptos que hacen énfasis
en el relato filmico. Para Rolond Barthes, el relato es una forma de organizacién
de la expresion y la experiencia humana, que puede ser estudiado desde la
linguistica del discurso. Los investigadores que trabajan con Aumont en el libro de
Estética del cine, plantean que el relato es un enunciado formado por sistemas
significantes que se unen entre si, es el texto narrativo que se encarga de contar
determinada historia. Por tal razén, Aumont y compafiia remplazan el término de
relato por el de texto narrativo. Para Carmona, el “texto narrativo es una cadena
de acontecimientos, en relacion de causa-efecto, que tienen lugar en un tiempo y
un espacio”'®®. Mas adelante Carmona, igual que Todorov, expone que la obra, el
relato o texto narrativo se contemplan como historia y como discurso.

Para Todorov, el concepto de historia corresponde al orden de la presentacién de
los acontecimientos segun la I6gica de las acciones y segun los personajes y sus

7 1dem,p.184
' Ibid, p.186
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acciones. Para Aumont y compafia la historia es el contenido que supone
secuencias de acontecimientos, y se puede equiparar con el término de diégesis,
pues éste ultimo comprende la serie de acciones en un contexto determinado. La
historia crea su universo diegético y la diégesis aporta a la construccion y
comprension de la historia. Carmona, frente a estos dos conceptos de historia,
expone que ésta es “el contenido o cadena de acontecimientos y seres implicados
en el relato”'®. Carmona recurre a Genette, quien expone que la historia y la
diégesis pueden encontrarse en un mismo universo semantico y que por tal razén
hacen parte de un mismo término. Sin embargo para contemplar distintos puntos
de vista, Carmona plantea que la tradicion cinematografica, opta por no identificar
diégesis con historia, pues esta ultima se refiere a un encadenamiento de
acciones y la diégesis al lugar abstracto o habitable donde la historia se desarrolla

El relato como discurso se analiza en Todorov también como un asunto de orden,
como la estructuracion de la historia desde el tiempo y los aspectos del relato. En
el libro de Estética del cine, se postula que el discurso evidencia la instancia
narrativa, es decir, las marcas de la enunciacion, el trabajo del sujeto. Para
Carmona, el discurso es la “expresion a través de la que se comunica el
contenido”'®®. Y finalmente, el texto narrativo es el que articula la historia y el
discurso.

Segun esta disposicidn del texto narrativo o relato, éste se caracteriza por tener un
principio y un fin, entre estos dos espacios se desarrolla una cadena temporal de
acontecimientos. También, el relato le atribuye a un sujeto la realizacion y clausura
de la enunciacion y la presencia de un lector modelo actualizado a través la
participaciéon interpretativa.

En cuanto a la estructuracion del texto narrativo, Genette, citado por Carmona,
intenta responder a las preguntas que posiblemente se hace el espectador:
¢ Quién habla, cuando y cémo? En primer lugar una voz narrativa que cuenta una
historia relatada. En segundo lugar la informacién sobre los personajes y la accion
debe repartirse o disponerse de tal forma que se presente en funcién de la
instancia lectora. Es lo que han llamado modo de la narracién. Y en ultimo lugar,
dicha informacién se registra en una cierta secuencia temporal, denominada
tiempo de la narracion.

Con respecto a la ultima pregunta de ;cémo habla el narrador? Carmona propone
que la posicién que el narrador adopta frente a los acontecimientos narrados esta
asociado con el saber de lo que el narrador cuenta, ese saber, es lo que en
paginas anteriores exponia Todorov en los aspectos del relato con las formulas del
narrador mayor, menor o igual que sus personajes. Los niveles del saber del
narrador sumados con la voz narrativa expresada, advierten en primer lugar lo que

189
190

Idem.
Idem.
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Carmona llama “operador discusivo”'®'que articula las diferentes instancias

modales de la representacion narrativa orientada desde tres aspectos recurrentes:
saber, contar y ver.

La intensidad con la que el narrador se presente, es decir, la mayor o menor
distancia que exista entre lo narrado y el narrador es lo que determina en la puesta
en escena los cinco niveles discursivos que Genette propone y que Carmona cita:
1. Discurso narrativizado o contado: Dado a que su funcién es la de solo
informar, es el mas distante y reductor.
2. Discurso transpuesto al estilo indirecto: quien habla es alguien diferente al
autor y su funcién es mas expresiva.
3. Estilo indirecto libre (el verbo declarativo esta ausente): el discurso
presente, el personaje y el discurso del narrador son combinables.
Estilo directo: discurso restablecido.
Discurso inmediato (mondlogo interior): intenta desaparecer las marcas de
la instancia narrativa.

oA

Por ultimo, Bordwell, en cuanto al relato filmico, hace un analisis que
aparentemente se distancia de las anteriores discusiones sobre relato como
historia y como discurso. Y hace el siguiente planteamiento: la historia es la suma
progresiva de acciones causales que se expresan a través de un orden que
incluye un espacio y un tipo dado. Incluso la llega a identificar con una sinopsis
verbal. Esa historia es estructurada por un argumento que dispone la forma en que
se presentan los acontecimientos de ésta. En dicha estructuracién interviene la
narracion que aporta elementos que reordenan la historia. Finalmente el relato es
el conjunto o trabajo que agrupa en el filme todos los anteriores niveles.

2.11.2 EL ASUNTO DE LA TEMPORALIDAD DESDE LA PUESTA EN SERIE

En paginas anteriores, refriéndose al Modo de Representacién Primitivo y Modo
de Representacion Institucional, se planteé que el cambio de un modelo a otro
sugeria varias modificaciones, como el de pasar de la tela pintada a un “espacio
pictérico habitable”'?, logrado por medio de la iluminacion, el escenario, el
adecuado encuadre... de esa forma se pudo formalizar la idea de un espacio y
tiempo narrativo.

En cuanto al tiempo, el relato cinematografico es selectivo, es decir, le exige a
todo discurso la eleccién de como, cuales y qué sucesos y actantes presentar y
cuales conservar implicitos, ademas forma un encadenamiento de relaciones entre
tiempo diegético o tiempo de la historia y el tiempo presentado o tiempo del

P bid, p.192
2 1bid, p.185
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discurso; y que pueden ser estudiadas desde los términos de orden, duracion y
frecuencia.

Los anteriores tres términos Carmona los cita desde Genette, y en el presente
trabajo han sido mencionados por David Bordwell de forma semejante.

a. Se recuerda que el orden temporal remite al discurso que puede reubicar los
acontecimientos de la historia a su conveniencia, e incluye los conceptos de
elipsis, flashback y flasforward.

b. En segundo lugar se mencionaba la frecuencia temporal y que aqui se explica
a partir de cuatro términos, el primero es la singularidad: cuando en el relato sélo
existe una presentacion discursiva en determinado momento de la historia. En
segundo lugar se encuentra la similitud mualtiple cuando existen varias
representaciones en las que cada una corresponde a momentos similares, pero
diferentes de la historia. El tercer término es el de repeticion cuando existen varias
representaciones discursivas de un mismo momento. Y en cuarto lugar la iteracion
que se da cuando solo hay una presentacion narrativa de distintos momentos de la
historia.

c. La duracién: se refiere a la relacién entre el tiempo que dura el filme y la
duracién del tiempo de la historia.

2.11.3 EL ASUNTO DE LA ESPACIALIDAD DESDE LA PUESTA EN SERIE

Para Carmona, aunque el tiempo y la causalidad aportan a la construccién del
relato, es necesario, sin embargo, exponerle al espectador el lugar donde la
accion se desarrolld, se desarrollara o se esta desarrollando. Para ello, el autor
propone analizar cémo la historia y el relato pueden manipular el espacio desde la
serialidad.

Generalmente, el espacio de la historia es equivalente al espacio representado en
el relato, sin embargo, en ocasiones la historia describe espacios que no se
exhiben en el relato, pero hacen parte de él. Por ejemplo, el dialogo de un hombre
gue en su conversacion con otra persona, describe el sitio donde vivié su infancia.
Tal descripcion ayuda al espectador a entender funciones de otros elementos
presentes en el filme.

Carmona propone que el espacio ausente también proporciona indicios al
espectador que ayudan a definir el personaje. Ademas, afiade que el filme puede
emplear el espacio de la historia, el espacio del relato y el “espacio fisico del
encuadre como elemento narrativo”'®. Es asi, como la funcién de lo que ocurre en

'3 Ibid, p. 190
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el espacio encuadrado puede estar directamente relacionado con la presencia
ausente del espacio de la historia dejado por fuera de la vision del espectador.

2.11.4 LA NARRACION EN FUNCION DE LA VOZ DEL NARRADOR

Carmona con respecto al narrador advierte dos aspectos que Genette plantea: la
voz y la persona narrativa. Para este ultimo autor, la voz es el nivel narrativo que
depende de la ausencia o presencia del narrador en la historia que relata. Y la
persona se refiere al relato en primera persona pues el narrador casi siempre se
designa con referencia asimismo con el yo. Por ultimo, conviene aclarar que para
Carmona cuando se habla de narrador no se esta hablando de autor.
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CAPITULO 3: MODELO ACTANCIAL

3.1 INTRODUCCION AL MODELO ACTANCIAL

Flor Delia Pulido Castellanos®, quien hace un estudio de las teorias de Batjin,
Genette y Algirdas Julien Greimas® acerca de los actantes, reconoce en la teoria
de Greimas otra u otras perspectivas para acercarse el modelo actancial
propuesto por dicho autor; segun sus objetivos, su intencidn consiste en conocer y
aplicar las categorias de La Gramatica Narrativa de Greimas con miras a una
pedagogia que permita acceder al estudio de los relatos.

Pulido Castellanos coincide con Garcia Gonzalez al proponer que La Gramatica
Narrativa de Greimas estudia el relato desde los diferentes aspectos de los textos
poéticos y de los mensajes que éstos contienen; el analisis del relato finalmente
conduce a describir las relaciones que paso a paso se presentan entre el
sintagma y el paradigma.

En un primer momento, Pulido Castellanos sugiere mirar tales relaciones desde el
punto de vista de Todorov. Se recuerda que éste ultimo propone estudiar la obra
como historia y como discurso. Historia porque se refiere a una cierta realidad,
situaciones que pudieron haber ocurrido en alguin momento, personajes que de
alguna manera se confunden con los de la realidad; y, discurso, porque se
requiere de un narrador que dispone la forma en que se cuenta la historia y de un
lector que la recibe, es decir, el discurso ordena o estructura los elementos de la
historia.

Pulido Castellanos expresa que el orden en la articulacién de la oracién no
contradice la idea que propone que en la obra literaria la influencia y su
encadenamiento estructural, se sustentan en la interaccion y en las relaciones de
los elementos participantes que constituyen su unidad. Cuando se van
identificando las partes y las relaciones que integran el relato, el poema, la obra...
el anadlisis de Greimas se va acercando, segun Pulido Castellanos, a su
comprension.

Es conveniente recordar que en el capitulo anterior la teoria acerca del relato se
presenta como un aspecto que articula las distintas instancias de la obra o de la

° Pulido Castellanos, Flor Delia. Teoria de la novela I. Pamplona. Universidad de Pamplona, 2000.

° Greimas, Julien Algirdas: naturalizado francés, nacido en Lituania (Reptblica Socialista) en 1917, llegd a
Francia a terminar sus estudios en Grenoble. Después de la guerra en Europa, volvio a Francia y estuvo en
Paris, trabajo con Charles Bruneau en la Sorbona, y con otros estructuralistas en un proyecto lexicografico.
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historia... finalmente Greimas, al hacer referencia a La Gramatica Narrativa,
define al relato como una unidad discursiva que “debe considerarse como un
algoritmo”'®*, es decir, como una sucesién de enunciados cuyas “funciones-
predicables”'®® simulan lingiiisticamente un conjunto de comportamientos que
representan un propoésito. Como sucesion, el relato posee una “dimension
temporal: los comportamientos que se encuentran expuestos entrejen la
relaciones de anterioridad y de posterioridad”'®.

Pulido Castellanos senala que Greimas expone que en la estructura del relato hay
dos planos o niveles: El de las estructuras narrativas o sintaxis de los personajes,
y el de las estructuras discursivas. Como se ha venido sugiriendo, Greimas aporta
a las demas teorias el aspecto semantico y estas dos estructuras no se escapan
de este componente. “El relato, para tener un sentido, debe ser un todo de
significacion y que se presenta, por este hecho, como una estructura semantica
simple”®’.

Segun Pulido Castellanos, las estructuras narrativas o sintaxis de los personajes
hacen referencia a los hechos y personajes del relato: el aspecto de la narracion,
los actantes, actores, papeles actanciles y estructura actorial. Y el plano de las
estructuras discursivas alude a las voces del narrador, sus papeles tematicos y al
orden ideolégico del mensaje.

Haciendo énfasis sobre el estudio del modelo actancial de Greimas, la presente
investigacion acentua su analisis sobre el primer plano, es decir, sobre las
estructuras narrativas o sintaxis de los personajes.

Pulido Castellanos inicia su estudio con el nivel de las estructuras narrativas o
sintaxis de los personajes y propone que, explorar el relato desde las
descripciones de las relaciones entre la estructura superficial (sintagma) y la
estructura profunda (paradigma) amplia el analisis, tanto de las estructuras
narrativas y discursivas.

Como ya se anotd, en las estructuras narrativas o sintaxis de los personajes,
funcionan, segun Pulido Castellanos, los actantes y los actores, y antes de
profundizar sobre estos dos términos hace referencia al concepto de personaje.

3.1.1 EL PERSONAJE

En primer lugar, el personaje es una creacion e invencion del autor. Para Pulido
Castellanos, Greimas coincide con otros tedricos en afirmar que el personaje en

1% Greimas, Julien Algirdas. Elementos para una teoria de la interpretacion del relato mitico. s. p. i., p. 5
%3 1dem.
% 1dem.
P7 1dem.
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una obra literaria no corresponde a la persona real, es decir, no es la persona del
contexto externo, aunque tenga alguna semejanza. “El personaje en la obra es y
participa del caracter linguistico de ella, no tiene vida fuera de las palabras, es
una mentira, porque el lenguaje no es referente”.'®El personaje puede
representar personas que generen o hayan generado un tipo de leyenda o de
ficcion, un ejemplo puede ser el de Simoén Bolivar.

Pulido Castellanos cita a Oswald Ducrot y a Todorov, quienes exponen que en la
obra, el personaje, es una categoria descriptiva y estructural que se presenta en
el relato desde tres niveles:

1. El personaje es un lexema despojado de contenido semantico, es decir, una
funcion sintactica, pues cualquier nombre propio so6lo permite reconocer una
unidad espacio-temporal, sin entrar a describir sus particularidades. El personaje
no es mas que la persona de la expresion u oracidn narrativa, por ejemplo: El
Quijote.

2. En un segundo nivel, el personaje es el conjunto de -caracteristicas
mencionadas por el autor en el transcurso del relato. La descripcion que puede
hacer un autor de cierto personaje, implica indicaciones concretas que sirven de
explicaciéon al lector para hacerse una idea del personaje. El conjunto de
descripciones que se hace de un personaje vale para su reconstruccion o para su
reinterpretacion segun los esquemas culturales de determinada época.

3. De otra parte, también se ha visto al personaje como sujeto de una accion,
como individuo, como persona, como un agente, como un ser que actua segun su
esfera psicologica. Pulido Castellanos al continuar con las citas de Ducrot y
Todorov, sefala que estos dos autores manifiestan que en toda obra importante el
lector identifica al personaje con una persona, explicacion que se debe a
determinadas reglas inscritas en el texto. En conclusion, ningun relato existe sin
personajes, pues estos realizan las acciones y activan el texto.

Desde el punto de vista semiético, el personaje no esta catalogado ni descrito
como persona, pues lo unico que hace es participar de las acciones narrativas.
Seguramente, esto explica el porqué un personaje no tiene que ser precisamente
un humano, y el ente, o agente o espacio que asuma el papel de personaje esta
sujeto a su actuar con los demas actantes. El personaje se resume en el ser
dentro de un relato, el ser que participa de la accion.

Pulido Castellanos sefiala las diferentes tipologias de personaje que se han
clasificado: Tipologia Formal y Tipologia Sustancial.

1% pulido Castellanos, Op. Cit., p. 81
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1. La Tipologia Formal: pueden ser personajes pasivos, sin cambios, es decir,
estaticos; solo evolucionan si cambian en el transcurso de la historia. Se
caracterizan por ser personajes fijos y referenciales, y se pueden clasificar a la
Vez por:

a. El papel que desempefian en el relato: éstos corresponden a personajes
principales, como el héroe y el villano, o secundarios, como aquellos que sus
acciones dependen de los movimientos de los primeros. Las acciones de los
primarios son independientes y no dependen del accionar de los secundarios, por
eso, a estos ultimos no se les atribuye algun significado particular y en ocasiones
se las asume como elemento decorativo.

b. EI grado de complejidad: los personajes que se clasifican aqui tienden a
sorprender al espectador, de no ser asi, se encuentran en planos estables. Por lo
general estos personajes sostienen alguna relacion con la intriga, son sometidos a
ella o soportan las funciones de enlace causal de las acciones. Los hechos de
estos personajes determinan sus caracteristicas. Regularmente corresponden a
relatos psicologicos.

2. Tipologia Sustancial: los roles, caracteristicas y atributos de los personajes
estan determinados por sus nombres y s6lo modifican sus acciones segun el
hecho. Pulido Castellanos cita algunos ejemplos como Superman, el Quijote, el
galan, la criada...

Segun Pulido Castellanos, Propp se refiere a ésta tipoligia en su estudio del
cuento ruso y expone que los roles que cumple cierta categoria de personajes, no
coinciden necesariamente con un personaje, es decir, en Propp pueden
presentarse casos: varios papeles y un personaje, o varios personajes un papel.

a. Varios papeles y un personaje: un personaje llamado Alejandro, puede ser
panadero, padre, hijo, vendedor...

b. Varios personajes y un papel: un grupo de sindicalistas operar como
opositores del gobierno.

Pulido Castellanos, tratando de resumir las tipologias formales y sustanciales
hace su propia clasificacién, sin antes expresar que el personaje, entonces
ejecuta acciones y cumple funciones que desde su significado establecen el
recorrido de la narracién, ademas se asemeja a un ser humano por la
identificacion de caracteristicas, por los rasgos similares y distintivos que lo
acompanfan.

» 199

a. “El personaje es un actor que tiene unos rasgos distintivos” ™7, es decir,

personifica por ejemplo, el papel de pobre, desarreglado...

9 Ibid, p. 83
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b. El personaje que simplemente representa un hombre cualquiera, el
personaje como ser humano.

c. El personaje literario o ser de papel, como expresa Barthes. En este
sentido Pulido Castellanos presenta el pensamiento de Michael Bajtin,
quien pone al personaje en una posicion de alteridad, es decir, el lector
debe identificarse de algun modo con el personaje, este ultimo debe
hacerlo sentir, confundir, pensar, emocionar, dicho de otra forma, el
personaje debe ubicar al lector en un marco referencial que sirva de pauta
para identificar tal personaje; desde esta perspectiva también entran en
juego las competencias cognitivas del lector. “Sin embargo, la subjetividad
del lector o del investigador, no debe desbordarse a fin de no tergiversar el
verdadero sentido de la presencia de un personaje en la obra”®®.

Ya refiriéendose propiamente al relato, Pulido Castellanos propone que el
personaje es ante todo un ser psicolégico, es un lexema que corresponde al
sintagma o estructura superficial, ademas lo califica como agente literario que va
adquiriendo forma en el relato por medio de sus acciones, valores, funciones,
roles, virtudes y relaciones con los demas.

3.1.1.1 EI PERSONAJE MIRADO DESDE TODOROV

El analisis que hace Todorov sobre los personajes, ya ha sido introducido
brevemente en este y en el capitulo anterior cuando se refiere a los predicados de
base (deseo, comunicacién y participacién). Es conveniente recordar que dicho
concepto se desprende de la idea que Todorov tiene del relato como historia. Se
recuerda que el relato como historia tiene dos derivaciones: la légica de las
acciones y los personajes y sus relaciones.

Antes de profundizar sobre la visién de personajes de Todorov, convine resaltar
que este autor hace en su estudio amplias referencias sobre Greimas.

Para Todorov, los personajes y sus relaciones son reducidos a un numero que él
ha llamado predicados de base. Dichos predicados cumplen con la funcién de
estructurar la obra, y como primer nivel de estructuracion hay unas relaciones que
generan unas reglas de derivaciéon: Regla de oposicién, reglas del pasivo y reglas
de accioén.

1. Las reglas de oposicion: Todorov sugiere que cada predicado base tiene
un predicado opuesto, que se presenta mucho menos que los “correlatos
positivos”zm. Tal desventaja ocurre porque los sentimientos o situaciones
contrarias (fidelidad-infidelidad) se muestran como elementos explicativos
de una relacion. Esta regla de oposicion tiene como funcidén generar un

200 1dem.

2 Todorov, Tzvetan. Op. Cit. p.171
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enunciado que no puede ser expresado de otra forma. Por ejemplo, los
acontecimientos que quedan atras y/o las situaciones venideras.

2. Reglas del pasivo: se refieren al uso de la voz: voz pasiva o voz activa.
Todorov propone que cada accion tiene un sujeto y un objeto y que
deacuerdo a la estructuracion y a las intenciones linglisticas que se quiera
dar, la voz se presenta en activa o pasiva.

En este punto Todorov también hace referencia a las reglas de derivacion
que sefalan las relaciones entre los diferentes predicados. Siguiendo con
Todorov, quien plantea que las descripciones que se puedan hacer a partir
de los agentes (designa al mismo tiempo al sujeto y al objeto de la accién),
de los predicados (nocion funcional, como respetar) y de las reglas de
derivacion (relaciones entre los diferentes predicados) son de naturaleza
estatica. Lejos de detenerse en dicha descripcion, pretende detallar
entonces el movimiento de las relaciones que se pueden dar entre ellos a fin
de también estudiar la movilidad del relato. Para tal proyecto introduce otras
reglas que llama: reglas de accion.

2. Las reglas de accion: expresan, de algun modo, ciertas normas o tal vez
costumbres de una sociedad.

Para facilitar la comprension de las reglas de accion, Todorov cita en su libro
varios ejemplos de  estas reglas, aplicados a la novela Liaisons
dangereuses. Es posible que muchos lectores no conozcan el argumento de
dicha novela, por tal razén solo se ofreceran los enunciados de un par de
reglas:

‘R.1. Sean A y B dos agentes y que A ame a B. Entonces, A obra de suerte
que la trasformacion pasiva de este predicado (es decir, la proposicion “A
es amado por B’) también se realice.”?*

‘R.4. Sean A y B dos agentes y B el confidente de A. Si A pasa a ser agente
de su proposicion engendrada por R1, cambia de confidente (la ausencia de
confidente se considera un caso limite de la confidencia).”*

Es muy valido aclarar que el valor de las estas reglas no radica finalmente
en la descripcion sino en la demostracion y Todorov lo confirma cuando
escribe “las reglas formuladas aqui tienen sobre todo un valor de ejemplo y
no de descripcion exhaustiva™®.

22 Ibid, p.174
9 Ibid, p.175
% Ibid, p.177

116



También vale la pena mencionar que la légica de las reglas de accion traza
un precedente para los posteriores estudios que determinan qué tanto se
alejan o se acercan a dicha logica.

3.1.2 EL ACTOR

Para continuar con el estudio de las estructuras narrativas o sintaxis de los
personajes, se procede a mirar el concepto de actor. Antes de referirse al término
de actor, Greimas deja claro que dicho concepto varia su significacion deacuerdo
a los modelos actanciales que lo estudien (modelo de Propp, de Todorov, de
Souriau..). “No nos resta, pues, mas que volver a los mismos actantes para ver en
qué medida los esquemas de distribucidn de los actantes, por una parte, y los
tipos de relaciones estilisticas entre actantes y actores, por otra, podran servir de
criterios para una particularizacion [tipoldgica] de los modelos actanciales™®°.

El primer criterio tipoldégico segun Greimas, corresponde brevemente a la
importancia que se le da en el relato a determinados actantes. En el ejemplo que
el autor aporta, menciona que en el cuento ruso son el sujeto y el destinatario
quienes se presentan como los actantes mas relevantes; mientras que en el
modelo de investimiento econdmico son el objeto y el destinatario quienes se
revisten de dicha importancia.

Para Greimas el segundo criterio corresponde a la clasificacién analitica de los
actantes en actores hiponimicos o hipotacticos, que se relaciona con la
disposicion complementaria de sus funciones. Por ejemplo, los actantes se
pueden agrupar en parejas de actores como: marido y mujer, padre e hijo, abuela
y nieto...

Y el tercer criterio tipologico se refiere a la ausencia de uno o varios actantes
durante un tiempo del relato.

Haciendo uso de estas consideraciones y siguiendo a Greimas, Pulido
Castellanos expone que todo relato posee actores humanos o personificados que
ejecutan acciones y asumen roles tematicos, y en conclusiéon dinamizan el mismo
relato. “El actor alude, a un animal, la selva, a una maquina, etc., en el sentido
que actlie como persona, es decir se antropomorfice”?%.

Por muy minima que sea su actuacion o sus acciones no se identifiquen con las
categorias de situaciones funcionales, siempre los personajes seran actores
porque actuan, pues en el caso mas minusculo un actor que encarne un
personaje por lo menos ayuda a sefalar espacios o clases sociales. En la

205 Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Madrid: Gredos, 1976. p. 281
2% pulido Castellanos, Op. Cit., p. 84
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narrativa el estudio de los actores es analizado desde la categoria de actores
funcionales.

3.1.3 LOS ACTANTES

El término actante lo introdujo Greimas después de sintetizar los planteamientos
de tedricos como Propp y de Etienne Souriau®, que explican su teoria a través de
las funciones-acciones y las funciones sintacticas de la lengua.

La palabra actante proviene de la linguistica estructural y significa que alguien o
algo es o participa de determinado proceso narrativo. El actante que personifica, o
sea el actante humano se construye a partir de los roles que cumple al realizar
una o varias acciones. EI modelo actancial propuesto por Greimas, esta
sustentado en las relaciones que entre los distintos actantes se reconocen por su
funcionamiento en el relato.

Para Greimas, gracias al analisis cualitativo, el concepto de actante a veces toma
la apariencia de actor (alguien o algo que asume un papel funcional), por eso
prefiere profundizar en dicho término desde una descripcidn taxondmica, y
aparecen aqui “bajo la forma de semema® construidos, como lugares de fijacion
en el interior de la red axioldgica y la denominacion de tales sememas™’.

La relacion que existe entre personajes-actores o actores-actantes esta
representada por el modelo actancial expuesto por Greimas en el que cada uno
de sus participantes se identifica en el relato por sus funciones. Apropdsito de
este ultimo punto, es valido agregar que en el analisis del cuento ruso, Propp
distingue siete personajes de los cuales Greimas extrae seis actantes, sobre los
que se profundizara en paginas siguientes.

° Vladimir Jakovlevich Propp: Dedicado al andlisis de los componentes basicos de los cuentos populares
rusos para identificar sus elementos narrativos irreductibles mas simples. Su trabajo publicado hace mas de
medio siglo sigue ain vigente, empero, es susceptible a varias criticas que permiten la evolucion de su
modelo.

Etienne Souriau: Estudioso del la estructuracion de los personajes. Autor de: Diccionario de Estética.

* La palabra semema, Greimas la define como la combinacion entre el contenido positivo del lexema, es decir,
el nticleo sémico (Ns) y las variaciones de sentido provenientes del contexto (Cs).
27 Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Op. Cit., p. 283
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PROPP GREIMAS

Personajes Actantes
Héroe Sujeto
Agresor Objeto
Donante Destinatario
Auxiliador Destinador
Princesa y un padre Ayudante
Mandatario Oponente
Falso héroe

Como se explicara mas adelante, Greimas toma esos seis actantes y los clasifica
en tres categorias: al sujeto corresponde el objeto, al destinador el destinatario y
el oponente al ayudante. A estas categorias actanciales se les establece tres
predicados: el sujeto-objeto son los actantes que se identifican con una relacion
de deseo; los actantes destinador-destinatario se mueven por el saber que
frecuentemente se asume con la comunicacion, y por ultimo, el predicado de los
actantes oponente-ayudante cuya relacion esta en el poder y la participacion.
Para Pulido Castellanos, el deseo, el saber y el poder sélo son predicados de
base, porque entre los actantes se pueden generar multiples relaciones.

Pulido Castellanos expone la relacion que entre los actantes se da y lo explica
desde la union de dos perspectivas: la sintagmatica (estructura superficial) y la
paradigmatica (estructura profunda). Lo que sugiere que cualquier actante puede
participar al mismo tiempo de diferentes categorias actanciales, esto indica que
un actante sufre transformaciones en el proceso narrativo, y dichas
trasformaciones llegan a ser multiples en el transcurso del relato; para citar un
ejemplo, un oponente puede llegar a ser un ayudante o viceversa.

La doble perspectiva también se explica en el sentido en que un actor puede ser o
encarnar dos o mas actantes simultaneamente. En la pelicula de Mosters Inc., el
gerente de la empresa Mosters Inc. es ayudante y luego oponente, ademas es
gerente y estafador de la misma. También puede suceder el caso inverso, es
decir, un solo actante estar conformado por varios actores.

Como ya se menciond, el modelo actancial de Greimas reconoce las relaciones
entre actantes segun su funcion en el relato, y dichas relaciones obedecen a una
sintaxis narrativa que también debe cumplir una funcion.

El mismo Greimas pide tener claro que el modelo actancial es, en primera
medida, “la extrapolacién de la estructura sintactica”® al plano semantico, y con
respecto al concepto de actante lo propone no solo como un “contenido
axioldgico” 2*° sino también, como una base de subgrupos que identifica al

*% Greimas, Julien Algirdas. Seméantica Estructural. Op. Cit. p. 284
% Idem.
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actante como una opcidon de proceso. El nivel profundo del relato se sustente en
el modelo axioldgico y de los datos implicitos tanto positivos como negativos. Y se
puede anadir que la estructura actancial o nivel superficial y la estructura profunda
se reunen en el componente semantico.

El concepto de actante se puede equiparar al concepto de personaje en el sentido
que son agentes que ejecutan acciones, son agentes funcionales que estan
representados por un actor (alguien o algo) que asume el papel que los
representa. El actante es pues el agente axiolégico que desempefia acciones.

3.1.3.1 EL MODELO OPUESTO DE LOS ACTANTES

Pulido Castellanos haciendo referencia a los actantes, expone desde su
perspectiva a dos planos que acompanan a éstos y que también seran mirados
con detencibn mas adelante. Tales planos son las relaciones de conjuncion y
disyuncion: propone que los actantes operan opuestos, es decir, entre la bondad
o la maldad, la sinceridad o el engano, la unién o el rechazo, ademas, agrega que
en la sintagmatica narrativa se representan de la siguiente forma:

e Conjuncion: N
e Disyuncion: u

En este espacio, Pulido Castellanos aprovecha para introducir el concepto de
marcas textuales y a la vez propone que los “predicados dinamicos de los
procesos actanciales”®'® estan en dichas marcas. En las marcas textuales se
sustenta el mensaje social, por ejemplo: la riqueza frente a la pobreza, el amor
frente al odio, el egoismo frente a la solidaridad... y en consecuencia el no poder,
el no querer, el no matar, el matar, el ir, el extrafar...

Al hablar de predicados dinamicos se advierte por oposicidon que existen
predicados estaticos, éstos son los calificativos que indican la personalidad y el rol
que cumplen los personajes, en ciertos casos de manera implicita y en otros de
manera explicita. Por tales razones, Pulido Castellanos expone el aspecto
dicotdmico del cuento, pues éste, por medio del mensaje social y las mismas
oposiciones y enfrentamientos (entre el héroe y el villano, entre el amor y el
odio...) que lo estructuran, asume una parte ideologica y otra literaria, que
posiblemente también se asume en las peliculas de dibujos animados
susceptibles al analisis del presente trabajo.

Construir un esqueleto, una estructura que contenga un sistema de valores o un
mundo imaginario no es posible sino hay agentes que realicen tareas, que tengan
objetivos, que deseen conseguir algo...y que se encuentren influenciados por

*1% pulido Castellanos, Op. Cit., s.p.
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fuerzas positivas y negativas. En La Gramatica Narrativa propuesta por Greimas,
se observa que con ciertas normas se van estructurando eventos y hechos en los
cuales participan los actantes-actores y éstos son los encargados de dinamizar el
proceso narrativo del sistema axiolégico.

Por ultimo, agrega Pulido Castellanos que el analisis estatico sobre la integracion
del sistema axiologico-ideoldgico con el sistema de actantes, sugiere un
dinamismo del relato.

3.2 DEL RELATO A LOS ACTANTES SEGUN JULIAN GARCIA GONZALEZ

Antes de introducir el tema propiamente de modelo actancial, convine mirar como
Julian Garcia Gonzalez® analiza el relato y lo vincula con la teoria actancial. Pero,
antes de definir el relato, expone un probable esquema de evolucién de éste.

Garcia Gonzalez propone que en un primer tiempo se encontraban los
protorrelatos, los cuales surgen por la necesidad que tiene una comunidad de
explicar coherente, espontanea y satisfactoriamente aquellos eventos que
sobrepasan sus conocimientos, es decir, se trata de un relato de tipo mitico
movido por lo sacro y lo maravilloso. Es la razén por la cual, en ésta etapa el
relato esta claramente inclinado a lo ritual, y en consecuencia, el tiempo y el
espacio pertenecen a una descripcidn de caracter sagrado. A lo anterior se suma
la relacién entre el relato y el relator, éste ultimo, por lo general, es un chaman o
un sacerdote con desempeio hieratico.

Para Garcia Gonzalez, posteriormente, la evolucion de las comunidades y la
sedentarizacion, son vehiculos que proporcionan cambios en el imaginario y en el
lenguaje. El relato de tipo mitico hasta el momento verbalizado, “evoluciona hacia
la construccion de cadenas narrativas cuya funcidon ya no es exclusivamente
sacra”'" y se transforma en posibilidades ilustrativas, informativas y hasta
didacticas, en otra palabras, el hombre pasa del mito a la historia replanteandose

su relacion con el entorno.

La relacion del hombre con dicho entorno permite un lento cambio que va
introduciendo elementos realistas en el relato. La justificacion racional que antes
se le daba a eventos inexplicables genera un proceso de transformacién en el que
el trabajo del relato evoluciona de lo mitico a lo folkldrico.

Segun Garcia Gonzalez, ésta segunda etapa pertenece a un estado de relatos de
construccion colectiva, por tanto anénima, en el sentido que nace y se desarrolla

° Garcia Gonzalez, Julian. El analisis Del Texto Literario. Manizales: Universidad Nacional de Colombia,
1999.
2 Ibid, p. 19
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en la memoria de los pueblos, “lo que equivale a su inconciente”'2. En realidad,
puede suceder que la creacién de cierto relato pertenezca a un individuo, sin
embargo, tal creacion se reduce a la apropiacion que la comunidad hace de este
relato. Lo anterior significa, que el relato debe ser aceptado por el colectivo, debe
responder a unos lineamientos grupales donde puede sufrir modificaciones que
son validados por la comunidad y posteriormente es adoptado, tal adopcion
depende de la persistencia que el relato tenga en la memoria de los individuos, es
decir, del grupo. Garcia Gonzalez agrega que la existencia de una obra folklorica
necesita de un grupo que la confirme positivamente.

Un tercer paso se da cuando el tejido narrativo deja de ser el resultado del
imaginario grupal y se transforma en el fruto de una imaginacién individual, es el
momento en que se pasa del relato de construccion colectiva al relato de autor, “lo
andénimo es ahora designable como creacién de un hombre”*'*. Es la etapa en la
que el relato de autor no tiene que cumplir con los lineamientos del relato
tradicional, pues lo que llama la atencion es la cuota de novedad que puede
imprimirle a su texto.

Garcia Gonzalez, propone hacer un esquema comparativo entre el actante del
relato o el ser de papel que mencionaba Roland Barthes y el hombre real.
Encuentra que en el mito los actantes son superiores en clase a los hombres y al
entorno, ademas, dicho relato mitico estda destacadamente poblado por seres
sobrenaturales que pueden manifestarse de forma antropomoérfica pero sus
rasgos estan especialmente signados por la belleza, poder e inteligencia
superhumanas. Estos actantes de rasgos superiores no estan sometidos a reglas
y normas naturales o humanas, pues generalmente son ellos quienes imponen las
leyes de la naturaleza y de los hombres.

En el relato folkldrico, lo seres sobrenaturales son superiores no en clase, sino en
grado a los hombres y al entorno, ya que en éste nivel surgen prototipos como de
héroes, un ser que mas que todo, sobresale por cierto aspecto de su
personalidad.

Para Garcia Gonzalez, en el relato de autor, frecuentemente los actantes pueden
ser considerados iguales a los hombres, el interés estd dado por el como los
eventos son contados, mas que por el caracter de superioridad de los personajes.
Incluso, en este nivel es posible encontrar relatos que no le den importancia a los
seres superiores 0 que pongan al héroe en una categoria inferior a la del hombre
promedio.

12 Ibid, p.20
1 Ibid, p. 22

122



Por ultimo, Garcia Gonzalez define el relato como un texto que desempefia la
funcidén de revertirse sobre si mismo, pues cumple con un esquema (en el que se
destaca el trabajo de lo actantes) de emisor, mensaje, destinatario.

3.3 TEORIA DEL MODELO ACTANCIAL

En el transcurso del capitulo anterior, brevemente se ha propuesto que el analisis
del modelo actancial esta planteado desde la l6gica del como se estructuran los
niveles del relato, desde la descripcion hasta la interpretacion. Para reconocer en
los textos poéticos su estructuracion, su funcionamiento y su creacion, y en
consecuencia el mensaje que ellos contienen, Greimas postula el uso de un
concepto pensado como La Gramatica Narrativa.

Garcia Gonzalez explica la teoria de Greimas desde la estructura de la oracion,
apoyandose en los elementos de la gramatica y la sintaxis hasta llegar a
equipararla con la estructura del relato. Para tal propdsito empieza por exponer
las relaciones entre sistema y proceso, por lo que formula un ejemplo linguistico:
la lengua castellana y la lengua arabe son dos sistemas, y como muchas lenguas,
tienen como ejes principales al verbo y al sustantivo, y sus distintas descripciones
(como se conjuga el verbo, cdmo cambia de numero y de género el sustantivo).
Este planteamiento sugiere un modelo del uso de determinada lengua, es decir,
cada una de las lenguas tiene ciertos paradigmas de empleo y por medio de ellos
se puede explicar las variaciones que las palabras advierten. Lo que revela el
porqué en castellano una frase puede empezar por el sustantivo mientras que en
arabe puede empezar por el verbo. Dicho ejemplo para plantear que los procesos
estan puestos sobre un sistema que los rige. Es decir, el proceso comprende
cualquier enunciado que se materializa a partir del sistema que lo forme,
volviendo al ejemplo, los paradigmas que en una lengua permiten explicar las
variaciones de las palabras son los sistemas y tales variaciones son los procesos.

La preocupacion por diferenciar el concepto sistema y proceso no es vana, pues
comprender éstos dos términos contribuye al analisis del relato porque refuerza
las descripciones de las clases de categorias y relaciones que se presentan entre
la estructura superficial e interna del mismo relato.

Y como el nivel actancial pertenece a tales estructuras, la anterior explicaciéon
evidencia la existencia y la interaccion de dicho nivel en y con el relato.

123



3.3.1 APORTES CONCEPTUALES HECHOS AL MODELO ACTANCIAL DE
GREIMAS

Antes de continuar vale la pena citar, tal como lo hace Garcia Gonzalez, algunos
de los autores de los que Greimas toma y transforma elementos, y que se iran
explicando a lo largo del presente capitulo:

e Tesniere aporta el concepto de actante

Propp aporta el concepto de de juncion

Souriau aporta los conceptos de beneficiario y oponente

Michaud aporta el concepto de ayudante

Jakobson y Lévi-Strauss aportan los conceptos de destinador y destinatario.

Es importante mirar las raices de los elementos que conforman la teoria de
Greimas para profundizar sobre su funcion en el relato. En este sentido, Garcia
Gonzalez postula que Greimas se apoya en la obra de Tesniére titulada Eléments
de Syntaxe Structurale (1959) en la que propone al verbo como eje o plataforma
activa de la oracion. En consecuencia, el sujeto y el complemento de la frase sélo
cumplen con la funciéon de complementar, cada uno de diferente manera; por tal
razon, el sujeto y el complemento son simples elementos de la accién verbal y
por ello llevan el nombre de actantes.

Para Garcia Gonzalez, Greimas expone que los actantes son ‘“instancias
sintacticas formales™' explicables desde su ubicacién dentro de un esquema de
oraciones determinadas y que pueden ser representadas por seres que actuan o
simples objetos inanimados, sin embargo, su actuacién no es como en la realidad.
Conviene aclarar en esta parte que la palabra sujeto no se limita al ser animado
que realiza una accidén, para Tesniére, los objetos inanimados también asumen el
titulo de actante y realizan acciones.

Se podria decir que de la anterior aclaracion se desprende la oposicién que,
segun Garcia Gonzalez, hace Tesniére con respecto al actante y al actor. En la
mayoria de lenguas ubicado en la parte central se encuentra el nudo verbal que
representa un minidrama. El drama como tal comprende una accion que por lo
general los actores y circunstancias trasladan desde el nivel de la realidad
dramatica hacia la sintaxis estructural, es decir, los actores se convierten
respectivamente en actantes duefos de circunstancias. Dicho de otra manera, un
actante es esa carga semantica que lleva determinado participante en una o

*“Ibid, p. 86
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varias obras y que en el nivel dramatico es representado por un actor. Para seguir
aclarando la diferencia entre ambos términos se puede citar un ejemplo que
Garcia Gonzalez sugiere en su libro: desde su estreno en el siglo XVI, el
personaje de Romeo tiene una carga semantica que no ha impedido que dicho
personaje haya sido representado por multiples actores en diferentes épocas y
lugares.

Segun Garcia Gonzalez, Griemas inicia su teoria diferenciando el concepto de
actante en el plano sintactico y en el plano semantico:

‘Los actantes sintacticos son las instancias gramaticales puramente
formales como sujeto, complemento etc. definidos ante todo, en las
lenguas modernas, por su posicion al interior de un tipo de frase
determinada. Los actantes semanticos relativamente independientes del
orden de los términos de la frase, remiten a algunos papeles
fundamentales de la experiencia humana: agente (aquel que actua)
donante (aquel que da), etc.”?"

La nocidén de actante introducida por Tesniére sufre una transposicién en Greimas
(los actantes sintacticos de Tesniére se convierten en actantes semanticos en
Greimas) mientras que el concepto de actor no cambia. El actante sigue siendo
esa instancia semantica capaz de dirigir las acciones de un personaje, pero
distintos seres u objetos estan representados por distintos actores y pueden
corresponder a un mismo actante.

Para explicar un poco mas sobre el cambio que hace Greimas sobre el concepto
de actante de Tesniére, Garcia Gonzalez ilustra un ejemplo que nace de dos
freses:

e Evale da una Manzana a Adan
e El hada le ofrece una carroza a Cenicienta

Greimas interpreta que la carroza y la manzana son distintos actores que
referencian a un mismo actante: el objeto donado; y se observa aqui que el orden
y sus posiciones dentro de la frase no son lo determinante. La diferencia entre el
actante sintactico propio del modelo de Tesniére y el actante semantico
correspondiente al modelo de Greimas, son explicados de la siguiente manera
para acentuar la diferencia del concepto de actante empleado por ambos autores:

Para tal objetivo se emplearan las frases:

e El Hada ofrece una carroza a Cenicienta
e Una carroza es ofrecida a Cenicienta por el hada

1 Ibid, p.88
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El primer modelo (Tesniére) divide la frase en: sujeto gramatical (el Hada), en
verbo (ofrece), en complemento de objeto (una carroza) y en complemento de
atribucién (a Cenicienta). Este modelo esta sujeto a la naturaleza de la voz, es
decir, si el texto se presenta en primera persona, en voz activa o voz pasiva las
atribuciones en el rol actancial pueden cambiar notablemente, por ejemplo: el
sujeto gramatical (el Hada) seria un primer actante, el complemento directo o de
objeto (una carroza) seria un segundo actante y el complemento de atribucion
(Cenicienta) seria un tercer actante.

Para Garcia Gonzalez, una prueba de que el modelo de Tesniére sugiere cambios
en los roles actanciales del interior de una frase se evidencia con la segunda
oracion: Una carroza es ofrecida a Cenicienta por el Hada:

Segun este modelo, la disposicion de los roles se presenta de la siguiente
manera: sujeto gramatical y primer actante (una carroza), el verbo (es ofrecida), el
complemento de atribucion y segundo actante (a Cenicienta) y el complemento
agente y tercer actante (por el Hada).

Por otra parte, Greimas clasifica lo roles actanciales de la primera y de la segunda
frase de la siguiente forma: agente donante (el Hada), accién (ofrece o es
ofrecida), objeto dado (una carroza), beneficiario del don (a Cenicienta). Conviene
aclarar que ambas oraciones conservan los mismos papeles actanciales y que en
este modelo las modificaciones de la voz no cambian el rol actancial del objeto
semantico.

Al seguir poniendo en términos de ejemplos este segundo modelo, con el
proposito de ser mas claros, se vuelve a la frase: Eva da una manzana a Adan.
Greimas concreta que Eva es el punto de partida de una relacién dual: la primera
relacion es entre Eva y manzana, y la segunda relacién entre Eva y Adan, y al
mismo tiempo Eva es actante-sujeto y actante-destinador.

El anterior ejemplo, le permite a Greimas pensar que cada frase puede tener
combinatoria o independientemente, los siguientes niveles semanticos:

Actante-sujeto que corresponde al sujeto semantico o agente
Actante-objeto que corresponde al objeto del deseo
Actante-destinador que corresponde al destinador del don
Actante-destinatario que corresponde al beneficiario del don

Con este segundo ejemplo, Greimas insiste en que al modificar el orden de la
frase, por ejemplo: Adan recibe una manzana de Eva, las sustituciones sintacticas
de los actantes no cambian con respecto a la distribucidon semantica que no varia;
lo anterior quiere decir que “la distincidn categorica que articula los actantes se
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manifiesta en dos puntos diferentes del mensaje y puede establecerse tanto a
nivel de los actantes como al de [ sus ] funciones”?'®.

Garcia Gonzalez expone que el hecho de que los actantes semanticos no se
detengan en el orden de la frase, plantea una similitud con los roles narrativos de
Vladimir Propp, empero, no corresponden a una misma nocion. Brevemente se
puede decir que el actante narrativo es aquel significado psicolégico que un
personaje asume en determinada historia y pueden clasificarse en objeto de
busqueda, héroe, objeto de deseo. Por ejemplo, en el plano narrativo, la manzana
es el objeto de busqueda. Ademas, agrega que aunque el contenido psicolégico
es importante, el médulo estructural no permite cambios, es decir, no se puede
pasar de un rol narrativo a otro mas elevado, en otra palabras, la Cenicienta no
puede evolucionar a la categoria de heroina de la historia.

Estas explicaciones y disposiciones de los distintos actantes lo que pretenden es
garantizar la comprensién de las estructuras profunda y superficial que facilita el
tratamiento semantico de determinado enunciado.

Segun Garcia Gonzalez, Greimas logra reunir los tres tipos de actentes:
semanticos, sintacticos y narrativos por medio de la frase. Es decir, la historia
puede ser reducida a una sola frase que contenga todos los elementos que
ayuden a identificar los roles de tal historia. Dicha oracién que pertenece a la
gramatical del relato, define su estructura y permite reunir los tres tipos de
actantes que el mismo relato disocia frecuentemente en su desarrollo.

Es asi como el asunto del sujeto y el objeto esta conformado en primer lugar, por
el sujeto gramatical, el sujeto semantico y el sujeto narrativo que también es
denominando como simplemente sujeto. Y el complemento de objeto, el objeto
semantico y el objeto narrativo es entonces el objeto. Segun Garcia Gonzalez,
Greimas expone que el sujeto es el actante principal que necesita de su
contraparte: el objeto. Para Greimas, dentro del relato la relacion entre sujeto y
objeto es primordialmente de deseo y se engendra por la libido, por la aspiracion
de poder, de dinero, de lujos, por la ambicién de gloria...

La relacion de deseo se presenta como un factor elemental al que se le adhieren
otras conexiones como la relacion de comunicacion. Aqui se puede plantear un
esquema que pone en el centro al objeto como actante y que es deseado por A 'y
transmitido de B a C; en este esquema, A es el actante destinador o remitente, C
un actante que conduce al objeto, y B el destinatario, de esta forma el eje de la
comunicacion cruza el eje del deseo.

*1® Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Op. Cit. p. 199
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3.3.2 CARACTERISTICAS DE LAS YUNTAS DE GREIMAS

Garcia Gonzalez explica que en Greimas el anterior esquema de A, B, C
conforma una estructura ternaria incompleta, pues los dos primeros términos
pueden participar como sujeto-objeto o viceversa, mientras que el destinatario
aparentemente no tiene pareja. La critica en este aspecto argumenta que no es
necesario crear cuatro roles ya que la lengua solo emplea tres. Al respecto,
Garcia Gonzalez responde y coincide con el planteamiento de Greimas: “al igual
que un paciente (aquel sobre el que se ejecuta la accidén) presupone un agente
(aquel que realiza la accion), el beneficiario (aquel que recibe) implica un
benefactor (aquel que da)?"’.

Por lo que posteriormente, Greimas propone que las yuntas obligatoriamente se
presentan asi: sujeto-objeto y destinador-destinatario, y que mas bien, ambos o
uno de ellos pueden asumir distintos roles. Garcia Gonzalez afade en este
sentido que no hay que confundir los actates sintacticos con los roles semanticos,
aunque en muchas ocasiones estos coincidan o como ya se dijo, un término tenga
roles distintos. “Hemos creido indispensable al menos corregir la formulacion
ternaria, [desigual], substituyéndola por dos categorias actanciales en forma de
oposiciones”'®:
“Sujeto vs objeto,
destinador vs destinatario”®'?.

En parrafos anteriores, Garcia Gonzalez expuso, interpretando a Greimas, que el
sujeto es el actante principal que necesita de su contraparte: el objeto. Ahora, lo
que se quiere resaltar es que Greimas expresa que la palabra sujeto remite
necesariamente a actante, dicho sujeto requiere de otro actante que es el objeto,
y que tal objeto también debe remitir a la categoria de actante. Por tal razon,
Greimas propone que la formulacion de oposiciones se reconozca de la siguiente
manera:

“Sujeto vs actante,
destinador vs destinatario”%.
Pulido Castellanos coincide con Greimas, al afirmar que la relacion entre sujeto-
objeto esta determinada por el eje de deseo, pues, el sujeto “es el actante que
siempre desea, quiere conseguir un valor ob1jetivo (dinero, poder, tierras...) o un
valor subjetivo (amor, venganza, honor...)’??", dichos valores, ya sean objetivos,

217 Garcia Gonzalez, Julian. Op. Cit. p. 94

*!¥ Greimas, Julien Algirdas. Seméntica Estructural. Op. Cit. p.265
% Ibid, p. 199

2% Ibid, p.265

2! Pulido Castellanos, Flor Delia. Op. Cit. p.86
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subjetivos 0 en conjunto conforman el actante objeto. Quizas se ésta otra razén
por la que Greimas formula la oposicién entre sujeto vs actante.

En el siguiente orden, que segun Pulido Castellanos sugiere Greimas, el
destinador es el actante quien estimula al sujeto para que realice sus acciones,
dicha figura puede tener un “interés interno o externo”?? que de cierta forma
establece la relacion con el destinatario. El destinador y el destinatario sostienen
una relacién basicamente de comunicacion que se sustenta y se justifica en el
SABER. Este destinador es el actante que participa como fuente y origen de un
saber o de un pre-saber y que de cierta medida suscita las acciones del relato,
mientras que el destinatario es quien se beneficia positiva o negativamente de
“todas las acciones que se dan en la matriz actancial’®®.

Greimas, a partir de la formulacion: sujeto vs actante,
destinador vs destinatario

Expone dos aspectos: primero, que es posible enumerar los actantes sin ampliar
su cantidad y segundo, que el nivel sintactico no va mas alla de la frase (y estos
elementos actanciales también se pueden aplicar al relato filmico). Lo contrario
sucede en el microuniverso semantico que no puede ser definido como un todo de
significacion, como una simple estructura actancial. EI modelo actancial de
Greimas, tomado de la sintaxis y abordado en su nueva categoria semantica y en
sus nuevas dimensiones del microuniverso, admite hacerle ciertos arreglos de
caracter practico. Lo primero es la reduccion de los actantes a un microuniverso,
es decir, la reduccion de los actantes sintacticos a su caracter semantico, y en
segundo lugar, agrupar todas las funciones en subgrupos que identifiquen un solo
actante semantico, con el fin de reconocer en cada actante, independiente de sus
demas relaciones al interior del relato, un estatus semantico que lo caracterice.
‘He aqui hasta donde se llega con la hipétesis de un modelo actancial
considerado como uno de los principios posibles de la organizacién del universo
semantico, demasiado considerable para ser captado en su totalidad, en micro
universos accesibles al hombre”?,

Greimas agrega que su pretensidon es que su analisis conduzca a formar
conjuntos significantes completos, que confirmen esa extrapolacion de lo
linguistico a lo semantico, y que al mismo tiempo aporte informaciones acerca de
la significacion y acerca de las potenciales conexiones entre las categorias
actanciales.

Con respecto a la disposicion de los actantes, Greimas coincide con Propp y con
Souriau, cuando piensan que un numero especifico de términos actanciales son

22 Idem.
2 Idem.
***Greimas, Julien Algirdas. Seméntica Estructural. Op. Cit. p. 266
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suficientes para la organizacién de un microuniverso semantico actancial. Sin
embargo, enumerar los actantes a manera de inventario no es suficiente, es
necesario preguntarse sobre las relaciones posibles entre ellos y de esta forma
proponer, como ya se dijo, su categorizaciéon. Lo primero que hace Greimas con
respecto a dicha categorizacién, es identificar al sujeto-objeto tomado del nivel
sintactico y traspasado al investimiento semantico y ubicarlos en el eje de deseo.

Continuando con el inventario, que por cierto hace parte del microuniverso
semantico, Greimas hace referencia a los conceptos de destinador-destinatario y
postula que en muchas ocasiones el sujeto puede corresponder al destinatario, y
el objeto al destinador; es decir, es posible que se presente una acumulacion que
conste de dos actantes representados en un solo actor o dos actores en un
mismo actante. Dicha acumulacién la llega a sefalar con un ejemplo de una
historia de amor que termina en matrimonio (sin ningun tipo de intervencion). El
sujeto es al mismo tiempo el destinatario del amor por ella, y el objeto es a la vez
el destinador de ese amor de él.

El= Sujeto + Destinatario
Ella Objeto + Destinador

Greimas agrega que los cuatro actantes se encuentran intervenidos
simétricamente, pero sincretizados en el plano de dos actores.

Garcia Gonzalez copia un esquema, aproposito de la aparente insistencia de
Greimas, por la estructura cuaternaria que representa de la siguiente manera:

DESTINADOR

Eje de la
Comunicacion

SUJETO —©OBJETO
Eje del
deseo

DESTINATARIO

Figura 4: Estructura Cuaternaria de Greimas
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En tal esquema (figura 4) se evidencia la forma en que las dos categorias
actanciales del destinador y el destinatario, parecen establecer, hasta el
momento, un modelo sencillo centrado enteramente sobre el objeto (influenciado
por el sujeto), que es a la vez objeto de deseo y objeto de comunicacién.

Mas adelante Greimas abandona, en parte, dicha estructura cuaternaria y agrega
otros dos términos que también se alejan de la normal sintaxis de la frase. El
primer término sugiere el nivel de ayuda que trabaja en el sentido del deseo o
facilitando la comunicacion. El otro concepto, por el contrario, consiste en crear
obstaculos, oponerse a la realizacion del deseo o al de comunicacion del objeto.

Al anterior par de variables, Greimas les atribuye dos actantes distintos que
designa con los nhombres de ayudante vs oponente. El concepto de oponente es
tomado de la teoria de Souriau y el de ayudante es introducido por el analisis de
Guy Michaud®.

Sobre la relacion de oponente-ayudante, Greimas expone que, a primera vista, es
como si al lado de los principales actantes aparecieran otros actantes “que
representan, de modo esquematizado, las fuerzas malhechoras y bienhechoras
del mundo”?®®.

El caracter secundario de los actantes: oponente-ayudante llama la atencion de
Greimas y agrega que al jugar un poco “con las palabras, podriamos decir,
pensando en la forma participal mediante la cual los hemos designado, que se
trata en estos casos de participantes [accidentales], y no de verdaderos actantes
del espectaculo”®®.

En éste sentido, para Greimas, las funciones son componentes de los actantes y
por tal razén la yunta oponente-ayudante, puede constituirse en agente presente
que rodea las formulaciones “hipotacticas del actante sujeto’?’. Por tanto el
ayudante y el oponente también se pueden manifestar como intenciones de la
voluntad de obrar y/o como resistencias y tentaciones imaginarias del sujeto. Para
Greimas, tales intenciones o resistencias pueden ser benéficas o maléficas con
relacion a su deseo.

El modelo de Greimas queda entonces planteado asi: Sujeto-objeto, destinador-
destinatario, ayudante-oponente, y Garcia Gonzalez copia de nuevo el esquema
final.

* Guy Michaud: es conocido por sus estudios sobre actantes y por una frase que es muy citada por sus colegas
“La interdisciplinariedad, es practicada por individuos, no se aprende ni se ensena, sino que se vive. Es
basicamente una actitud mental que combina la curiosidad con un criterio amplio y un espiritu de aventura y
descubrimiento”.

> Ibid, p. 274

2% Idem.

7 Ibid, p. 275
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AYUDANTE DESTINADOR

S{UN] = o Jmmm— OBJETO

OPONENTE DESTINATARIO

Figura 5: Los Seis actantes de Greimas

Segun el anterior esquema, las yuntas pueden ir acomodadas de la siguiente
manera: un sujeto que desea un objeto, (entre estos dos el eje del deseo) el
sujeto esta acompanado de un ayudante que lo favorece y un oponente que lo
perjudica. El sujeto alcanza el objeto, que ha sido enviado por un destinador y se
lo entrega a un destinatario (que puede ser el mismo sujeto). Por tal razén se
vuelve a subrayar que cada uno de los participantes puede cumplir distintos roles.

Para Griemas cualquiera de los anteriores actantes puede recibir el titulo de
beneficiario y afilade que todos ellos no tienen necesariamente una carga positiva,
es decir, no todo lo que se les desea entregar es algo que los beneficie, por
ejemplo, puede recibir una puerta al destierro (Monsters Inc), o una manzana
envenenada, o una bala que pretenda herirlos o acabar con sus vida. Por tal
razon, estos beneficiarios en ciertas ocasiones asumen un papel especifico como
el de victima; es pues pertinente encontrar expresiones neutras que no insinuen o
prejuzguen de entrada la naturaleza del benefactor ni sus acciones.

Garcia Gonzalez observa en el modelo de Greimas caracteristicas estructurales
importantes, pues lo considera un disefio simple, adecuado, de facil memorizacion
y manipulacién y eficientemente simétrico ya que las tres parejas conforman tres
oposiciones binarias. Para Greimas tal estructura puede llegar a someterse a todo
tipo de relato, pues es alli donde se evidencian los seis acatnates.

3.3.3 LA AUSENCIA DE UNA CARGA MORAL EN LOS PERSONAJES

Garcia Gonzalez destaca de Greimas su esfuerzo por no darle a los personajes
una carga moral, tal esfuerzo se evidencia por ejemplo con la palabra sujeto, pues
ademas de ser un término que puede ser mirado desde el punto de vista
linguistico, no entra a prejuzgar las acciones ni las participaciones ningun
personaje.
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Para Greimas, la palabra sujeto puede hacer referencia a cualquiera de los
personajes de la historia, aunque por lo general representa al héroe, sin embargo,
Greimas los identifica por ejemplo, como sujeto-victima, sujeto-héroe. Garcia
Gonzalez propone que Greimas, cuando habla de sujeto, piensa de inmediato en
su companero, o mas bien, en su correspondencia el objeto.

De otra parte, el ayudante y el oponente son los actantes que participan de forma
positiva 0 negativa, directa o indirecta, su intervencion permite que el sujeto-héroe
alcance o no el objetivo que se ha trazado.

Para Garcia Gonzalez, la ausencia de cargas morales sobre el personaje, permite
que el relato interactue en una dimensiones: los actantes del relato actual pueden
despojarse de cualquier imaginario de personaje tradicional, por ejemplo, “el
destinador de los relatos ha cambiado de rostro; ya no es el anciano rey de los
cuentos y las epopeyas”?®.

3.4 FUNCIONES NARRATIVAS QUE IDENTIFICAN EL MODELO ACTANCIAL
DE GREIMAS

Segun Garcia Gonzalez, Greimas retoma el analisis del cuento ruso estudiado por
Vladimir Propp, y traslada algunos conceptos a su teoria, ademas, intenta
estructurar el relato desde algunos términos de base como: el contrato, la prueba,
la funcion... para hacer de su teoria un analisis mas profundo.

Propp ya habia propuesto un modelo con 31 funciones narrativas que
posteriormente Greimas modificd al justificar que dicho modelo era muy amplio
para su estructuracion; y deacuerdo con su analisis, reduce las 31 funciones a 20,
acomodandolas por parejas. “Pero el emparejamiento, en esta etapa, sélo puede
ser empirico, y responder a la exigencia de una condensaciéon del relato en
unidades episddicas, dado que los episodios previstos poseen a priori caracter
binario y estan constituidos por dos funciones solamente”®®®. Con el fin de poder
comparar las 31 funciones de Propp y las 20 de Greimas, se expondran a
continuacion ambas listas:

Funciones narrativas de Vladimir Propp

1. ausencia 17. marca

2. prohibicion 18. victoria

3. infraccion 19. liquidacién de la falta
4. investigacion 20. retorno

5. informacién 21. persecucion

¥ Garcia Gonzalez, Julian. Op. Cit., p. 103
**% Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Op. Cit. p. 297
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6. decepcidon 22. liberacion

7. sumision 23. llegada de incégnito
8. a. traicion 24. ver mas arriba 8a

9. mandamiento 25. asignacion de una tarea
10. decision del héroe 26. logro

11. partida 27. reconocimiento
12.asignacion de una prueba 28. revelacion del traidor
13. afrontamiento de la prueba 29. revelacién del héroe
14.recepcidn del ayudante 30. castigo

15.traslado espacial 31. bodas.

16.combate

La anterior lista de funciones es tomada del libro Semantica Estructural®°.

Tras la reduccion, la lista de Propp se articula en Greimas de la siguiente manera

Funciones narrativas de Greimas Numero de funciones en Propp
1. ausencia 1

2. prohibicién vs infraccion 2-3

3. investigacion vs sumision 4-7

4. decepcidn vs sumision 6-7

5. traicién vs falta 8- 82
6. mandamiento vs decision del héroe 9-10
7. partida 11

8. asignacion de una prueba vs afrontamiento de la prueba 12- 13
9. recepcion del ayudante 14

10. traslado espacial 15

11. combate vs victoria 16-18
12. marca 17

13. liquidacioén de la falta 19

14. retorno 20

15. persecucion vs liberacion 21-22
16. llegada de incognito 23

17. asignacion de una tarea vs éxito 25 -26
18. reconocimiento 27

19. revelacion del traidor vs revelacion del héroe 28 - 29
20. castigo vs bodas 30 — 31

La anterior lista de funciones es tomada del libro Analisis del texto literario®®".

2% Ibid, p. 296
»! Garcia Gonzilez, Julian. Op. Cit., p. 106
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La idea de ubicar en parejas las funciones narrativas es pensada desde su
correspondencia, es decir, cada unidad se relaciona reciprocamente con otra
unidad, es el caso de la funcion numero 17 que plantea la pareja: “asignacion de
una tarea vs éxito”?*2. Las otras funciones que aparecen individualmente, son, en
la teoria de Greimas, unidades que operan como base o como consecuentes de
otras funciones. Por ejemplo, la funcién 12: marca (emisién de un signo), se
presenta como dos alternativas. En algunas historias al actante-héroe esta
evidentemente marcado durante el enfrentamiento con el enemigo, pero también
puede pasar que la marca la reciba antes del combate. Es por tanto, una funcién
que se puede ubicar en cualquier parte del relato.

Por ultimo, Greimas en la estructuracion de su teoria, no sélo toma y transforma
elementos de Propp, sino que también se apoya en las investigaciones de Lévi-
Strauss. Dichos aportes lo llevan a trabajar con conceptos como el de contrato,
prueba y juncién (analizados en el modelo actancial) los cuales relaciona con tres
tipos de secuencias narrativas llamadas respectivamente: sintagmas
contractuales, sintagmas preformativos y sintagmas conjuntivos.

3.4.1 SINTAGMAS CONTRACTUALES

El contrato, expone Garcia Gonzalez, es un convenio entre dos 0 mas partes en
las que los participantes admiten y se comprometen a cumplir sus obligaciones
reciprocas. Algunos contratos se establecen de forma adecuada. Pero algunos
contratos, con cierta frecuencia, suelen quedarse en un estado de convencion
tacito. Y ya sea tacito o expreso, el contrato da lugar a la palabra intercambio.
Intercambio porque “A se compromete a entregarle A a B [alguna cosa), y por su
parte, B promete darle V a A [otra cosa], aceptando que A y B consideran que Ay
V [ambas cosas] tienen valores estrictamente equivalentes”®>.

Garcia Gonzalez, plantea que un contrato es una estructura fija, por tal razon,
cuando uno o ambos participantes irrespetan dicho contrato, es posible lograr un
proceso, y un proceso puede convertirse siempre en una historia. Es decir, la
ruptura de un contrato, perfectamente, proporciona elementos que crean una
historia. Pasando a la parte narrativa, Garcia Gonzalez expone que “la mayoria de
los relatos presentan un contrato mal respetado que degenera en historia”®3*.
Para que haya proceso narrativo es necesario que desde un principio se cuente
con una organizacion o desorganizacién contractual que contenga la semilla de
toda la historia.

22 Idem.
3 Ibid, p. 111 .
24 Idem.
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Por lo general, cuando el contrato no es equitativo y tiene arreglos viciosos tiende
a que uno o ambos de los participantes lo irrespeten, pues una estructura
ordenada y equilibrada tiende a perseverar, mientras que una en desequilibrio
esta predispuesta al movimiento, al cambio y a la historia.

Para Greimas, el contrato establece unas reglas que permiten, pero que también
prohiben ciertas participaciones. Es decir, la prohibicion es la “transformacion
negativa de la orden terminante”®®, lo que expresa un mandamiento. El
mandamiento es una funcién reciproca a las decisiones del héroe o mas bien, a la
aceptacion del héroe. Gracias a la anterior formulacion, la economia general del
sintagma contractual es expuesto por Greimas de la siguiente manera:

Mandamiento = estipulacion del contrato
aceptacion
entonces
prohibicion = ruptura del contrato
infraccién

De nuevo, Garcia Gonzalez siguiendo a Greimas, propone tres contratos que por
lo general se presentan en el universo actancial del relato.

e EIl contrato parental: esta formalidad por lo general se reduce al compromiso
tacito que los padres adquieren con sus hijos y éstos con sus padres. Los
padres tienen el deber de brindar afecto, alimentacion, educaciéon, formacion
en valores... a sus hijos, y los hijos responden con obediencia, respeto... Por
los menos es la condicion social arquetipica. Dicho contrato presenta en el
fondo desequilibrio entre las partes, un ejemplo de ello son los cuentos en los
que a menudo el padre se presenta como el todopoderoso, represor y la
madre como una figura de poca influencia.

Aunque los textos narrativos han ido cambiando, no se puede desconocer que
cualquiera que sea la historia, el contrato engendra el movimiento primordial
de su forma narrativa, de tal manera se identifica el rol que los padres tienen
en la historia.

e EIl contrato matrimonial: en los cuentos que Vladimir Propp analiza, el
contrato matrimonial es al mismo tiempo el final feliz, sin embargo, este
contrato esta regulado basicamente por la igualdad o desigualdad que los
participantes adquieren o los obligan a adquirir. En Greimas la letra A es la
“estipulacion de contrato”, dicha estipulacion casi siempre estda acompafada

% Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Op. Cit. p. 298
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de la funcion de bodas. Por lo general cuando “el relato entero ha sido
desencadenado por la ruptura del contrato, es el episodio final del matrimonio
que reestablece, después de todas las peripecias, el contrato roto””*.

e EI contrato politico: este convenio se presenta entre palabras de caballeros
para respetar limites de terrenos o acuerdos entre naciones. Este contrato
también se refiere a las normas sociales explicitas o implicitas que existen al
interior de una comunidad. Para Greimas el contrato propone tres actantes: un
destinador, un destinatario y un objeto, esta relacion se comprende de la
siguiente manera: el destinador envia un objeto, el destinatario lo recibe o lo
rechaza, y se cumple un ciclo, es decir, el destinatario recibe el objeto una vez
ha cumplido con lo que se comprometio.

En el esquema se puede notar que los Sintagmas Contractuales se dividen y se
oponen en: establecimiento/ruptura. En el universo narrativo cuando los contratos
se irrespetan desde el comienzo, implica una serie de dificultades para el héroe.
Dichas dificultades se convierten en pruebas que equivalen al establecimiento y
cumplimiento de un segundo contrato, el cual constituye el seno narrativo y marca
el eje de busqueda, expresion del sujeto que desea al objeto.

3.4.2 LOS SINTAGMAS PERFORMATIVOS

Las pruebas que oscilan entre el establecimiento y el cumplimiento del segundo
contrato corresponde a Los Sintagmas Preformativos. Dichas pruebas, Greimas
las ordena en: calificativa, principal y glorificante.

e La prueba calificativa: Segun Garcia Gonzalez, esta prueba corresponde al
modelo de Propp y pretende evidenciar las cualidades intimas del héroe. Y
por otra parte, si el sujeto lo merece, recibira auxilio del ayudante.

e La prueba principal: el ayudante favorece al sujeto, quien se anima a
enfrentar directamente al oponente y si tiene éxito, todas las carencias
seran superadas o el dafio reparado.

e La prueba glorificante: el héroe se reconoce vencedor después de haber
presentado la prueba y salir victorioso.

Y cada una de estas pruebas se puede mirar desde tres tiempos:
e Momento Preparatorio: el sujeto se encuentra con quien le va a poner la

prueba o la dificultad que debe resolver; entonces el héroe acepta o
rechaza la prueba.

2% 1dem, p. 299

137



e Momento Central: el héroe tiene muchas dificultades en la lucha que debe
terminar con la victoria del actante principal.
e Momento Final: el héroe consigue el premio por su victoria.

Aunque el argumento puede variar esa premisa que hace pensar que el héroe
siempre va resultar triunfate y presentarlo como alguien que es su interior esta
abatido.

Pero siguiendo con el esquema de Garcia Gonzalez se puede dar una
correspondencia que se presenta asi:

e Objeto «—» prueba calificativa
e Superacion de la carencia «——» prueba principal
e Reconocimiento «——» Prueba Glorificante

En otras palabras, para Greimas la evidencia de que un contrato puede responder
eventualmente al orden funciones-consecuencia y registrarse en el
encadenamiento de las funciones, constituye la ubicacion de éste en el interior de
los mapas sintagmaticos de los que hace parte dicho contrato. Pensar el contrato
desde la anterior posicion le permite exponer que toda prueba distingue las
siguientes funciones: asignacion de la prueba y posteriormente “a Ia
aceptacion, sucede el afrontamiento, que acaba con el logro; finalmente la
prueba es coronada por una funcidn-consecuencia: la recepcion del
ayudante”®’. Estas cinco funciones comprenden el aspecto sintagmatico de la

prueba.

3.4.3 LOS SINTAGMAS JUNCIONALES

Garcia Gonzalez, expone que para Greimas la palabra juncion es un término
hiperéonimo® que abarca los términos subordinados: conjuncién y disyuncion, los
cuales implican ser hipénimos®.

“Las disyunciones corresponden a los desplazamientos del héroe fuera de su
medio de origen (partida, traslado a otro reino, regreso) [y] las junciones tienen
que ver con las situaciones iniciales (copresencia de los actantes) y terminales

#7Ibid, p. 300

* hiperénimo. a'. f. Primera letra del abecedario espafiol y del orden latino internacional, que representa un
fonema vocalico abierto y central. || 2. Fil. Signo de la proposicion universal afirmativa. || ~ por ~y b por b.
loc. adv. punto por punto.

* hiponimo. m. Ling. Palabra cuyo significado esta incluido en el de otra; p. €j., gorridn respecto a pdjaro.
Microsoft® Encarta® 2007. © 1993-2006 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
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(reunidn del héroe con los suyos)’?*®. Seguiin Garcia Gonzalez, en este sentido, el
relato implica una estructura ternaria:

Conjuncion disyuncion conjuncion
. e —> . . —> .
inicial intermedia final

En esta parte de los Sintagmas Juncionales es muy propio para Greimas, tomar
simbolos que identifican las funciones, y con lo que plantea formulaciones tales
como:

p +d+no p vs no p+d+p

Donde

(-) superpuesto en las letras= negacion de...

p = la partida del héroe,

p= la presencia del héroe entre los suyos

d =desplazamiento

'no p=la negacion de la llegada del héroe a los lugares de combate

no p = la llegada del héroe a los lugares de combate

Para Greimas, la anterior formulacion senala que entre la partida y el retorno del
actante-sujeto se ubican las funciones persecucion vs liberacion y que éstas
conforman un sincretismo de funciones que expresan, por un lado, el
afrontamiento vs el logro, y por otra parte, expresan el desplazamiento, que
aunque se efectue en direcciones opuestas, es de caracter redundante. El tipo de
desplazamiento del héroe, probablemente da cuenta del nivel del relato, de la
intensidad del deseo en el plano actancial.

A proposito del anterior esquema, Greimas expone que la disyuncidn, esto es el
desplazamiento, “solo interesa en la medida en que sefala la soledad del héroe y
su permanencia en un Jugar distinto sin relacién con el aqui del relato”?°.

Las junciones (las situaciones iniciales y finales), por lo general, estan
representadas, en ese primer momento, por las infracciones del orden
establecido, es decir, algo extraordinario ocurre que anima al sujeto-actante para
que actue, haga algo a favor del mismo, o a favor del pueblo o a favor de alguien
que lo necesita. Mientras que en la parte final del relato, el reconocimiento del
héroe esta seguido por la revelacion de las verdaderas intenciones del actante
traidor que es desenmascarado.

¥ Garcia Gonzilez, Julian. Op. Cit., p 120

% Greimas, Julien Algirdas. Seméntica Estructural. Op. Cit., p. 304
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Sin embargo, en cuanto a las junciones, Greimas formula que las tres primeras
funciones de ausencia, prohibicion e infraccion, encuentran su equivalente en el
interior y en el final del relato, lo que le hace considerar que esa parte de la
introduccion queda organizada asi:

Investigacion vs informacion,
decepcion vs sumision,
traicion vs falta.

La pareja funcional: decepcion vs sumisién, corresponde mas que todo al héroe,
pues éste, en ese momento del relato (en el que opera la decepcidn y la sumision
del héroe) es generalmente presentado como un simplén: “una especie de tonto
de pueblo que se deja engafar facilmente, o bien, en los casos extremos, se
duerme mientras opera el traidor; en una palabra, se trata de un héroe no
revelado”*. Empero, el héroe al final del relato, evidencia su transfiguracion,
manifiesta su verdadera condicion de superhombre. Para Greimas, la anterior
secuencia sefiala una etapa de adversidad, consecuencia de la violacion del
orden establecido. Como ya se menciond, la equivalencia de dicha secuencia se
halla en la parte final del relato con la revelacion del traidor y del héroe. De esta
forma, el relato se presenta en forma de ciclo, donde, a las funciones iniciales
negativas, les sigue una secuencia de funciones positivas y posteriormente
negativas hasta llegar a las funciones terminales positivas. Sin embargo, “las
funciones iniciales negativas se desarrollan paralelamente a las funciones
terminales positivas™*'.

En cuanto a las funciones de traicion vs falta, Greimas expresa que la traicion
representa en el final del relato, el castigo para el traidor. Y ademas, la falta es
saldada doblemente: el bien regresa a la comunidad y el héroe es recompensado
con uno o varios reconocimientos.

Por ultimo, Greimas agrega que cualquiera que sea la clasificacién del relato, el
orden social dentro de las historias no necesariamente tienen que ver
directamente con las junciones, son mas bien, las acciones actanciales que tejen
la historia las que se identifican con éstas.

3.4.4 NOTACION SIMBOLICA DE LOS SINTAGMAS

Garcia Gonzalez después de identificar el valor de los sintagmas propuesto por
Greimas, expone lo que este ultimo autor llamé el algoritmo de funciones, que

% Ibid, p. 306
2 Idem.
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consta, como ya se menciono, de letras y simbolos que representan funciones de
dichos sintagmas.

Para Greimas, las parejas de actantes que corresponden a su teoria participan
parcial o totalmente del desarrollo de las funciones que conforman el relato. Por
esta razon, las férmulas simbdlicas que se proponen, expresan procesos Yy
situaciones que construyen el relato.

Greimas propone resumir todo el analisis introduciendo notaciones simbdlicas.
Para identificar las parejas de funciones que implican el status de comunicacion,
Greimas emplea la convencién C y representa con las cifras 1, 2, 3 los objetos
variables de las parejas de funciones, ademas se continta asignado con el signo
(-) la ausencia o el aspecto negativo de determinada serie.

Segun Greimas, el relato precisa dos momentos: la secuencia inicial y la
secuencia final. “La secuencia inicial aparece como una serie redundante de
privaciones sufridas por el héroe y los suyos, en tanto, la secuencia final consiste
en una serie paralela de adquisiciones efectuadas por el héroe”?*2. A ambos lados
de la prueba principal debe haber un desplazamiento del héroe, es entonces lo
que concierne al segundo punto. Greimas, ademas propone que con solo darle un
mirada a la distribucién de las funciones en el relato, el analista y lector se puede
dar cuenta facilmente que el punto culminante esta representado por el combate
del héroe con el traidor.

Greimas termina representando la serie inicial de privaciones del héroe de la
siguiente manera: C4, C,, Cs que tiene su réplica exacta al final como C1, Cy, Ca.
Lo que significa que al principio el héroe debe asumir una serie de situaciones
negativas (un engano, por ejemplo), y al final el héroe resulta victorioso y el villano
es castigado; C resulta ser el equivalente positivo de C.

Para Greimas, C1 supone que el objeto de comunicacién es un mensaje, el objeto-
mensaje que corresponde al plano del SABER. C, encuentra su equivalente en el
plano del PODER, pues es el momento en que se puede obtener o no, el valor
necesario para la accion. Y en el caso del Cz la comunicacion permite la
transferencia del objeto del deseo, es decir el plano del QUERER.

Posteriormente, Greimas para completar su ecuacion plantea la siguiente lista:
A= contrato (mandamiento vs aceptacion)

F=lucha

C=comunicacion vs recepcion

2 1bid, p. 307
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P= presencia

Como se observa, a todos los simbolos les otorga una funciéon que se evidencia
en el transcurso de la organizacién del relato. La ecuacion final esta dispuesta
desde la secuencia inicial hasta la secuencia terminal, es decir, recorre y
construye el relato desde el punto de vista actancial:

Ruptura del orden Prueba principal
Reintegracion y
restauracion del orden

B A C1 62 63 P A, B1(A2+F2+nOC2)d n0p1(F1+C1+nOC3) nop+ d Fy p1(A3+F3+nOC1)C1 Cz C3
A(no C3)

Donde p = alejamiento o no presencia

A= ruptura del contrato
Ci= primera comunicacion negativa
C,= segunda comunicacién negativa (engano-complicidad)
Cs= tercera comunicacion negativa (fechoria- divulgacion)
p= presencia o mas bien, el héroe presente responde al llamado de
busqueda
A= al establecimiento del contrato entre destinador y el héroe
p1= partida del héroe
A= al establecimiento de un segundo contrato del destinador y/o
donante
Fo= ‘lucha del héroe contra un donante hostil o contra otro personaje,
bajo la vigilancia del donante benefactor’?**.
no C,= recepcién del objeto buscado
= traslado a otro reino o desplazamiento
no p4= llegada a otro reino
Fq= el combate y la victoria
Ci= emision de un mensaje o marca
no C3= fin de la fechoria o de la carencia
no p1= retorno o partida del otro reino
= desplazamiento en el sentido de retorno
Fi= segundo combate y victoria, el héroe liquida completamente al
enemigo.
p1= llegada a su reino, también es equivalente a la llegada de incognito
= establecimiento de un tercer contrato
Fi= Lucha del héroe por culminar con la tarea dificil.

** Garcia Gonzilez, Julian. Op. Cit., p. 128
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no C4= recepcion del mensaje o reconocimiento del héroe

Ci= desenmascaramiento del traidor
Co= transfiguracion del héroe
Cs= castigo del traidor
= confirmaciéon de un nuevo contrato
no C3= reconocimiento del héroe, formalizacién del nuevo contrato. no C3,

ya habia sido empleado como el fin de la fechoria, pues en este
punto, es la terminacién de la lucha.

Greimas se esfuerza por dejar claro tres aspectos, el primero es que el orden del
emparejamiento y el orden de la estructura de la anterior ecuacion se puede
combinar de multiples formas, pero conservando las mismas categorias
funcionales. En esta parte se puede retomar una propuesta que Aumont y
compainiia, que refiriendose a la Instancia Narrativa exponen: el texto de ficcidon
tiene siempre el mismo cuerpo pero con diferentes hilos conductivos. También, se
puede pensar que dichas combinaciones se pueden organizar desde lo que
Bordwell ha llamado el argumento.

En segundo lugar, que el analisis ha nacido del estudio que Propp hace del
cuento ruso, pero que de igual forma, la propuesta de 6 actantes que operan en
20 funciones que construyen el relato, es facilmente aplicado a diferentes tipos de
textos, como lo son las novelas, las epopeyas... y las peliculas de dibujos
animados entre muchos otros.

El tercer aspecto, se refiere a la relacidon entre el contrato (A) y la lucha (F) que
‘puede ser considerada como una relacidn de consecucion, y no como una
relacion de implicacion necesaria’®**. Es decir, que para que exista F no es
obligatoria una contiguidad o presencia de A y viceversa.

3.4.4.1 SINTESIS O CONCLUSIONES DE LAS NOTACIONES SIMBOLICAS DE
LOS SINTAGMAS

Garcia Gonzalez después de analizar el cuadro completo de las funciones de
Greimas, concluye cinco aspectos:

1. “Todo relato se organiza y se distribuye alrededor de la prueba principal que
ocupa el centro”®*°.

2. A ambos lados de la prueba principal debe haber un desplazamiento del
héroe.

4% Greimas, Julien Algirdas. Semantica Estructural. Op. Cit., p. 313
*** Garcia Gonzilez, Julian. Op. Cit., p.124
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3. Las funciones del inicio Ci, C,, Cs tienen su réplica exacta al final C4,
Co, Ca.

4. Para Garcia Gonzalez, el aspecto estructural también sugiere una parte en
la que el héroe, después de mostrarse al inicio como ser alienado, se
reintegra a su lugar de origen (o al sistema) después de luchar y vencer a
los villanos (esto es usual en los relatos ciclicos). En otros tipos de relatos
como el revolucionario, la reintegracion es relativa, sin embargo el héroe
casi siempre sale victorioso.

Es conveniente aclarar en este cuarto punto, que cuando el héroe esta
referido como un ser alienado es porque al principio éste no reconoce sus
verdaderas capacidades, su talento oculto, su destino heroico... Y en
segundo lugar, porque la sociedad no lo ve como un ser normal, porque
transgrede las reglas, es diferente a los demas, es un sujeto incomodo.

Desde este cuarto punto también se explica el destino tragico de los
malvados, éstos, que también se presentan al principio disfrazados con
respecto a sus fechorias, se destacan a la vez por sus vestuarios lujosos,
empero, cuando el héroe se reintegra, los villanos son retirados del sistema
o en ciertos relatos son perdonados después de su arrepentimiento.

5. El quinto y ultimo punto, considerado desde el aspecto estructural, se
refiere a la parte en que “la disyuncién final corresponde a la conjuncién
inicial”®*®, es decir, la situacion inicial se reproduce (por ejemplo, el héroe
vuelve a su hogar y todo sigue siendo como antes) o el héroe contrae
nupcias y da lugar a una nueva empresa, un nuevo imperio...

¢ Garcia Gonzilez, Op. Cit., p. 126
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CAPITULO 4: COMPETENCIAS NARRATIVAS

4.1 DE LA ESTRUCTURA DEL RELATO A LOS ESTUDIOS SOBRE EL
RECEPTOR

Segun Rodrigo Arguelloe, investigadores como Barthes, Todorov, Greimas,
Genette, reconocieron en un primer momento, que sus estudios no pretendian
ofrecer procesos de interpretacion de textos, sino que estaban motivados por la
idea de describir la estructura inherente a éstos, para identificar sentidos o
funcionalidades del mismo texto. Es decir, los efectos de combinaciones del
lenguaje y los diferentes niveles estructurales del texto (obra, relato) se organizan
para producir sentido, que no es asumido como fuente de verdad o de valor
absoluto de dicho texto.

Propone Arguello, que posteriormente estos mismos investigadores (excluyendo a
Todorov) plantearon un estudio sobre el receptor como paso necesario para seguir
completando el analisis del texto, cuyos modelos ya estaban concluidos. Ya se
anticipaba en el capitulo de Texto Narrativo la presencia del espectador cuando se
exponia la vision de discurso que tiene Todorov, Aumont y companiia y se vuelve a
citar lo siguiente: “existe un narrador que relata la historia y frente al él un lector
que la recibe”®*’. El estudio sobre el receptor propone los siguientes puntos:

En primer lugar, el lector puede llegar a establecer en el texto reglas y
convenciones relevantes, y al mismo tiempo, el texto resistirse a su docilidad de
operaciones interpretativas individuales o particulares. La estructura y la
significacion del texto nacen de una forma de actividad del lector y no de una unica
relacion.

El segundo punto del estudio se refiere a la experiencia del lector con relacion a
sus preguntas, conjeturas, sentimientos, conclusiones... que justifican las ideas
sobre el significado y la estructura del texto.

Y un tercer punto es el estudio sobre el espectador frente al mercado, el consumo,
la industria cultural, que no sera discutido aqui, pues conduciria al presente trabajo
a otro tipo de analisis alejado del relato cinematografico. Sin embargo, mas
adelante se hara un breve comentario al respecto.

® Argiiello G., Rodrigo. La Muerte del Relato Metafisico. s.1.: Publitech.s.f.
7 Tzvetan, Todorov. Op. Cit. p. 161

145



4.2 EL CONCEPTO DE COMPETENCIA NARRATIVA DESDE RODRIGO
ARGUELLO

4.2.1 EL CONCEPTO DE COMPETENCIA

Para analizar el concepto de Competencias Narrativas, Arguello sugiere primero
tener claro la definicion de competencia. Dicho concepto puede ser definido como
el conocimiento implicito que el hablante y el oyente ideal tienen de la estructura
de la lengua. “La competencia es puesta en juego durante la [enunciacion de un

texto] a través de las acciones lingliisticas”.?*®

Chomsky, citado por Arguello, expone que el concepto de competencia, mirado
desde la linguistica, indica un conjunto de condiciones necesarias que intervienen
en la interpretacion y en la enunciacién de un texto. Tal conjunto de condiciones
comprenden, en primer lugar, la preexistencia de elementos, formas, imagenes,
palabras que se relacionan con determinado enunciado, y en segundo lugar,
comprenden la sintaxis de los enunciados. Es decir, la competencia abarca la
organizacioén y/o las estructuras que caracterizan los mecanismos mentales que
tiene todo participante de la lengua. La competencia entonces, se “asocia con la
idea de capacidad, o habilidad implicita, potencial, intrinseca o inmanente [del
hablante y del oyente ideal]”?*°.

4.2.2 EL CONCEPTO DE COMPETENCIA NARRATIVA COMO ESTRUCTURA
TEXTUAL

Antes de continuar, es conveniente aclarar que el término texto, se refiere a todo
enunciado, ya sea escrito, visual, audiovisual... A las estructuras inmanentes de
cualquier texto que se asocian simétrica o asimétricamente con las estructuras del
receptor, Arguello, apoyado en los estudios sobre el receptor, le asigna el término
Competencias Narrativas. Para este autor, dichas estructuras obedecen a la
organizacion o disposicion interna de los elementos del texto y a un sinnumero de
hechos culturales.

Es decir, el mimo texto tiene una estrategia que crea las dos estructuras: la
estructura subyacente del texto y la estructura subyacente del espectador, esta
estrategia es llamada Competencia Narrativa.

8 Argiiello G., Rodrigo. Op. Cit. p. 24.
9 1dem.

146



Cuando la estructura subyacente del texto y la estructura mental del espectador se
asocian simétricamente existe una relacion de comprension. Por otra parte,
cuando un evento narrativo no se entiende o se dificulta la busqueda de otras
estructuras o mensajes subyacentes, se encuentra el espectador ante una relacion
asimétrica, pues la estructura que subyace a estos eventos del texto no se asocia
facilmente con las disposiciones que tiene el espectador en su competencia.

Cuando el modelo de una estructura subyacente del texto se rompe, también se
fractura el esquema narrativo que posee el espectador. Arguello al respecto, cita el
ejemplo de la pelicula el Rapto de la princesa: el filme comienza cuando el abuelo
lee a su nieto de ocho anos el relato sobre una princesa raptada que el valeroso
principe debe rescatar para casarse con ella (lo que el abuelo va leyendo, va
siendo mostrado al cinevidente). El principe supera obstaculos y el nifio hasta el
momento se siente identificado con el relato. De repente el principe es decapitado,
el nifo entonces le dice a su abuelo que el libro esta mal y decide contar la historia
como él cree que realmente es. El espectador empieza a ver el rapto de la
princesa, el principe venciendo enemigos y finalmente las bodas entre dicho
principe y la princesa.

Segun Arguello, cuando el espectador no establece facilmente asociaciones entre
la estructura subyacente del texto y sus estructuras mentales, significa que no
soporta el texto, se sale de él, lo que sugiere que su Competencia Narrativa no
esta entrenada para dicho texto. Para Arguello, no se trata de inteligencia en un
espectador, se trata de la influencia que tiene lo intelectual, lo social y lo cultural
en la formacién de estructuras mentales del individuo o de una comunidad vy la
correspondencia con las combinaciones del texto.

Es decir, el texto tiene una estrategia encargada de posibilitar la correspondencia
entre ambas estructuras (estructura del texto y estructura del espectador). Es lo
que propone Umberto Eco cuando expresa que una buena estrategia textual “debe
contar incluso con [los] acontecimientos causales, debe preverlos mediante un
célculo probabilistica”°.

4.2.3 EL LECTOR MODELO U OBASERVADOR IDEAL

Para Eco, en la organizacion de una estrategia textual, se debe hacer referencias
a una serie de competencias capaces de otorgar contenido a las expresiones que
emplea el mismo texto. Cuando se disefia un texto, el autor “debe suponer que el
conjunto de competencias a que se refiere es el mismo al que se refiere el lector
[0 espectador]”®'. Por lo tanto la estrategia del texto (que es propuesta por el

230 Eco, Umberto. Lector In Fabula. Barcelona: Lumen, 1981. p.79
*! Ibid, p.80
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autor) debe prever la existencia de un Lector Modelo u Observador Ideal capaz de
asociar su estructura con la estructura textual.

“Un texto postula a su destinatario como condicién indispensable no sélo de su
propia capacidad comunicativa concreta, sino también de la propia potencialidad
significativa”®?. Un texto se crea para que un lector (el término lector mirado como
categoria) lo actualice, lo lea, lo interprete, incluso cuando no se espera o0 no se
desea que ese alguien exista concreta o empiricamente.

Los textos previstos para una audiencia amplia como las novelas, las
publicaciones de periddicos o revistas, los filmes... tienen segun Eco, la presencia
de un destinador y un destinatario como papeles actanciales del enunciado, y no
como extremos del acto de enunciacion. Es decir, tanto el emisor como el lector
son categorias del enunciado, que garantiza que existe un alguien (o algunos en
los casos de los filmes y otros) encargado de la producciéon del texto y existe otro
alguien que lo lee. La intervencion de un alguien productor del texto “es
complementaria [con la] activacion de un Lector Modelo cuyo perfil... determina no
soélo el tipo de operaciones interpretativas que se supone (y se exige) que debe
saber realizar’®>,

Segun Eco, la estructura subyacente del texto, debe recurrir a distintos medios: la
eleccion de una lengua, la eleccion de expresiones linguisticas sencillas o
complejas (segun el caso), la eleccion de marcas distintivas del género, la eleccién
de férmulas estilisticas... que senalan cual es el Lector Modelo de dicho texto.

Y Eco continua diciendo que en la construccion de la estructura subyacente que
propone determinado texto, el autor debe suponer la competencia de su lector u
Observador Ideal. “De manera que prever el correspondiente Lector Modelo no
significa sblo esperar que exista, sino también mover el texto para construirlo. Un
texto no so6lo se apoya sobre una competencia: también contribuye a
producirla®*.

En la mayoria de los textos, segun Eco, el creador textual determina su Lector
Modelo u Observador Ideal con cierta sutileza socioldgica, incluso con
probabilidades estadisticas, por lo que las estructuras del mismo texto son
elaboradas para dirigirse alternativamente a nifios, a melémanos, a médicos, a
cineastas... O como dicen los publicistas: se elige un target. En otras palabras, el
autor de un texto se las arregla para que cada término, cada expresién, cada
figura, cada referencia sean los que previsiblemente puede comprender su Lector
Modelo.

2 1bid, p. 77
>3 Ibid, p.88
% Ibid, p.81
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Para Eco, de lo anterior se desprende un breve paréntesis que sefala que aunque
un texto tenga innumerables lecturas, es decir, sea un texto abierto, tiene también
su Lector Modelo, pues la estructura de dicho texto ha sido construida
precisamente para despertar diferentes tipos de interpretaciones, ese es su Lector
Modelo: el que no sdlo se inclina por una lectura sino por varias. “Un texto no es
mas que la estrategia %ue constituye el universo de sus interpretaciones, si no

legitimas, legitimables”>>.

Y en cuanto a los textos cerrados, Eco nos propone que éstos son mas resistentes
al uso que los mismos textos abiertos, pues son concebidos para un tipo de
Observador Ideal muy preciso.

Por ultimo se cita el concepto de Lector Modelo que propone Eco: “es un conjunto
de condiciones de felicidad, establecidas textualmente que deben satisfacerse

para que el contenido potencial de un texto quede plenamente actualizado”°.

4.2.4 COMPETENCIA NARRATIVA COMO PROCESO DE HIPER, HIPO Y
EXTRACODIFICACION

Sobre las asociaciones entre las dos estructuras del texto Eco, indirectamente,
hace otra alusion a la propuesta de Competencias Narrativas. Para Eco, una
teoria semidtica establece la existencia de actos concretos de interpretacion que
producen sentido. Tales interpretaciones establecen procesos embrionarios de
hipercodificacion o de hipocodificacién en el espectador.

Para Eco, la hipercodificacion actua en dos direcciones. Por una parte, mientras
que el cédigo asigna significados a expresiones menores, el proceso de
hipercodificacion sistematiza el sentido de las cadenas mas evidentes,
sobresalientes 0 macroscoépicas. Por otro lado, ciertas unidades codificadas, son
analizadas en unidades minimas a las que se asignan nuevas funciones
semioticas, por ejemplo, cuando la paralinguistica hipercodifica las distintas
formas de pronunciar una palabra estableciendo diferentes matices de significado.

Seguidamente, Eco plantea que la hipocodificacion “puede definirse como la
operacion por la que, a falta de reglas mas precisas, se admiten provisionalmente
porciones microscopicas de ciertos textos como unidades pertinentes de un cédigo
en formacion, capaces de transmitir porciones vagas, pero efectivas, de contenido,
aunque las reglas combinatorias que permitan la articulacion analitica de dichas
porciones expresivas sigan siendo desconocidas™®®’. Por ejemplo, las
interpretaciones de imagenes o textos que pertenecen a una civilizacion lejana son
comprendidas por un proceso de hipocodificacién.

>3 Ibid, p. 86
> Ibid, p. 89
257Eco, Umberto. Tratado de Semidtica General. Barcelona: Lumen, 2000. p. 213
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Eco entonces sefala que el proceso de hipercodificacion se moviliza desde
codigos existentes hasta codigos mas analiticos, y que la hipocodificacion “avanza
desde cddigos inexistentes (o desconocidos) hasta cddigos potenciales o
genéricos™°. Seguin Eco, ese movimiento doble es facil de identificar en muchos
casos, sin embargo, en otros casos la hipercodificacion parte de procesos de
hipocodificacion, que dificultan al observador determinar si se encuentra ante un
fendmeno de hiper o hipocodificacion. En esas situaciones de ambigtedad, Eco
propone el concepto de extracodificacion que abarca ambos procesos.

Para Arguello las Competencias Narrativas se mueven entre procesos de hiper,
hipo y extracodificacién que regulan la lectura de cualquier relato en los distintos
procesos comunicativos.

Por lo que las Competencias Narrativas de un texto pueden llegar a ser una
especie de mezcla, “algo asi como una caja de resonancia de muchos ecos
culturales”®® que pueden hacer recordar al espectador no solo expresiones sino
rasgos estructurales caracteristicos de lenguas, géneros, épocas que hacen
referencia a otros textos. (El asunto de la intertextualidad sera estudiado mas
adelante).

Antes de continuar conviene dejar claro dos anotaciones, la primera es que
Arguello expone que la teoria sobre el receptor y por ende, sobre las
Competencias Narrativas, funciona en toda clase de procesos comunicativos, por
tal razon su investigacion puede ser aplicada al libro-lector, televisor-televidente,
cine-cinevidente... La segunda anotaciéon plantea que el término de Competencia
Narrativa posiblemente esté asociada con conceptos tales como competencia
discursiva, coédigo narrativo, receptor-real-implicado, cooperaciéon emisor-receptor,
y ademas ser reforzado con expresiones como niveles de percepcion, el contexto
de interaccion, ubicacion de un status cognitivo-comunicacional asimétrico,
coédigos culturales, el contexto de cultura, la competencia diferencial, la
competencia simbdlica...

4.3 LA INTERTEXTULIDAD

La teoria del intertexto ha sido estudiada por varias corrientes, una de ellas es la
de los formalistas rusos, quienes expusieron, segun Arguello, que el texto
adquiere sentido en relacion con otros textos y no en si mismo. También Juri
Tinianove plantea que la evolucion literaria funciona como un sistema, puesto en

Idem.
% Argiiello G., Rodrigo. Op. Cit. p. 82
* Citado por Argiiello.
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correlacion con otros sistemas condicionados por ellos. Por tanto, los textos deben
verse con relacion a otros textos, incluso los textos que evoca el espectador, pues
segun Eco, para la construccion textual se requiere de ciertos elementos
cooperativos, activos y concientes por parte del lector, y dichos elementos son
indispensables para la determinacion de un Observador Ideal que se establece
también con referencia a otros enunciados.

Arguello parece encontrar otro pronunciamiento sobre la teoria de la
intertextualidad y es expuesto por Bajtin quien plantea que: “en cada nuevo estilo
se encuentra un cierto elemento de lo que se denomina reaccion al estilo literario
precedente; representa por consiguiente una polémica interior, una antiestilizacion
disimulada, por asi decirlo, del estilo ajeno”®.

Sin embargo, conviene dejar claro que cuando se habla del intertexto, es decir, las
asociaciones que se encuentran entre textos, no se refiere a plagio, es mas bien,
la influencia, las variaciones, las transformaciones que un texto tiene sobre otro.

Barthes también se refiere al intertexto cuando plantea que el enunciado no es un
producto cerrado, sino un proceso en etapa de formacion, prolongado sobre otros
textos, otros cédigos, relacionados en esa forma en la sociedad. El texto no es una
estructura cerrada, pues la intertextualidad es lo que construye el texto.

Segun Arguello, todo texto, todo enunciado, por tanto, todo filme, funciona bajo la
influencia del intertexto, pues constantemente estan afectados por otros filmes,
otros géneros, otros fragmentos (que incluso copian, o mencionan, o describen, o
hacen referencia de otras peliculas). El cine de dibujos animados sustrae de otros
filmes escenas, comentarios y comportamientos que ayudan a construir el nuevo
texto. Toda pelicula tiene elementos de otra, aunque sea por oposicién, y si no los
tiene, por lo menos lleva consigo elementos de lo real, es decir, elementos de los
enunciados de la vida cotidiana.

Pulido Castellanos expresa que el personaje literario o ser de papel (Barthes), es
individual y que el espectador se identifica 0 no con él en la medida que lo motive,
que lo cuestione, que lo impacte, que lo conmueva, que logre establecer una
relacion de otredad. Dicha identificacion solo es posible cuando las Competencias
Narrativas logran hacer una comparacion con otros personajes del mismo o de
otros filmes.

Igualmente, Aumont y compafia cuando explican el concepto de historia o
diégesis, hacen referencia a la intertextualidad al expresar que la diégesis también
puede ser mirada en la dinamica de la lectura del relato, es decir, tal como se
elabora en mente del espectador en el acontecer del desarrollo filmico. “No se
trata en este caso de la historia tal como se puede reconstruir una vez la lectura

260 Bajtin, Mijail. Problemas de la poética de Dostoievski, citado por Argiiello G., Rodrigo en Ibid, p. 80
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del relato (la vision del fiime) ha terminado, sino de la historia tal como [el
espectador o Lector Modelo] la formd, la construyd a partir de los elementos que el
filme [le proporciona] gota a gota, y tal como sus fantasmas del momento o los
elementos retenidos de filmes vistos precedentemente le permitan imaginarla”261.

Para Arguello, el concepto de intertextualidad presenta ciertos aspectos a la teoria
de Competencia Narrativa, pues como ya se habia expuesto, la recepcion y
produccion de textos también es un asunto de hiper, hipo y extracodificacion. La
interpretaciéon de un texto desde la intertextualidad entrafia una relacién de
hipercodificacion, puesto que solo en virtud de dicha relacion, el espectador es
capaz de referirse a una serie de textos precedentes.

Por ultimo, Arguello expresa que la misma intertextualidad tiene intenciones de
consumo, pues en la medida que un texto sea aprobado en la sociedad, se
trabajara para que mas textos lo imiten parcial o totalmente. Y en este sentido
gueda abierta la pregunta ¢;es el mercado el que determina el consumo de los
espectadores, o por el contrario, son los espectadores quienes buscando
identificacién con otros textos determinan el mercado?

4.4 EL INDICE

La Competencia Narrativa al ser una relacion entre la estructura subyacente del
texto y la estructura mental del espectador, esta constantemente influenciada por
indices. Por su vital importancia, Arguello prefiere exponer primero algunas
definiciones sobre dicho concepto.

Peirce, citado por Arguello, expresa que el indice es un signo en que en la
asociacion signo-objeto sostiene una relacion causal, directa y real con el objeto
que denota. La psicologia en general, al hablar del indice, expone que se trata de
un vinculo de contiguidad entre dos elementos, y que tal vinculo no depende de
convencionalismos o procesos intelectuales, por ejemplo: el humo y el fuego. Para
Arguello, finalmente, el indice se convirtié en un signo que garantiza el indicio de
algo.

Desde esta perspectiva, la comprensién de cualquier indice puede llegar a ser tan
convencional que se requiera, por parte del espectador, de un desciframiento
cuidadoso de los codigos culturales. Arglello afade que, sea cual sea la
naturaleza de los indices o indicios, es necesario que, ademas del posible empleo
del anterior proceso légico, también se revise su vinculo intencional, es decir,
¢cual es su proposito?, ¢qué quiere decir?

1 Aumont, Jacques et al. Op. Cit. p. 115
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Sobre la tarea de buscar la intencion de los indices, Arglello cita a Cristina Peri
Rossi, quien expresa que el “hombre es un cazador de indicios; éstos son las
pistas, la pautas para interpretar la vida, la realidad, ya que es imposible imaginar
una existencia sin interpretacion”®®. Ademas, plantea que no hay ningun evento
en la vida o al interior de un texto que sea en si sorpresivo, pues en el caso de una
situacién supuestamente imprevisible, antecedieron unos indicios que no se
supieron ver o interpretar, o que se dejaron de considerar. También amplia que
nunca se sabe entre todas las posibles lecturas de indices, cual es la correcta o
incorrecta, pues ademas de leerlos, describirlos, desentrafarlos, se necesita
poseer una visién del mundo. No hay una sola lectura, los indicios son infinitos,
multiples... innumerables.

Se recuerda que Ronald Barthes propone una teoria de los indices narrativos que
son asumidos como unidades minimas narrativas del relato. Barthes plantea que
los elementos dentro del relato maduran mas tarde en el mismo o en otro nivel. Es
decir, la enunciacion de cualquier pormenor en el relato, sea cual sea la forma
linguistica en que se exprese, constituye una funcidon o unidad narrativa que
adquirira valor en el momento o mas adelante, en niveles superiores. Al respecto
se vuelve a recurrir al planteamiento de Barthes: “todo lo que esta anotado es, por
definicion, notable: aun cuando un detalle pareciera irreductiblemente
insignificante, rebelde a toda funcion, no dejaria de tener al menos en ultima
instancia el sentido mismo del absurdo”®?,

Los indices o indicios pueden estar como algo no manifiesto, como algo no dicho o
no expresado en la superficie del texto, en el plano de la expresion: “pero
precisamente son esos elementos no dichos los que deben actualizarse en la
etapa de la actualizacion del contenido”®*, en otras palabras, esos elementos no
dichos, también tienen sentido.

En resumen, para Barthes todo en el relato es funcional, y no es cuestién de arte,
es un asunto de estructura en la organizacion del argumento (Bordwell) o discurso
(Todorov).

Para Arguello la disposicién de los diferentes elementos del relato si es cuestion
de arte por parte del narrador y, sobre todo es un asunto de recepcion, pues es el
espectador es quien constantemente esta leyendo, advirtiendo o dejando escapar
indices segun sus Competencias Narrativas le permitan detectarlos y relacionarlos
con todo el sentido del texto.

262 peri Rossi, Cristina. Indicios Péanicos, citado por Argiiello, Rodrigo. La Muerte del Relato Metafisico. s..:
Publitech. p. 39

2 Barthes, Roland. Op. Cit. p. 172

*%% Eco, Umberto. Lector in fabula. Op. Cit. p.74
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Ya lo anticipaban Aumont y compafiia en el capitulo de Texto Narrativo cuando
hacian referencia al desarrollo programado y la aparicion inesperada, que no es
mas que el universo en que se mueve el espectador: procesos acostumbrados y
apariciones repentinas que lo ponen en una posicion de saber y no saber lo que
seqguira en el filme.

4.4.1 TIPIFICACION DE LOS iNDICES O INDICIOS

Arguello expone que con fines de operatividad se sugiere una lista o tipificacion de
los indices, y que posiblemente dicha lista reafirme la teoria de Competencia
Narrativa.

e indices tenues: Son indices aparentemente sin importancia ya que
proporcionan informaciones tenues y explicitas de los personajes:
psicologia, estatus, ideologia, carga biografica, descripciones de objetos,
acompafantes, vestuarios, tiempo atmosférico. Se recuerda que para
Barthes, este tipo de indicios es de representacion distribucional.

e indices embrionarios: se da cuando en los momentos primarios del relato
o de una escena, se expone una unidad con el objetivo explicito de
madurarla e integrarla posteriormente en su correlato. El ejemplo que
presenta Barthes es el caso del revélver mostrado en primeros momentos
que tiene como correlato el momento en que se va a usar.

o indices recurrentes: son muy explicitos por su constante y evidente
repeticion. Para Arguello, los indices recurrentes generalmente estan
asociados con el concepto de motivo, los cuales se caracterizan por tener
una estructura sintactica basica porque en alto o bajo porcentaje
pertenecen a experiencias atavicas. Un ejemplo de motivo es el uso del
elemento cigarrillo, tan empleado en el cine y en la literatura.

 indices falsos: Barthes los llamo despistadores, son indices que engafian
o despistan al espectador, pero que después se burlan de él evidenciando
su verdadera importancia. Tal como lo expresa Bordwell cuando se refiere
al plano de la reduccion proveniente de las relaciones entre historia,
argumento y estilo: los indicios vinculados con algunas figuras de
construccion.

Ademas de la anterior clasificacion, Arglello expone que existe una forma de
presentar los indices en un texto narrativo, dicha forma sugiere otro tipo de orden
qgue se presenta de la siguiente manera:

e Verbales: “lo que diga un personaje puede ser premonicion de lo que
pasara después®®.

%63 Argiiello G., Rodrigo. Op. Cit. p. 46
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e Objetuales: “énfasis en cualquier objeto que lleve o sea de posesion del
personaje”?®.

e Ambientales: Son relativos al ambiente y tienen dos variantes: en primer
lugar, la informacion del estado del tiempo. Y en segundo lugar, la
descripcién de objetos que rodean al personaje y que se relacionan con su
estatus o psicologia.

e Icdnicos: pueden estar clasificados entre los ambientales, pero Arguello
prefiere especificar sus caracteristicas. Se ubican en ésta clase de indicios
las fotos, los afiches, los cuadros, la imagen que se enfocan en el televisor.
Los indices iconicos también proporcionan informacién biogréfica,
ideologica, son contextualizadores o son presentados con cierta
intencionalidad simbdlica intertextual.

e Sonoros: No esta contemplados por Arguello, sin embargo, tal como lo
dice Bordwell, el sonido es un elementos constructivo del la narracion.
Ademas, el audio puede confirma la informacion expuesta por el area
visual. El sonido, por ejemplo, con la palabra puede ocupar el primer plano
junto con el ruido, el volumen y la textura acustica.

Para Arguello, en el cine, los indices se encuentran estrechamente relacionados
con el manejo de la camara. Ademas agrega que la clasificacion de los indicios en
indices tenues, embrionarios, recurrentes y falsos, junto con sus expresiones en
un texto narrativos de forma verbal, objetual, ambiental e iconica, sugiere varios
aspectos sobre en una teoria de Competencia Narrativa.

Segun Arguello, el primer aspecto, que se sugiere en una teoria de Competencia
Narrativa, viene dado por la lectura inicial que el receptor hace en su primera
aproximacién para comprender una narracion en el plano de lo funcional o del
sentido. Es lo que anteriormente explicaba Todorov cuando formulaba que “el
sentido (o la funcién) de un elemento de la obra es su posibilidad de entrar en
correlacion con otros elementos de esta obra y con la obras en su totalidad”®’.

En segundo lugar, los indices representan en el texto una especie de sefalética,
pues son signos guia en el especio textual. Arguello expone que dichos signos
necesitan de una disposicion y un desciframiento responsable, o posiblemente no
se identifiquen claramente en el texto, lo que significa que el receptor se puede
desorientar facilmente. Por ejemplo, cuando el espectador no sabe cual es el
objeto de valor buscado por el héroe.

260 1bid, p. 47
267 Libro Carlos, todorov, 159
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Arguello plantea que de acuerdo al nivel de Competencias Narrativas que el
receptor posea, las tipologias de los indices se pueden presentar de la siguiente
manera:
e Los indices tenues pueden volverse fuertes, lo que significa una alta
Competencia Narrativa.
e Los indices tenues pueden ser ignorados, lo que significa una baja
Competencia Narrativa.
e Los indices embrionarios pueden ser asumidos como un facilismo narrativo.
e Los indices recurrentes pueden sugerir una alta hipocodificacion en el
receptor, quien posiblemente piense que dichos indices son un recurso
poco original.

4.5 HACIA UNA POSIBLE INDICACION O CLASIFICACION DE LAS
COMPETENCIAS NARRATIVAS DEL ESPECTADOR

4.5.1 INDICADORES DE LA TEMPORALIDAD

Es conveniente recordar, en cuanto a la temporalidad, o que expone Bordewell
cuando plantea que existe un tiempo de la historia y un tiempo del relato. La
historia no es mas que una sucesion lineal de acontecimientos, no es mas que una
suma lineal de eventos. Y el relato es la estructura que organiza finalmente dichos
acontecimientos o eventos. Se recuerda que el tiempo de la historia se refiere al
tiempo que demora una accién y el tiempo de relato se refiere al tiempo que el
relato dispone para expresar dicha accién. Por lo general, el relato ordena los
acontecimientos en forma diferente a como se presentan en la historia, para
Arglello esto plantea un problema de anacrénicas que se explican desde las
categorias de orden, frecuencia y duracion (expuestas por Bordwell y Aumont y
compania).

Arglello sefala que es evidente que en un texto el tiempo de la historia y el tiempo
del relato jamas seran iguales. “El tiempo del relato es relativamente igual al
tiempo del lector’?®®. En la sala de cine, el tiempo del relato seria idéntico al tiempo
del espectador. Pues ni el mondlogo, ni el didlogo, ni la escena, ni la narracién
cinematografica, equiparan el tiempo del relato con el tiempo de la historia.

Arguello recurriendo al pensamiento de Rimmon, expresa que el tiempo del relato
es el tiempo de lectura, por lo que el tiempo del relato “es una dimensién espacial
y no una dimensién temporal’®®®. El tiempo del relato se percibe como se lee, por
lo que no es posible romper con la linealidad espacial de dicho tiempo.

28 Arguello, Rodrigo, Op. Cit. p. 64
*% Rimmon-Kenan, Sholomith. Narrativefiction: contemporary poetics, citado por Argiiello G., Rodrigo en
Op. Cit. p. 63
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4.5.2 INDICADORES DE LA ESPACIALIDAD

En este sentido la Competencia Narrativa como caja de resonancia, y sobre todo,
como una asociacion de dos estructuras del texto, se evidencia, segun Bordwell,
en la espacialidad. Para este autor, parece probable que el espectador otorgue
sentido a una serie de planos articulando cada indicio en un mapa cognitivo del
escenario, que viene dado por un plano de referencia. “El mapa es mas bien una
codificacién y un almacenaje selectivo de los elementos mas sobresalientes
narrativa y espacialmente”?’®. Como el espectador no recuerda el espacio en su
totalidad, hace algo mas eficiente, localiza los objetos y figuras mas sobresalientes
que estan interrelacionadas y formula hipétesis sobre las imagenes y acciones que
continuaran, teniendo en cuanta lo que esta viendo y comparandolo con lo que
viene y lo que ha pasado.

El espacio, ademas de estas comparaciones entre pasado, presente y futuro,
también es evocado porque el filme se aprovecha del conocimiento del espectador
a partir del contexto narrativo, las convenciones genéricas, los esquemas de
conducta humana, el contexto histérico de la construccion del tipo de
Competencias Narrativas de las peliculas. Pues el espectador simplemente
designa algunos esquemas de las estructuras que pone en marcha para dar
sentido espacial y causal a un espacio general de la escena.

4.5.3 INDICADORES DE LOS ROLES ACTANCIALES

Para Arguello, Greimas ofrece un modelo muy preciso, que como ya se sabe, se
reduce al siguiente esquema:

Destinador-Objeto-Destinatario
Ayudante-sujeto-oponente.

Arguello propone recordar que el modelo actancial de Greimas presenta un intento
de formacion de una semidtica del accion humana, cuya relacién primordial se da
entre el sujeto y el objeto de valor. Tal relacién actancial fundamental es de
caracter teleoldgico, pues engendra la realizacién y la espera de un fin: la reunién
del objeto y el sujeto satisfecho. Para analizar las Competencias Narrativas que se
pueden dar en este sentido, Arguello formula la descripcién de los Programas
narrativos generales (Png) que segun él, se presentan en toda narracion:

e Png1:F(SvO)--—--- (S A O)= al principio el sujeto carece del objeto de valor
y al final lo obtiene: final feliz o happy end.

7 Bodwell, David. Op. Cit. p. 113
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e Png2:F(SvO)--—-- (S v O)= “el sujeto carece del objeto de valor y al final
no lo consi%ue, final tragico. Es la clasica estructura que no da concesiones
al receptor’".

e Png 3: F(S A O) -—-- (S v O)= el sujeto en un principio tiene el objeto de valor
y al final lo pierde. Final desdichado.

e Png4:F (S AOQ)--- (S A O)=se trata de una estructura sin ningun tipo de
conflicto.

Para Arguello las lineas punteadas indican un sinnumero de microprogramas
narrativos que estan presentes dentro de los Programas narrativos generales
(Png) y tal como ya lo habia expresado Greimas, casi todos las historias
comienzan con la ruptura del contrato o la separacion del sujeto y el objeto de
valor. Y es asi como el espectador se situa dentro de los acontecimientos del
narrador, y las Competencias Narrativas le senalan la forma como se sigue
contando o relatando la historia.

Para Eco el impacto sobre las estructuras del espectador, depende de la
repeticion de un esquema invariable que los espectadores conocen y disfrutan.
Ademas afiade que la evasion se identifica a partir de lo conocido y no de lo
desconocido, lo que le facilita al observador o cinevidente la lectura. Tal
identificaciéon en muchos casos esta acompanada de ciertos datos imprevistos.

Segun Eco, el placer del espectador depende de lo complacido que se encuentre
en el proceso de lectura en el que reconozca las unidades, sus reglas y hasta su
posible desenlace.

En este sentido, las Competencias Narrativas de lo filmes que otorgan
demasiadas concepciones al espectador brindan un esquema facil de identificar:
un sujeto-héroe definido, un objeto de valor o de busqueda muy claro, obstaculos,
traidores u oponentes y ayudantes... pero donde lo primordial es que sujeto-héroe
vence a todos sus enemigos, supera todos los obstaculos y posteriormente puede
reunirse con su objeto de valor y asi tener un final feliz.

4.5.4 INDICADORES DE UNA SINTAXIS NARRATIVA

Segun Arguello, Labov y Waletzky proponen la existencia de cinco etapas
subyacentes en una narracion oral espontanea: orientacién, compilacion,
evaluacion, resolucién y final. Arguello finalmente las transforma en cuatro:
Abstract, orientacion, la historia y sus conflictos y evaluacién. Y agrega que dicha
secuencia es una clase de Competencia Narrativa.

7! Argiiello G., Rodrigo. Op. Cit. p. 74
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"212 v que puede estar

e El abstract: “es el resumen adelantado de la historia
contenido en una frase.

e La orientacion: es el comentario en cuanto a tiempo, espacio, personajes
que se le hace al receptor sobre los hechos o acontecimientos. Eje: esta
mafiana me encontraba con mi prima en el apartamento de Enrique
cuando...

e La historia y sus conflictos: “es el relato detallado de los hechos. La
construccion de los acontecimientos™>,

e La evaluacion: es la impresion final que queda sobre lo que sucedid.

Para Arguello este modelo que resulta casi perfecto para el relato oral, sirve de
guia primordial para detectar un tipo de Competencia Narrativa en cualquier clase
de narracion.

En el caso del cine, estos elementos se presentan de forma diferente. La
orientacion, por ejemplo, es muy evidente, por lo general se hace efectiva con la
toma de panoramicas al principio, o en ciertos momentos de la pelicula, o con
paneos descriptivos, o con cortos didlogos. La historia y sus conflictos, como el
nombre lo dice es: el espacio, el tiempo y los personajes que se inscriben en los
acontecimientos de la historia. Y la evaluacién es la parte final donde concluye
todo. Y el abstract se evidencia de manera implicita desde el principio hasta el fin
de la pelicula.

Para la teoria de Competencias Narrativas de Arguello, el concepto de orientacién
esta estrechamente asociado con el concepto de grado de orientacion, los indices
y los roles actanciales expuestos en el film.

2 Ibid, p. 33
7 Ibid, p. 34
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CAPITULO 5: ESTRATEGIA METODOLOGICA

Para llegar a lanzar una hipdtesis del lector modelo que corresponde a las
estructura de los siete largometrajes de analisis, se debe antes sefalar una
estructura comun que pueden compartir dichos filmes. Y para lograr establecer
una estructura del corpus escogido es necesario fijar unos elementos que
permitan aterrizar la investigacion.

El método empleado para el andlisis corresponde a un enfoque empirico-analitico,
que desde antes sugiere considerar unidades de analisis macro que permitan
establecer indicadores para llegar a constituir la estructura narrativa del corte.
Para ello se indica a continuacién el cuadro de categorias.
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Estructura de la Investigacién

Cuadro de Categorias

Objetivo |Categorias | Categorias |Variables Indicadores
del de analisis | especificas
estudio
Analizar | Texto Légica Funciones | Cardinales
la narrativo narrativa Catalisis
estructura Indicios
Narrativa Informantes
de los Logica Secuencias y/o
filmes de secuencial | Funciones actanciales
3{;{;?C|on Tiempo Orden Flashback
producidos Temporal_ Flashforward
por la Frecuencia |Caso 1: un evento no es relatado y
alianza es presentado una o mas veces.
Disney y Caso 2: un evento es relatado una
Pixar 0 mas veces y no es representado.
Caso 3: un evento es relatado una
0 Mas veces y es representado
una o0 mas veces.
Duracion Igualdad
Reduccién
Expansion
Espacio Espacio del |Diferencia de texturas
plano por Color
asociacion | lluminacion.
Vestuario
Modelo Sintagmas | Contractual- | Contrato Parental A
Actancial es Contrato Matrimonial o
Contrato Politico T
Performativ- | Prueba Calificativa A
0s Prueba Principal N
Prueba Glorificante T
Juncionales | Conjuncion inicial g

Disyuncion Intermedia

Conjuncion final
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5.1 ENFOQUE

Esta investigacion sobre la estructura narrativa del cine de animacién digital toma
como método el enfoque empirico-analitico para poder determinar los rasgos que
se materializan en el cuerpo del trabajo. Las unidades de analisis son siete filmes
de las productoras Disney-Pixar (Toy Story | y Story IlI, A bug's Life (Bichos),
Monster Inc, Buscando a Nemo, Los Increibles y Cars), y las categorias de
analisis, como se evidencia en el cuadro anterior, son las dos coordenadas
tedricas propuestas: Texto narrativo y Modelo Actancial.

Este proceso se realiza mediante la construccidon de una matriz de analisis donde
se traducen los resultados de la revision del material. El analisis final de dicha
informacion se hace utilizando un enfoque cualitativo. El caso del la competencia
narrativa, al no ser un rasgo del publico, es el resultado de articular los restantes
rasgos estudiados empiricamente para dar forma al lector modelo que supone los
filmes Disney-Pixar.

5.2 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Segun Garcia Gonzalez, el relato implica una estructura ternaria de Conjuncién
Inicial, Disyuncion Intermedia y Conjuncion Final. Para el disefio y la aplicacion de
los instrumentos se han tomado estas tres instancias como eje principal.

Hacia la izquierda de éste eje, se encuentra las variables de la categoria de
analisis del Modelo Actancial: se describen las caracteristicas principales de los
seis actantes. Posteriormente se escribe en qué consiste cada una de las pruebas
y cuales actantes participan en cada una de ellas. En el mismo cuadro se enfatiza
qué tipo de contrato se rompe o se reestablece. El momento en que se presenta
cada una de las pruebas esta determinado por las tres instancias del eje principal.

Hacia la derecha se tiene otra variable del Modelo Actancial: Las Funciones que
estan dispuestas en el mimo cuadro de las secuencias. La razon es que las
Funciones son nombrables igual que las secuencias. Ademas el nombre de la
funcidn coincide con el proceso de la secuencia. En los cuadros de las Funciones
y Secuencias, el espacio se llena nombrandolas y enumerandolas. Posteriormente
se puede determinar, una Funcion-Secuencia, cuantas variables cardinales
abarca.
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Hacia la derecha se encuentran las variables de la categoria de analisis de la
Logica narrativa: Las secuencias, Cardinales, Catalisis, Indicios e Informantes. En
cada uno de los espacios se describe y se enumera cada Cardinal, cada Catalisis,
cada Indicio y cada Informante. Finalizando el analisis de las variables de La
Logica Narrativa se puede saber, por ejemplo: cuantos y cuales informantes se
presentaron en el Conjuncion Inicial, cuantos en la Disyuncion Intermedia y
cuantos en la Conjuncién Final. Y asi con el resto de variables.

Lo mismo ocurre con los otros indicadores que siguen a la derecha y que
Corresponden a la Temporalidad. Aunque, existe un cuadro superior que tiene las
variables de Duraciéon de la historia, Duracion del argumento y Duracion de
proyeccion: al frente de cada una de ellas se pone el tiempo respectivo. También
en la parte superior se encuentran las relaciones de Equivalencia, Reduccion y
Expansion: Cada cuadro puede presentar varios casos de equivalencia, reduccion
y expansion, por lo que cada caso se explica y se enumera.

Siguiendo a la derecha y después de los indicadores de Temporalidad (que
también dependen del eje central), es decir: flashback, flahsforward, caso 1, caso
2, y caso 3 continuan las variables de Espacialidad. No dependen directamente
del eje central pero estan relacionados porque es en el transcurso del relato que
se presentan los escenarios.

Los escenarios principales se mencionan y se describen en términos de:
Diferencia de Texturas, Color e lluminacion. Y a nivel de vestuario, cada personaje
(sehalado en la lista de actantes) es escrito y luego descrito en cuanto al
vestuario.
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5.3 MUESTRA
La seleccion de la muestra, como ya se ha anunciado, son los siete filmes
producidos por la alianza de Disney y Pixar en formato digital y 3D. Y a saber son:

CORPUS
Filmografia:
e Titulo original®: Toy story |
ARo: 1995
Director: John Lasseter
Guidn: Andrew Stanton, John Lasseter, Joel Cohen & Varios
Musica: Randy Newman
Fotografia: Animation
Productora: Walt Disney y Pixar animation studio
Sinopsis: Los juguetes de Andy, un nifio de 6 afos, temen que haya

Titulo original®:

llegado su hora y que un nuevo regalo de cumpleaios les
sustituya en el corazén de su duefio. Woody, un vaquero que
ha sido hasta ahora el juguete favorito de Andy, trata de
tranquilizarlos hasta que aparece Buzz Lightyear, un héroe
espacial dotado de todo tipo de avances tecnologicos. Woody
es relegado a un segundo plano. Su constante rivalidad se
transformara en una gran amistad cuando ambos se pierden
en la ciudad sin saber cémo volver a casa.

A Bug’s Life (Bichos)

ARo: 1998

Duracion: 95 min.

Director: John Lasseter

Guidn: Andrew Stanton, Donald McEnery, Bob Shaw

Musica: Randy Newman

Fotografia: Animation

Reparto: Animation

Productora: Walt Disney y Pixar animation studio

Sinopsis: Un grupo de saltamontes asalta cada verano la colonia de

hormigas donde vive Flick, con el fin de que éstas les
entreguen la comida que han recogido durante el invierno. Un
dia, Flick abandona el hormiguero en busca de insectos

* FILM AFFINITY. Espafia. 2003. http://www.filmaffiniti. Com/es/. (Abril de 2006)

* FILM AFFINITY. Espafia. 2003. http://www.filmaffiniti.com/es/. (Abril de 2006)
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Titulo original®:

Direccion:
ARo:
Duracion:
Produccioén:
Guion:

Fotografia:
Montaje:
Musica:
Productora:
Sinopsis:

Titulo original®:

Direccion:
Ano:
Duracion:

Voces originales:

Guioén:
Produccioén:
Musica:
Montaje:
Productora:
Sinopsis:

guerreros que les ayuden a defenderse de los temibles
saltamontes, pero lo que recluta es una tropa de circo.

Toy story i

John Lasseter.

1999

92 min.

Helene Plotkin y Karen Robert Jackson.

Andrew Stanton, Rita Hsiao, Doug Chamberlain y Chris
Webb

Sharon Calahan.

Edie Bleiman, David lan Salter y Lee Unkrich

Randy Newman

Walt Disney y Pixar animation studio

Siguiendo la linea de aventuras iniciada en Toy story, Woody y
el resto de sus amigos vuelven a vivir una aventura increible
cuando un coleccionista de juguetes secuestra a Woody para
llevarlo a un museo. Buzz Lightyear tendra que dirigir una
operacioén de rescate durante la cual se enfrentaran a multiples
peligros e hilarantes situaciones.

Monsters Inc

Peter Docter.

2001.

92 min.

John Goodman (Sullivan), Billy Crystal (Mike), Mary
Gibbs (Boo), Steve Buscemi (Randall), James Coburn
(Waternoose), Jennifer Tilly (Celia).

Andrew Stanton y Daniel Gerson.

Darla K. Anderson.

Randy Newman.

Jim Stewart.

Walt Disney y Pixar animation studio

Monsters Inc. es la mayor empresa de miedo del
mundo, y James P. Sullivan es uno de sus mejores
asustadores. Asustar a los nifios no es un trabajo facil,
ya que todos creen que los nifios son téxicos y no
pueden tener contacto con ellos. Pero un dia una nifa
se cuela sin querer en la empresa, provocando el caos.

* ESTO ES CINE. Madrid. http://www.estoescine.com/sinopsis. (Mayo de 2006)
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Titulo original®:
ARo:

Duracion:
Director:
Guion:

Musica:
Fotografia:
Productora:
Sinopsis:

Nominaciones Oscar:

Titulo original®:
ARo:

Duracion: 115 min
Director: Brad Bird
Productora:
Sinopsis:

Fiding Nemo “Buscando a Nemo”

2003

101 min.

Andrew Stanton, Lee Unkrich

Andrew Stanton, Bob Peterson, David Reynolds
Thomas Newman

Animation

Walt Disney y Pixar animation studio

El pequefio Nemo, un pececillo hijo unico, muy
querido y protegido por su padre, ha sido sacado
de la gran barrera del arrecife australiano y ahora
vive en una pequefa pecera en la oficina de un
dentista de Sidney. El timido padre de Nemo se
embarcara en una peligrosa aventura con Dory al
rescate de su hijo. Pero Nemo y sus nuevos
amigos tienen también un astuto plan para
escapar de la pecera y volver al mar.

Oscar: mejor pelicula de animacién / Animacion.
Aventuras. Comedia. Infantil.

The Incredibles ‘“Los Increibles”
2004

Walt Disney Pictures / Pixar

Bob Paar solia ser uno de los mas grandes superhéroes
del mundo (también se le conocia como "Mr. Increible"),
salvaba vidas y luchaba contra villanos a diario. Han
pasado 15 afos y Bob y su mujer (una famosa ex-
superheroina por derecho propio) han adoptado una
identidad civil y se han retirado a la periferia para llevar
una vida normal con sus tres hijos. Bob se dedica a
comprobar los plazos de las reclamaciones de seguros
y lucha contra el aburrimiento y los michelines. Esta
deseando volver a entrar en accion, asi que cuando
recibe una misteriosa comunicacion que le ordena
dirigirse a una remota isla para cumplir una mision de
alto secreto, no se lo piensa dos veces.

* http://www.fondosdecine.com/fotos1178.htm. (Febrero de 2008)
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e Titulo original®: Cars

Afo: 2006

Duracion: 96 min.

Director: Jhon Lasseter

Guion: Jhon Lasseter

Fotografia: Animation

Productora: Disney y Pixar animation Studio

Sinopsis: El valiente Rayo McQueen, un coche de carreras novato y
apasionado descrubre que el camino se hace andando, cuando se encuentra
perdido en la ciudad fantasma Radiador Springs de la Ruta 66. Atravesando el
pais en direccion al gran Campeonato de la Copa Piston en California para
competir con dos veteranos, McQueen conoce a los originales personajes que
habitan en la ciudad-incluidad Rally (un llamativo Porsche de 2002), Doc
Hudson (un Hudson Hornet de 1951 con un misterioso pasado) y Mater (una
leal grua oxidada). Todos ellos le ayudaran a comprender que hay cosas mas
importantes que conseguir premios, fama y patrocinios.
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CAPILUTO 6: INTERPRETACION DE RESULTADOS

6.1 SOBRE LA LOGICA NARRATIVA APARTIR DE LOS SINTAGMAS
JUNCIONALES

6.1.1 SOBRE LOS SINTAGMAS JUNCIONALES

Como se ha venido insistiendo, Garcia Gonzalez propone que el relato tiene una
estructura de tres momentos: Conjuncion Inicial, Disyuncién Intermedia y
Conjuncion Final. Esta estructura permite basicamente, coincidir con Barthes,
Todorov, Bordwell, Carmona, Aumont... en que el relato es una estructura de
niveles o de instancias que lo articulan.

Se recuerda que para Greimas las Conjunciones corresponden a los momentos en
que el sujeto-héroe esta con los suyos, esta en su hogar, con sus amigos, con su
familia. Por tal razén, para dicho autor existen dos conjunciones la primera es la
inicial, que corresponde al sujeto-héroe tranquilo, que no ha sido expuesto a un
reto o aventura extranormal. La Conjuncién Final corresponde al regreso del héroe
victorioso a su hogar. Y la Disyuncion Intermedia que esta relacionada con la
aventura o el desplazamiento del sujeto-héroe lejos de los suyos o lejos de su
entorno.

Segun Greimas, en condiciones normales de una historia, cunado el sujeto-héroe
esta con los suyos (Conjuncion Inicial) se genera un evento que rompe el contrato,
por tanto se le propone explicita o implicitamente al sujeto-héroe que intente
reestablecer el orden, cuando acepta, asume una Prueba Calificativa.
Posteriormente el sujeto-héroe se aleja de los suyos (Disyuncion Intermedia) y en
esos momentos se enfrenta a una Prueba Principal y posiblemente la Prueba
Glorificante que lo reconfirma como héroe. Luego el sujeto-héroe regresa con los
suyos y restablece o pacta un nuevo contrato.

También es de recordar, que para Bordwell el argumento es el encargado de
ordenar los elementos de la historia y por tal razén un relato filmico puede ser
estructurado por el argumento de tal modo que empiece por los momentos finales
de la historia, y los momentos iniciales sean insertados en la mitad. Es decir, una
pelicula puede iniciar con la Disyuncion Intermedia, luego presentar la Conjuncion
Inicial e introducir la Conjuncién Final. En otras palabras, el argumento (el discurso
o la narracion) juega con los eventos de la historia segun la intencién dramatica de
la instancia narrativa.
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Desde esta perspectiva, se observa en el corpus analizado que cada filme cuenta
con historias diferentes, por tanto, las distribuciones de los Sintagmas Juncionales,
en cada pelicula, también estan dispuestos en forma diferente. Es decir, el
proceso de Conjuncion Inicial, al que le sigue la Disyuncion Intermedia y luego la
Conjuncion Final, no se presenta exactamente como lo propone Greimas, y mas
bien la organizacion del argumento rompe en dos filmes dicho esquema senalado
por el autor:

e Uno de los casos es A Bus’s Life (Bichos), pues este filme registra varios
desplazamientos en los que el sujeto-héroe se aleja de sus familiares y
amigos, regresa y se va. Es decir, el sujeto-héroe sufre dos Disyunciones
Intermedias y dos Conjunciones Iniciales, distribuidas de la siguiente manera:
en la primera Conjuncion Inicial el Sujeto-héroe esta en compafia de sus
amigos, se desplaza por ayuda (Primera Disyuncién Intermedia), vuelve a estar
al lado de sus companeros (Segunda Conjuncién Inicial) y posteriormente es
expulsado (segunda Disyuncion Intermedia). Ademas, en ninguna de estas
disyunciones el sujeto-héroe vive la Prueba principal ni la Prueba Glorificante.

e La pelicula Los Increibles es otro caso en el que el orden de los Sintagmas
Juncionales estda modificado. Aqui, el sujeto-héroe registra dos
desplazamientos que se caracterizan por ausentarse de su hogar y volver a él.
En otras palabras, el Sujeto-héroe sufre dos Disyunciones Intermedias y dos
Conjunciones Iniciales, ordenadas asi: el Sujeto-héroe cumple con sus
actividades de superhéroe y posteriormente lo muestran llevando una vida
tranquila al lado de su familia (primera Conjuncién Inicial), después él se
desplaza lejos de los suyos para cumplir con una mision (primera Disyuncion
Intermedia), regresa a casa victorioso y esta de nuevo en el seno de su hogar
(segunda Conjuncioén Inicial) y luego, de nuevo se desplaza lejos a cumplir con
otra tarea (Segunda Disyuncion Intermedia). En esta ultima Disyuncién la
familia del Sujeto-héroe acuden a su auxilio y se reunen con €l operando como
ayudantes. Es decir, en la ultima Disyuncién Intermedia el sujeto-héroe no esta
lejos de su familia sino en compaifiia de ella.

Como se puede notar, el orden de los Sintagmas Juncionales en los anteriores
dos casos ha cambiado porque se registran mas de una Disyuncion Intermedia.
Aunque, el orden de los Sintagmas Juncionales se cumpla, los eventos que se
registran al interior de cada Sintagma también pueden ser alterados por el
argumento. Por ejemplo, las Funciones de la Conjuncion Inicial estén modificadas
por alguna circunstancia.
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e Monsters Inc, es un filme que cumple el orden estricto de los Sintagmas
Juncionales, sin embargo, los eventos que se presentan al interior de la
Disyuncidn Intermedia cambian las circunstancias de las Conjunciones Inicial y
Final. En primer lugar, la Conjuncion Inicial se somete a la condicién de
presentar al Sujeto-héroe al lado de los suyos, en su entorno, empero, dicha
Conjuncion es extensa, con tres unidades Cardinales y siete Catalisis. Es decir,
el momento de la Disyuncion Intermedia se presenta en el relato cuando éste
ya esta muy avanzado. En segundo lugar, el desplazamiento del Sujeto-héroe
hacia otro lugar lejos de su entorno o sea el envio al Destierro (Disyuncion
Intermedia) se caracteriza por ser corta y sélo evidenciar el conflicto entre el
Sujeto-héroe y su ayudante-amigo. En este desplazamiento el Sujeto-héroe no
desempefa ninguna prueba que se enmarque en los Sintagmas Preformativos.
En tercer lugar, en la Conjuncion Final el Sujeto-héroe al lado de su ayudante
practica las Pruebas Principal y Glorificante.

e Cars es otro de los casos que registra Funciones-Secuencias o eventos
especiales al interior de dos Sintagma. En la Conjuncién Inicial, el Sujeto-héroe
esta en un lugar en el que se siente comodo: el autodromo, sin embargo, el
mismo dinamismo de competencia hace de este espacio un entrono hostil. En
la Disyuncion Intermedia el Sujeto-héroe encuentra el verdadero valor de la
amistad, de la humildad y de la sinceridad, encuentra un grupo de carros que
se convierten en su familia. En otras palabras, en la Conjuncién Inicial el
Sujeto-héroe no esta con los suyos, y en la Disyuncion Intermedia el Sujeto-
héroe no se aleja de su familia, sino que se acerca a una que le muestra el
auténtico sentido de la vida.

Toy Story |, Buscando a Nemo y Toy Story Il, son modelos que se ajustan a la
teoria de Sintagmas Juncionales de Greimas, pues cumplen a cabalidad con los
tres niveles. Es decir, el sujeto-héroe en la Conjuncion Inicial esta con sus
familiares o amigos (esta en su entorno), en la Disyuncion Intermedia se aleja de
su entorno y en la Conjuncién Final regresa con su espacio con sus familiares y
amigos. Toy Story Il, auque se somete al orden de los Sintagmas Juncionales, es
el filme que en este grupo presenta un aspecto a considerar: la Conjuncién Inicial
empieza con un microrelato del ayudante en el espacio exterior.

A nivel general, las Conjunciones Iniciales de los filmes estudiados se caracterizan
por cumplir con la condicion de Greimas de ubicar al sujeto-héroe en compania de
sus familiares 0 amigos, ademas de aceptar en esta parte la Prueba Calificativa.
Cars en la Conjuncion Inicial presenta una excepcion, pues registra al Sujeto-
héroe lejos de su verdadero hogar, pero asumiendo en este periodo la Prueba
Calificativa.
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En las Disyunciones Intermedias se presenta las mayores alteraciones a la
propuesta de Greimas, porque existen varios desplazamientos (caso A Bug’s Life
(Bichos) y los Increibles) o porque las Funciones y eventos dentro de las
Conjunciones Iniciales y las Disyunciones se presentan en forma atipica (caso de
Monster Inc, y Cars).

En las Conjunciones Finales, todos los filmes cumplen con la condicién de reunir
al Sujeto-héroe con sus familiares o amigos.

6.1.2 SOBRE LAS FUNCIONES-SECUENCIAS (Y UNIDADES CARDINALES)

Se recuerda que Barthes destaca unas unidades del relato que se articulan segun
él, en forma de relevo o de turnos y que las ha llamado Secuencias. Estas
Secuencias las define como una sucesion légica de niveles Cardinales que estan
unidos entre si por una relacion de solidaridad. Tal como lo manifiesta Barthes,
las funciones Cardinales operan en forma de bisagra articulando un nucleo con
otro. Las agrupaciones que entre unidades Cardinales se presentan, pertenecen a
una o a un conjunto de Secuencias.

Propp se dio a la tarea de nombrar las secuencias para ubicarlas como Funciones
del cuento ruso.

Posteriormente, Greimas retoma el analisis del cuento ruso estudiado por Propp,
y traslada algunos elementos a su teoria de Gramatica narrativa que, segun
Pulido Castellanos, intenta ser aplicada a todo tipo de relato.

Vale la pena recordar que Greimas reorganiza algunas Funciones y las empareja,
por ejemplo: prohibicion vs infraccion. Es comun, en el analisis de los siete filmes,
que solo se presente un elemento de la yunta o que un elemento de una Funcion
pareja se relacione con otro elemento de otra Funcion pareja, por ejemplo:

Se tiene dos parejas: prohibicion vs infraccion
y decepcién vs sumision.

que se pueden relacionar como: infraccidén vs decepcion.

Como se ha advertido, la naturaleza de la Conjuncion Inicial puede afectarse por
las modificaciones en la Disyuncion Intermedia. Razén por la cual, con respecto al
analisis de la presente investigacion, las Funciones-Secuencias ofrecen varios
cambios. Uno de ellos permite evidenciar que la lista de las 20 funciones
expresadas por Greimas, no se presenta en los siete filmes en el orden que él las
propone. Logicamente, si la Conjuncion Inicial tiene cierta alteracion, las
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Funciones que se presentan al interior también sufren ciertas modificaciones, y
afectan a las otras Funciones posteriores de la Disyuncion Intermedia y la

Conjuncion Final.

Cada uno de los siete filmes estudiados presenta unidades Cardinales (y
Catalisis) diferentes, por lo tanto, las Funciones-Secuencias que se relacionan
con dichas unidades también son diferentes. (Ver anexo I). Por lo que se insiste
en expresar, que las 20 Funciones de Greimas no se ajustan estrictamente al
corpus que se analiza en la presente investigacion.

Como se podra evidenciar en los siguientes cuadros, se han creado y emparejado
nuevas Funciones-Secuencias que corresponden a unidades Cardinales propias

de cada filme.

Lista de Funciones-Secuencias Creadas

Sintagmas
Juncionales Coni ‘s . . Disyuncion Conjuncién
onjuncioén Inicial . .
Intermedia Final
Nombre Pelicula
Preocupacion Celos Desesperacion Consolidacion de la
Frustracion amistad
Retencidén
Desilusion
Toy Story | Frustracion
Incomprension
Insistencia
Temor Agradecimiento
Bug’s Life Construccion Satisfaccion
Expulsion
Satisfaccion Autoadmiracién
Deseo de retorno
Familiarizacion
Toy Story |l Solidaridad
Confusion Tristeza
Engafio Amistad
Monsters Inc Miedo Rencuentro
Busqueda
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Decision del ayudante Despedida Consolidacién de la
Busqueda amistad.
Buscando a Nemo Reencuentro Confianza.
Reconciliacion
) Decision del
Los Increibles ayudante
Rivalidad Familiarizacion Confusién
Envidia Tristeza Motivacion
Afan de Protagonismo Protesta Satisfaccion
Cars Enamoramiento | Consolidacién de la
Fracaso amistad Consolidacion
del enamoramiento
Lista de Funciones-Secuencias Emparejadas
Sintagmas
i S : s . Conjuncion
Juncionales Conjuncion Inicial Disyuncion Intermedia FJinaI
Nombre
Pelicula
e|nvestigacion vs ePersecucion vs Frustracion
Preocupaciéon eCelos |ePreocupacion vs
vs Decepcion desesperacion
eProhibicion vs .
Toy Story I || \fraccion oPersgcumon vs Traslado
espacial
eAsignacion de una tarea vs
Incomprension
eDecision del héroe vs | eDecision del héroe vs retorno | eLiberacion vs éxito
Partida
eMandamiento vs eAsignacion de una tarea vs
construccion Persecucion
Bug’s Life eDecepcion vs

recepcion del ayudante

eExpulsion vs
decepcion
eRecepcion del
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ayudante vs victoria

Toy Story I

e|nvestigacion vs
decepcion

eAsignacion de una tarea vs
persecucion

eLiberacion vs éxito
eInvestigacion vs
autoadmiracion

eDeseo de retorno vs fracaso

eFamiliarizacion vs
resignacion

eRevelacioén del traidor vs
solidaridad

eCombate vs recepcion del
ayudante

eVictoria vs castigo

Monsters Inc

eInvestigacion vs
confusion

eDecision del héroe vs
infraccion

eTemor vs
familiarizacion

e|nvestigacion vs liberacion

eCombate vs
afrontamiento de la
prueba

ePersecucion vs
revelacion del traidor
eRevelacion del héroe
Vs reconocimiento
eTrampa vs castigo

Buscando a
Nemo

eRetencioén vs
frustracion
elmpotencia vs
decepcion
eInvestigacion vs
encuentro
eRetencidn vs
frustracion

ePartida vs traslado espacial

eRecepcion del ayudante vs
afrontamiento de la prueba

eTemor vs familiarizacion
eIntento de escape vs fracaso

oVerificacion vs desilusion
e|ntento de escape vs éxito
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eAsignacion de una tarea vs
éxito

elnvestigacion vs eDecepcion vs recepcion del
decepcion ayudante

Los

, eDecisién del ayudante vs
Increibles

traslado espacial
eAsignacion de una prueba vs
investigacion

espacial eRetorno vs traslado espacial |amistad vs
Consolidacion del
enamoramiento

Cars

ePartida vs traslado eMandamiento vs protesta eConsolidacién de la

Como se puede observar, el analisis de la presencia de las Funciones-Secuencias
en los siete relatos filmicos de Disney y Pixar, arroja a nivel general dos aspectos
gue ya han sido mencionados:

El corpus filmico estudiado no se ajusta a cada una de las Funciones, pues
existen Secuencias que se repiten, se descartan y otras que se deben crear y que
por supuesto, no corresponden a la lista de Greimas. Sin embargo, la mayoria de
sus elementos (a acepcion de la funcion Llegada de incdgnito) estan presentes en
el tipo de relato filmico analizado.

En segundo lugar, cada pelicula estudiada en este trabajo presenta Funciones-
Secuencias diferentes, empero, los siete filmes comparten a nivel general una
estructura similar que de cierto modo las identifica:

Los primeros momentos del los filmes Toy Story |, A Bug’s Life (Bichos), Toy Story
[I, Monsters Inc, Buscando a Nemo, Los Increibles y Cars son periodos de
descaso, verdaderas Catalisis que contribuyen a la contextualizacion de los
espacios y situaciones en las que se mueven los principales actantes.
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En estas unidades Catalisis se puede cumplir la primera Funcién de Greimas:
ausencia, pues esos primeros momentos se caracterizan por ser tranquilos. La
Secuencia ausencia, faciimente se manifiesta al proponer que al inicio de una
historia puede faltar algo y por oposicion puede presentarse algo. Por ejemplo,
ausencia de conflictos, presencia de amistad.

Posterior a esos primeros momentos, se presenta una unidad Cardinal que se
relaciona con Funciones-Secuencias como: Decepcion, Confusion o Temor. Estas
Funciones impulsan al héroe a Autoasignarse o atender el llamado de una prueba
que implica uno o varios Traslados Espaciales, o la Recepcién del Ayudante y el
afrontamiento de pruebas y semipruebas, que sefialan la construccion de algo o el
trabajo de liberacion del sujeto-héroe y acompanantes.

En la parte final, el sujeto-héroe siempre termina triunfante y cumple con las
Secuencias de: Reconocimiento, o Revelacién del héroe, y Consolidacién de la
amistad o del enamoramiento.

En conclusion, la estructura de los filmes se puede organizar asi:

e Bloque de contextualizacion: el sujeto-héroe se encuentra ante una situacion
de riesgo, cuyas Funciones-Secuencias principales son de Decepcion,
Confusién o Temor.

e Bloque de Pruebas: el sujeto-héroe, afronta las situaciones de riesgo y asume
la Prueba Principal y otras semipruebas en las que el sujeto-héroe evidencia
sus cualidades. Este bloque registra las Funciones-Secuencias principales de:
Autoasignacion de una Prueba, La recepcion del Ayudante y Afrontamiento de
la Prueba.

e Bloque de Felicidad: el sujeto-héroe esta con los suyos y satisfecho del deber
cumplido con su deber. Se presenta, en palabras de Aruguello, el Png 1: al
principio el sujeto-héroe pierde o carece del objeto de valor y al final lo obtiene:
final feliz o happy end. En este bloque se registran las Funciones-Secuencias
principales de: Reconocimiento, o Revelacion del héroe, y Consolidacion de la
amistad o del enamoramiento.

Vale la pena aclarar, que las demas Funciones-Secuencias que se proponen en

cada uno de los siete filmes (ver anexo 1) rodean las principales Funciones-
Secuencias de cada bloque.
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Otro evento que se puede registrar como parte de la estructura comun a los siete
filmes es el siguiente: los Sujetos-héroes en cada una de las Disyunciones
Intermedias han sido expulsados o retenidos en un sitio del que buscan escapar o
liberarse. Se presentan dos Disyunciones que no cumplen con la anterior premisa:
uno de los casos se presenta en el primer desplazamiento del Sujeto-héroe en la
pelicula A Bug’s Life (Bichos), en la que el protagonista toma la decision de
marcarse por ayuda. En Los increibles el Sujeto-héroe en la primera Disyuncion
Intermedia también toma libremente la decision de alejarse de su familia.

6.1.3 SOBRE LAS UNIDADES CARDINALES Y LAS UNIDADES CATALISIS

Se recuerda que para Barthes, las unidades Cardinales se presentan cuando la
accion a la que pertenecen sefiala una opcion consecuente para la estabilidad y
continuidad de la historia. Y las unidades Catalisis son momentos de descanso
que sostienen una relacion con el nucleo en la presentacion del relato.

En la presente investigacion, las unidades Cardinales se presentan efectivamente
como momentos decisivos y de riesgo entre dos 0 mas alternativas, seguidos de
una o varias etapas de tranquilidad o unidades Catalisis.

Como se puede observar en el anexo 2, los siete filmes presentan una o maximo
tres unidades Cardinales en el marco de las Conjunciones Iniciales. En dichas
unidades o por lo menos en una de ellas el Sujeto-héroe siempre esta involucrado
y es quien activa las Prueba Calificativa que da pie a las demas situaciones que
impulsan la historia.

Toy Story I, Toy Story Il, Buscando a Nemo, Cars y el segundo desplazamiento del
Sujeto-héroe en Los Incribles, sefialan en la Disyuncion Intermedia una 0 maximo
cuatro unidades Cardinales. Mientras que A Bug’s Life (Bichos), Monster Inc y el
primer desplazamiento del Sujefo-héroe de Los Increibles, registran un nucleo por
cada Disyuncién Intermedia.

Cada unidad Cardinal en la Conjuncion Inicial de Toy Story |, Toy Story II,
Buscando a Nemo, Cars enmarcan de tres a cinco Catalisis. Mientras que en A
Bug’s Life y Mosters Inc las unidades Cardinales de la Conjuncién Inicial son mas
amplias, por ende el numero de Catalisis también aumenta.

Es decir, A Bug’s Life (Bichos), Monster Inc y Los Increibles presentan el mayor y
mas importante numero de unidades Cardinales y Catalisis en la Conjuncién Final,
pues es cuando los Sujetos-héroes y sus ayudantes regresan a su entorno y
empiezan a asumir las Pruebas Principales y Glorificantes. En Cars, el Sujeto-
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héroe afronta en la Conjuncion Final la Prueba Glorificante, lo que aumenta de una
a dos unidades Cardinales y Catalisis en este nivel juncional.

Toy Story |, Toy Story |l y Buscando a Nemo son los filmes que presentan una o
maximo dos unidades Cardinal y Catalisis en la Conjuncion Final.

Como se puede ver en el anexo 2, las unidades Catalisis conservan con el nucleo
una relacién cronoldgica, es decir, después de presentarse una unidad Cardinal
continban varios momentos de tranquilidad que permiten profundizar vy
contextualizar esos momentos de riesgo. Se recuerda que las Catalisis pueden ser
empleadas para despistar, por lo que conservan una funcionalidad ya que se
presentan como estrategias formadoras de tension que recrean, aplazan,
sintetizan, pronostican o desvian... los puntos de riesgo.

En los siete filmes analizados, después de un momento de riesgo vienen varias
etapas que pueden ser tensionantes pero que en realidad constituyen mementos
de contextualizacion y de descanso dentro del filme, Catalisis que permiten
describir serenamente lapsos de la historia.

La relacién cronoldgica que se mantiene entre funciones Cardinales y Catalisis
articula los momentos de la historia y los convierte en un sistema que por medio
del argumento se transforman en relato. Esta relacion entre nucleos y Catalisis no
sélo se transforman en una unidad, sino tejen en el transcurso de sus apariciones
una ensefianza que por lo general se evidencia en los nudos y descansos en las
etapas de la Conjuncion Final.

Por lo general, en la Conjuncion Final se tiene una ultima unidad Cardinal que es
seguida por otra unidad Catalisis, este bloque engendra o evidencia la ensefanza
que se ha venido construyendo a través de otros nucleos y otras Catalisis.

6.1.4 SOBRE LOS INDICIOS

Para Barthes, los Indicios son de naturaleza integrativa, es decir, sus relaciones se
evidencian y se identifican al pasar de un nivel a otro, por lo que cobran sentido
cuando la unidad esta en un nivel y su correlato en otro. Los indicios pueden
aportar pistas sobre la identidad de un actante o claves de la atmédsfera.

Los Indicios que se presentan en el corpus estudiado registran caracteristicas muy
similares, que se identifican por resolver el Indicio en el siguiente o en el ultimo
nivel. Como se observa en el Anexo 3, la mayor presencia de Indicios se expresa
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en la Conjuncion Inicial y se resuelve en la Conjuncién Final y la Disyuncion
Intermedia.

Sin embargo, como se puede ver en el anexo 3, doce casos de Indicios que nacen
en un nivel son evidenciados en el mismo nivel, pero en momentos mas
avanzados. Diez de estos casos nacen y se descubren en la Disyuncion
Intermedia. Otra muestra es de un Indicio que se presenta y se concreta en la
Conjuncion Inicial, y un ultimo Indicio se trata de una situacion indicativa que se
registra y se desnuda en la Conjuncién Final. Tal situacion de Indicios que nacen y
se concretan en un mismo nivel, sefiala que la Dinamica de cada uno de los
Sintagmas Juncionales puede presentarse en forma mas amplia que los niveles
del relato propuesto por Barthes.

Haciendo un paralelo entre los niveles del relato y los Sintagmas Juncionales, se
recuerda que los niveles del relato expuestos por Barthes son: Funciones (donde
se presentan los Indicios), Acciones y Narracion. Y los Sintagmas Juncionales
son: Conjuncién Inicial, Disyuncién Intermedia y Conjuncion Final. Se insiste, que
para Barthes los Indicios se evidencian en niveles los superiores, es decir, en los
niveles de las Acciones (o de los personajes) o en el nivel de la Narracién (o el
Argumento). En el corpus estudiado, tal condicion se cumple en el sentido que los
Indicios se expresan con relacion a los personajes y se guian por una
organizacion del argumento.

En consecuencia, los Sintagmas Juncionales guardan relacién con los niveles del
relato, sin embargo, las etapas de Conjucnicon Inicial, Disyuncién Intermedia y
Conjuncion Final se presentan en términos de momentos y situaciones, por lo que
sus niveles pueden llegar a ser tan extensos que permitan que un Indicio se
registre y se evidencie en un mismo sintagma.

En el corpus se presenta otros casos de Indicios que nacen en un nivel y se
evidencian en el mismo o en otros niveles proximos. Muestras cuyos Indicios
cumplen las siguientes rutas:

1. Se originan el la Conjuncion Inicial y se concretan en el mismo nivel y en la
Conjuncion Final.

2. Se originan en la Conjuncion Inicial y se concretan en la Disyuncion Intermedia
y en la Conjuncién Final.

3. Se originan en la Conjuncién Inicial y se concretan en el mismo nivel y en la
Disyuncién Intermedia.

4. Se originan en la Disyuncion Intermedia y se concretan en el mismo nivel y en
la Conjuncién Final.
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Los Indicios tal como lo senala Arguello, s6lo son situaciones que indican algo que
se registrara mas adelante. Es decir, para poder expresar que el espectador se
encuentra frente a un Indicio es preciso que éste se concrete, se evidencie o en
otras palabras, indique algo que aporte al hilo de las historia y a la construccién
del relato.

Por otra parte, el anexo 3, sefiala un caso de falso Indicio, es decir, una situacién
gue no tiene correlato, que es presentado por el argumento para contextualizar o
como parte de una Catalisis. El falso Indicio al que se hace referencia es el que se
presenta en el filme Los Increibles: el Sujeto-héroe lee y manifiesta sorpresa ante
un rétulo de periddico que presenta las siguientes lineas: “Simon Paladino
defensor de los derechos de los superhéroes ha muerto”. En ningun nivel de los
Sintagmas Juncionales se concreta la importancia de la muerte del personaje o la
relacion que tuvo con el Sujeto-héroe. Es un Informante que se presenta como un
falso Indicio.

Las unidades Cardinales y las Pruebas Principales y Glorificantes guardan con los
Indicios una estrecha relacion de evidenciacion. Es decir, en las siete peliculas los
Indicios mas fuertes se presentan en la Conjuncion Inicial y se resuelven en la
Disyuncién Intermedia o la Conjuncion Final en el marco de las unidades
Cardinales o las ultimas dos pruebas de los Sintagmas Preformativos.

6.1.5 SOBRE LOS INFORMANTES

Como el mismo Barthes lo expresa, los Informantes son datos concretos que son
tomados de la realidad para formar material de ficcion. Direcciones, calendarios,
horas, rétulos de periddico o de tableros son Informantes que son presentados por
el argumento como mecanismo de construccién del relato.

De los Informantes, en la presente Investigacidn se puede expresar que no son
ajenos a dicha construccion del relato, pues el argumento constantemente
presenta Informantes que permiten fijar espacios, tiempos y situaciones concretas
que le sefalan al espectador contextos particulares que contribuyen a la
articulacién que él hace del filme.

Por ejemplo, direcciones o ubicaciones espaciales como: 4:07:7 cuadrante Gama
sector cuatro en Toy Story I, o la rama 83 en A Bug’s Life (Bichos), o Piso 23 en
Toy Story Il, o Calle 42 Sydney en Buscando a Nemo, o Avenida San Pablo ruta
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norte en Los Increibles o La Interestatal ruta 66, son algunos modelos de
Informantes que se citan en el corpus y que permiten aterrizar al personaje a un
espacio concreto.

Los nombres propios y sustantivos son Informantes referentes que también
ayudan a identificar espacios, situaciones y elementos con los cuales se
relacionan los personajes de determinado filme. Como algunas muestras se tiene
a: P.T. circo de Pulgas (Bichos), Al's: Toy Barn, El museo de Tokio, Japon (Toy
Story 1), Mostropolis, Café Ciudad Oculta, Harryhausen's, La ADN (Agencia de
detencion de nifos)(Monsters Inc), P.Sherman, Carlos Planton (Buscando a
Nemo), criminal Bombo Voyage, (Los Increibles) crema antioxidante Rust-Rze,
llantas Ligthyear (Cars).

Toy Story | desde el momento inicial esta sefialando que la mudanza es “en una
semana”. En Cars, también en la Conjuncion Inicial, se expresa que “en una
semana se definira la carrera en California”. Estos Informantes sirven de base al
espectador para que desde un principio combine elementos temporales y
espaciales con dichos Informantes. Horarios o periodos transcurridos contribuyen
a que el espectador se involucre en la légica temporal que propone cada filme,
algunos ejemplos los presenta Monsters Inc con: “son las 6:05 de la mafiana en
ciudad Montropolis”, o Toy Story | al sefalar que en el reloj de Sid son las 8:00 en
punto y que el despertador inicia su alarma a las 8:05, o Los Increibles que
registra la hora de viaje de Elastigirl: 23: 07.

Monsters Inc, Los Increibles y Cars son largometrajes que tienen una clara
inclinacion a emplear roétulos de peridédicos o tableros electronicos como
Informantes que ayudan al espectador a comprender y a situar eventos
importantes en el transcurso de la historia. Como ejemplos de rétulos de
periddicos se citan los siguientes casos: “Bebé nace con 5 cabezas, padres
emocionados”, “Ciudad, libre de accidentes por 47 dias” (Monsters Inc), “ Mr
Increible demandado”, “Gobierno oculta superhéroes”, “Rescate a pleito legal”, “Mr
Increible salva a cientos de personas”, “Dias de gloria”, Simén Paladino, Defensor
de los derechos de los superhéroes ha muertos’(Los Increibles), “Hudsén Horner
19517, “Hudsén esta fuera por el resto de la temporada”, “Accidente en el
54’(Cars). Y como muestras de tableros electronicos se registran las siguientes
muestras: “Total de sustos”, “Mapa de registro” (Monsters Inc), “Aislar
persecucion”, “Unirse a persecucion: piloto automatico”, “Modo de interpretacion:
Convertir’, “El enemigo Omnidroide 9000”, “Cuenta progresiva, proyecto Kronos”
(Los Increibles), “Tabla de puntos: Strip Wiatlater N° 43, 5013 puntos, Chick-Chick
N° 86, 5013 puntos, Lightning McQueen N° 95, 5013 puntos”, “Tablero N° de
vueltas: 332, 378” (Cars).

182



Los Informantes que tienen menor presencia en la muestra analizada son los
datos que tienen que ver con el estado del tiempo o la temperatura, pues sélo se
registran dos casos: el primero que marca 65 grados en ciudad Monstropolis y el
segundo que sefala que la temperatura en Isla Golf es de 28 grados.

Del corpus analizado se puede concluir, en cuanto a los Informantes, que éstos se
presentan constantemente en el transcurso de los Sintagmas Juncionales. Sin
embargo, Toy Story |, A Bug’s Life (Bichos) y Monsters Inc, son los filmes que
tienen el superior registro de datos concretos en la Conjuncién Inicial. Toy Story I,
Buscando a Nemo, Los Increibles y Cars sefalan un alto numero de Informantes
en la Disyuncion Intermedia. Y la Conjuncién Final es el sintagma que abarca
menor numero de Informantes.

6.2 SOBRE LA TEMPORALIDAD

Se recuerda que el aspecto temporal para Bordwell gurda una estrecha relacion
con la articulacion que el espectador vaya haciendo del tiempo y la estructuracion
que el argumento ordene de los elementos y eventos temporales y espaciales.

6.2.1 SOBRE EL ORDEN

Sobre el orden de los acontecimientos se recuerda que para Bordwell el
argumento puede cambiar o combinar las acciones cronolégicas de la historia.
Romper la l6gica temporal sugiere en la historia una analepsis o una prolepsis, la
primera tipica para la comprension de los momentos presentes de la historia y la
segunda como eventos posibles dentro del relato.

Generalmente la analepsis se representa por medio del recurso de flashback en el
que el personaje evoca o recuerda los momentos pasados y presenta al
espectador un porqué del presente de la historia. En total, el corpus estudiado
registra 14 casos de analepsis presentes especialmente en la Disyuncion
Intermedia y en la Conjuncion Final. Tales casos de analepsis se pueden dividir
en flashback interno, externo y externo e interno.

El flashback externo e interno, es decir, en palabras de Bordwell, los que logran
poner al espectador en un estado de autoconciencia porque permiten mirar en la
memoria de un personaje. Es decir, escenifican los momentos y situaciones que
determinado personaje esta recordando. El flashback externo se presenta como
un recurso del argumento en dos filmes del corpus estudiado. Toy Story Il es un
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largometraje que registra un caso de flashback externo ya que un personaje
(Jessy) recuerda los momentos en que era un juguete especial para su duefia. En
Cars, el personaje Sally evoca los periodos en que los autos transitaban
tranquilamente y cuando un lugar (Radiador Spring) era un sitio préspero que
recibia multiples visitantes. En Los Increibles un ayudante (Egna) recuerda cinco
situaciones en las que unos superhéroes se ven en problemas por culpa de la
capa.

El flashback interno también rompe con la légica secuencial de la historia porque
evoca acontecimientos que se desarrollaron dentro del mismo marco temporal del
relato. Es decir, el argumento vuelve a representar momentos que ya vivio el
personaje dentro de la organizacién del relato. Los filmes que registran estos
casos de flashback interno son los siguientes: Buscando a Nemo, cuando el
ayudante principal (Marlin) recuerda los visores acuaticos, o cuando un segundo
ayudante (Dory) evoca fragmentos de las situaciones vividas con el personaje
Marlin. Cars, cuando McQueen rememora los momentos especiales en Radiador
Spring (lugar principal de la Disyuncién Intermedia).

En la presente investigacion también se expresan cinco casos de la ruptura de la
historia por parte del argumento en términos de prolepsis. Estos avances en el
relato se representan con el recurso de flashforward, en otras palabras,
escenifican situaciones que ocurren en el futuro de la historia. La primera muestra
de prolepsis en el corpus estudiado lo registra Toy Story Il, cuando el Sujeto-
héroe suefa lo que posiblemente le pasaria por ser un juguete estropeado. La
segunda muestra se presenta en Buscando a Nemo, cuando un ayudante le
describe al Sujeto-héroe lo que pasaria si logran dafiar el sistema de limpieza del
acuario. Las tres ultimas muestras se evidencian en Cars, cuando el Sujeto-héroe
imagina lo que le pasaria al seguir siendo la imagen de Rust-Eze, otro caso es
cuando piensa que su oponente esta triunfando y cuando suefia que su
contrincante goza de éxitos privilegios.

Se insiste que para Bordwell el argumento funciona como un tejido que articula
los acontecimientos segun la intencién de la Instancia narrativa. La ruptura en la
secuencia légica de la historia es un recurso que se puede presentar para aclarar
situaciones. A excepcion de los cinco flashback que se presentan en los
Increibles (y que tienen un propdsito explicativo), las otras rupturas analépticas
permiten entender el presente de la historia. Y las prolepsis registradas en el
corpus sélo describen los temores de los sujetos-héroes (Toy Story Il y Cars) o lo
que sucederia si logran su cometido (Buscando a Nemo).
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6.2.2 SOBRE LA FRECUENCIA

Para Bordwell las unidades Cardinales de accion deben ayudar a que el
espectador formule hipotesis adecuadas, por lo que conviene que el argumento
sea claro en las coordenadas causales, temporales y espaciales. En este sentido,
la narracién (o argumento) dispone de los eventos del filme en términos de
Frecuencia temporal. Se recuerda que la Frecuencia se refiere a los
acontecimientos que pueden nunca ser representados o representado mas de
una vez. La presente investigacion en cuanto a la frecuencia sefala tres casos:

Caso 1: un evento no se relata y se representa una o mas veces.
Caso 2: un evento se relata una o mas veces y no se representa.

Caso 3: un evento se relata una o mas veces y se representa una o mas veces.

Los siete filmes estudiados, en cuanto a la frecuencia, se identifican con el caso 1,
es decir, todos los eventos no se relatan y se representan una vez. Lo que
evidencia la ausencia del narrador que refiere, en cierta etapa del fiime, un
acontecimiento.

Cars tiene eventos como los de las competencias, en los que pone en uso la voz
del narrador. Sin embargo, dicho narrador no corresponde ni a la calidad de autor
ni a la de omnipresente, mas bien, opera, en palabras de Barthes, como un
personaje que el argumento dispone en el relato y que es creacion del autor. En
este filme, se registra el Caso 3 en periodos cortos de la Conjuncion Inicial y la
Conjuncion Final. Es decir, en los momentos de las Carreras los eventos son
relatados una vez y representados una vez.

6.2.3 SOBRE LA DURACION

En cuanto a la Duracion, Bordwell sefiala tres variables: la Duracién de la historia,
la Duracion del argumento y la Duracién de proyeccién. Cuando las tres
duraciones tienen en promedio el mismo tiempo, se esta frente a un caso de
Equivalencia, cuando el argumento resume los acontecimientos del la historia se
presenta un caso de Reduccién y cuando el argumento extiende los eventos de la
historia se registra un caso de Expansion.
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Los siete filmes analizados presentan una clara inclinacién al caso de Reduccion,
pues el argumento se encarga de ajustar los acontecimientos al tiempo de la
proyeccion. Es decir, el argumento constantemente esta abreviando momentos de
las acciones que ejercen los personajes para compactar el tiempo real de los
acontecimientos y presentarlos en la proyeccion.

Las acciones compactadas que ejecutan los personajes y que el espectador
(experto) puede sefalar como recurso para la Reduccion, se identifican en los
siete filmes como elipsis y resumen. La elipsis se recuerda que es un recurso de
construccion filmica, que consiste en omitir partes de un acontecimiento, pero que
no altera el sentido final de la accion. Y los acontecimientos resumidos se
diferencian de la elipsis porque también omite partes del acontecimiento pero
expresan mas elementos que contextualizan un episodio. Un ejemplo, de estos
dos casos se puede citar en Toy Story II: los juguetes al cruzar la calle se ajustan
a un tiempo resumido que muestra momentos de la travesia, pero elide el periodo
en que los mismos juguetes se acercan a la puerta de la jugueteria, es decir, no
muestran momentos del recorrido del parqueadero. Otro ejemplo de resumen se
registra en Monsters Inc, cuando el Sujeto-héroe corre por los pasillos de la
empresa (no se representa todo el recorrido), y una elipsis del mismo filme se
expresa cuando el Sujeto-héroe esta en el hall de la empresa y se elide el tiempo
en qué llega a su escritorio.

En Toy Story | y en Cars las historias sugieren un periodo de una semana, el
argumento constantemente esta reduciendo los ciclos normales del dia, la noche
y las acciones que ejecutan los personajes para que la proyeccion del filme no
ascienda a dos horas.

A Bug’s Life (Bichos) y Buscando a Nemo son filmes que no definen claramente el
tiempo de la historia, sin embargo, el espectados presupuesta que las acciones
que los personajes ejecutan pueden tardar varios dias. Y se identifica claramente
la tendencia hacia la Reduccion porque los acontecimientos son comprimidos en
un periodo mas corto empleando los recursos de la elipsis o el resumen.

Toy Story Il hace presumir que la historia tarda una semana (el tiempo del
campamento de Andy), y la parte de la Disyuncion Intermedia se ajusta a un
periodo de dos dias, una noche y parte de una segunda noche.

El largometraje los Increibles tampoco define el tiempo en la primera Conjuncién
Inicial, pero se supone que la parte inicial de las historia (demandas a los
superhéroes) transcurre en varios dias. Posteriormente se presenta un rétulo que
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propone que han pasado 15 afios. Y seguidamente se registran eventos que
tampoco precisan los periodos, pero que estan evidentemente compactados en
términos de acortar acciones, incluso, la segunda Conjuncién Inicial tiene etapas
en las que sélo se registran cortos momentos de la nueva vida del Sujeto-héroe y
su familia.

Monsters Inc registra un caso que conviene mirarse aisladamente, el tiempo en el
que transcurre la historia tarda aproximadamente una noche y dos dias. Y los
eventos y acciones que alli se registran también estan recortados por el
argumento. La anormalidad se presenta cuando se piensa que esa noche y esos
dos dias transcurren de manera diferente en la vida de los monstruos y la vida
humana. Es decir, la pelicula muestra la historia de una nifia que llega al mundo
de los monstruos y tarda en ese universo una noche y un dia, posteriormente
regresa a su cuarto y posiblemente sélo hayan transcurrido unas pocas horas o
minutos.

En promedio se presentan por cada filme de 32 a 40 recursos de Reduccion
(elipsis y/o resumen).

En cuanto al recurso de Expansion, se tiene registro de dos filmes: En Toy Story |
un personaje (Buzz) intenta volar y cae en camara lenta, y Cars tiene dos
momentos en la Conjuncion Inicial y uno en la Conjuncion Final en los que el
Sujeto-héroe se mueve en la carrera en camara lenta. Otro evento de camara
lenta bajo el recurso de Expansion se registra en el mismo filme en la Disyuncion
Intermedia, cuando un ayudante (Doc) se dispone a afrontar una curva resbalosa.

6.3 SOBRE LA ESPACIALIDAD

Segun Bordwell, en la construccién del espacio también se relata la historia, pues
el escenario define una época, una linea narrativa, un enfoque y un formato de
materializacion del relato.

6.3.1 SOBRE EL ESPACIO DEL PLANO

El espacio en el que el argumento supone que acontecen los eventos de la
historia son evidenciados en forma muy clara: los espacios del entorno que
rodean al Sujeto-héroe son en cuanto a texturas, color e iluminacién escenarios
agradables, de colores claros y pasteles, de texturas suaves y de iluminacion
suave.
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Los espacios del entorno que rodean al oponente son de texturas bruscas,
asperas y colores e iluminacién oscura.

Estas caracteristicas que se presentan opuestas entre el Sujeto-héroe y el
Oponente se registran en filmes como Toy Story | y A Bug’s Life (Bichos) que
presentan al villano en espacios poco agradables y al Sujeto-héroe en escenarios
sencillos y atractivos.

Toy Story Il registra el primer caso de un Oponte que se mueve en un espacio
principal que no resultan ser de texturas bruscas y colores oscuros. Sin embargo,
la iluminacién de dicho escenario, con respecto al cuarto de Andy (espacios que
rodean el entorno del Sujeto-héroe) tiene una iluminacién mas oscura.

El escenario secundario del Oponente (la oficina) se caracteriza por presentar los
objetos en forma desordenada, lo que hace ver el lugar con texturas desapacibles
y poco atractivas. Los colores fuertes y oscuros que priman en los objetos y la
iluminacion tenue y ligeramente oscura hacen de aquel sitio un entorno poco
interesante.

Toy Story |, A Bug’s Life y Toy Story Il, son filmes que evidencian claramente
detalles del espacio, por ejemplo, manchas en las puertas y paredes, cambios
tonales en el suelo, pequefios agujeros en los recorridos o caminos, senalética.
Estas caracteristicas, seguramente se resalten porque se trata de largometrajes
que representan la vida de personajes miniatura con respecto al tamano de los
humanos.

En Monsters Inc y en Cars, el Sujeto-héroe y los Oponentes comparten el mismo
espacio la mayor parte del tiempo. Lo que permite sefalar que la diferencia entre
el héroe y el villano esta determinada por el vestuario y por la forma en que cada
uno opera dentro del relato.

Buscando a Nemo, presenta un caso especial, el Oponente resulta ser un
buceador que ha retenido al Sujeto-héroe y que lo instala en un sitio de texturas
suaves, de iluminacién y colores claros, pero es un sitio cerrado que puede
sugestionar al espectador y hacer de aquel escenario un espacio del que se
quiere huir, porque el lugar exterior (el océano) representa mayores libertades
espaciales.
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En Los Increibles, el Oponente se desplaza entre un espacio selvatico y unas
Instalaciones sofisticadas y futuristas de texturas lisas y delicadas, sin embargo,
la tonalidad en la iluminacion tiende a ser oscura y de colores opacos.

6.3.2 SOBRE EL VESTUARIO

El vestuario en A Bug’s Life (Bichos), en Monsters Inc y en Buscando a Nemo,
son mirados en otras perspectivas porque se refieren a animales:

En A Bug’s Life (Bichos), el vestuario es muy sencillo de definir, en su mayoria
son unas hormigas de color violeta claro que tienen la mismas forma y tamafio.
Los bichos de circo (el actante ayudante) son: un gusano de un habano pastel con
tonalidades verdes y ojos grandes, una viuda negra con cortes asimétricos en su
vestuario, una cucarrona con caparazon rojo y bolas negras, un escarabajo de
verde claro y dos cien pies de gris claro.

Los saltamontes, que son lo oponente, son de un café opaco y texturas asperas
gue se oponen claramente a fisonomia de las hormigas.

En Monster Inc todos tienen caracteristicas atipicas propias del universo de los
Monstruos: El Sujeto-héroe esta representado como un personaje de dos 0jos,
peludo, verde y con manchas rosadas a lo largo y ancho de su cuerpo; el
Ayudante es una bola verde con un ojo grande y con piernas delgadas; el
Destinatario es una nina de camiseta larga roja clara y medias blancas, el primer
Oponente es una lagartija de color gris claro, y el segundo Oponente es un
monstruo robusto que viste un saco negro con cuello rojo oscuro.

En Buscando a Nemo, el Sujeto-héroe y el primer Ayudante son peces de color
naranja con tres franjas blancas; el segundo Ayudante es un pez azul de con
aletas negras; el tercer Ayudante se refiere a las tortugas marinas; el cuarto
Ayudante es un pelicano de plumas blancas y alas amarillas, y los Ayudantes del
acuario son de los siguientes colores:

Especies hembras: pez azul con franjas negras y blancas, estrella de mar rosada.

Especies machos: pez negro con sobresalientes franjas blancas, pez amarillo y
pez globo canela.
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En Toy Story | y en Toy Story Il, el Sujeto-héroe usa ropa de rodeo: botas,
sombrero, pantalon, camisa y chaleco vaquero. El principal Ayudante es un
hombre espacial o astronauta con vestuario blanco, de cinturén negro y pequefa
franja verde en su brazo izquierdo. En Toy Story Il, los compafneros que encuentra
el Sujeto-héroe son personajes de rodeo. En cuanto a sus amigos de cuarto o
Ayudantes son un perro resorte de color café claro, un dinosaurio verde, un cerdo
canela, un personaje en forma de huevo de piernas delgadas y ojos grandes, y
una dama de blanco con estampado violeta claro y vestido pomposo.

Por otro lado, el Oponente humano de Toy Story | se refiere a un nifio con frenillo,
camiseta negra con una calavera en el centro, jeans y zapatos negros. Un perro
blanco con manchas cafés y dientes afilados. EI Oponente humano de Toy Story
Il se refiere a un hombre robusto, de pantalén oscuro y camisa amarilla.

En los Increibles, los superhéroes emplean un uniforme ajustado rojo con
elementos como las botas, los cinturones y la pantaloneta negra. Y el Oponente
un uniforme azul, con elementos negros y cabello amarillo de corte subido.

En Cars el Sujeto-héroe es un auto rojo brillante con dos franjas en forma de rayo
en ambos costados. Es el primer filme en el que dos de los Ayudantes estan
implicados con materiales y colores oscuros:

Primer Ayudante: un auto remolque oxidando, de dientes y ojos grandes.
Segundo Ayudante: un auto antiguo de carreras de color azul oscuro.

Los demas ayudantes emplean colores pasteles en azul y verde. Sin embargo,
varios Ayudantes que rodean el Sujeto-héroe son autos de colores negros.

En el filme Cars, el Oponente es un auto verde saturado de calcomanias.

6.4 SOBRE EL MODELO ACTANCIAL

La teoria Actancial se resume como un modelo que sugiere la estructura, en
cuanto a los personajes, que debe cumplir un relato. Se recuerda que la
disposicién de los actantes, segun Greimas, sugiere un numero especifico de
términos actanciales que son suficientes para la organizacién de un microuniverso
semantico actancial. Sin embargo, enumerar los actantes en forma de inventario
no es suficiente, es necesario preguntarse sobre las relaciones posibles entre
ellos y de esta forma proponer, su categorizacion.

190



6.4.1 SOBRE LOS ACTANTES:

Para Greimas el modelo de los seis actantes es un esquema que pretende ser util
a todo tipo de relato, pues Segun Garcia Gonzalez, Greimas considera este
disefio una figura simple, adecuado, de facil memorizacién ya que las tres yuntas
plantean tres oposiciones binarias, que se pueden asociar de la siguiente forma:
un Sujeto-héroe que desea un objeto de valor, el héroe esta acompanado de un
actante ayudante que lo auxilia y un oponente que lo perjudica. Al final, el Sujeto-
héroe obtiene el objeto de valor, que ha sido otorgado por un destinador para un
destinatario. En este esquema, cada uno de los participantes puede asumir
distintos roles.

e El Sujeto-héroe: En los siete filmes estudiados este actante se muestra como
un personaje que sobresale por su naturaleza arriesgada. Es o se convierte en
alguien generoso que guarda un espacial interés por el bienestar de los
demas.

e EIl Oponente: su naturaleza es egoista y tramposa. Aunque en Toy Story I, Toy
Story Il y Buscando a Nemo los Oponentes son ajenos a su sentido de villano,
pues son humanos que han retenido los juguetes y a un pez (Buscando a
Nemo) sin tener conocimiento que los personajes tienen vida propia.

e El Ayudante: es un actante caracterizado por su deseo de auxiliar o dar un
leccion al Sujeto-héroe.

e EIl Objeto de valor: se presenta en el corpus estudiado como necesidades del
Sujeto-héroe y su entorno: en Toy Story | y en Toy Story Il el Objeto de Valor
es el carifio y afecto de un nifno humano (Andy); en A Bug’s Life (Bichos), en
Monsters Inc y en Buscando a Nemo este actante se presenta en términos de
libertad y honestidad. En los Increibles el Objeto de Valor es el bienestar
interior de los superhéroes y la tranquilidad para la ciudad. Y en Cars el
actante de valor es la humildad y la amistad.

e El Destinador: En Toy Story I, A Bug’s Life (Bichos), Toy Story Il, Monsters Inc,
Los Increibles y Cars el Sujeto-héroe es también el destinador del objeto de
valor, pues es quien se traza objetivos para recuperar u obtener el bienestar
de los demas y asi compartir dicho actante de valor. En Buscando a Nemo, el
destinador es el ayudante principal que se preocupa por la felicidad del Sujeto-
héroe.

e El Destinatario: En Toy Story |, Toy Story Il, Los Increibles y Cars el Sujeto-
héroe esta implicado con el bienestar que en la Conjuncién Final le otorga u
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obtiene del objeto de valor (el afecto, la amistad, el bienestar personal y
colectivo), por tal razén, también se convierte en destinatario de un don, sin
embargo, esta categoria actancial de destinatario la comparte con sus
ayudantes. Es decir, el Sujeto-héroe no es el Unico personaje que es a la vez
destinatario. El destinatario en A Bug’s Life (Bichos) es la colonia de hormigas,
en Monsters Inc es la nifia atrapada en el mundo de los Monstruos y la
empresa que resulté favorecida y en Buscando a Nemo es la felicidad y
tranquilidad del Sujeto-héroe.

6.4.2 SOBRE LOS SINTAGMAS CONTRACTUALES Y PERFORMATIVOS

Los Sintagmas son niveles narrativos que permiten a la luz del modelo actancial,
sefalar vinculos entre los personajes del relato y las principales acciones del
historia.

Se recuerda que los Sintagmas Contractuales son: los contratos parentales,
matrimoniales y politicos. Y los Sintagmas Preformativos son: las pruebas
calificativas, principales y glorificantes.

Toy Story I, A Bug’s Life (Bichos), Toy Story I, Monsters Inc, Los Incrébles y Cars
en el marco de la Conjuncién Inicial rompen un contrato politico porque se fractura
una norma social e implicitamente establecida, lo que genera el llamado a una
Prueba Calificativa que es asumida por el Sujeto-héroe. En los Increibles también
se afecta un contrato matrimonial, ya que el Sujeto-héroe miente y se aleja de su
familia.

En Buscando a Nemo la regla que se rompe es de caracter parental, es decir,
entre los deberes que tienen los padres con los hijos y viceversa.

El llamado de la Prueba Calificativa esta sujeto a restablecer o pactar un nuevo
contrato. En el corpus se evidencia que en el transcurso del filme el Sujeto-héroe
auxiliado por el actante Ayudante cumple la Prueba Princiapal y Glorificante en el
marco de la Disyuncién Intermedia (Toy Story I, Toy Story Il, Buscando a Nemo y
Cars) o en la Conjuncion Final (Monsters Inc, A Bug’s Life (Bichos) y Los
Increibles) restableciendo el contrato roto.
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CAPITULO 7: EL LECTOR MODELO DE LA MUESTRA

Las estructura que articula el corpus investigado corresponde a una organizacion
simple: en cuanto a la l6gica narrativa la muestra se ajusta a una dinamica que no
se detiene ante las Funciones-Secuencias establecidas por Greimas, sino que
crea unas nuevas. Ademas las unidades Cardinales frente a las Catalisis guardan
una relacion cronoldgica correspondiente, es decir, antes y después de un nucleo
se presentan Catalisis que permiten contextualizar los periodos de riesgo.

Por otro lado, los Indicios en su mayoria se cumplen satisfactoriamente y los
Informantes presentan datos que ayudan a que el argumento construya el relato.

Como resultado de lo anterior (unidades Cardinales rodeadas de varias Catalisis,
indicios que se cumplen e Informantes que construyen material de ficcion) la
temporalidad es consecuente, incluso en los casos de analepsis y prolepsis el
argumento se encarga de volver a poner al espectador en el presente del relato.
Ademas, las huellas de Reduccion se aplican en el sentido de reducir fragmentos
de una accion y no de sembrar mayores Indicios al interior de una elipsis.

En cuanto a la espacialidad hay una clara tendencia a relacionar el entorno del
Sujeto-héroe y Sujeto-ayudante con espacios de colores calidos, bien iluminados
y texturas suaves. Con referencia al vestuario estos actantes portan imitacién de
ropa de clores claros y texturas ductiles. Mientras que el entorno del actante
Oponente, en su mayoria, responde a escenarios de colores opacos, iluminacién
de poca intensidad y texturas bruscas.

Con respecto al modelo de Greimas, los actantes Sujeto-héroe, Ayudante,
Destinador y Destinatario del presente corpus, conservan u obtienen, en el
transcurso del relato, unas cargas positivas que los ratifican como los actantes
sobresalientes del relato.

El Objeto de Valor se presenta como ese algo o alguien que se debe obtener para
el bienestar propio y de la comunidad.
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Y el Oponente constantemente estda marcado con cargas negativas que los
convierten en el villano de la historia.

Por otra parte, los Sintagmas engendran cierta correlacion entre el Sujeto-héroe,
el Ayudante y cada uno de los niveles de dichos Sintagmas. Es decir, es el
Sujeto-héroe quien debe asumir las tres pruebas de los Sintagmas Performativos
pues es victima de la roptura de un contrato que debe restablecer.

Todo lo anterior ratifica que el corpus estudiado corresponde a una estructura de
simple articulaciéon que se ajusta a una Competencia Narrativa facil para el
espectador, pues el corpus de la presente investigacion registra concesiones al
Observador que sufre, en palabras de Eco, un proceso de hipercodificacion, al
aceptar y comprender las convenciones sociales que gradualmente son
reconocidos.

Como ya se ha expresado, para Eco el texto y su mensaje requiere de ciertos
movimientos cooperativos, activos y concientes por parte de un Lector Modelo,
que el lector textual de la presente investigacion lo ha identificado como un
Observador que sufre un proceso de hipercodificacion. Es decir, que el
Observador Ideal del corpus planteado, es aquel que desde su competencia
reconoce los elementos primordiales de la estructura del relato filmico.

La actual investigacion tiene como teoria que la estructura de los siete filmes
analizados corresponde a un relato de concesiones al espectador, tales
concesiones permiten que el Lector Modelo reconozca en la narracion los rasgos
mas generarles del relato.
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CAPITULO 8: CONCLUSIONES

Tal como lo manifiesta Barthes y Todorov, el relato es una jerarquia de instancias
o de niveles, dispuestos para proyectar los encadenamientos del hilo narrativo
sobre un eje encargado de articular los acontecimientos de la historia.

Para Barthes y Todorov existe un sistema del relato que permite integrar los
diferentes elementos entre niveles y al interior de ellos, es asi, como el relato
avanza. Por ello las unidades de cada nivel se reconocen unas con otras y por lo
tanto, pueden integrarse. La légica narrativa, es vital, en el sentido que la fuerza
del relato no es considerada por la sucesién de acciones sino por la forma en que
el argumento (discurso o narracion) dispone los acontecimientos. Por esta razon,
para Barthes el caracter funcional del relato no se queda en la representacién,
sino la construccidén de un espectaculo.

Se insiste en que las unidades al interior de cada nivel y las unidades que se tejen
entre niveles poseen elementos, que por mas débiles que parezcan, tienen sentido
independiente de la forma en que se transmitan. Las unidades escogidas para
establecer la Logica narrativa de la presente investigacion pertenecen al nivel de
las Funciones y se recuerda que son las siguientes: Secuencias (Funciones para
Greimas), Cardinales, Catalisis, Indicios e Informantes.

Para Barthes, los Indicios, los Informantes y las Catalisis se presentan como
expansiones con referencia a las unidades Cardinales y las Secuencias, lo que
deja concluir que el tejido o encadenamiento de las distintas unidades narrativa y
su importancia en el relato, permiten que el argumento coordine y relacione dichas
unidades para que lleguen a ser funcionales y se presente lo que Barthes ha
llamado: sintaxis funcional.

Para Aumont y compania la Légica narrativa es asumida como un enunciado
conformado por un sistema de niveles significantes unidos entre si.

Segun Barthes estos niveles significantes o funcionales arrojan tres
combinaciones:
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Entre Indicios e Informantes, tal relacion es espontanea, pero compatible.

Entre unidades Cardinales y unidades Catalisis, esta combinacion sefiala que la
existencia de una o varias Catalisis sugieren la presencia de un nudo al cual
integrarse.

Entre unidades Cardinales, las cuales guardan una conexion de solidaridad que es
reforzada por la presencia de las Secuencias.

Premisa 1: La muestra escogida presenta una Logica narrativa que se ajusta
al caracter funcional del relato, propuesto por Barthes.

La muestra permite concluir, en cuanto a la Logica narrativa, que se esta frente de
un sistema de reconocimiento, en otras palabras, la organizacion en la continuidad
de unidades Cardinales depende de reconocerse entre ellas (combinacién 3), de
presentar una relacion de admision entre ndcleos que se apoyan en las
Secuencias.

Es decir, las unidades Cardinales en cada filme del corte escogido presentan una
relacion légica, de solidaridad, pues cada nudo depende del otro retrospectiva y
progresivamente. Esta relacién entre unidades Cardinales se sostiene y se
evidencia mediante hilos que constantemente se ensanchan o se adelgazan pero
que mantienen unidos los aparatos Cardinales: dichos hilos son las Secuencias
(Funciones en Greimas) que también guardan una conexion de reciprocidad con
los nudos.

Otro aspecto que se puede evidenciar del corte, con respecto a la Loégica
narrativa, es la combinacion 2: las relaciones que se presentan entre Cardinales y
Catalisis. La Condicion de un nudo al que le rodean varias unidades Catalisis se
cumple, ya que el argumento presenta por cada momento de riesgo, varios de
tranquilidad que permiten que el espectador lea claramente el sentido de la
historia.

La primera combinacion tiene que ver con la expresién entre Indicios e
Informantes, que cumplen con sus respectivas funciones. En primer lugar, los
Informantes pueden llegar a contextualizar o enriquecer los Indicios. En segundo
lugar, los Informantes efectivamente toman elementos de la realidad para formar
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material de ficcion. Y en tercer lugar, los Indicios se presentan y establecen
relaciones potenciales que en su mayoria son resueltas.

La Logica narrativa presenta entonces caracteristicas simples, pues las
Secuencias tejen las relaciones que se presentan entre unidades Cardinales, y a
estas unidades les corresponden varias Catalisis que contextualizan y anuncian el
siguiente nucleo. Ademas, entre nudos y Catalisis se presentan Informantes e
Indicios que también nutren las relaciones entre momentos de riesgo y de
descanso.

Premisa 2: La construccion narrativa en cuanto a la temporalidad sostiene
una relacién légica.

Para Bordwell, el argumento proporciona pautas al espectador para que auto-
estructure los acontecimientos de una historia de una forma que deje Indicios
sueltos o proporcione mayor informacién sobre dichos Indicios.

La construccién temporal para Bordwell, depende de la forma en que el argumento
le sugiera al espectador combinar los acontecimientos, ademas, obedece a los
tiempos que la historia sugiera y que la narracién disponga para el relato filmico.
También depende del numero de veces que el argumento presente o no un
acontecimiento.

En la muestra elegida, se concluye, en cuanto al orden temporal, que los
acontecimientos sucesivos en la historia y en el argumento, tienen presentacion
sucesiva. Es decir, los eventos guardan una relacién logica y cronoldgica, pues los
sucesos que dejan vacios entre unidades Cardinales son completados
temporalmente con unidades Catalisis. Sin embargo, el argumento tiene la
posibilidad de combinar las acciones cronolégicas de la historia y presentar uno o
varios flashback y flashforward (analepsis y prolepsis).

Las anacronias que se presentan en el corpus dan cuenta de analepsis y
prolepsis, que el argumento propone, y a la vez se encarga de ubicar al
espectador en el aqui del relato, para seguir conservando una relaciéon légica
temporal. El tiempo de la historia y los tiempos que el argumento asigna al relato
filmico estan evidentemente marcados por eventos no relatados y representados
una o mas veces. Este caso de Frecuencia, refleja la ausencia del narrador en la
muestra estudiada. En cuanto a la duracién el caso que mas se presenta es el de
Reduccién, es decir, el argumento constantemente comprime el tiempo de la
historia.

El recurso de Reduccion esta comprendido comunmente en la elipsis que se
presenta cuando el argumento excluye fragmentos del tiempo de las acciones de
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la historia. Es conveniente recordar, que el espectador esta en condiciones de
calcular el tiempo de la historia elidido.

El segundo caso de Reduccion que se registra en el corpus es el que se ha
llamado resumen, y es lo que Bordwell ha menciona como raccord de lineas de
vision o un raccord de accion, pues casi cada cambio de plano significa un corte
continuo de la accion.

La temporalidad es presentada en el corpus de forma logica, pues mantiene lineas
cronologicas sucesivas que ubican al espectador con el ahora del relato,
registrando los acontecimientos de forma representativa. Ademas, reduciendo el
tiempo de las acciones sin que el observador advierta bruscamente los cambios.

Premisa 3: El espacio presenta una division entre los espacios que rodean al
Sujeto-héroe y los espacios que rodean al Oponente.

El espacio, como representacion de los acontecimientos de la historia en un
“‘encuadre espacial de referencia’274 que puede ser muy real o muy ficticio, es
también construido por el argumento que informa al espectador de los entornos
que la historia propone y que se organizan en el relato.

Los espacios y vestuarios relacionados con el Sujeto-héroe y sus ayudantes son
de texturas y colores agradables. En cuanto a la iluminacién también es clara, con
imitacion de luz solar.

Y los espacios y vestuarios de los Oponentes, resultan ser oscuros y de texturas
bruscas. Con respecto a la iluminacion, los escenarios del los Actantes Oponentes
también son de intensidad oscura.

Esta diferenciacion se hace mas evidente por los detalles que se pueden lograr en
cuanto a diferencia de texturas. Y tal logro seguramente lo percibe el espectador
por el uso de tecnologia digital que se emplea en la muestra seleccionada.

Premisa 4: La teoria de Greimas se ajusta al Modelo Actancial con respecto a
los Sintagmas, pero no a las Funciones.

Se recuerda que Greimas retoma la lista de Funciones de Propp y las modifica
para que puedan ser aplicadas a todo tipo de relato. Dichas Funciones conservan
un nombre que en la Logica narrativa son presentadas como Secuencias.

Estas Secuencias o Funciones cambian con referencia a la lista de Greimas, pues
su modelo se ajusta mas a la estructura del cuento ruso que al corpus digital de
Disney-Pixar. La muestra escogida revela un dinamismo diferente al del cuento

™ Bordwell, David, Op. Cit. p 49
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ruso, por tanto no es extrafio que se hayan creado nuevas Funciones para el corte
de la presente investigacion.

En cuanto a los Sintagmas Juncionales existen modificaciones en su orden, sin
embargo, siempre se presentan los tres momentos: La Conjuncion Inicial, cuando
el Sujeto-héroe esta con los suyos, la Disyuncion Intermedia, cuando el Sujeto-
héroe se ausenta de su entorno y la Conjuncion Final, cuando el Sujeto-héroe
regresa al espacio que le pertenece.

Con respecto, a los actantes y a los Sintagmas Contractuales y Preformativos: los
actantes Sujeto-héroe, Ayudante, Destinador, Destinatario y el Objeto de valor
siempre guardan una carga positiva. Y uno de ellos, por lo general, el Sujeto-
héroe, es el encargado de restablecer el contrato roto, por eso es el comisionado
para asumir las Pruebas Calificativas, Principales y Glorificantes.

En el corte escogido el pacto que con mas frecuencia se rompe y se establece es
el que tiene que ver con el Contrato Politico, en el sentido que se fractura una
norma social.

Premisa 5: La estructura de la muestra elegida corresponde a un lector
modelo hipercodificado.

Para Eco el texto y su mensaje requiere de ciertos movimientos cooperativos,
activos y concientes por parte de un observador. Es decir, el texto guarda una
estructura que sugiere a un lector ideal, que es identificado previamente por el
autor del enunciado. Dicha estructura, se sostiene sobre puntos o etapas
subyacentes del texto o relato y son: un abstrac o resumen que da una idea
general del texto, una orientacién que aporta datos precisos como hora, lugar,
personanas que intervienen en un acontecimiento, la historia y sus conflictos que
es el desarrollo de los acciones de la historia y la evaluacién que es la parte
concluyente de la historia.

Segun Eco, el lector modelo es aquel que desde su competencia reconoce los
elementos primordiales de la estructura del texto o relato y se ajusta a reconocer
en tal estructura la informacion subyacente de determinada texto.

La hipercodificacion, en palabras de Eco, se mueve en dos direcciones: en primer
lugar, un cdodigo asigna significados a expresiones menores, y por otra parte,
sistematiza el sentido de las cadenas mas evidentes, sobresalientes o
macroscopicas. Por tal razon, las unidades codificadas, son percibidas como
unidades minimas a las que se asignan nuevas funciones semioéticas. El proceso
de hipercodificacion se registra cuando existe un alto nimero de concesiones en
la estructura y un bajo numero de signos abstractos.
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La estructura de la muestra que el presente trabajo registra, es de una Ldogica
narrativa de una lectura secuencial en cuanto a los nudos, Secuencias, unidades
Catalisis, Indicios e Informates. Con respecto a la temporalidad, la estructura
conserva una secuencia cronolégica que mantiene al espectador en el ahora del
relato. La Espacialidad plantea lineas opuestas entre el Sujeto-héroe y el
Oponente. Y sobre el Modelo Actancial los Sintagmas se ajustan al orden de los
actantes. Sin embargo, las Funciones sugieren otra dinamica que igualmente
forman la estructura.

Dicha estructura textual se presenta como un tejido que otorga concesiones al
espectador, pues se mueve sobre convenciones y reglas reconocidas socialmente.
Por tal motivo la concesiones que la estructura de la muestra sugiere corresponde
a un lector modelo hipercodificado, en el sentido que no se encuentra ante un
mayor numero de signos abstractos y de dificil codificacion.

La actual investigacion tiene como hipétesis, que la estructura de los siete filmes a
analizar corresponde a un relato de concesiones al espectador, tales concesiones
permiten que el lector modelo reconozca en la narracion los rasgos mas
generarles del relato. Es decir, la estructura textual de Disney y Pixar esta
planteada para un lector modelo que sufre un procesos de hipercodificacién. En
otras palabras, la muestra corresponde a un caso tipico de hipercodificacion, en
consecuencia, sefiala una Competencia narrativa facil para quien ve los siete
filmes.

Premisa 6: Los niveles del relato forman una estructura que contribuyen a la
formacioén del espectaculo fimico.

La estructura de la Logica Narrativa, con respespecto a la temporalidad, la
espacialidad y el Modelo Actancial presuponen que la muestra escogida de Disney
y Pixar correponden a una estructura sencilla, que presenta recursos novedosos
que forman un tejido narrativo de un modelo actual.

Ademas, el argumento (discurso o narracién) parte de unos elementos base, que
son los niveles del relato. Estos niveles forman un tejido sobre el cual, la
estructuracion del relato se cosntruye. Barthes y Todorov proponen unos niveles
generales del relato, pero que pueden ser aplicados particularmente al discurso
filmico.
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Y los niveles, expuestos por Greimas en el Modelo Actancial, también sirven de
base para que el argumento articule los elementos actanciales, los una con los
niveles del relato y forme un discurso filmico.

Esta aplicacion de los niveles del relato y el Modelo Actancial, permiten que la
dinamica que sugiere la muestra escogida de Disney y Pixar, admita sugerir un
tipo de estructura que se ajuste a un tejido filmico.
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Anexo 1: Cuadro de Secuencias - Funciones

Toy Story |

Las siguientes unidades Cardinales

Se relacionan con las siguientes
Funciones-Secuencias.

Conjuncion

Inicial

Al grupo de juguetes llega uno nuevo y muy
novedoso llamado Buzzlightyear que se
enfrenta con Woody (el preferido de el nifio
Andy)

* Investigacion de Woody en visperas
fiesta de cumpleafios Vs Preocupacion
del grupo de juguetes.

* Celos de Woody que siente que Andy
prefiere a Buzz.

* Prohibicion de hacerse dafo entre
juguetes Vs Infracciéon de Woody que
tiende una trampa a Buzz.

Disyuncion Int

ermedia

Woody traiciona a Buzz, arrojandolo a la calle.

* Partida de Buzz y de Woody Vs
Persecucion de Buzz a Andy y a
Woody.

Woody y Buzz se enfrentan y quedan
extraviados en una estacion de gasolina.

» Combate entre Buzz y Woody.

» Desesperacion de Woody.

* Persecucion de Woody y Buzz a Andy
Vs Frustracion de Woody por no lograr
volver con él.

Sid (nifio dafia juguete) se aduena de Buzz y
Woody.

* Preocupacion de Woody por estar en
manos de Sid Vs Desesperacion.

* Retencion de Woody y Buzz

* Desilusion de Woody por no poder
regresar a casa Vs Decepcion de Buzz
al darse cuenta que es un juguete..

* Decision del héroe y del ayudante de
regresar.

» Asignacion de una prueba de
escapar Vs Afrontamiento de la
prueba.

* Recepcion del ayudante: juguetes
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victimas de Sid.

* Prohibicion de los juguetes al tomar
vida Vs Infraccién, pues Woody y los
juguetes victimas de Sid se le enfrentan.
» Afrontamiento de la prueba principal
Vs Liberacién de Sid.

« Exito de los juguetes Vs Castigo para
Sid.

Woody y Buzz se libran de Sid.

* Persecucion de Woody y Buzz al carro
de la familia de Andy y persecucion del
perro de Sid. Vs Traslado especial.

» Asignacion de una tarea de rescatar
a Buzz y volver con Andy Vs Exito.

Conjuncion

Final

Woody y Buzz reconocen que lo primordial es

la amistad.

eConsolidacion de amista.

A Bug's Life (Bichos)

Las siguientes unidades
Cardinales

Se relacionan con las siguientes Funciones-
Secuencias.

Conjuncion Inicial

* Flik, bota la racién de comida que
los saltamontes reclaman. Los
saltamontes se enojan y prometen
volver por lo que les corresponde.

ayuda.

eProhibicion de las hormigas de provocar a los
saltamontes Vs Infraccion de Flik que provoca
verbalmente a los saltamontes.

eDecision del héroe de ir por ayuda para que los
defienda del saltamontes Vs Partida de Flik por

eTraslado espacial.
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Disyuncion Intermedia

* Flik va a la ciudad por ayuda y
contrata a unos bichos de circo,
creyendo que son guerreros.
Regresa con ellos.

eRetorno de Flik con sus ayudantes vs Traslado
espacial.

Conjuncion Inicial

* Flik , el hormiguero y los bichos
de circo deciden construir un pajaro
que atemorice y ahuyente a los
saltamontes.

eRecepcidon del ayudante, el hormiguero decide
confiar en los supuestos guerreros Vs Decepcidn
del hormiguero al darse cuenta que Flik y los bichos
de circo los han engafiado.

eInvestigacion del hormiguero para darse cuenta
de las capacidades de los supuestos guerreros Vs
eAdmiracion por sus hazanas.

* El hormiguero se da cuenta que
los bichos de circo no son
guerreros y expulsa a Flik y sus
ayudantes.

eDecepcion de Flik porque cree que no hace nada
bien.

Di

syuncién Intermedia

eDecision del héroe de regresar Vs Recepcion del
ayudante.

Conjuncion final

Los saltamontes atacan al
hormiguero.

eAsignacion de una prueba de poner en marcha el
plan pajaro Vs Afrontamiento de prueba.
eRecepcion del ayudante de la tropa morita vs
Combate de Flik en el pajaro.

oVictoria para el hormiguero.

Liquidacion de la falta que cometian los saltamontes
con las hormigas

eMarca las hormigas unidas si pueden.

* Hopper al ver que todo ha sido
una trampa secuestra a Flik.

ePersecucioén de Atta para rescatar a Flik vs Exito
al conducir a Flik a la muerte.

El hormiguero ha quedado libre de
pagar tributo de comida a los
saltamontes, gracias al trabajo en

e Reconocimiento del héroe por sus ideas.
e Agradecimiento al héroe y a los ayudantes
(bichos de circo) Vs Satisfacciéon de héroe.
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equipo y a la confianza de un e Consolidacion de la amistad.

creativo: Flik

Toy Story i

Las siguientes unidades Cardinales

Se relacionan con las
siguientes Funciones-
Secuencias.

Conjuncion Inicial

Andy por accidente le rompe un brazo al juguete Woody y por
esta razoén no la llevan al campamento.

eDecepcién de Woody
por ser un juguete roto y
arrumado.
eInvestigacioén sobre la
suerte que tienen los
juguetes arrumados Vs

eDecepcion.

Woody intenta salvar a Wheezy de la venta de garaje y es
robado por un hombre robusto.

eDecision del héroe de
rescatar a un amigo.
eProhibicion de ir a
rescatar a Wheezy Vs
eInfracciéon Woody va al
rescate.

ePartida (robo,
secuestro de un juguete
llamado Woody) Vs
Traslado Espacial.
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Disyuncion Intermedia

Woody descubre que es un juguete famoso que hacia falta
para completar una coleccion de mufiecos que seran exhibidos
en Japon. La coleccion esta conformada por: Jessy (roquera),
Tiro al blanco (caballo), Woody (vaquero) y el capataz.

eInvestigacion sobre su
identidad Vs Auto-
admiracion.

eDeseo de retorno Vs
Fracaso
eReconocimiento de
los otros integrantes de
la coleccion hacia
Woody.
eFamiliarizaciéon con
los nuevos comparieros.

El capataz no permite que Woody regrese con sus amigos.
Woody y compafiia estan atrapados.

e Decepcion Woody
siente que ha
desilusionado a los
suyos Yy los compafieros
de cuarto sienten que
Woody los ha
defraudado.

¢ Recepcion del
ayudante Woody quiere
volver y llama a sus
amigos companieros de
cuarto.

¢ Revelacion del
traidor: el capataz es el
que ha impidié que
Woody regrese a casa
Vs eSolidaridad con
Woody y sus antiguos y
nuevos companeros.

eTraslado espacial: la
coleccion va en cajas y
dentro del carro de Al y
Buzz y los otros
compainieros de cuarto
se arriesgan a conducir
un carro de pizza.

eCombate entre Woody
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y el capataz Vs Exito.

Jessy ha quedado atrapada en la maleta. eAsignacion de una
tarea: ir por Jessy Vs
ePersecucion por
Jessy.

eLiberacién de Jessy
por parte de Woody Vs
Exito, Woody, Jessy,
Tiro al blanco, Buzzy y
los demas ahora pueden

regresar.
Conjuncion Final

El nifio Andy regresa a casa y todos lo reciben con una eSatisfaccion: Woody y

muestra de fidelidad. los demas se sienten en

casa y satisfechos de
haber hecho lo correcto.

eConsolidacion de la
amistad

Monsters Inc

Las siguientes unidades Cardinales Se relacionan con las siguientes
Funciones-Secuencias.

Conjuncion Inicial

Sullivan encuentra en horas extra-laborales eProhibicién de una puerta en horas no
una puerta fuera de lugar, lo que le causa laborales Vs Infraccién de quien la puso
sospecha y encuentra una nifia. alli y de Sullivan quien mira que es lo
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que pasa.
elnvestigacioén sobre la puerta Vs
Confusién de encontrar una nifia.
eDecision del héroe de llevar la nifia
para su casa Vs Infraccion de romper la
reglas.

eBusqueda del ayudante Vs Busqueda
de la nifa.

eRecepcion del ayudante.

eTemor del héroe y su ayudante frente a
la nina Vs Familiarizacion del héroe
con la nifia.

Randall tiende una trampa a Niké, Niké,
Salivan y Boo, descubren que Randall ha
querido raptar nifios para robarles sus gritos y
asi producir energia.

* Traicion de Randall hacia Niké Vs
Falta porque rapta a Niké creyendo que
es la nifia.

* Investigacioén de Sullivan y la nifia
sobre el paradero de Niké.

* Traicion del sefior Waternoose a
Sullivan al enviarlo al destierro Vs Falta
porque él era quien debia controlar que
todo funcionara honestamente en la
empresa.

» Engaio del sefior Waternoose a los
empleados de la empresa y a Boo

* Miedo de Boo con respecto a Sullivan.

Disyuncion Intermedia

Sullivan y Nike son enviados al destierro por el
sefior Waternoose.

* Partida hacia el destierro

» Decepcion de Niké porque Sullivan no
le hizo caso y por eso estan en el
destierro.

* Decepcion de Sullivan por haber
asustado a Boo.

* Investigacién de Sullivan de como
salir del destierro vs Liberacion de
Sullivan y de Niké que deciden regresar.
* Retorno Sullivan y Niké vuelven a la
empresa.

* Traslado espacial.
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Conjuncion Final

El sefior Waternoose es descubierto en
publico.

eCombate de Sullivan y Randall Vs
Afrontamiento de Prueba de
desmantelar la organizacion y salvar a
Boo.

eRecepcion del ayudante: Sullivan y
Niké vuelven a estar juntos.
ePersecuciéon de Randall a Sullivan, a
Niké y a Boo Vs Liberaciéon: Randall
finalmente es liquidado.

Castigo.

ePersecucion del sefior Waternoose a
Sullivan, Nike y Boo Vs Revelacién del
traidor.

eRevelacion del héroe quien ha puesto
en evidencia el engafio del sefior
Watrnoose Vs Reconocimiento.

Nike le da una muestra de amistad a Sullivan y

le permite que se pueda volver a rencontrar
con Boo.

eTristeza de Sullivan por no poder
volver a ver a Boo.

eConsolidacion de la amistad: Niké le
da la oportunidad a Sullivan de poder
volver a ver a Boo

eReencuentro que queda insinuado
entre Boo y Sullivan.

Buscando a Nemo

Las siguientes unidades Cardinales

Se relacionan con las siguientes
Funciones-Secuencias.
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Conjuncion

Inicial

Coral, Marlin y todos sus hijos que aun estan
en periodo de gestacion son atacados por un
tiburén, Coral y todos sus hijos mueren,
exceptuando a Nemo.

elmpotencia de Marlin de no poder
defender a su esposa y a sus hijos Vs
Decepcioén de Marlin por haber perdido
a su esposa Yy casi todos sus hijos.

* Investigacion de Marlin en la escena
Tragica Vs Encuentro con el Unico
sobreviviente.

Nemo desobedece a su padre super-protector
y es atrapado por un buceador.

eProhibiciéon de Marlin hacia Nemo para
qgue no se acerque al bote Vs Infraccidén
de Nemo que desobedece a su padre.
eRetencion de Nemo por parte del
buceador Vs Frustracién de Nemo al
quedar atrapado y Marlin al no poder
ayudar a su hijo.

Disyuncion Int

ermedia

* Decision del ayudante Marlin que va
en ayuda de Nemo

* Partida Vs Traslado espacial.

* Recepcion del ayudante Marlin
conoce a Dory Vs Afrontamiento de
una prueba con los tiburones y Dory
intenta leer la direccién de las gafas.

* Persecucion de los tiburones hacia
Dory y Marlin Vs Liberacién de la
persecucion.

* Recepcion del ayudante de las
tortugas.

* Temor de Nemo frente al acuario Vs
eFamiliarizacion con los peces del
acuario

* Investigacioén sobre el acuario.

* Intento de escape Vs Fracaso.

* Asignacion de una Prueba parair a
buscar a Nemo Vs Afrontamiento de la
prueba.

* Recepcion del ayudante pelicano

* Traslado espacial.
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Nemo logra escapar.

eVerificacion del estado de su hijo
Nemo Vs Desilusién de ver a su hijo
muerto.

* Asignacion de la prueba de escapar
Vs eAfrontamiento de la prueba.
Exito.

* Despedida de Marlin y Dory.

* Busqueda de Nemo a su padre.

* Recepcion del ayudante de Nemo a
Dory.

* Reencuentro entre Marlin y Nemo.

» Asignacion de una tarea de rescatar
a los pedes y Dory que esta enlared Vs
Exito.

* Reconciliacion entre Marlin y Nemo.

Conjuncion

Final

Marlin y Nemo han aprendido que crecer es
cuestion de paciencia y de confienza del uno
en el otro.

» Consolidacion de la amistad entre
Dory y Marlin.

» Consolidacion de confianza de Marlin
hacia Nemo.

Los Increibles

Las siguientes unidades Cardinales | Se relacionan con las siguientes Funciones-

Secuencias.

Conjuncion Inicial

A todos los superhéroes el gobierno | - Bodas entre dos superhéroes
les prohive operar como superhéroes. | * Investigacién en las demandas contra los

super héroes Vs Decepcidn de los super héroes
al notar el rechazo de la sociedad.
* Sumisién por muchos afios.
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Disyuncion Intermedia

15 anos después Mr increible rompe
las reglas y empieza a trabajar con
una empresa que requiere
continuamente sus actividades de
superhéroe. Mr increible engafa a su
familia: su esposa y sus tres hijos

* Prohibicion del Estado a los super héroes Vs
Infraccién de Mr Increible que vuelve a sus
actividades heroicas.

* Decision del héroe vs Partida

* Engaio Mr Increible le oculta todo a su familia
Vs eTraslado espacial a las misiones.

Conjuncion Inicial

eEngafo: Sr Parr le oculta todo a su familia.

Disyuncion Intermedia

Mr Increible se da cuenta que el jefe
de su nuevo trabajo es Sindrome, su
enemigo. Y Hellen o Elastigirl decide
ir a buscar a su esposo.

» Engaiio de Sindrome a Mr Increible Vs
Decision del héroe de detener los planes de
Sindrome.

* Traicion de Sindrome quien era un nifio que
queria ser héroe y ahora s6lo quiere destruir a los
héroes Vs Falta a las normas sociales.

» Auto asignacién de una prueba de Mr
Increible Vs Investigacion sobre los datos de
Sindrome.

» Afrontamiento de la prueba de Mr Increible
que decide penetrar en las instalaciones de
Sindrome.

* Decision de los ayudantes: Elastigirl va en
busca de su esposo. Violeta (la mujer invisible y
Doshiell (Flash), desobedecen a su madre y la
siguen) Vs eTraslado espacial del ayudante.

» Decepcion de Mr Increible que piensa que es
un fracasado y que ha perdido a su familia Vs
eRecepcidn del ayudante: mujer rubia asistente
de Sindrome, Elostigirl que va a su auxilio.

» Afrontamiento de una prueba de ir por el resto
de familia y escapar.

* Autoliberacion de la familia Increible.
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Conjuncion Final

Sindrome llega a la ciudad con el
omnidroide o maquina destructora.

* Retorno de la familia Increible vuelven a la
ciudad Vs Persecucion de la familia Increible a
Sindrome

» Afrontamiento de la prueba principal de luchar
contra el Omnidroide Vs Recepcidén del ayudante
Mr Increible decide que su familia lo puede
ayudar y Frozono va en auxilio de la familia
Increible.

» Combate de la familia Increible contra la
maquina de Sindrome Vs Victoria.

» Marca: la sociedad vuelve a reconocer la
utilidad de los super héroes.

* Liquidacion de la falta: la maquina ha quedado
destruida.

Sindrome ha retenido a Jack el hijo
menor de la familia Increible

* Retencioén de Jack.

 Asignacion de una nueva tarea de rescatar a
Jack.

* Persecucion de Mr Increible y Elastigirl. a
Sindrome para rescatara Jack.

* Liberaciéon de Jack.

Cada uno de la familia Increible
decide confiar en ellos mismos para
actuar en contra de un villano que
ataca la ciudad.

eConsolidacion de los super héroes de actuar
como héroes.

Cars

Las siguientes unidades Cardinales

Se relacionan con las siguientes
Funciones-Secuencias.

Conjuncion Inicial

Mc Queen, Strip y Chik han quedado

empatados en una carrera automovilistica que

definiran en una carrera en California

eRivalidad entre los tres autos de
carreras por ganar la copa Piston.
eEnvidia entre McQueen y Chik.
eDecepcion de McQueen por no haber
ganado la carrera.

ePartida hacia California Vs Traslado
espacial.
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Disyuncion Intermedia

McQueen se extravia en la ruta 66 (alterna)
rumbo a California y es retenido en Radiador
Spring.

ePersecucion de McQueen a Mark su
transportador.

ePersecucion de policia a McQueen por
exceso de velocidad.

eMandamiento del juez a cumplir con
trabajo comunitario Vs Inconformidad
porque McQueen es un auto de carrera,
que debe de estar en California.
eDecepciéon de McQueen por haber
quedado atrapado en el pueblo Radiador
Sprig de la ruta 66.

eDecepcidn por no poder escapar.

* Asignacion de una prueba de
competir con el Doc Vs Afrontamiento
de la prueba.

* Fracaso: McQueen ha perdido la
carrera.

» Familiarizacién con los miembros del
pueblo.

* Enamoramiento entre McQueen y
Shally.

* Asignacion de una prueba de
arreglar la carretera Vs Afrontamiento
de la prueba.

La prensa y Mark (el transportador) encuentran
a McQueen en Radiador Spring y lo llevan a
California.

* Retorno de McQueen a California Vs
Traslado espacial.

* Tristeza de los miembros del pueblo
porque ya sentian a McQueen como uno
de los suyos

* Traicion del Doc al pueblo, pues él es
quien avisa a la prensa donde esta
McQueen

Conjuncion

Final

McQueen aprendié que lo importante en la vida
es la amistad y la lealtad.

» Desorientacion por estar pensando en
lo sentido y aprendido en Radiador
Spring Vs Motivacion del Doc y el resto
del equipo.

+ Satisfaccion de ver que tiene amigos
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y lo apoyan.

* Auto asignacion de una tarea de
ayudar a un carro dafiado Vs Exito

* Revelacién del villano, de Chick que
es un tramposo Vs Revelacion del
héroe.

* Reconocimiento al héroe.
eConsolidacion de la amistad Vs
Consolidacion del enamoramiento
con Shally.
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Anexo 2: Unidades Cardinales y Unidades Catalisis

Toy Story |

Sintagmas
Juncionales

Unidades Cardinales

Unidades Catalisis

Conjuncion Al grupo de juguetes llega | eAndy Juega con el alguacil Woody.
Inicial uno nuevo y muy eWoody prepara a todo los juguetes para las
novedoso llamado novedades de los nuevos juguetes que
Buzzlightyear que se llegaran en el cumpleafios de Andy.
enfrenta con Woody (el
preferido de el nifio Andy) | *Reunion de de los juguetes.
eMision de soldados juguetes en Investigacion
de regalos del niflo Andy.
Buzz sondea el lugar.
eBloque de celos en Woody.
s\Woody se enfrenta verbalmente a Buzz.
Disyuncion Woody traiciona a Buzz, |eBuzz persigue el carro de la familia del nifio
Intermedia arrojandolo a la calle. Andy.

Woody y Buzz se
enfrentan y quedan
extraviados en una
estacion de gasolina.

s\Woody y Buzz camino a Pizza Planet.
sWoody y Buzz en Pizza Planet.

s\Woody convence a Buzz para que lo
acompafie.

Sid (nifio dafa juguete)
se aduefa de Buzz y
Woody.

s\Woody intenta escapar.

#Sid intenta dafar a Woody.

s\Woody y Buzz estan atemorizados.

s\Woody y Buzz intentan escapar.

eBuzz ve su comercial y se convence que solo
es un juguete. eBuzz intenta
volar.

eBuzz en el cuarto de Dana.

ol os juguetes de Sid ejecutan el plan de
Woody. s\Woody
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reta a Sid.

Woody y Buzz se libran
de Sid.

#Sid liberan de Buzz y Woody.

s\Woody y Buzz persiguen el camion de
mudanza para llegar a Andy.

*\Woody y Buzz despegan en el cohete.

Conjuncion Woody y Buzz reconocen | eNavidad en la nueva casa de Andy.
Final. que lo primordial es la
amistad.
A Bug's Life (Bichos)
Sintagmas Cardinales Catalisis

Juncionales

Conjuncion
Inicial

Flik, bota la racién de
comida que los
saltamontes reclaman.
Los saltamontes se
enojan y prometen volver
por lo que les
corresponde.

oEl invento de Flik.
eCampanazo alerta roja.

Disyuncion
Intermedia.

Flik va a la ciudad por
ayuda y contrata a unos
bichos de circo, creyendo
que son guerreros.
Regresa con ellos.

oEl vuelo de Flik.
eLa Exhibicion del circo de P.T la pulga.

oFlik en la gran ciudad.
oFlik En el bar Bicho.
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Conjuncion
Inicial

* Flik, el hormiguero y los
bichos de circo deciden
construir un pajaro que
atemorice y ahuyente a
los saltamontes.

oFlik vuela a casa con los bichos de Circo.

ela llegada de los supuestos guerreros.
eReunion de bienvenida oficial.

oFlik le ruega a los supuestos guerreros que
no se retiren y lo ayuden.

oE| ataque del p3ajaro.

eFrancis (el cucarron) es homenajeada como
héroe.

el a princesa Atta se disculpa con los
supuestos guerreros y con Flik.

eSe socializa el plan de Flik.

oEl hormiguero construye un pajaro.

eHopper en su escondiste.

eCelebracion de las hormigas por clausura de

pajaro. el legada de la pulga al
hormiguero.
Disyuncion * El hormiguero se da eCamino a la ciudad.
Intermedia. cuenta que los bichos de
circo no son guerreros y
expulsa a Flik y sus
ayudantes.
Los saltamontes atacan al | eLa tropa morita se reline y se esconden.
hormiguero.
eDot va en busca de Flik.
eDot Convence a Flik de regresar.
Conjuncion Flik decide regresar al elnicia el Show de los bichos de circo para
Final hormiguero. distraer a los saltamontes.

oEl pajaro de Flik al ataque.

eFlik enfrenta a Hopper.

ela union de las hormigas en contra de los
saltamontes. eMomentos de lluvia.

» Hopper al ver que todo
ha sido una trampa
secuestra a Flik.

oFlik y la princesa Atta derrotan a Hopper.
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El hormiguero ha elos bichos de circo se despiden y le dan el
quedado libre de pagar reconocimiento a Flik.

tributo de comida a los
saltamontes, gracias al
trabajo en equipo y a la
confianza de un creativo:
Flik

Toy Story Il

Sintagmas Cardinales Catalisis
Juncionales

Conjuncion Andy por accidente le rompe un |eLa mision de Buzz.

Inicial brazo al juguete Woody y por eLa blisqueda del sombrero perdido de
esta razon no la llevan al Woody.
campamento.

¢ E| perrito Buster juega con Woody.

eLa pesadilla de Woody de ser botado
por Andy.

¢ Woody encuentra Wheezy.

Woody intenta salvar a Wheezy |eVenta de garaje.
de la venta de garaje y es
robado por un hombre robusto.
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Diyuncion

Woody descubre que es un

eTodos los juguetes estudian quién se

Intermedia. juguete famoso que hacia falta | robé a Woody. eWoody se
para completar una coleccion encuentra con el grupo de juguetes de
de mufiecos que seran rodeo. eLos juguetes
exhibidos en Japon. La planean una operacién para rescatar a
coleccion esta conformada por: Woody.
Jessy (roquera), Tiro al blanco | 4| programa grabado de Woody.
(caballo), Woody (vaquero) y el «Woody pierde el brazo.
capataz. eBuzz y compaiiia inician el camino
para llegar a Woody.
*\Woody intenta conseguir su brazo.
eBuzz y compafiia cruzan el camino.
el.os momentos de Woody con el
restaurador.
eBuzz y compaiiia en la jugueteria de
Al eCambio de Buzz.
el a historia de Jessy.
ol os juguetes encuentran a Al.
oEl grupo de juguetes dentro de los
conductos de aire.
*Woody escenificando el gran vaquero.
El capataz no permite que oE| capataz le bloquea el camino a
Woody regrese con sus amigos. | Woody.
Woody y compania estan
atrapados. eBuzz y compaiiia entran al rescate de
Woody. Woody, Jessy y Tiro al
blanco quedan atrapados.
el a batalla Zurg.
eBuzz y compafiia van en un auto al
aeropuerto.
Jessy ha quedado atrapada en |eWoody intenta salvar a Jessy.
la maleta eWoody y Jessy atrapados en un avion.
Conjuncion El nifio Andy regresa a casa y eLos juguetes le dan la bienvenida a
Final todos lo reciben con una Andy.

muestra de fidelidad.
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Monsters Inc

Sintagmas
Juncionales

Cardinales

Catalisis

Conjuncion Sullivan encuentra en eCuarto de ensayos.
Inicial horas extra-laborales una | eSr Waternoose explica la importancia de ser
puerta fuera de lugar, lo buenos asustadores.
que le causa sospechay | eSullivan entrena al lado de Nike.
encuentra una nina. eSullivan y Nike camino a la empresa.
oSullivan y Nike ingresan a la empresa.
eSulliavan y Nike en los casilleros son
observados por Randall.
eTodos los monstruos a su trabajo de
asustar nifos.
*ADN al ataque de limpieza.
eNike es regafiado por la secretaria.
Randall tiende una trampa | eSullivan escapa con la nifa.
a Niké, Nike, Salivan y eLa nifia en casa de Sullivan y Nike.
Boo, descubren que eLa nifia a dormir.
Randall ha querido raptar | 4sylivan y Nike llevan a la nifia a la empresa
ninos para robarle§ sus y saludan al sefior Waternoose.
gritos y asi producir eSullivan busca los medios para devolver a
energia. la nifia.
eSullivan en el bafo con la nifa.
eRandall se encuentra con Nike.
eSullivan cree que la nifia ha sido triturada.
¢ Nike es llevado a la maquina de extraccion
de gritos.
eSullivan asusta a Boo.
Disyuncion Sullivan y Nike son oEn el destierro Sullivan se siente triste pero
Intermedia. enviados al destierro por el | decide abandonar a su amigo y regresar a

sefior Waternoose.

rescatar a Boo. eBoo es sometida a la
maquina de gritos.
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Conjuncion
Final

El seifior Waternoose es
descubierto en publico.

eSullivan y Nike son perseguidos por
Randall.

¢ Sullivan y el Sr Waternoose discuten.

Nike le da una muestra de
amistad a Sullivan y le
permite que se pueda
volver a rencontrar con
Boo.

eSullivan se despide de Boo.

eSullivan es gerente de la empresa.
eNike le consigue a Sullivan el acceso de
entrada del cuarto de Boo.

Buscando a Nemo

Sintagmas
Juncionales

Cardinales

Catalisis

Conjuncion
Inicial

Coral, Marlin y todos sus
hijos que aun estan en
periodo de gestacion son
atacados por un tiburdn,
Coral y todos sus hijos
mueren, exceptuando a
Nemo.

eMarlin y Coral se pasean por su nueva
residencia.

Disyuncion
Intermedia

Nemo desobedece a su
padre super-protector y es
atrapado por un buceador.

eMarlin y Nemo camino a la escuela.
eNemo en la escuela.

eNemo frente al océano.

eNemo es atrapado.

eMarlin decide ir a rescatar a Nemo.
eMarlin conoce a Dory.

eMarlin y Dory con los tiburones.

eNemo conoce a los peces del acuario.
eMarlin y Dory pierden y recuperan los
visores acuaticos. A Nemo le
hacen la bienvenida en el acuario.

eMarlin y Dory socializan con los peces
figura. eMarlin y
Dory frente a las medusas.
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eNemo intenta dafiar el acuario para

escapar. eMarlin y
Dory son auxiliados y conducidos por las
tortugas. Las especies marinas

y voladoras difunden la noticia de que Marlin
va por Nemo.

eMarlin y Dory se despiden de las tortugas.
eMarlin y Dory estan perdidos en el océano
y son atrapados por una ballena.

eNemo y los del acuario logran ensuciar el
acuario. eMarlin y Dory
llegan al puerto de Sidney.

oE| acuario vuelve a estar limpio.

esMarlin y Dory se exponen ante las aves del
puerto.

eMarlin y Dory son auxilidos por un
Pelicano.

eDarla tiene a Nemo.
eMarlin cree que su hijo ha muerto y se
despide de Dory.

Nemo logra escapar.

eNemo busca a Marlin.
eNemo rescata a Dory.
eNemo se reconcilia con su padre.

Conjuncion
Final

Marlin y Nemo han
aprendido que crecer es
cuestion de paciencia y de
confianza del uno en el
otro.

eMarlin confia en Nemo y éste vuelve a la
escuela. eLos peces del
acuario han logrado escapar.
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Los Increibles

Sintagmas
Juncionales

Cardinales

Catalisis

Conjuncion A todos los superhéroes el oMr Increible salvando la ciudad de
Inicial gobierno les prohibe operar como ||os villanos. eBoda de
superhéroes. Mr Increible y Elastigirl.

ePleitos legales en contra de los
superhéroes.
Disyuncion 15 afos después Mr increible oSr Parr ante una cliente de su
Intermedia rompe las reglas y empieza a trabajo.
trabajar con una empresa que
requiere continuamente sus oVioleta después de la escuela.
actividades de superhéroe. Mr eComida familiar.
increible engafa a su familia: su | *Mr Increible y Frozono como
esposa Yy sus tres hijos superhéroes clandestinos.
oSr Parr ante su jefe y los pleitos
legales.
oMr increible ante propuesta de
trabajo.
¢ Misién de Mr Increible en la isla.
Conjuncion oMr regresa a casa después de una
Inicial mision.
oMr Increible ejercitandose y visitando
a Egna.
e|_as sospechas de Hellen.
Disyuncion Mr Increible se da cuenta que el | eMr Increible tiene un reunion
Intermedia jefe de su nuevo trabajo es importante. eHellen en

Sindrome, su enemigo. Y Hellen
o Elastigirl decide ir a buscar a su
€sposo.

el laboratorio de Egna.

eEgna confronta Hellen.

oMr Increible investiga a Sindrome.
eHellen va en busca de su esposo.

¢ Hellen prepara su viaje.
Hellen en el avion.

oElastigirl, Flash y La mujer invisible
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camino a la isla.
oMr Increible atrapado por Sindrome.
eSindrome dialoga con mujer rubia.

eHellen o Elastigirl infiltrada en las
instalaciones de Sindrome.

oVioleta y Dash esperan a su madre.
sVioleta y Dash en peligro de ser
atrapados.

eToda la familia escapando en la
selva.

eToda la familia es atrapada.
eSindrome confiesa sus planes.

Conjuncion Sindrome llega a la ciudad con el |eFrozono antes de la cita.
Final Omnidroide o maquina oEl ataque del Omnidroide.
destructora. eLa familia Increible retorna.
e a familia Increible contra el
Omnidroide.
el a familia Increible en el auto.
Sindrome ha retenido a Jack el eJack lucha contra Sindrome,
hijo menor de la familia Increible | mientras la familia intenta rescatarlo.
Cada uno de la familia Increible eDahs en la carrera de la escuela.
decide confiar en ellos mismos para
actuar en contra de un villano que eLa familia Increible decide actuar.
ataca la ciudad.
Cars
Sintagmas Cardinales Catalisis

Juncionales

Conjuncion
Inicial

Mc Queen, Strip y Chik eCompetencia.
han quedado empatados | eLos tres competidores al podium de
en una carrera ganadores_ oMcQueen

automovilistica que ante los patrocinadores Ruzt-Eze.
definiran en una carrera
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en California

eMark y McQueen camino a California.

Disyuncion McQueen se extravia en | eNoche tranquila en Radiador Spring.
Intermedia la ruta 66 (alterna) rumbo | eLlegada de Mark a California.
a California y es retenido eMcQueen conoce a Mate.
en Radiador Spring. eMcQueen en la corte.
eMcQueen trabajando con Bessie.
oClientes perdidos en el pueblo.
oEl Doc reata a McQueen a una carrera.
¢ Una nueva via.
oEl Doc le da consejos a McQueen.
eMcQueen continda construyendo la calle.
eMate y McQueen se divierten asustando
tractores. eMate ensefna a
McQueen a manejar con los retrovisores.
eMcQueen duerme en el hotel de los conos.
eMcQueen en el garaje del Doc.
eTodos en la gasolinera de Flo.
eMcQueen y Sally salen a pasear.
McQueen conoce el sitio: Rueda Rueda.
eRally recuerda como era la ciudad antes.
el os tractores en el pueblo.
eDoc vuelve a correr.
eMcQueen termina la carretera.
eMcQueen va donde todos a ser restaurado.
eNoche de todos en la nueva calle.
La prensa y Mark (el eMcQueen se va de Radiador Spring.
transportador) eMcQueen en la carrera de California.
encuentran a McQueen
en Radiador Spring y lo
llevan a California.
Conjuncion McQueen aprendi6 que lo | eMcQueen se encuentra con Sally en
Final importante en la vida es | Radiador Spring.

la amistad y la lealtad.
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Anexo 3: Indicios

Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncion Conjuncién Conjunciéon Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
1.Cuando el nifio Woody vuelve a
Andy juega con casa y ratifica su
Sus muriecos naturaleza de
siempre es héroe porque
Woody el héroe. regresa con Buzz
2.eL0s juguetes Sid tiene un plan
escuchan la voz para destruir a
del nifio Sid y se Buzz.
atemorizan
porque Sid
destruye
mufiecos
«Sid destruye
mufieco
soldadito
3.Buzz Buzz ve un
desconoce su comercial y se da
naturaleza de cuenta que
juguete efectivamente es
Toy Story | un juguete
4. Cuando los El sefior Cara de
juguetes amigo papa interviene
de Woody tienen para que Woody
la oportunidad de sea expulsado
ayudarlo, el del camion de
Sefior Cara de mudanza. (el
papa desconfia evento se
de él. presenta en el
marco de la
Prueba
Glorifican-te).
5. Sid empieza a Woody recuerda

quemar a Woody
por medio del la
luz solar que
pasa por el vidrio
o una lupa.

lo de las luz solar
y activa fuego
para su
beneficio.
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
6. Los juguetes de Los Juguetes de
Sid son Sid arreglan a
miedosos pero Buzz,
no le hacen dafio contribuyen a su
aWoody nia rescatey ala
Buzz. amenaza que
Woody le hace a
Sid (el evento se
presenta en el
marco de la
Prueba
Principal).
7. Sid pone un Woody emplea el
fésforo en la fosforo para
vaina de Woody. activar el cohete.
A Bug's 8. Conversacion Pacto que se
Life de la reina con rompe cuando los
(Bichos) la princesa Atta saltamontes son

sobre el destino
de alimentar a
los saltamontes.

expulsados y
derrotados por la
colonia.

9.Flik se
enfrenta a
Hopper, el lider
de los
saltamontes.

Flik y la princesa
Atta vencen a
Hopper

10. Malt,
saltamontes
bueno y un poco
torpe deja al
descubierto que
Hopper le teme
alas aves. (C.I

1

Flik tiene la idea
de construir un
ave para
ahuyentar a los
saltamontes.
(C.l.2)

Flik y la princesa
Atta vencen a
Hopper por medio
de un ave.

Malt, termina a
gusto como
empleado del
circo.

11.Flik le pide a
la princesa Dot
que imagine que
una piedra es un
semilla

La Princesa Dot
convence a Flik
de regresar y
emplea la
metéafora de la
piedra como
semilla.

Los bichos de
circo ofrendan a la
Corte Real una
piedra en sefial de
agradecimiento.
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
11. Hopper hace Las hormigas Las hormigas
ver que a los unidas unidas se
saltamontes no construyen un enfrentan a los
les convie las ave.(C.I2) saltamon-tes.
hormigas
unidas.(C.1 2)
12.Fliky la Flik y la princesa
princesa Atta Atta Consolidan su
tienen miradas amistad.
de enamorados.
Toy Story Il | 13.Todos los Al roba a Woody | Al va a vender a
juguetes temen Woody a un
a Al, el hombre museo de Japon.
pollo que
anuncia
mufiecos en la
TV
14.Woody y Buzz y otros van
Buzz al recate de
manifiestan la Woody.
importancia de
la amistad.
15.Andy rompe Andy cose el
un brazo a brazo a Woody en
Woody sefial de lealtad
con su juguete
preferido.
16.Al cuando Al intenta vender
roba a Woody a Woody a un
manifiesta que el museo en Japén.
juguete los hara
muy rico.
17. Del carro del Buzz descubre
sefior robusto que el sefior
que se ha robusto es Al, el
robado a Woody de la jugueteria.
salen unas
plumas.
18. Cuando Woody Woody
intenta descrubre que

escapar,alguien
enciende la T.V.
y frustra el

intento de huida.

quien prendio la
TVesel
capataz.
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
19. Al Advierte al del Al se presenta
aeropuerto que triste en el
su equipaje es programa de T.V
delicado.
Mons-ters | 20.El Sr Water- Boo Ingresa a el
Inc noose manifiesta mundo de los

que las puertas
de la habitacio-
nes de los nifios
no se deben
dejar abiertas,
pues esto lo que
permitiria es que
los nifios entren
al mundo de los
monstruos.

monstruos
producto de un
descuido de una
puerta
descuidada en
horas
extralaborales.

21. Existe una
sala de ensayo
en la que todo
queda grabado.

Nike evidencia el
engafo del sefior
Waternoose por
medio de la sala
de ensayo

22. El Sr Water-
noose manifiesta
que lo primordial
es lograr los
gritos de los
nifos para
abastecer la
ciudad de
energia.

El Sr Water-
noose revela
que robar niflos
es una de las
formas de lograr
el ingreso de
energia.

Se descubre que
el Sr Water-noose
es quien ha
estado detras del
trafico de gritos de
nifios.

23. La presencia
de una media de
nifo en el
mundo de los
monstruos
provoca un
drastico
operativo de
limpieza.

Sullivan y Nike
engafan al ADN
(agencia de
detencion de
nifios) con una
media de Boo.

24 La nifa se rie
y causa un
colapso
energético.

eSullivan y Nike
intentan hacer reir
a Boo para
restablecer la
energia y poder
abrir una puerta.
*Sullivan tiene la
idea de cambiar el
material de
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final

Inicial intermedia Final Inicial Intermedia

abastecimiento de
energia de gritos a
risas.

25.Randall Randall intenta Randall persigue a

evidencia la robar a Boo. Sullivan y a Nike

rivalidad entre para quitarles la

Sullivan y él. nifa.

26. Secretaria Sullivan se

hace reclamo a devuelve a

Wazowski (Nike) arreglar los

porque se den documentos

dejar en orden para ayudarle a

los documentos Nike.

diarios.

27. La secretaria La secretaria es

se muestra muy quien estaba

estricta infiltrada
investigando quién
estaba tras el
trafico de gritos de
nifios.

28. Nike habla Sullivan y Nike

de la puerta al son enviados al

destierro como destierro.

algo desastroso

que le sucede a

todos los

monstruos

olvidados.

29. El abominable Sullivan

hombre de las encuentra en la
nieves habla de villa el camino al
una villa. retorno.

30. Un trozo de la Nike reconstruye
puerta de la la puerta de la
nina nifna y para abrirla

hace falta el trozo
Rereco-gido por de madera que
Nike y entre-ga- Sullivan conserva.
da a Sulli-van.
Buscando | 31. Coral le Nemo Nemo Nemo
a Nemo anuncia a Marlin

que uno de sus
hijos se llamara
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
Nemo.
32. Marlin teme Marlin confia en
que Nemo se las capacidades
arriesgue en el de Nemo.
océano.
33. Nemo sefiala Marlin es

a las tortugas
como animales

auxiliado por las
tortugas.

que admira.
34. Dory tiene mala Dory no recuerda
memoria. de inmediato
quién es Nemos.
35. Del bote se ha Marlin recoge el
caido el visor del visor y se orienta
buceador, esta por medio de él.
marcado con
nombre y
direccion.
36. Un pelicano es A Nemo le
amigo de los anuncian que
peces del Marlin viene en
acuarioy le camino. oE|
presentan a pelicano
Nemo. conduce a Marlin
y a Dory a donde
esta Nemo.
37. Los peces le Nemo ante Dana
muestran a se hace el
Nemo como muerto para
Dana (su poder escapar.
proxima duefia)
maltrata a los
pececitos.
38. Gil le revela a Nemo intenta

Nemo que el
drenaje llega al
océano.

escapar y llegar
al drenaje.
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Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final
Inicial intermedia Final Inicial Intermedia
Los 39. Un nifio que Incrediboy, Sindrome con su
Increibles | se hace llamar posteriormente poder creativo a
Incrediboy, se le llamado elaborado una
presenta a Mr Sindrome se maquina que
Increible como revelaa Mr atenta contra la
un admirador y Increible y le ciudad.
con la capacidad manifiesta rencor
de crear por haberlo
mecanismos rechazado.
para parecer un
superhéroe.Mr
Incrediboy le
pide que lo deje
en paz.
40. Simén
Paladino
defensor de los
derechos de los
superhéroes ha
muerto.
41. Mujer rubia Mujer rubia lo
espiaa Parro contrata para
Mr Increible e una mision
ingresa a su secreta a
oficina. nombre de un
jefe extrafo.
42. El nuevo jefe de Mr Increible se
Mr Increible no da cuenta que su
asiste a una cita jefe es
que él mismo ha Sindrome. (D. |
programado. (D.I 2)
1).
43. Mr Increible La mujer rubia
desiste de posteriormente
hacerle dafio a la se muestra como
mujer rubia. (D.I su aliada. (D.l 2).
2).
Cars 44 .Chick es un A pesar de las

auto que solo le
importa ganar.

circunstancias
Chick se proclama
ganador.

236




Indicios se presentan en

Se evidencian en

Corpus Conjuncion Disyuncién Conjuncién Conjuncion Disyuncion Conjuncién Final

Inicial intermedia Final Inicial Intermedia

45. Charla entre dos eCuando McQueen
autos que McQueen recupera la ruta 66
evidencian la despierta se da para que Radiador
tranquilidad del cuenta que esta | Spring vuelva a
Radiador Sprig. en un pueblo ser un pueblo

abandonado. prospero.
o McQueen

contribuye para

que el pueblo

vuelva a tener

vida

46. El Doc le da -El Doc resulta sMcQueen
consejos a ser un ex- recuerda los
McQueen de corredor de consejos del Doc y
cémo maniobrar autos sale triunfante de
en una curva reconocido. una trapa de
despavimentada. Chick.

47. Shally se Consolidacion del
muestra amable enamoramiento.
con McQueen.

48. Mate le ensefa a McQueen en la

McQueen cémo
conducir en
revesa.

carrera pone en
practica lo
ensefiado por
Mate.
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