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PRESENTACION

Presentacion.

Rafael del Villar

El cine 3D se ha expandido cuantitativamente en todos los paises, aumenta
la produccién de filmes y el nimero de salas de proyeccion y sin embargo, la teori-
zaci6n sobre la percepcion y cognicién del 3D es todavia restringida. La mayoria de
los libros publicados sobre 3D en Espafia, Francia y Estados Unidos son manuales de
c¢6mo hacer 3D (Remblier, 2011; Navarro, 2011; Rodriguez, 2010), tanto a nivel del
cine, la fotograffa o los dibujos animados. Se explican los programas, pero hay muy
poca bibliograffa enfocada especificamente sobre el estudio del 3D desde el punto de
vista cognitivo y perceptivo, y menos atin sobre el significado semidtico de este nuevo
soporte sociocultural, salvo las investigaciones de Claude Bailblé en la Universidad de
Parfs 8 y el Instituto Lumieére en Lyon (Bailblé, 2007) y los trabajos de Victor Fajn-
zylber (Fajnzylber, 2013) en la Universidad de Chile (Fajnzylber, 2013).

Una reflexién semidtica sobre los “nuevos imaginarios” tiene que tener en
cuenta que uno de los ejes de hegemdnicos de la industria cultural de la produc-
cién audiovisual de los medios hoy son las telenovelas y los “reality show”, para un
circuito especifico de produccién, circulacién y consumo, y otro es la produccién de
filmes 3D, para otro circuito distinto, que toca mds a las nuevas generaciones, y que
se constituye como un polo innovador que se hace necesario analizar desde un punto
de vista semidtico.

El Cine ha sido objeto de un intenso andlisis semiético, iniciado por Chris-
tian Metz en la década de los afios 60- 70, lo que permiti6 iluminar el significado del
objeto cine, estudiando el dispositivo como un verosimil cultural y esto fue sin duda
una contribucién semiética mayor a la teorfa de la cultura visual. No es “lo real” lo que
habla a través del cine sino una construccién llena de elipsis, de saltos de un objeto
real a otro, que supone una cooperacién del lector que es participe de dicha produccion
de significacion e interpretacion.

El montaje tiene sin duda un papel crucial que corresponde a “formas de fun-
cionamiento estables de la imagen en secuencia” como los llamaba Metz, o significantes
filmicos que se describen -no como unidades minimas- operando a nivel de macro
sistemas significantes en relacién con la diégesis filmica, los significados filmicos.
La descripcién de la relacién entre los dos planos, entre la forma y el contenido, dard
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origen a la construccién de esa gran sintagmadtica del cine narrativo cldsico desa-
rrollada por Metz. El aporte de Christidn Metz al estudio del cine y a su semidtica
fue mostrar que el cine no es un relato, no es tampoco un guidn, (script) sino que
fundamentalmente es “una puesta en imdgenes” en funcién de la manifestacién de
contenidos filmicos, lo que significa decir que lo percibible no coincide con lo nom-
brable (Metz 1964,1968). Que el cine sea un dispositivo sociocultural, remite a un
verosimil insertado en sus usuarios, desde el punto de vista psicoanalistico podria-
mos decir , un significante imaginario que se inserta en una préctica social histéri-
ca. Investigadores posteriores, como Francois Jost (1987) dirdn que la Oczlarizaciin
-el hecho de ver un film - no coincide con la Focalizacidn Narrativa; esto implica que
desde sus origenes las semi6ticas de lo audiovisual tienen un rasgo especifico como
practica empirica en la construccion de los imaginarios, y este elemento ( la visibi-
lidad) es las distingufa de otras practicas culturales, como por ejemplo la literatura.

Esto forma de percepcion, inplicita en el dispositivo cinematografico, tuvo
una repercusion directa en relacion a las ciencias cognitivas, cuyo desarrollo era
en esa época incipiente. Tanto la semidtica como las ciencias cognitivas tienen un
punto de unién, que se remite a una colaboracion: el estudio de la percepcion y de
la representacion, que se acualiza en el caso de la descripcién del cine 3D.

Hoy sabemos gracias al desarrollo de los modelos conexionistas y enactivos
que la percepcidn esta integrada por elementos del mundo perceptivo pero que un
74% esta construido cerebralmente a partir de los archivos de la memoria visual
de los expectadores a través de procesos de segmentacién, relaciones de contigiii-
dad, relaciones de conexién, dependencia y captacién, de totalidades que operan
como interconexiones paralelas de multiples archivos de imdgenes atesoradas por
la memoria visual o como interconexiones simples, con un solo vector hegemoénico
construido (Petitot, Varela, Pachoud, Roy, 2001)

La seleccién de articulos presentes en este primer apartado sobre el cine
3D y los mecanismos perceptivos de los video juegos, nos ayudan a comprender y
a entender este un nuevo “verosimil” sociocultural, que requiere una colaboracién
distinta del espectador pero tambien del usuario de los juegos videos, inmersos en
universos perceptivos especificos de inmersion e interconecta el saber inaugural de
la primera semidtica del cine con el saber actual de las ciencias cognitivas.

El articulo de Claude Bailblé tiene el mérito de describir cognitivamente
la singularidad perceptiva de las 3D insertandolo en un proceso sociocultural es-
pecifico a la préictica del cine, un dispositivo cine puesto en acto, lo que se torna de
actualidad cuando necesitamos inteligibilizar el dispositivo del relieve visual tdctil
que el soporte 3D nos propone.

El articulo de Victor Fajnzylber y Jorge Iturriaga tiene como objetivo la pro-
blematizacién del funcionamiento semidtico del cine 3D estereoscipico, en términos
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de los desequilibrios existentes entre sus modos de produccién y las formas heterogé-
neas de su percepcién y cognicién. En base a un estudio empirico sobre recepcién de
cine 3D educativo, realizado en Santiago de Chile, el texto identifica tres problemadti-
cas que dan cuenta de la interaccién conflictiva entre una cultura audiovisual marcada
por convenciones narrativas y perspectivistas (2D) y una légica de percepcion mds
espacial y constructivista (3D).

El articulo Rafael del Villar y Evelyn Campos, sintetiza una investigacién
sobre protocolos perceptivos y cognitivos que operan en la recepcién del film 3D
realizado con una encuesta aplicada a los usuarios adolescentes del Museo Interactivo
Mirador, institucién que ha incorporado la exhibicién de films 3D en la difusién de
ciencia y tecnologfa en Chile.

Los articulos de Luis Perillin y Manuel Velasco sobre los video juegos, nos
permite entender que la nueva episteme audiovisual que el 3D inaugura también tie-
ne lineas de desarrollo en los video- juegos, que aunque divergentes al dispositivo 3D
del cine propiamente tal, también contribuyen a transgredir la simulacién del relieve
cldsico del sistema perspectivista, a su vez que instaura la complejidad cognitiva del
tratamiento paralelo de la informacién. Perillan analizando el dispositivo video-juego
en si mismo, Velasco integrandolo en una mas compleja reflexion sobre los mundos
posibles imaginarios a los que los videos apelan y a su capacidad en la produccion de
un tipo de conocimiento.

Las investigaciones sobre el uso del 3D sintetizadas en el articulo de Del Vi-
llar- Campos, conectdndose con las investigaciones sobre la navegacién por internet
nos dan cuenta de la emergencia de nuevos protocolos perceptivos y cognitivos en las
nuevas generaciones referidos al tratamiento paralelo de la informacién en las redes
de circulacién medial, lo que nos habla de que hay una base comtin epistémica de las
nuevas generaciones que no se usa en la industria de lo audiovisual que ha puesto en
foco exclusivamente el problema del “impacto visual”, no usando toda la potenciali-
dad del nuevo soporte ni tomando en cuenta la complejidad cognitiva de sus usuarios.
El articulo de Fajnzylber — Iturriaga trabaja la necesidad de un nuevo concepto de
Guién 3D. Creemos que la interaccion de estos textos permiten sentar las bases y tie-
nen el mérito contribuir a instaurar el campo tedrico de la semiética del Cine 3D y de
los video-juegos, como una particular interrelacién entre la Semidtica y las Ciencias
Cognitivas.

En el segundo apartado, dedicado a los nuevos imaginarios de los generos
populares que vehiculizan el rap pero tambien la historieta latinoamericana con su
construccion de heroes y superheroes se ponen en relacion los textos de la mexicana de
la Peza, del italiano Serra, del venezolano Araujo y de la chilena Anteanza Barrios. La
cultura joven produce un espacio de confrontaciones que pone en cuestion la norma-
tividad de la cultura de masas, abriendo un nuevo territorio al estudio de las practicas
de produccion de sentido
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EL DISPOSITIVO CINE 3D

E/ dispositivo Cine 3D.
Claude Bailble

Para poder entender la especificidad del cine 3D es necesario volver a las bases del dispo-
sitivo cinematogréfico, identificando sus elementos estructurales, tales como la edicién y la imagen
animada, para comprender as{ los principios de composicién y percepcién de la imagen en movi-
miento. Con el fin de iluminar los aportes del 3D al quehacer cinematografico, serd entonces necesa-
rio observar algunos procesos fisiolégicos que operan en el espectador.

Palabras clave: pelicula, edicién, inferencia, percepcién, preconsciente.

To understand the specificity of 3D cinema is necessary to return to the basics of film
device, identifying structural elements, such as editing and animated image, in order to unders-
tand the principles of composition and perception of the moving image. In order to illuminate the
contributions of 3D filmmaking, will then be necessary to observe some physiological processes
operating in the viewer.

Keywords: film, edition, inference, perception, preconscious.

Claude Bailblé es Profesor Investigador de la Université de Paris 8 Saint Denis, cineasta
y tedrico del cine, y en la actualidad ha desarrollado un marco de referencia analitico para la descrip-
cién del Cine 3D, lo que lo constituye en una referencia mundial sobre la materia. Ha ensefiado y
dirigido departamentos de especialidades en escuelas profesionales de cine del mundo. Tiene mds de
cuarenta publicaciones sobre Cine en Francés, Espafiol e Inglés.

Este articulo fue referenciado el 13 de Febrero 2014 por la Universidad Auténoma Metropolitana
Xochimilco, Ciudad de México.
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Convencidos de un éxito que es actualmente mundial, ;por qué deberfamos
volver a la “estructura de sostén” del cine, es decir, un “dispositivo” casi transparente,
que se torna natural por el hdbito? Probablemente porque el reciente desarrollo de las
ciencias perceptivas nos invita a otra lectura de las diferencias visuales y auditivas que
han hecho del cine una “realidad aumentada”, que es con frecuencia mds interesante
que la cotidianeidad en la que se inserta. Una especie de sueflo despierto, dirigido
por un narrador omnisciente e invisible, gran duefio de un espacio-tiempo imaginario,
lleno de elipsis y prolongaciones multiples.

Si bien las imdgenes y los sonidos de una pelicula parecen, en efecto, bas-
tante para las percepciones de la vista y el oido para que se crea en ellos, difieren lo
suficientemente como para constituir un sistema de representacién mds intenso y mds
denso que la realidad ordinaria, para que nos apeguemos a él. De hecho, el disposi-
tivo (instalacién de mdquinas Gpticas y sonoras) le permite al espectador proyectarse
intensivamente en una escena virtual (la pelicula) olviddndose de la sala de cine y de
los artificios de la puesta en escena, dejindose llevar solamente por el devenir de los
personajes o la progresion de las situaciones.

Bien se trate de grabacién o de restitucion, el cine basa de una manera segura
su credibilidad en el parecido perceptivo de las imdgenes y de los sonidos, frontalmen-
te dispuestos. Recordamos las palabras de Alberti al teorizar el “cristal perspectivo”
de los pintores del quattrocento como “una ventana abierta al mundo”. El cuadro,
al extender la nitidez éptica al conjunto del lienzo' ofrecfa de facto a la mirada del
que lo contemplaba la posibilidad de explorar enteramente la escena pintada, como
lo hubiera hecho un observador situdndose detrds de una ventana para observar una
escena real. El espectador se apropiaba de esta forma del punto de vista del pintor (su
objetivo inicial) centrdndose espontdneamente en la perspectiva de la imagen pintada
para lanzarle a su vez sus propias miradas: la exploracién visual reencontrada asegura-
ba entonces una bella ilusién de realidad.

Con la fotograffa, la vista frontal (automatizada por el objetivo) debfa guiar
este principio salido del Renacimiento. Siempre que sea enteramente nitida, tanto a
lo ancho como en la profundidad del campo, la “vista” mostrada por la foto domina y
rechaza el “punto de vista” que la ha construido desde el ojo de un aparato. La realidad
representada (saturada de nitidez) borra de esta manera la seleccién del eje y la deci-
sién del instante, valorizando a contrario el contenido de la escena grabada. De aquf{
surge esta creencia asociada: la realidad hipernitida preexiste en su estado latente, bas-
ta con encuadrarla para recortar un rectingulo significativo, un instante auténtico. La
imagen fotogrifica se convierte, de esta manera, en una “trampa de la mirada” porque
nos hace creer en una ventana abierta a un mundo dotado de una nitidez generalizada
que solamente el encuadre viene a delimitar.

En la sala oscura para la proyeccién, el cine de los origenes fortaleci6 esta idea
de recorte visual, recorte que es a la vez espacial (formato de la pantalla) y temporal
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(duracién del plano-secuencia), recorte que suponia también una postulacién genera-
lizada de la nitidez y, consecuentemente, una creencia en la objetividad previa de lo
visible. Filmar “nitido en todas partes” es exactamente trabajar (en alta resolucién)
para la fovea centralis, ese centro visual y tdctil de la mirada, que a la vez toca y desea. Es
componer un plus de voir? que podria hartar a la pulsién visual, un poco glotona, hasta
magnificar lo visible, separdndolo de su origen instrumental (la cdmara, el proyector)
para vincularlo al ojo del espectador, colmado por semejante exceso de signos.

Es a partir de estos datos bdsicos que se van a inventar progresivamente los
multiples arreglos (estructurales y escenogrificos) que caracterizan al dispositivo cine,
especificamente centrado para la atencién y la sensibilidad del espectador, que estd a
la vez movilizado e inmovilizado ante su pantalla.

1. LA INVENCION DE LA EDICION.

Si bien el cine tomé prestado de la pintura (la perspectiva, la pantalla fron-
tal), de la fotografia (el negro y el blanco y sus luces), de la arquitectura (la escenogra-
tia y sus trompe l'veil), del teatro (la actuacidn, aunque esté fragmentada por la filma-
cién), de la novela (el flujo narrativo), e incluso de la muasica (la acentuacién emotiva),
inventd sobre todo un campo que le pertenece como propio: la edicion. Es entre 1905
y 1913 —si hacemos referencia al profundo examen que hace de la misma Noel Burch
en La Lucarne de I'Infini- que las peliculas se emancipan del cuadro de autarquia de
los Hermanos Lumiére para inventar ese lugar paraddjico, que estd a la vez inmévil y
siempre centrado —la pantalla— y que, sin embargo, cambia sin cesar, siempre provi-
sional —el plano imagen. Los encolados se multiplican, los rollos se alargan, el relato
se extiende: ya estamos lejos del corto saynéte de los origenes.

Progresivamente, viene a instalarse un arte del empalme. El empalme au-
toriza la elipsis y su disimulacién en una “casi continuidad temporal” —empalmes de
movimientos, de velocidades, de acciones— en beneficio de un tiempo que se estrecha,
sin costuras aparentes. Permite ensamblar planos sucesivos en una “casi continuidad
espacial” (empalmes de entrada y salida del campo, de direcciones de movimiento,
de posiciones), como si se pudieran sustituir los movimientos naturales de la mirada
(mira esto, mira aquello), mds expresivos, desde el punto de vista: “mira desde aqui”,
“mira desde alld”. Este juego de manos supone que se abusa del sentido espacial del
espectador mediante un doble arreglo.

- Un arreglo Pasivo, primeramente: la pantalla rectangular, porque extingue
el campo periférico, porque oculta el contexto espacial, atenda de facto la insercién
corporal® en la escena representada. La imagen de dos dimensiones hace flotar el
espacio 3D fuera de sus puntos de referencia corporales. De hecho, la imagen rec-
tangular no es un campo visual: la visibilidad no es la misma en primer plano y en
plano ancho; la implicacién del espectador cambia cuando un actor estd de frente, de
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perfil, tres cuartos de espalda o es mostrado parcialmente; el movimiento —furtivo o
lento— modifica la legibilidad; la puesta en perspectiva crea un escalonamiento de los
datos visuales, desde el plano delantero hasta el plano del fondo; las direcciones de las
miradas, los desplazamientos son, en la visién coplanar —2d— menos precisos que en la
visién directa —3D.

- Un arreglo Activo, también: esta misma imagen, al proponer una situacién
en movimiento, llama a efectuar una inspeccién ocular, un seguimiento continuo o
incluso discontinuo, mediante tirones de la mirada, parecidos a los cuts —saltos del
punto de vista. Las precauciones de la puesta en escena —reglas de los 30° y los 180°,
empalmes por los bordes opuestos, por las miradas...-no hacen méds que encubrir las
faltas de continuidad molestas, borrar los fallos o incidentes que podrian derivarse de
éstas, ajenos a la percepcion visual.

Son precisamente estas reglas, falsas en el set, verdaderas en la pantalla de
edicién, las que garantizan la ilusién de la continuidad. Habfa que probarlas y verifi-
carlas al precio de un ir y venir numeroso entre las tomas y el visionado, hasta estabi-
lizar una cierta transparencia narrativa.

Emergen de estas disposiciones tres polos narrativos: el polo situacidn —vemos
la escena enteramente, las interacciones y los desplazamientos de los personajes, sus
gestos—, el polo personajes —nos acercamos de cada protagonista, los seguimos con un
paneo o un travelling—, el polo subjetivo —externo: rostro en primer plano, leemos las
miradas, las intenciones o las reacciones; interno: cdimara subjetiva, vemos, sentimos.
Después de Griffith, los cineastas no han dejado de organizar su puesta en escena en
torno a esos polos, ya sea para dirigir las esperas —edicién paralela: el espectador sabe
mds 0 menos que ciertos personajes, ve evolucionar simultdneamente varias situacio-
nes— o para desencadenar las identificaciones —el espectador vive los conflictos, los
deseos, los temores de uno u otro de los protagonistas.

El arte del empalme se convierte, de esta manera, en el arte del corte, ya
que se trata de jerarquizar las duraciones que se les permite tener a las situaciones
y a los personajes, de escoger los momentos significativos, de estirar o de acortar los
indices o de darle un ritmo a los instantes decisivos atribuidos a los protagonistas —y
por consiguiente, suscitar la adhesién y el desapego. Por otra parte, la dindmica del
relato impone alternar los polos —situacién, personajes, subjetivo—, teniendo en cuenta
la calidad de la actuacién —exactitud, emocién—, pero también la dramaturgia —;qué
debemos saber, qué debemos ignorar o entrever?- y la puesta en escena de un horizonte
de espera —tensién interna del relato, hilos conductores.

Con el cine sonoro, la memoria auditiva vendrd a complementar o a relevar
la memoria visual. Si bien el plano ancho se apodera de los lugares y de los movimien-
tos, el plano cerrado se apodera de los rostros, de las direcciones de las miradas o de
las palabras, de la voz y de los sonidos en off, pero también de los ambientes, abren y
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mantienen un espacio escénico mds amplio que cubre toda la secuencia, incluyendo
los contracampos por venir o que ya vinieron®. Lo imaginado, lo memorizado y lo
petcibido se desbordan del cuadro inmediato del plano, vinculdndose juntos al pre-
sente intencional de los personajes. De hecho, el editor y el realizador re/descubren la
pelicula al ensamblarla.

Sabiendo que cualquier imagen se adosa a un punto de vista, a una intencién
—adn cuando fingimos ignorarlo— cualquier cambio de plano instala una conexién, un
sentido que ya no est4 aislado sino que es contextual — ahora bien, por lo tanto, cuando
de repente, pero por otra parte, y... —, una direccién del espectador. Sucede lo mismo
con las secuencias o los actos —grandes articulaciones, nuevas situaciones— excepto que
son las memorizaciones y las emociones del espectador que construyen la pelicula en
una especie de edicién interior.

El editor se enfrenta de esta manera con las temporalidades multiples, fre-
cuentemente contradictorias, debido a que hay que repartir y distribuir varios per-
sonajes (varios flujos intermitentes), varias situaciones en una sola banda de imagen,
teniendo en cuenta la calidad de las inferencias (comprendemos...), y las memoriza-
ciones (nos acordamos...). De aqui surgen estas tensiones entre los tiempos:

- el tiempo referencial de los relojes: la duracién exacta de una accién, ritma-
da Gnicamente por su desarrollo y no comprimible en el interior del plano -;por dénde
entrar, por donde salir, dénde estd el buen segmento?

- el tiempo necesario para la apropiacién perceptiva: visibilidad de cerca y
de lejos, de frente o de espalda, velocidades relativas. Ni demasiado furtivo (incom-
prensible), ni demasiado lento (aburrido), cada plano dispone de un contexto o de dos
conectores (in, out) que le dan sentido y dan el dltimo toque a su legibilidad.

- el tiempo inferencial: cada gesto, cada movimiento, lanzan un futuro préximo o
lejano (no sin consecuencias), y se vinculan con un pasado reciente o anterior (no sin
causas). El instante significativo estd vinculado tanto a las huellas y a los recuerdos
como a las prolongaciones o a las postulaciones. Pero todos los instantes no tienen el
mismo alcance, el mismo poder de previsién y de retrospeccién.

- el tiempo dramatirgico: ;a quién seguimos primero? ja quién apoyamos?
¢qué mostramos de las intenciones o de las reacciones de los protagonistas? ;Cémo
administramos el saber relativo —saber menos que... o por el contrario saber mds
que... — de donde se desprenden los horizontes de espera y las sorpresas?

- el tiempo afectivo: sen qué momento dar la cdmara subjetiva? ;qué du-
racién debemos darles a las emociones de los personajes : subito forte, crescendo, subito
piano? La emocién del espectador se inscribe en un tiempo acumulativo (cercano al
tiempo musical) y no en el tiempo real de una descarga hormonal.
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- el tiempo de la ideacién: el espectador debe poder respirar o pensar por s{
mismo, en ciertos momentos claves, breves o largos, de la progresion de las situaciones
o de las ideas.

De esta manera se acumulan y evolucionan los datos durante toda la proyec-
cién: existe una acumulacidn, es decir, una construcciéon cruzada de emociones y de
conocimientos, un ensamblaje cambiante de trazos y esbozos, redespliegue incesante
de lo esperado y lo inesperado, de proyecciones e introyeccién. Por lo tanto, la edicién
no podria abandonarse a la mecdnica puramente descriptiva de las acciones sin tener
en cuenta:

-/ combinaciones de inferencias
- inferencias debidas al movimiento (ojos, rostro, cuerpo, paisaje, cuatro
velocidades diferenciadas).
- inferencias debidas a las palabras (texto implicito o explicito, gesto
vocal, imdgenes evocadas por el texto).
- inferencias debidas a los ruidos (in y off) que acarrean una falta de ver,
surgimientos, reiteraciones.
- inferencias debidas a la musica (acentuacién emocional, llamado a lo
imaginario corporal).
- inferencias debidas a la edicién (el contexto antes/después reemplaza
el contexto espacial).

-/ escalas de tiempo y de memoria
- memoria sensorial (icnica y ecoica, de 0,5 y 2,5 segundos)
- memoria del plano (de sus articulaciones internas), variable, unos diez
segundos.
- memoria de la secuencia (unificada por lo sonoro, a pesar de las
elipsis) algunos minutos...
- memoria del acto (redistribucién de los horizontes de esperas)
- memoria de la pelicula (la historia completa, desde que empieza la
ficcién hasta el desenlace)
- huella cultural (las peliculas del mismo autor o las obras en relacién
directa o indirecta con el tema, recuerdo general de las peliculas ya
vistas, etc...)
- lo vivido por el espectador, tal y como la memoria (mds o menos
erosionada, distorsionada) se lo representa, segtin los hdbitos y remem
branzas. La pelicula, a través de personajes y situaciones, reactiva
conocimientos, ideologfas, deseos o emociones olvidadas’.

En el fondo, la puesta en escena trabaja y hace trabajar al espectador, sabién-

dolo o no. Los recuerdos de la vida, en el tiempo real de una existencia, se cruzan con
las memorizaciones de la pelicula, en el tiempo condensado y recompuesto del relato.
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Para caracterizar mejor este encuentro entre las proyecciones que salen de la pantalla y
las que vienen del pablico, me parece necesario interrogar de otra manera a la imagen
y a la puesta en movimiento que, junto con la edicién, le dié vida al dispositivo cine.

2. LAIMAGEN ANIMADA

Tratando de comprender mejor la imagen en movimiento, dirfa que la mis-
ma contiene cuatro principios reductores que conciernen al espacio y, simultaneamen-
te, un principio de extensién que concierne al tiempo.

Para comenzar con la reduccidn, resulta ficil comprobar que la imagen se
limita a un aspecto, es decir, a un dato visual restringido (interposicién de los pri-
meros planos sobre los segundos, disminucién de las dimensiones en la distancia,
indistincién de lo lejano, dato detenido en el tiempo que el desglose trata de sublimar
mediante la multiplicacién de los puntos de vista, los ejes y los alejamientos. Es inttil
mover la cabeza, desplazarse: el resultado obtenido no cambia.

Ademds, este aspecto estd condensado en el famoso “cristal perspectivo”, de
manera que la vision sobre la pantalla es artificial —coplanar—, es decir, sin relieve ni
profundidad real. Un régimen de contigiiidad generalizado se instala, magnificado
por la gran profundidad de campo: figuras y fondos se entrelazan en la misma vista,
suscitando encuentros y acercamientos desconocidos por la experiencia ordinaria.

Habitualmente, como podemos verificar ficilmente, la visién directa no ac-
cede mds que a un solo plano de profundidad (el plano de fusién), materializado al
punto en que se cruzan los ejes oculares. Fuera de este plano de fusién, las imdgenes
desdobladas son borradas de la conciencia mediante un mecanismo cortical. En otras
palabras, fuera de la zona focalizada por la mirada, la realidad visual es subpercibida,
lo que con certeza no es el caso en la gran profundidad de campo.

Finalmente, ante la imposibilidad de hacer aparecer la convergencia bino-
cular en la pantalla (el andlisis selectivo de los diferentes planos de profundidad), las
constancias perceptivas (constancia del tamafio y constancia de forma en particular)
dejan de funcionar. Ante la mirada de la cdmara, la escala de los planos y la orientacién
de los aspectos adquieren entonces toda su importancia.

Como consecuencia de ello, se requiere una inteligencia del punto de vista,
inteligencia que hace visibles los elementos copresentes que queremos que se vean en
el rectdngulo coplanar. La imagen, dado que la misma es restituida en modo y, por
afladidura, en un soporte de 2D, apela necesariamente a un arreglo perspectivo, a un
trabajo sostenido de composicidn, a una captacién pensada.
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Una teorfa de la visién, enunciada por David Marr en 1982°, puede ayu-
darnos a comprender mejor la imagen filmica, heredera del guattrocento. Segin esta
teorfa, la luz escanea el campo objeto y rebota en todas direcciones. La pupila del ojo
(el punto de vista) selecciona entonces un haz de rayos incidentes (un aspecto entre
otros!); un haz incidente y luego emergente proyectado en imagen bidimensional so-
bre el fondo de la retina. La informacién tomada por la luz en la superficie de las cosas
(y transportada por el haz) se torna textura, contorno, color, posicién, movimiento y
trayectoria, una vez que la analiza la corteza visual. Pero una primera puesta en forma
comienza desde la retina fotosensible (elemento del cerebro). Es, segiin David Marr, el
estado 2D de la visién. En este estado, la superficie de la retina solamente “ve” playas
iluminadas diferentemente, transiciones de luz, y genera trazos, contornos separado-
res. La huella del trabajo de la retina aparece en el dibujo al trazo (el trazo-por-trazo
de donde se extrae el retrato) o en la escritura (la informacién minima, es el hilo de
tinta, la linea negra sobre fondo blanco). Todos estos datos (retinot6picos) llegan a la
corteza visual a través del nervio éptico.

Varios médulos perceptivos, fuertemente encapsulados (de poca penetrabi-
lidad cognoscitiva), establecen entonces las sensaciones elementales (las qualia’ de la
visién) tales como el color, el movimiento, el relieve, la textura y las sombras en lo que
emerge como una escena virtual centrada desde el observador, es decir, egocentrada en
2D y media, segtin la terminologia de David Marr. ;De qué se trata?

La 2,5D es la etapa necesaria hacia la 3D, etapa intermedia marcada esen-
cialmente por la predominancia de lo visual sobre lo real, ya sea por la prevalencia
del aspecto ordenado por el punto de vista y la perspectiva natural a la vez. En esta
etapa solamente vemos una faceta de la realidad, un subconjunto de lo visible, captado
por ambos ojos, es cierto, con relieve y profundidad, probablemente, pero es atin una
escena egocentrada, vista desde un dngulo dado. Percibimos los frentes, pero no las
espaldas, algunos lados son visibles, otros no; numerosos objetos se enmascaran unos
a otros.

Es precisamente en esta etapa que trabaja la imagen del cine. En efecto, a na-
die se le ocurrirfa inclinarse o moverse hacia un lado para ver lo que esconde un primer
plano en una pelicula: la imagen se redujo y quedd fija en aspecto momentineo (como
en la etapa 2,5D), e incluso condensada en 2D coplanar. El punto de vista — tanto
en el sentido propio como en el figurado— persiste de esta manera en cada plano: la
imagen f{lmica no puede escapar del cardcter intencional y construido de la punterfa
ni del autocentrado propuesto al espectador durante la proyeccion.

De ah{ la importancia de la dltima etapa, llamada 3D, una etapa que libera
al observador (pero no al espectador) de la idea misma de imagen. Es el momento en
que el punto de vista se borra como tal del campo visual, para constituir una realidad
espacial liberada de la imagen de la retina 2D y de la aspectualidad 2,5D. Los vola-
menes se cierran enteramente en s{ mismos, los seres y las cosas estdn en su lugar, alo-

26 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

EL DISPOSITIVO CINE 3D

centrados, con sus dimensiones exactas. Estamos “en el espacio real”, nos olvidamos
de las gualia de la visién que “viste” el mundo aparente que se nos plantea.

La imagen del campo visual fue efectivamente proyectada automdticamente hacia
sus origenes, con el fin de “pegarle” a la realidad geométrica las cosas que envuelven
completamente los volimenes (incluyendo las partes escondidas). En 3D, los vola-
menes reencuentran su tamafio real, su ubicacién y su color, es decir, una existencia de
objeto y no de imagen. En otras palabras, el espacio es objetivado en una dimensién
verdadera, con todas las distancias necesarias.

Admitamos entonces que la imagen de tipo fotogrifico sigue siendo parcial-
mente objetiva, aunque incompleta y reducida (en términos espaciales y luminosos);
cuando un aduanero le reclama el pasaporte, ve la foto de un rostro desconocido. Estd
obligado a comparar el original (usted en 3D) y la imagen en miniatura (en 2,5D
comprimida 2D) para establecer un parecido y validar la identidad. De hecho, com-
para dos imdgenes: una, trabajada por el cerebro, es llamada “real”, la otra es llamada
“foto”, “signo icénico” o incluso analogon.

Admitamos que la imagen depende también de lo subjetivo (en términos
de interpretacién o de contexto) dado que la significacién que se le da depende de los
estados anteriores de conocimiento, de desconocimiento o de ignorancia del sujeto que
la mira. Dos veces subjetiva. Una vez en la toma de vista, en la que el fotggrafo dis-
pone de un contexto (tanto espacial como temporal) al sentirse movilizado por un pro-
yecto, un proceso de investigacién. Sin embargo, tratard de previsualizar el resultado
(los cortes, el encuadre, la visién coplanar) antes del desencadenamiento. Otra vez en
la restitucién, cuando el espectador —que ya no se puede apoyar en los datos de antes,
de después o del entorno (no hay contexto), sino solamente en los entrelazamientos
coplanares de las figuras y de los fondos, en la puesta en perspectiva jerarquizada de
los primeros y de los tltimos planos, en la aspectualidad fija de 2,5D — debe prestarle
finalmente un sentido sobre la base de los datos generales o en conocimientos indi-
rectos. En el cine, el contexto se llamari edicién, a saber: la acumulacién incesante de
huellas y pronésticos.

Evoqué anteriormente, cuando hablaba de la imagen animada, un principio
de extensién. Este principio, que emana de las capacidades intelectuales y attention-
nelles de cada espectador, y que se podria calificar de inferencial, permite aprehender
las causas o ver venir las consecuencias, a partir de un instante significativo, de un
gesto o de un movimiento bien escogido. Gracias al movimiento, en efecto, el presen-
te perceptivo se extiende hacia el antes o hacia el después, buscando insertarse en una
cadena causal, sobre la base de un simple esbozo cognoscitivo.

Entonces no existe necesidad alguna de describir una accién enteramente,

respetando las duraciones y retomando todas las fases de su desarrollo. Basta con ex-
traer los momentos significativos, de manera que el espectador imagine lo que sigue o
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deduzca lo sucedido previamente. Hay aqui un principio de economia narrativa que
invita a la elipsis e incluso al montaje paralelo: podemos seguir a varios personajes
simultdneamente, sin perder el hilo, alternando los puntos de vista, mostrando las
intenciones o las reacciones sucesivas de cada uno de ellos e incluso entrecruzando
acciones llevadas a cabo en varios lugares. Los ojos, el rostro (polo personaje), los
cuerpos, las trayectorias en el paisaje (polo situacién) son entonces lo suficientemente
expresivos como para que el espectador extienda su alcance hasta el fuera de campo
espacial (el off) o temporal (el antes o el después del plano, de la secuencia). La com-
prensién desborda la percepcién inmediata.

Por consiguiente, en el rodaje hay también de un desglose temporal: se tra-
ta de construir o de captar los instantes oportunos que le dan al plano su desarrollo
temporal, su medida, e incluso sus posibilidades ulteriores de empalme. Inteligencia
que reencontramos en la edicidn: se trata esta vez de determinar la duracién y el orden
de los planos, es decir, de escoger los momentos sucesivos que van a asociarse en una
especie de presente ampliado.

Inseparable del punto de vista, que hace legibles los elementos ensamblados y con-
figurados por la perspectiva, la ventana temporal abierta por el plano no se volverd a
cerrar jamds sin haber prolongado los elementos precedentes o preparado los elemen-
tos siguientes.

Me he preguntado durante mucho tiempo de dénde venfia esta diferencia de
rapidez entre la comprension y la percepcidn. Si la percepcién se toma el tiempo de
seguir la accién enteramente, en el tiempo crénico de su desarrollo, seria dejada atrds
varias veces en su trayecto por la comprensién. El espectador patalearfa, piafaria de
impaciencia, reclamaria lo que sigue. Es probable que las interferencias vinculadas al
movimiento (0jos, manos, cuerpo) vayan mds rapido que el propio movimiento. Pero
el simple hecho de que estas interferencias sigan siendo preconscientes, que consuman
poca atencién, que den un resultado tan rdpido y tan confiable, puede cuestionar du-
rante buen tiempo esta diferencia de rapidez entre la comprension y la percepcion del
cine.

Traduccion del francés por Victor Fajnzylber
NOTAS

1. El campo objeto no podria fabricar una imagen sin la ayuda del ojo, ni un campo visual sin el
trabajo del cerebro. Ahora bien, esta imagen solamente es vilida desde el punto de vista éptico por
debajo de los 5 grados — la mancha de la mirada -. La extensién de la nitidez central, 5°, al cuadro
en su conjunto — 45°H, 30°V — es, por ende, muy artificial — perspectiva artificialis -, pero contri-
buye a hacernos creer en un mundo visible que existe antes de las ojeadas y de las inspecciones de
las miradas.

2. N.del T. — Mds que ver.

3. Como a la retina periférica —es decir, al esquema corporal— ya no se le pide que funcione, las
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referencias espaciales se tornan eldsticas, maleables. Evidentemente, este no es el caso de La Géode,
donde el plano-secuencia es de rigor.

4. El sonido off desencadena las imdgenes previsibles o imprevistas, precisas o imprecisas, que se
pueden materializar —o no— en los planos siguientes.

5. La memoria intemporal de lo inconsciente recibe también la pelicula: ciertas imdgenes, ciertos soni-
dos obsesiona la imaginacién (o los suefios) mucho tiempo después de la proyeccion.

6. Véase Visidn, David Marr, W.H.Freeman y Compaiifa, San Francisco, 1982, no traducida hasta hoy.
7. Término aristotélico que designa las sensaciones elementales como el azul, el grave y el agudo, lo
caliente y lo frio, la tristeza o la alegrfa. .. término que fue retomado por las neurociencias.
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INTRODUCCION

En la investigacién sociosemidtica sobre la percepcién y cognicién del Film
3D en usuarios adolescentes del Museo Interactivo Mirador —-MIM—, procedimos a
realizar una encuesta en una muestra intencional de 60 nifios, de sexto y séptimo afio
de ensefianza bdsica, de entre 11-12 afios —pubertad—, diferenciados por género, per-
tenecientes al estrato social medio bajo. De la encuesta se detectaron casos que foca-
lizaban imdgenes —fotograffas—, denominados usuarios Imaginarios, y otros a quienes
les llamaba mds la atencién las palabras, a ellos los denominamos usuarios Simbélicos,
basindonos en la investigacién de Metz (1979) sobre la identificacién en el cine y sus
desarrollos posteriores a nivel teérico en Aumont y Marie (1985), y a nivel empirico
en nuestras propias investigaciones sobre navegacién por Internet, donde se detectan
ambos polos de identificacién (Proyecto Fondecyt N° 1120064).

En cuanto a la definicién de los polos Simbdlico/Imaginario debemos decir
que la identificacién simbélica es conceptualizada como la identificacién con roles so-
ciales, son las construcciones del yo y szper yo, tal como lo define la teorfa psicoanalitica
neo-freudiana que se manifiesta en la indexacién de conceptos, pues estd referida a lo
conceptual, los valores, las cosmovisiones, las ideologias. La identificacién imaginaria
es conceptualizada como trazas de condensacién y desplazamiento de energia, ligadas
a la constitucién de espacios imaginarios de flujos de energfa vehiculizando placer/
displacer, que se manifiesta en la indexacién de imadgenes.

Siguiendo dicha perspectiva, en la encuesta se detecta por un lado la pre-
dominancia del anclaje perceptivo en las fotos —32 casos— por sobre el texto escrito
—14 casos—. Ademds de detectar polos de identificacién, la encuesta aplicada permitié
vislumbrar el manejo de complejidad de los encuestados.

En investigaciones anteriores, Proyecto Fondecyt 10611661, y actuales se
detecta en qué consiste el procesamiento cognitivo: éste opera focalizando subcon-
juntos o fragmentos de la realidad que se relacionan entre ellos (del Villar, 2010). El
anclaje perceptivo opera bien por palabras o bien por imdgenes. La interrelacién de
los fragmentos es hecha por relacién entre conceptos o por asociatividad o contigiii-
dad visual de imdgenes, pero también por implicacién corporal a través de seguir un
transcurso de flujos de energias que operan como en una musica en la navegacién, lo
que fue medido en un estudio cualitativo anterior acerca de la forma de funciona-
miento de la navegacién en usuarios de culturas juveniles. Se detecta también que la
interrelacién de los fragmentos opera de manera simple o de manera compleja, esto es,
se trabaja con un solo espacio cognitivo teniendo ello una manifestacién de conflicto
inicial-desarrollo-final simple o se trabaja con varios espacios cognitivos paralelos en
interrelaciones multiples, lo que estaba en correlacién con datos de la vida cotidiana
detectados a través de una encuesta. De modo que la simplicidad/complejidad cogni-
tiva es conceptualizada a través de un indicador de complejidad construido a partir de
varias preguntas especificas — ;Cudntas cosas hace usted al mismo tiempo? ;Escucha
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musica, ve television y estudia? ;Con cudntas personas chatea al mismo tiempo?,
entre otros—.

Las categorfas implicadas en la descripcién del proceso cognitivo fueron
construidas a partir de los aportes de Jean Petitot y Francisco Varela (2002). Petitot
descubre que el sujeto no focaliza figuras con contornos visibles como pensaba la
Gestalt, a veces opera as{, pero en otras opera por asociatividad de partes desligables
de la figura global. Siguiendo a Jean Petitot-Cocorda (2000), desde un punto de
vista cognitivo y semiético, podemos situar -a nivel descriptivo- dos instancias o
niveles de construccién perceptiva: a) La nocién de figura como contornos visibles,
lo que corresponderia a la nocién de figura de la Gestalt y que J. Petitot-Cocorda
define como: “partes desligables, en el sentido de pedazos” (2000: 75), pedazos que
podriamos traducir como fragmentos; b) La nocién de “partes no desligables —o
momentos— como contornos, colores, entre otros, quienes siendo componentes nece-
sarios de los objetos, implican con su extensién una relacién de dependencia” (2000:
75); esto es, son fragmentos asociativos que se desligan del objeto representando
otra cosa, por relacién asociativa en otro espacio o escala perceptiva. Se percibe a
través de las conexiones entre variables, y no con un procesador 16gico central, lo
que permite un tratamiento paralelo de la informacién, un aporte del conexionismo
que no habfa sido visto por las perspectivas cognitivistas, tratamiento paralelo de
la informacién que, en definitiva, operarfa por relaciones de Conjunto —se seleccio-
na un fragmento en vez de otro—; relaciones de contigiiidad, esto es, se selecciona
por cercania espacial; relaciones de conexién y dependencia —se detecta que una
cosa va junto a otra y/o que una determina a la otra— y la captacién de momentos
figurales que reagrupan elementos en configuracién global, esto es, se construye
una percepcién global de lo que se ve que puede ser simple, lo que implica un solo
ordenamiento de los fractales y de relaciones entre fractales, o puede ser Complejo,
esto es, varios fractales se ordenan de diferentes formas estableciendo relaciones de
procesamiento paralelo de la informacién.

A partir de estas categorfas se detecta una baja complejidad perceptiva en
21 casos, definida como ser capaz de percibir un solo espacio perceptivo; una com-
plejidad media en 21 casos, conceptualizada como percibir cuatro espacios percepti-
vos y una complejidad alta en 10 casos, donde la alta complejidad es definida como
el manejo de 6 0 més espacios a la vez. Teniendo en cuenta la necesidad de polarizar
el estudio cualitativo en casos de menor complejidad y en casos de alta para detectar
los polos entre los que se mueven los rangos medios es que en el estudio cualitativo
se entrevisté a dos casos —hombre y mujer— de baja complejidad imaginaria; dos
casos de alta complejidad imaginaria —hombre y mujer—; dos casos de alta comple-
jidad simbdlica ~hombre y mujer— y dos de baja complejidad simbélica —hombre
y mujer—. Considerando que a nivel real lo que prima es la complejidad media y
alta que opera en el casi 60% de los casos. A partir de la encuesta se definieron los
polos que se observarfan y se dio paso al andlisis semi6tico, consistente en hacerles
ver filmes 3D, hacerles dibujar un tema libre, el que se analiza semidticamente ela-
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borando un modelo interpretativo para finalmente comprobar dicho modelo a partir
de una entrevista semi-estructurada, donde se ponia énfasis en la detectacién de la
construccién perceptiva puesta en acto.

Concretamente, se procedi6 a que los encuestados vieran dos Film 3D, uno
de baja complejidad —Chatarra— referido al reciclaje de la basura y la necesidad de
mantener el equilibrio ecolégico. Ademds, se visualiz6 el Film Time Trek, de alta com-
plejidad, que tiene como objeto dar cuenta del origen del cosmos, la formacién del
Universo en el Big Bang, el nacimiento de nuestro sistema solar, del planeta tierra,
el origen de la vida y la evolucion de las especies, revisados en una escala de tiempo
geoldgico, permitiendo valorar los equilibrios —ecolégicos y geoquimicos— que se han
establecido a través de millones de afios de transformacion.

A posteriori, se les pidi6 hacer un dibujo con tema libre para después, tenien-
do en cuenta la encuesta respondida y el dibujo analizado, poder hacer una entrevista
en profundidad acerca del procesamiento cognitivo y perceptivo vinculado a la recep-
ci6én del 3D. Se puso énfasis en preguntar sobre el film de mayor complejidad —T7me
Trek— por sobre el de la Chatarra por ser mucho mds simple. Al mismo tiempo, du-
rante la exposicién a los films 3D una cdmara registré el comportamiento del pablico,
donde se detecté una alta participacién a través de acciones e implicacién, pero todas
referidas fundamentalmente al efecto de relieve, pues cuando los personajes u objetos
salfan de la pantalla los gritos del pablico oscurecfan la voz en off que narraba el film
Time Trek, cuyo énfasis estaba en la imagen, sino en el contenido.

ANALISIS Y RESULTADOS

Del andlisis de los ocho casos polares seleccionados encontramos que, si bien
es cierto todos se implicaron con el Film 3D y se implicaron con el Museo Interactivo
Mirador -MIM~ que les permitfa entender materias de su ensefianza de 6° y 7° bésico,
y de los cuales muchos sefialaron la necesidad de que la ensefianza de materias dificiles
se expresara a través de imdgenes, existen diferencias entre ellos. Todos asumen el 3D
como algo entretenido, les asusta que la imagen salga de la pantalla y aparentemente
los impacte. Sin embargo, hay diferencias en los dibujos realizados, sélo cuatro hi-
cieron suyas las imdgenes del 3D en su propuesta libre de dibujo. Concretamente,
tres tomaron especificamente la sintaxis visual del 3D, esto significa que dibujaron
gaviotas que salen de la pantalla del espectador y en el caso del cuadro —superficie
plana pintada— el movimiento virtual de las gaviotas en su direccionalidad enfrenta
a quienes lo miran, situando asi la experiencia 3D. Es el caso concreto de los sujetos:
Alta Complejidad Imaginaria Hombre 14 afios, Alta Complejidad Simbdélica Mujer
12 afios y Alta Complejidad Simbdlica Hombre 12 afios la composicién visual no se
ordena como un espacio de representacién que sigue el sistema perspectivista, sino
que se privilegia que el sujeto gaviota enfrente al espectador mismo, esto es, a quien
mira el dibujo, lo que es un efecto de la experiencia téctil visual del 3D, asumida por
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los sujetos y representada en sus creaciones.

Se tomé como ejemplo para este articulo el andlisis de un caso que focaliza imdgenes
(Imaginario) y que percibe varios espacios paralelos (Alta Complejidad), de género
masculino, 14 afios. En el dibujo se ve claramente que se presentan varios espacios
perceptivos y que no aparece un personaje principal en una relacién de figura y fondo,
se observa que no es un texto visual simbélico, tal como ha sido definido.

Desde el punto de vista semidtico, se procedi6 a describir paralelamente la
informacién de cada c6digo definiéndolo como un sistema significante homogéneo
de transmisi6én de la informacién. El c6digo narrativo se definié por la descripcién de
personajes, objetos, acciones; el cédigo lineal por el tratamiento de la linea, sus con-
tornos y las huellas de la implicacién corporal allf; por cédigo cromdtico se observd el
tratamiento del brillo, croma y saturacién; por c6digo de planos, la cercanfa o lejanfa
del objeto respecto a la representacién; por cédigo angulacién, el lugar desde donde
se mira al objeto que se reproduce —frontal, picado, etcétera— y por cédigo encuadre,
se defini6 el espacio cognitivo que se expresa en el marco del texto visual. Todos estos
c6digos no presuponen relaciones de implicancia orientada, sino que es lo empirico
lo que establece las diversas jerarquias o correspondencias entre ellos. La perspectiva
semidtica fue describir y/o oponer significantes para, en una segunda instancia, esta-
blecer las connotaciones posibles que podrian all{ manifestarse para, finalmente, reali-
zar un andlisis de cémo se relacionan los diferentes c6digos desde el punto de vista de
aprehender el sentido inconsciente que la imagen expresa.

Figura 1. Dibujo libre caso alta complejidad imaginaria,
hombre, 7° basico (14 afios).

Se observa en la figura 1 que el cédigo hegeménico es la angulacién y el
cédigo cromadtico, la angulacién permite dar el papel protagénico a la naturaleza, los
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cromas otorgan nivel protagénico a los personajes mds la connotacién verde, café que
da la idea de naturaleza. Pero, la base de la argumentacién visual la dan los encuadres,
pues la presencia de tres encuadres implican relaciones de pensamiento complejo y de
informacién paralela —encuadre 1: situacién del dinosaurio comiendo el follaje de un
drbol; encuadre 2: plano detalle de hojas que constituyen la estructura del follaje y el
alimento del dinosaurio; encuadre 3: bosque doblemente resemantizado como ramas
del drbol del encuadre 1, pero ahora como un bosque del cual emerge un camino—.

El follaje se superpone a las hojas que se come el dinosaurio, entonces enten-
demos que las hojas en el plano detalle son el alimento del dinosaurio y esas mismas
hojas son las que estdn en todos los follajes que constituyen el bosque, la misma
relacién de complejidad se da también por una sustitucién y pensamiento paralelo,
se trata de un drbol a la izquierda, pero al mismo tiempo, se trata de un bosque y de
muchos drboles y eso en contrapicado, visto desde abajo ddindole fuerza a la naturaleza
vemos que emerge el camino desde donde sale el dinosaurio a comer hojas, lo que es
construido desde un punto de vista visual que no sigue el sistema perspectivista, pues
no hay punto de fuga sino que el drbol se aproxima a nosotros, el camino puede ser
entendido como un drbol y los bosques como las ramas del drbol, estas superposiciones
e insercion de lo perceptivo tdctil visual son evidentemente complejas y remiten a la
factibilidad de una narracién con ellas tal como lo hace el sujeto.

Habiendo hecho el estudio semi6tico del dibujo se procedid a entrevistar al
sujeto: él no entendié la globalidad de la temdtica planteada en el film Time Trek, pues
la ligazén interpretativa la establece a partir del primer film que vio que trataba sobre
el reciclaje y la necesidad de cuidar el planeta, que si entendi6 bien. Allf la imagen
argumentaba de manera simple y se mostraba visualmente cémo la aglomeracién de
chatarra destruirfa la habitabilidad de nuestro planeta. Es ese hilo interpretativo el
que aplica en Time Trek y nos dice que el film se refiere a c6mo cuidar el planeta.
Lo que tiene un correlato fractal con el film visto, pues de la argumentacién alli se
deduce que es necesario cuidarlo, se muestra el ejemplo de los dinosaurios y termina
en un gran archivo respecto a salvar el planeta. Luego, la gran macroestructura del
film es aprehendido por él, pero lo que no capta son las argumentaciones especificas.
No le queda claro cémo se manifiesta en Time Trek el cuidar el planeta. En cambio,
en el film anterior sobre reciclaje entiende que hay que botar los desechos con mds
cuidado, pues se vuelven a utilizar para no ser aplastados por la chatarra. Aqui, la ar-
gumentacién visual no es clara para él; él mismo dice que no bastaba la imagen para
entender la pelicula y las palabras, que segtn él supuestamente argumentarfan, pero
no las escucha por el ruido que hacfan los demds nifios al ver el film. Concretamente,
fuera del macrosentido cuidar el planeta, él capta algunos fragmentos concretos: a)
los planetas se acercan al sol y el sol da la vida, de los planetas recuerda Japiter y sus
satélites alineados b) capta que en la Tierra habfan dinosaurios —hecho real—, pero al
mismo tiempo dice que habian elefantes —hecho no real—, que los primeros habitantes
de la tierra son peces —hecho medianamente real, son algas primero y peces después—y
dice que las focas son las primeras habitantes que llegaron del mar a la tierra —~hecho
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no real, no aparece ninguna foca—. ¢) Capta que la energia de los seres vivientes estd
vinculada al agua, pero no da una fundamentacién concreta. Luego, la percepcién es
fragmentada, no logrando percibir la argumentacién aunque tiene una gran intuicién
para entender que efectivamente de Time Trek se deduce la idea del origen del planeta
—que no ve—, de la historia del universo y de las relaciones entre energfa y de fuerzas
electromagnéticas —que no ve—, y que el sol da la energia de la vida —hecho que ve—y
de la necesidad de cuidar el planeta, pues todo funciona en un equilibrio sistémico, el
medio biol4gico evoluciona y se adapta a un medio fisico, la importancia del aire, los
flujos de intercambio de materia y energfa, hechos del cual sélo capta el fragmento del
cuidado del planeta.

El se confiesa inquieto, con fallas de concentracién, le complica que el pro-
fesor hable rdpido, la clase ideal para él serfa hablar y después dar una pelicula. Es
evidente que el primer film 3D visto tiene mds una argumentacién visual que Tzme
Trek, objeto de la entrevista, y es por ello que no la comprende.

En el tratamiento cuantitativo de la encuesta él aparecia como de alta com-
plejidad cognitiva, pues siempre que ve una pelicula hace otra actividad al mismo
tiempo, a veces acostumbra chatear, lo que hace con diez personas a la vez segin la
entrevista y con 200 segtn la encuesta —por lo que se deduce que en la encuesta se
refiere a la cantidad de amigos que estdn en su directorio de chat—.

Si bien es cierto que la entrevista es simple, el dibujo plantea una argumen-
tacién compleja. Tanto en el dibujo como en la entrevista y la encuesta es claro que
el caso es fundamentalmente imaginario, se fija en las fotos mds que en las palabras
y lo que reclama para entender a los profesores es que después de una argumentacién
lingiifstica haya otra audiovisual.

Del visionado de las peliculas 3D se refuerza esta idea, pues al ser Time Trek
un film que basa su argumentacién en el contenido lingiiistico, él no logra comprender
la totalidad de las ideas allf dispuestas, agregando que no pudo escuchar por los gritos
de sus compaifieros. Su comprensién se manifiesta en una compleja argumentacién
visual expresada en el dibujo, donde converge el fractal del cuidado del planeta con la
existencia de dinosaurios y su sobrevivencia, vinculada a la estabilidad del planeta y
la naturaleza circundante, esto es, llega a percibir la interaccién entre los organismos
y su medio. Si bien es cierto, no reconoce el papel del agua y su lugar dentro del eco-
sistema de la tierra para la sobrevivencia del planeta, reconoce que los dinosaurios se
alimentan de vegetales. En este dibujo él articula tres espacios perceptivos interrela-
cionados entre s donde la naturaleza aparece como personaje central fuertemente de-
limitada por los contornos y donde ademds establece distintas angulaciones, frontales
en el plano general del primer encuadre y el plano detalle de las hojas y contrapicado
en el encuadre del bosque del cual deriva un camino, cuestién que permite al mismo
tiempo visualizar paralelamente un solo drbol frondoso de frente a la izquierda, que
visto desde otra perspectiva se transforma en un enorme bosque. En consecuencia, re-
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construye la idea del cuidado del planeta a partir de tres espacios perceptivos ligados
entre si, que dan cuenta de la importancia de la naturaleza para la conservacion de la
vida, estructura de contenido rescatada de los film 3D y expresada de forma simple en
términos lingiifsticos, y compleja a nivel de la argumentacién visual.

La complejidad sélo opera a nivel de dicha argumentacién visual, donde al
faltar en el film solo se queda con una macroproposicién abstracta y la entrevista es
de una gran simplicidad cognitiva, a diferencia de la encuesta y del dibujo. Respecto
a la complejidad perceptiva, no sigue el sistema perspectivista de representacién con
un punto de fuga y un ordenamiento del espacio percibible, sino que los encuadres
encriptados unos sobre otros se articulan en una percepcién de relieve que es que el
drbol se nos pueda venir encima, saliendo de la pantalla, tal como en el film 3D, pero
no es solamente un efecto de relieve, de llamar la atencién, sino que tiene la 16gica de
la importancia de la naturaleza como un personaje.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

La mitad de los casos son impactados por la sintaxis del 3D, esto es, se di-
ferencian del sistema perspectivista que ordena el cuadro con un punto de fuga y
que no tiene en su composicién de imagen la visién de la mirada de quien estd fuera
del cuadro como un espacio de representacion. Para ellos, personajes como las aves
se dirigen hacia el espectador tal como el efecto de relieve del film 3D que hace que
los objetos salgan de la pantalla y en la composicién compleja de la imagen ya no es
posible establecer un punto de fuga que simule la percepcién de lo real.

Se trata en definitiva de la transgresion al sistema cldsico de representacidn,
lo que corresponde en su mayoria a sujetos de Alta Complejidad, esto es, que tienen
tratamiento paralelo de la informacidn. Si la regla de la sintaxis 3D es que se desarrolla
en sujetos de alta complejidad cognitiva es claro que el cine 3D en su desarrollo, sea
a nivel de la ficcién o de generar filmes educativos o de apoyo a la ensefianza, debiera
tener en cuenta que hay en los usuarios de alta complejidad la factibilidad de aprehen-
der no sélo un relato, sino que argumentar varias historias paralelas, lo que es bastante
factible por la realidad de funcionamiento del soporte 3D, pero a nivel real esta com-
plejidad no es usada por los generadores de cine 3D donde se juega con una historia
simple reiterando efectos de relieve producidos por efectos o personajes que salen de la
pantalla en diferentes minutos del filme 3D, sin desarrollar una sintaxis de argumen-
tacién visual compleja. Los casos que siguen el sistema perspectivista corresponden a
la mitad de los ocho entrevistados, donde prima construir y componer los elementos
para elaborar una composicién que, segin las reglas cldsicas de la percepcién, simulen
la realidad —Estética del Quatroccento—.

De los casos analizados de Alta Complejidad Imaginaria vemos tanto en
hombres como en mujeres que se argumenta con imdgenes y se construye con espacios
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paralelos no narrativos, esto significa que no se busca un hilo interpretativo basado en
el relato, personajes o acciones y no hay linealidad —conflicto-desarrollo-final—, sino
que se comprende a partir de fragmentos asociados entre ellos. Es claro en todos ellos
que no es comprendido como totalidad, pues el film no argumenta con imdgenes sino
con una voz en off que los sujetos analizados no pudieron escuchar por los gritos del
publico por el efecto 3D. Sin embargo, llama la atencién que los fragmentos que ar-
gumentaban visualmente, por ejemplo la desaparicién de los dinosaurios, si era com-
prendida por los usuarios, el problema es que ella era imposible de ligar visualmente
al Big Bang y al origen del universo, aunque en algunos casos de Alta Complejidad
Imaginarios y Simbdlicos si lograron comprenderlo a nivel de macro proposicién,
entendiendo que se trataba del equilibrio de los ecosistemas y planetas, pero no en-
tendiendo la totalidad y especificacién concreta de dicha argumentacién.

En los casos de Alta Complejidad Simbdlica hay un elemento comin tanto en hom-
bres como en mujeres de construir un relato con personajes como hilo explicativo de lo
que se ve. Los casos de Baja Complejidad Imaginaria no comprenden la totalidad del
film, pero tienen una comprensién por imdgenes y sustituyen lo real con una ficcién
propia argumentada visualmente, lo que es comin en muchos usuarios de este polo
estudiados por este equipo de investigacién respecto a los videojuegos y la navegacion
por Internet.

En los casos de Baja Complejidad Simbélica, tanto hombres y mujeres foca-
lizan pocos espacios perceptivos y desarrollan un hilo interpretativo narrativo. Luego,
lo que mds llama la atencién en el estudio exploratorio realizado es que los usuarios
del Film 3D han desarrollado las competencias perceptivas para aprehender al menos
varios espacios a la vez y no ordenar un relato inico basado en el sistema perspecti-
vista, por lo que tienen una competencia mayor de la que es usada en la industria del
Film 3D construido sobre la base del efecto relieve a nivel del impacto visual y no
de la argumentacién en paralelo que los usuarios del Film 3D tienen la competencia
de percibir, esto es un desafio a la industria audiovisual pues implica la necesidad de
generar nuevos tipos de guiones basados en la argumentacién paralela que no es de uso
comun en los cineastas, dado el concepto de guién que estd construido sobre la 16gica
del cine narrativo cldsico, esto es, la construccién de un relato.

Por otra parte, es importante para el drea de la educacién entender que la
argumentacién educativa es aprehendida bien por los usuarios cuando hay una argu-
mentacién visual. Todos los fragmentos de argumentacion visual de T7me Trek fueron
comprendidos por la mayoria de los usuarios, el problema es que dichos fragmentos
estaban articulados a otros por la voz en off, que era lingiifstica y no argumentaba.
Esto plante6 ademds una dificultad extra para aquellos usuarios que efectivamente
eran simbodlicos, esto es, focalizaban personajes, relatos, quienes entendfan muy bien
el Film 3D Chatarra, pero no Time Trek, que no es un relato, sino que es una descrip-
cién del origen del universo y de las leyes de la fisica, de la quimica y de los ecosis-
temas, no hay personajes en la ley de la gravedad, ni en las ondas electromagnéticas,
etcétera. De allf que la relevancia de este estudio exploratorio se construya tanto en
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los espacios de la descripcion de las nuevas culturas visuales, en este caso el 3D y de
su ruptura con el sistema perspectivista del Quatroccento (Lyotard, 1979), como en
la utilizacién educativa de la imagen, pues hace ver a los educadores que la argumen-
tacién no puede fundarse solamente en un relato simple, sino que implica toda una
estructura compleja donde lo narrativo o el relato es sélo un eje que es retroalimentado
y/o establece relaciones multiples con todas las componentes de la imagen. Y final-
mente, contribuye al desarrollo de la industria del audiovisual, pues hace ver que las
herramientas de construccién de guiones y puesta en imdgenes del cine 3D no puede
utilizarse como mero efecto visual, no se trata de llamar la atencién por la produccién
de un efecto tdctil visual, sino que es preciso transformar ese efecto en una construc-
cién dramdtica o de la puesta en imédgenes, tal como la mitad de los casos de usuarios
analizados asumieron.

NOTAS

* Este articulo se enmarca en el Proyecto de Investigacién Fondecyt Regular N° 1120064 Del Villar,
R.; Perilldn, L. y Campos, E. (2012-2014) «Navegacién por Internet: percepcion y cognicién en
poblacién adulta del gran Santiago», financiado por CONICYT, Chile, y en el Proyecto de Investi-
gacién N° Folio 19835-8 Fajnzylber, V.; del Villar, R. y Aceituno, J. (2011) “Estudio socio-histérico
del cine tridimensional de la estereoscopia fotografica al cine digital 3D”, financiado por el Fondo
de Fomento Audiovisual, Consejo Nacional de la Cultura y las Artes, Linea de Investigacién y Ca-
pacitacién, Chile.

1 Del Villar, R.; Perilldn, L. y Campos, E. (2006-2008). Proyecto Fondecyt N° 1061166 «Navega-
cién por Internet: protocolos perceptivos, cognitivos y corporales».
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Problemdticas fulmico-perceptivas
del cine 3D.

Victor Fajnzylber y Jorge Iturriaga

Este articulo analiza la problematizacién del funcionamiento semidtico del cine 3D este-
reoscépico, en términos de los desequilibrios existentes entre sus modos de produccién y las formas
heterogéneas de su percepcién y cognicién. En base a un estudio empirico sobre recepcién de cine
3D educativo, realizado en Santiago de Chile, el texto identifica tres problemdticas que dan cuenta
de la interaccién conflictiva entre una cultura audiovisual marcada por convenciones narrativistas y
perspectivistas (2D) y una légica de percepcién mds espacial y constructivista (3D).

Palabras clave: cine, estereoscopia, pelicula, percepcion, cognicidn.

The purpose of this article is to question the semiotic functioning of stereoscopic 3D
cinema, in terms of the disparity between modes of production and heterogeneous forms of percep-
tion and cognition. Based on an empirical study on educational 3D film reception, held in Santiago,
Chile, the text identifies three interrelated issues that reflect the conflicting interaction between a
visual culture marked by narrative and perspective conventions (2D) and a logic of perception more
into space and constructivism (3D).

Keywords: cinema, stereoscopy, film, perception, cognition.
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1. LA PROBLEMATICA SEMIOTICA DE LA IMAGEN TACTIL

Existe una larga tradicién de estudios referidos a los componentes semiéticos
de la pintura, la fotografia o el cine. En cambio, no son numerosos los trabajos que
aborden la imagen tridimensional y menos atin el cine 3D estereoscépico, que consiste
en simular la experiencia perceptiva de la visién binocular, a partir de dos imdgenes
fusionadas en una pantalla plana, sea ésta en sala de cine, en televisidon u otros formatos
de difusién. El cine 3D dispone hoy de tecnologias digitales cada vez mds sofisticadas,
alcanzando un estadio de desarrollo sin precedentes en el siglo XX. Sin embargo,
en base al saber adquirido a partir de una investigacién interdisciplinaria sobre este
objeto’, sostenemos la siguiente hipétesis de trabajo: los mayores obsticulos para su
desarrollo como dispositivo audiovisual, dotado de un lenguaje propio y especifico, no
son de orden técnico sino cultural; atin no se ha alcanzado un nivel de produccién y di-
fusién de los conocimientos necesarios para lograr una compatibilidad entre sus diver-
sos significantes, tanto productivos como perceptivos. En el cine 3D el espacio visual
se expande hacia adelante y atrds de la pantalla. Esto implica necesariamente que la
experiencia perceptiva del espectador cambia y se complejiza, generando, aiin a pesar
del avance tecnolégico, diversos grados de molestia en el sistema visual de los especta-
dores. Resulta muy llamativo que todavia hoy, luego de casi 100 afios de existencia del
cine 3D, no se haya alcanzado un punto 6ptimo donde la técnica filmica y la fisiologfa
ocular puedan dialogar sin conflictos, por ejemplo sin incurrir en la fatiga visual en
los espectadores en sala’. Estudiar las problemdticas filmico-perceptivas del cine 3D
implica, entonces, abordar las interacciones entre el significante audiovisual (la peli-
cula, su construccién) y los procesos empiricos de su percepcién y cognicién por parte
de los espectadores, con el fin de generar un aporte a la semidtica cinematografica. En
este sentido, junto con precisar la especificidad de nuestro objeto, abordaremos tres
conflictos interrelacionados, que dan cuenta de los principales desequilibrios entre el
cine 3D y sus problemdticas de lectura.

2. ESPECIFICIDAD PERCEPTIVA DE LA IMAGEN ESTEREOSCOPICA:DE LA VISION A
LA INMERSION.

El cine estereoscépico es un tipo de significante audiovisual radicalmente
diferente a lo que conocemos tradicionalmente como cine 2D. No se trata de una pro-
gresion técnica de éste. Sus raices provienen de una tradicién técnica incluso anterior
a la fotografia, la estereoscopia, que ya en la década de 1830 -algunos afios antes de
que Louis Daguerre presentara sus imdgenes fotogréficas- sintetizé su primer dispo-
sitivo de observacién binocular, el estereoscopio de Wheatstone. Para el investigador
en historia de la 6ptica Jonathan Crary (2001 {2008]), las imdgenes estereoscopicas
“aniquilaron” la idea renacentista de la “visién natural”, perspectivista, al proponer un
paradigma donde visién y tacto habfian sido reunificados, es decir una interaccién que
trasciende a la mera contemplacién y se instala en un modo que ha recibido el nombre
de “inmersién”?. Por otro lado, desde las ciencias biolégicas se enfatiza este factor de
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interaccién tangible con el mundo, cuando se nos sefiala que la capacidad de mani-
pulacién de objetos es, nada menos, la base de la visién binocular en los humanos. En
palabras del neurobiblogo Juan Carlos Letelier lo que construye la visién binocular
no es tanto la profundidad -o “distancia entre objeto y sujeto”- sino “la capacidad de
coordinarse, en la accién del movimiento, con los objetos que estdn frente a uno”, “la
capacidad de manipular, sin errores, objetos que estan enfrente” (Letelier 2013)".

El punto problemadtico central es que esta diferencia estructural entre el 2D y
el 3D ha sido cominmente ignorada. Hemos notado que el 3D ha sido forzadamente
asimilado al mundo visual 2D, como si pudiera funcionar bajo las mismas concepcio-
nes generales de la imagen cinematogrifica bidimensional. A este respecto, el mismo
Letelier sefiala la existencia de un notorio desfase entre una técnica 3D cada vez mds
avanzada y una concepcién 2D dominante:

“...los enormes avances en los altimos 15 afios en la industria del cine no
han sido avances conceptuales importantes, pero han sido enormes avances
técnicos, donde se han podido hacer peliculas con disparidad mds o menos
correcta en toda la pantalla, y vistas a través de sistemas opticos simples
que no producen cansancio. Pero un aspecto en el cual no se hace mucho
hincapié es que la tecnologia moderna del 3D es capaz de producir la
sensacion de inmersién, no es solo la visién de tinel en 3D de los antiguos
estereogramas. Es esta sensacion, producida por una mezcla de mejores
resoluciones y de gigantismo de la pantalla, lo que ha cambiado nuestra
emocion respecto del uso de las tecnologias 3D.” (Letelier 2013).

En base a este desfase, que podriamos resumir como la tensién entre narrati-
vidad 2D y visualidad 3D, llamaremos la atencién sobre tres problemdticas observa-
das: a) la fatiga visual, b) la competencia entre imagen y relato en off, y ¢) el desequi-
librio entre narrativas lineales y lecturas complejas detectadas en espectadores.

3. CONFLICTOS FILMICO-PERCEPTIVOS

3.1 CONFLICTO N°: LA FATIGA VISUAL 3D, ACENTUADA POR REALIZADORES 2D.

Un elemento central para comprender la visién humana binocular o en tres
dimensiones es que estd construida sobre la base de una disparidad: la distancia in-
ter-ocular, que separa los ejes 6pticos entre si. Esta disposicién permite que en cada ojo
se produzca una imagen con una separaciéon horizontal o divergencia con respecto a la
otra. De esta manera, el objeto de observacién es percibido en profundidad, gracias a
la fusién de ambas imédgenes mediante un proceso denominado estereopsis. Lo crucial
es entender que hay importantes requisitos para que la fusién estereoscépica opere:

“Para que la fusién ocurra, estas imdgenes deben poseer caracteristicas muy
similares (forma, color, brillo, intensidad, etc.) y provenir de dreas
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correspondientes de la retina {...} ambas retinas deben tener la capacidad
de recibir el mismo estimulo visual, y éste debe tener caracteristicas lo mds

parecidas posibles.” (Goya, Andrighetti, Cerfogli 2013).

Figura 1. Estereopsis

De esta manera, la fusién estereoscépica no es algo automdtico. Requiere de
ciertas condiciones para poder realizarse correctamente. Para la imagen cinematogra-
fica 3D este punto es central, ya que una inexacta fusién de las dos imdgenes puede
provocar diversas formas de molestia ocular en el espectador. Son muchas las fallas de
disparidad que pueden suscitarse: disparidades geométricas, luminicas, cromadticas.
El cineasta e investigador francés Claude Bailblé (2013) sefiala que “el peor de estos
defectos es la divergencia ocular impuesta en los [planos} lejanos, cuando la separacién
entre imagen izquierda e imagen derecha excedan 6,5 cm en la pantalla, superando
entonces la distancia interpupilar del espectador”.

Mis alld de la cuestién técnica, Bailblé también hace hincapié en el dmbito
conceptual: pareciera que los realizadores actuales no entendieran que la inmersién
opera con ritmos distintos que la visién meramente espectatorial. Al requerir el 3D
de una sintesis entre dos imdgenes, hay una pequefla “demora” en la inteleccién del
estimulo visual. De esta manera, el uso recurrente de tiempos rdpidos en el montaje
visual -tan presente en el cine 2D contemporineo- resulta conflictivo para el formato
3D pues abre la puerta para molestias oculares de diversos grados de intensidad. Bail-
blé sefiala, nada menos, que éste problema representa hoy el mayor freno al desarrollo
del cine 3D, pues atenta contra la experiencia misma del espectador de cine en sala.

Un gran peligro acecha hoy al cine 3D: la fatiga visual del piblico, aumenta-
da por el cansancio de los efectos reiterados masivamente en las peliculas sensaciona-
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les. Los “peores enemigos” del cine 3D son los cineastas quienes -sin saberlo, o con el
pretexto de incrementar la inmersién visual y auditiva- practican ciegamente la fatiga
visual, totalmente desalentadora para los espectadores (Bailblé 2013).

En la misma linea Manuel Armenteros (2011) ha recogido -a partir de di-
versos esteredgrafos del cine 3D actual- las principales precauciones que la sintaxis
cinematogrifica debe seguir para evitar la fatiga visual. Bisicamente se trata de res-
petar el nuevo gran principio que introduce el 3D, que es la profundidad espacial. Al
estar inmersos en una verdadera “caja escénica”, cualquier cambio brusco de situacién,
propuesto unilateralmente (es decir por la pelicula y no por el espectador) genera una
suerte de desarreglo perceptivo. Como ejemplo de ello, Armenteros sefiala que en 3D
no se puede abusar de los movimientos de cdimara conocidos como barridos laterales
pues resultan perjudiciales para el espectador. Asimismo, dado que los cortes entre
planos se hacen mds evidentes, las transiciones de un plano a otro deben ser mds pau-
sadas. Como solucién, se ha planteado que cada plano empiece respetando las claves
de profundidad del anterior -donde tenemos el foco ocular- para ir mutando poco a
poco hacia la profundidad del nuevo plano. Estos ajustes espaciales de la imagen se
han denominado como “transiciones de relieve”.

3.2 CONFLICTO N°2: LA PROFUNDIDAD 3D, DESAPROVECHADA POR NARRATIVAS 2D.

Otro de los conflictos que ha sido detectado semidticamente en la exhibicién
de peliculas en 3D es el atin precario aprovechamiento de este formato debido al uso
de narrativas lineales de corte expositivo. Hemos dicho que en el cine 3D la imagen
adquiere un mayor status, necesitando de un mayor tiempo de observacién y pudien-
do destacar una mayor cantidad de elementos que en la imagen 2D. Sin embargo, de
acuerdo a lo constatado, el impacto efectivo de los atributos 3D puede ser afectado e
incluso menoscabado cuando se les articula con guiones de tipo “cldsico”, donde las
imdgenes son encadenadas por un dispositivo totalizante, usado como cédigo audiovi-
sual dominante, llamado comtinmente como narracién -muchas veces manifestado en
una voz en off, descriptiva o diddctica’.

La aseveracidn anterior se basa en los resultados de un estudio socio-semidti-
co de la recepcién del cine 3D educativo en Chile®. El afio 2011, en Santiago de Chile,
se realiz6 un estudio exploratorio de la percepcién y cognicién en usuarios infantiles
de cine 3D en el Museo Interactivo Mirador, centrado en temdticas de ciencia y tecno-
logfa. Se tomé una encuesta a 60 nifios, de ambos géneros, de entre 11-12 afios (perte-
necientes al estrato medio bajo), posteriormente a la exhibicién de dos documentales
educativos en 3D (uno sobre el reciclaje de la basura, Chatarra, el otro sobre la historia
del universo y la tierra, Time Trek). La totalidad de los casos se implicé con los filmes
en tres dimensiones, sobre todo cuando la imagen “salfa” de la pantalla y parecia im-
pactarlos, lo que se tradujo en gritos en la sala, nifios agachados porque venia una bola,
una gaviota o un dinosaurio. La alta inmersién espectatorial lograda por las peliculas
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no operd solamente como un factor de entretencién, sino que fue asimilado como un
recurso de argumentacién visual muy efectivo. Por ejemplo, a través del efecto de
emergencia de la pantalla, los niflos comprendieron mejor la relacion existente entre
la caida de un meteorito en la tierra y la progresiva extincién de los dinosaurios, en el
caso de la cinta Time Trek. El problema surgfa cuando esas secuencias de alta perfor-
matividad visual e involucramiento perceptivo eran articuladas de forma tradicional.
La pelicula en cuestién contaba con una narracién -lineal y expositiva- a través de una
voz en off que, durante los efectos de emergencia de las imdgenes en direccién al pua-
blico, quedaba completamente sumergida en sala con los gritos del pablico. Més atn,
la encuesta detect6 la predominancia del anclaje perceptivo en las imdgenes (32 casos)
por sobre el texto escrito (14 casos). Es decir la apuesta tradicionalista de entregar la
mayor parte de los contenidos mediante la palabra pareciera ignorar o incluso oponer-
se al desborde visual e inmersivo propio de la imagen estereoscépica.

El estudio mencionado sugiere que una argumentacién educativa 3D no
puede fundarse Gnicamente en un relato simple y lineal, sino que implica toda una
estructura compleja, donde lo narrativo es s6lo un eje que es retroalimentado -y/o
establece relaciones multiples- con todos los componentes de la imagen. El potencial
descriptivo de la percepcién binocular, propio del cine 3D, pareciera atin esperar que
los usos productivos incorporen efectivamente su cardcter tdctil, desplegando asi un
aprovechamiento de la imagen que facilite e invite al espectador a efectuar recorridos
oculares en la superficie extendida de su profundidad.

3.3 CONFLICTO N°3: EL DESEQUILIBRIO ENTRE LINEALIDAD NARRATIVA'Y
LECTURAS COMPLEJAS.

Por Gltimo, advertimos una tercera problemdtica semidtica en el desfase exis-
tente entre la idea de percepcién espectatorial que la actual produccién audiovisual
presupone, versus la capacidad perceptiva empirica de las culturas visuales infante-ju-
veniles. Es notorio cémo la concepcidn textual 2D -supeditada a las narrativas simples
y lineales- se contradice con la capacidad de lectura compleja presente en los usuarios
de este mundo digital.

El estado actual de la investigacién perceptivo-cognitiva sefiala que las formas
de mirar (percepcion) y de inteleccién (cognicién) que se utilizan en la vida cotidiana no
son distintas a aquellas con que miramos la pantalla del computador, un video-juego o un
programa televisivo (Varela 1989 {1996)) e incluso una pelicula en 3D. En todas ellas hay
una predominancia de la capacidad de lectura compleja por sobre la simple, entendien-
do la primera como la habilidad de percibir y relacionar maltiples elementos -y realizar
multiples tareas- simultdneamente’. Ello se demuestra en estudios empiricos realizados en
Chile referidos a los video-juegos y a la navegacion por Internet (Del Villar 2013). En estas
investigaciones se descubre que el mismo esquema cognitivo y perceptivo que los jévenes
utilizan para jugar o navegar se utiliza en el procesamiento de la vida cotidiana.
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En relacién al 3D, la encuesta antes citada arrojé que el 60% de los usuarios
infantiles de 3D mostraban una complejidad media y alta (21 y 10 casos, respectiva-
mente), mientras que el 35% manifest6 una baja complejidad perceptiva (21 casos).
En concreto, ello se referfa a la posibilidad o no de que estos nifios de 11-12 afios
percibieran éptimamente la argumentacién paralela (imagen + voz off) de los docu-
mentales exhibidos. En el fondo, s6lo el 35% se ajusté al modelo “cldsico”, simple,
aprehendiendo sélo el relato central, continuo y lineal. El factor central respecto de
esta tercera problemdtica es que la circulacién futura de las obras audiovisuales en
formato 3D se desarrollard entre sujetos de elevada complejidad cognitiva. Esto no se
corresponde atin con lo que se observa en las observaciones registradas sobre recepcion
del cine 3D, donde los recursos estereoscépicos son s6lo utilizados como meros mar-
cadores destinados a subrayar o enfatizar situaciones, y no como parte de una sintaxis
de argumentacién visual compleja.

4. CONCLUSIONES

El cine 3D estereoscépico aparece atin marcado por el desacoplamiento ob-
servado entre una cultura 2D y una aspiracién técnica al 3D. Observamos en primer
lugar, una cultura visual dominada por una matriz monocular y perspectivista y en
segundo lugar, la pretensién técnica -atin no resuelta- de reproducir la experiencia de
inmersi6n tridimensional propia de la visién binocular humana. En otras palabras, nos
encontramos frente a un objeto audiovisual cuya fractura entre produccién y recepcién
parece dar cuenta de un conflicto de funcionamiento que impide un mayor despliegue
de su potencial de innovacién filmico-perceptiva. Pareciera entonces que estamos en
el momento de una transicién clave del cine 3D, tanto técnica como culturalmente,
caracterizada por una comprensién adn parcial de su naturaleza tdctil y la esquiva pero
constantemente buscada experiencia de la inmersién perceptiva en un espacio audio-
visual tridimensional.

NOTAS

1. Se trata del trabajo realizado, desde 2011, en el marco del proyecto Red Imagen 3D (Instituto de
la Comunicacién e Imagen, Universidad de Chile, www.labcinema3d.cl), fruto del cual es el libro “La
imagen téctil, de la fotograffa binocular al cine tridimensional”, Victor Fajnzylber (ed.), publicado por
la editorial Fondo de Cultura Econémica en 2013.

2. Incluso una cinta como El Hobbit (2012, dirigida por Peter Jackson), que fue trabajada estereosco-
picamente desde su concepcion inicial, no se ha visto exenta de criticas en torno a “mareos y dolores de
cabeza” entre los espectadores, ver la edicién del 6/12/2012 del diario La Tercera de Santiago de Chile.
3. Para Jonathan Crary la separacion entre vision y tacto -ocurrida a comienzos del siglo XIX- provocé
una “homogeneizacién” de la visién y una “mistificacién” y “abstraccién” de los objetos modernos de
visién (las fotografias, sobre todo) que asumieron una “identidad separada de cualquier relacién con
la posicién del observador dentro de un campo cognoscitivamente unificado” (Crary 2001 [2008}).

4. Desde la oftalmologia se apoya esta idea: “La ejecucién de tareas bdsicas visuales como deteccién,
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resolucién y discriminacién, son levemente mejores con ambos ojos abiertos. Otras tareas visuales
complejas, como leer, detectar objetos camuflados y lograr la coordinacién ojo-mano también son
realizadas con mds eficacia con ambos ojos que con uno, incluso cuando lo que se estd evaluando no
tiene profundidad” (Goya, Andrighetti, Cerfogli 2013).

5. Tanto Michael Wedel (2009) como Jan Holmberg (2003) sostienen que el estilo narrativo “cldsi-
co”, en el perfodo del cine silente, no se avenia con la experimentacién visual propia de la estereos-
copia.

6. Proyecto n°19835-8 del Fondo de Fomento Audiovisual, Consejo Nacional de la Cultura y las
Artes, Gobierno de Chile, titulado “Estudio socio-histérico del cine tridimensional: de la estereosco-
pia fotogrifica al cine digital 3D” (2011-2013), Investigador responsable: Victor Fajnzylber Reyes;
Co-investigadores: Rafael del Villar y Jorge Aceituno.

7. Los conceptos de lectura simple / compleja responden aqui a los modelos desarrollados por el
neurobiblogo Francisco Varela (1989 {19961; 1996 {20041). De acuerdo a éste, el procesamiento
cognitivo implica una interconexién entre los fragmentos percibidos y los archivos visuales neu-
ronales, es decir se percibe a través de las conexiones entre variables y no con un procesador 14gico
central. Estas conexiones reagrupan elementos en una configuracién global, que puede ser Simple
(implica un solo ordenamiento de los fragmentos) o bien Compleja (varios fragmentos se ordenan de
diferentes formas, estableciendo relaciones de procesamiento paralelo de la informacién).
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Evolucion del concepto de 3D en
los videojuegos*,

Luis Perillan Torres

La tecnologia 3D ha impactado la industria de la entretencién, es por ello importante ver
como los cambios tecnolégicos han afectado el desarrollo de los videojuegos. Siendo los videojuegos
un conglomerado diverso de géneros examinaremos a través de algunos ejemplos de juegos populares
el impacto que ha representado el desarrollo de la tecnologia 3D para asi entender cémo se abren las
posibilidades ante la nueva generacién de imdgenes 3D.

Palabras clave: Videojuegos, 3D, Percepcién, Tecnocultura , Audiovisual.

The 3D technology has impacted the entertainment industry, therefore is important to
see how the technological changes have affected the videogames development. As videogames are
a complex genres conglomerate we going to view some examples of popular videogames to see the
impact of 3D technology development. In order to understand how the possibilities open to the
next generation of 3D images.
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1. INTRODUCCION

Existe una abundante evidencia cientifica de la relacién existente entre el
desarrollo de las identidades infante juveniles y los videojuegos. Los nifios y jévenes
crecen en contacto con estos, aceptando los desafios intelectuales o psicomotrices que
estos representan y, por tanto, relaciondndose con la complejidad cognitiva que estos
implican (como dejan de manifiesto las investigaciones de Del Villar 2004-2006,
Casas y Perilldin 2004). En este contexto, se tiene ya un saber adquirido sobre la for-
ma de procesamiento semiético de los dos polos de videojuego mds consumidos. Por
una parte, se encuentran los videojuegos de combate, donde se da una estructuracién
narrativa lineal, describible con la teorfa semi6tica de Greimas (1979) a través de
programas y anti-programas narrativos construidos sobre la base de adquisicién de
un objeto valor que no se tiene. Por otro lado, se encuentran los videojuegos de estra-
tegia, donde no es factible el establecimiento de un programa narrativo hegemanico
que estructure el relato pues no es delimitable un objeto de valor, puesto que dichos
valores se interdefinen en un espacio poligonal de transacciones reciprocas. La realidad
de funcionamiento del videojuego posee un gran impacto en la generacién de nuevas
identidades, como la aparicién de los grupos otakus o de los gamers (Perilldn, 2009).
Es por ello que parece especialmente importante ver cémo la introduccién de la tec-
nologfa tridimensional (3D) afecta la estructura de los videojuegos mediante un breve
recorrido histérico del 3D en los videojuegos y, desde una perspectiva semiética, tener
claro su acercamiento / alejamiento de la descripcién semidtica del cine 3D (Bailblé,
Fajnzylber, 2013).

En la actualidad el desarrollo del 3D en el cine y la TV ha puesto en boga el
tema del 3D, forma de denominacién de los grificos tridimensionales en las comu-
nicaciones. Debemos entender que el concepto de 3D deriva de la concepcidn fisica
de que los objetos poseen, al menos, tres dimensiones (ancho, altura y profundidad),
por lo cual el 3D se refiere a la capacidad de percibir la profundidad en un cuadro 2D.
Estos efectos se logran mediante una multiplicidad de operaciones perceptivas (como
lo describe Bailble), pese a que nunca son una real percepcion tridimensional, sino que
mds bien permiten al cerebro crear una percepcién 3D de imédgenes 2D (lo que Bailble
llama 2D y medio). Por lo tanto entenderemos como 3D en los videojuegos la emu-
lacién de los efectos perceptivos que nos permiten percibir la dimensién profundidad
en imagenes 2D.

El desarrollo del 3D es bastante antiguo en la informdtica y en los videojue-
gos. Ya el afio 1965 David Shuterland delineaba lo que debfa ser el desarrollo de una
grafica que se sintiera como si fuera real, y desde fines de los 70 hasta inicios de los 90
se desarrollaron juegos 3D que funcionaban sobre la base de gréificos poligonales, para
ya en los 90’s ver el nacimiento de una serie de videojuegos 3D.

Sin embargo, lo que buscamos acd no es tanto describir la historia del 3D en
videojuegos, como ver el concepto de 3D que se desarrolla en estos. Es decir ver c6mo
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el desarrollo de la imagen tridimensional ha afectado a los videojuegos, siendo necesario
para esto revisar el desarrollo de algunos juegos representativo de gran éxito mundial.

2. EL 3D EN VIDEOJUEGOS DE COMBATE. EL CASO DEL TEKKEN

El Tekken es en muchos aspectos un cldsico juego de combate, lanzado para
Play Station el afio 1994, de gran simpleza cognitiva, en el cual un jugador se enfrenta
a un enemigo a golpes en una arena (tal como los célebres Street Fighters y Mortal
Combat), sin embargo, a diferencia de estos introduce un concepto de 3D, lo que se ve
en la capacidad de los combatientes de desplazarse ‘verticalmente’ en ciertas ocasiones
(normalmente al levantarse después de una caida), de tal modo que el uso de grificos
3D se vefa muy limitado. Sin embargo, el afio 1998 se lanza el juego Tekken 3, en el
cual se da un permanente desplazamiento de la linea de combate, acompafiado por un
acomodo de la cdmara (punto de vista del jugador) de la accién del combate.
Como se puede ver en su origen el 3D se usa mds como un elemento decorativo del
videojuego, es algo que aporta atractivo visual pero no se relaciona con las estrategias
de combate mismo. No serd hasta el afio 2002, con el Tekken 4 que el jugador podrd
interactuar con el entorno 3D con deslazamientos laterales antes imposibles. Otra vez
la cdmara se acomodard a la nueva linealidad de los contendores, solo que ya no como
un elemento constante sino como un efecto del accionar de los jugadores. En este
punto se relaciona el 3D con lo que serd su implicacién en videojuegos de aventura
gréfica (RPG).

3. EL 3D EN LOS VIDEOJUEGOS DE DISPARAR. EL DOOM

Los videojuegos de disparar (o de punterfa), también llamados shooters, fue-
ron populares videojuegos de las consolas drcades de los inicios de los videojuegos.
Sin embargo, con el tiempo fueron relegados a un segundo orden por otros tipos de
videojuegos, principal razén de esto era la especificidad de las mdquinas para jugarlos
(provistas de armas) contra la mayoria de los juegos que usaban mdquinas standards
(con palancas y botones). No obstante, a inicios de los 90’s comenzaron a aparecer
shooters que incorporaban graficas 3D dotando de un gran atractivo visual la accién de
estos. El primero de estos juegos fue Catacombs3D del afio 1991, sin embargo, serfa
el videojuego Doom (1993) el que repopularizaria este tipo de juegos.

Figura1.
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En Doom toda la accién transcurre en un plano 3D, y (al igual que los cld-
sicos shooters) la perspectiva es en primera persona. Sin embargo, la novedad de esta
nueva generacién es que el jugador tiene la posibilidad de desplazarse por el plano 3D
permitiendo complejizar el plano narrativo del videojuego de manera enorme. Si en
los cldsicos shooters uno debfa cumplir una misién disparando a algo o alguien, el tiem-
po y el movimiento tenfan escasa relevancia (salvo algunos con contadores de tiempo),
en cambio en el Doom el jugador desempefia una funcién en un permanente despla-
zamiento en el tiempo y espacio, cada lugar ofrece desafios nuevos, el movimiento es
requisito para progresar en el juego, el jugador ya no es solo un simple tirador, es un
actor de la accion, puede moverse por izquierda o derecha, encontrar {tems, atacar en
el momento justo. Por todo aquello los shooters 3D se acercan a la experiencia de un
RPG (rol playing game), distinguiéndose de estos principalmente por la perspectiva,
tal como se puede ver en la figura No. 1 (primera persona contra tercera persona).

Como se puede ver la irrupcién del 3D en los shooters cambié enormemente
la complejidad cognitiva de estos juegos, no solo porque amplié los espacios cogniti-
vos del juego (de una o mds pantallas estdticas a una secuencia de espacios en movi-
miento), también porque permite construir estructuras narrativas complejas similares
a las de un RPG, ademds de permitir desarrollar estrategias especificas para cada de-
safio planteado por el juego (ya no es solo disparar con punteria, también se trata de
esconderse, avanzar entre trampas, etc.). No obstante, lo que mds llama la atencién
es el movimiento de la cdmara (perspectiva del jugador en primera persona), que nos
permite ver lo que el personaje jugador (PJ) ve, poder seleccionar la informacién y,
de esa manera, la experiencia se vuelve mucho mds realista, el jugador podrd explorar
el mapa, elemento hasta ese entonces inaudito en un shooter, lo cual aparece graficado
en las figuras No. 2 y 3, donde se representa un cambio de perspectiva producto de un
movimiento del ‘0jo’ del jugador.

Figura 2. Figura 3.

Si en los videojuegos de combate (el Tekken) el uso de los grificos 3D era
principalmente decorativo y solo complejizaba el juego de manera menor, en el caso
de los shooters el 3D fundamental para los aspectos narrativos, de encuadre, interaccién
con la mdquina y la complejidad cognitiva de éste. El concepto de 3D es el ambiente
donde se desarrolla la accién.
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4.3D EN LA AVENTURA GRAFICA . TOMB RIDER

Manejar a un personaje, encontrar {tems, esquivar los peligros y derrotar a
los enemigos, esos son los principios bdsicos de todo juego de aventura grifica, inde-
pendiente de si se trata de una cabeza perseguida por fantasmas (Pacman), un gorila
saltarin (DonkeyKong) o un espadachin que busca salvar el mundo (Final Fantasy). La
aventura grifica puede ser uno de los géneros mds diversos del mundo de los videojue-
gos, lo que lo define es la ensofiacién del personaje, en el sentido de la identificacién
secundaria en el cine (tal como lo describe Jacques Aumount, 1983), en el cual el
sujeto se identifica con la adquisicién del objeto de deseo por parte de los personajes
actuantes, con la salvedad que el consumidor de videojuego asume un rol activo en
logro del objeto de deseo.

Es la identificacién con el objetivo del personaje (PJ]) el elemento que lo
distingue claramente de los shooters (en el cual la identificacidn es con el lugar del per-
sonaje). Normalmente, el juego de aventura grafica es planteado en la perspectiva de la
tercera persona, el jugador es un externo que manipula al PJ, quien realiza la accién es
el jugador, pero éste ve le accién desde fuera, es decir, realiza la accién contemplando
al PJ actuante.

El caso de Tomb Rider es un ejemplo del impacto de la evolucién de los grd-
ficos 3D en los juegos de aventura grafica, publicada el afio 1996 se encuentra entre
los primeros juegos de aventuras en tercera persona que incorporan grificos 3D, en
ellos la cdmara sigue la accién de la PJ (Lara Croft) desde detrds de ésta, de manera que
se logra un efecto de movimiento similar al de los juegos shooters en primera persona
(como Doom). Sin embargo, se puede ver en el centro de la pantalla a la PJ principal,
a esto se afiade la posibilidad de rotar la cdmara cuando la PJ se encuentra detenida,
rompiendo con esto la perspectiva del personaje, pudiendo ver elementos que no se
apreciarfan desde la perspectiva de primera persona. Aunque no tan dramdticamente
como ocurre en los shooters, la introduccién de los planos 3D permite una movilidad
mucho mayor en los juegos de aventura gréfica, permitiendo explorar un mapa mucho
mds amplio de la simple pantalla, ahora los {tems se esconden fuera de la vista y para
encontrarlos el jugador deberd desplazarse por los laberintos 3D. Como ya vimos, los
juegos de aventura grifica posefan ya una mayor movilidad que un shooter, pero ahora
ambos juegos tendrdn una capacidad similar para explorar los mapas, lo cual los acerca
sensiblemente desde el punto de vista visual, de manera tal que lo Gnico que los dife-
rencia en la actualidad es la perspectiva del jugador y el objetivo del juego.

5. JUEGOS DE ROL MULTIJUGADOR MASIVOS ON LINE (MMORPG) - WORL OF WARCRAFT
Aunque se le considera un género reciente y hasta subsidiario, los videojue-
gos de interaccién masiva son bastante antiguos, remontdndose sus primeras versiones

a los afios 70’s (Moria de Plato System), sin embargo, el primer éxito comercial de
estos videojuegos solo llega a mediados de los 90’s (The Realm on Line, 1996, que im-

deSignis 23| 53



LUIS PERILLAN TORRES

pondria el sistema de niveles caracteristico de estos juegos), seguido de gran variedad
de exitosos juegos hacia final de la década. Producto de esto incluso tempranos juegos
de este tipo mostraron planos 3D (incluso algunos grificamente simples como Rag-
narock on Line intercalaban escenarios 3D y objetos 2D), es decir el 3D ha formado
parte de este tipo de juegos practicamente desde sus inicios.

Figura 4. Worl of Warcraft, se enmarcan en blanco las dreas
con informacién en 2D.

Worl of Warcraft (WoW), uno de los juegos MMORPG mds populares de
la historia ha sabido explotar el desarrollo de la banda ancha y de las gréficas 3D,
en muchos aspectos es un juego de aventura grifica en tercera persona en el cual los
personajes y los jugadores pueden interactuar. Sin embargo ;Qué es lo que implica el
3D en los MMORPG como World of Warcraft? Primero, construir amplios planos
para desplazarse en busca de aventuras; segundo, la capacidad de ver la accién desde
diferentes puntos de vista; tercero, la capacidad de mantener dos niveles de espacios
cognitivos permanentemente juntos sin sobreponerse. Esto dltimo es especialmente
importante en los videojuegos, la existencia de un plano de la accién en movimiento
3D (desplazamiento y accién asociados) y de otro espacio para la operatividad del
jugador en 2D, como las barras de habilidades (s47//s), mapas, chats e informacién
relevante para el jugador (como se aprecia en la figura No. 4), incluso el espacio 3D
puede contener informacién 2D (como nombres de los personajes). De esta manera, un
personaje puede atacar a otro dentro del espacio dindmico del escenario 3D, mientras
los jugadores interactdan en el chat hablando entre ellos, e incluso pueden interactuar
hablando mediante programas como TeamSpeak o RaidCall, de uso muy comtn entre
los jugadores. Es decir, la informacién que se requiere para operar en este tipo de vi-
deojuegos puede llegar a ser abrumadora y es aquella una de las causas de su éxito.

6.3D EN LOS NUEVOS VIDEOJUEGOS

En los tiempos recientes un nuevo concepto de juegos 3D ha aparecido en
el mercado, el cinematogrifico 3D con lentes, que permite ver la accién del video-
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juego en planos superpuestos, y la nueva generacién de videojuegos que usarian esta
tecnologia en monitores 3D. Aclaremos que este nuevo concepto de 3D tiene algunas
limitantes, la primera se refiere al uso de lentes para generar el efecto tridimensional,
el segundo caso es la perspectiva en el cual estos se pueden usar, el 3D solo se puede
percibir desde determinados dngulos, mds alld de los cuales la imagen se torna negra.
Esta Gltima limitante, que en el cine pasa desapercibida (pues el usuario se encuen-
tra casi inmdévil en la butaca), se vuelve evidente cuando el 3D llega a los hogares,
limitando con esto la posibilidad de desarrollar un juego en modo multijugador. De
esta manera, el impacto que la tecnologia 3D tendrd en los videojuegos permanece
adn incierto, pues en la mayoria de los casos el 3D se limita a una opcién grifica del
juego, de modo que se pueda jugar tanto en modo 2D como 3D, limitando el efecto
al impacto visual.

Sin embargo, existen tecnologfas que permiten romper en algtin grado estas
limitaciones, se trata de las pantallas que permiten ver el efecto 3D sin la necesidad
de lentes (aunque adn restringiendo la experiencia a dngulos especificos), de cuyo
ejemplo ya existe el Nintendo 3DS y pantallas de teléfonos celulares. Otro caso quizds
mds interesante sean las pantallas 3D que permiten que dos jugadores vean imdgenes
distintas. En este caso si existe una modificacién dramiética del modo de juego, pues
cuando dos jugadores se enfrentan (por ejemplo en una carrera de autos) la imagen
ya no se divide en dos, como cominmente ocurre, sino que cada uno ve una imagen
diferente (con la condicién de que éstas requieren el uso de lentes y cierta limitacién
del dngulo de mirada).

En conclusién, el 3D en los videojuegos no es nuevo, en su bisqueda de rea-
lismo los videojuegos han explorado las opciones que ofrece la tecnologfa informdtica
y la audiovisual, como hemos visto precedentemente esto ha modificado las estructu-
ras narrativas y perceptivas de los videojuegos a lo largo de los afios, y atin estamos a la
espera de ver cémo la nueva tecnologia 3D modifica sus estructuras. De momento atin
no se ha producido ninguna revolucién, pero es poco probable que ésta no ocurra en el
mediano plazo, cuando la tecnologia 3D sea mds masiva y se superen las limitaciones
que el 3D posee en la actualidad.

NOTAS

*Este articulo se enmarca en el proyecto de investigacién Fondecyt No 1120064 “Navegacién por
Internet: Percepcién y Cognicién en la poblacién adulta del gran Santiago” (afios 2012- 2015) a
cargo de R. Del Villar, E. Campos y L. Perilldn. Financiado por CONICYT.
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Aprendiendo en los mundos posibles
de los videos juegos.

Manuel Velasco

El uso generalizado de las redes sociales y las nuevas tecnologfas de la informacién combi-
nada con la capacidad de penetracién de los videojuegos estdn cambiando cémo se aborda la proble-
matica del aprendizaje en el siglo XXI. Basindose en las teorfas de los juegos y del aprendizaje, este
ensayo busca exponer los valores pedagégicos que pueden aportar los video juegos en el desarrollo de
formas de aprendizaje mas pertinentes y significativas para el individuo del siglo XXT.

Palabras clave: Video juegos, simulacién, mundos posibles, learning,
medios digitales.

The widespread use of social media and new information technologies combined to the
petvasiveness of video games are changing how learning are approached in the twenty-first century.
Relying on rhe theories of game and learning this essay evaluates the pedagogy embedded in video
games’ design for the building of learning dinamics more meaningful and pertinent for the twen-
ty-first century individual.
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1. INTRODUCCION

La imparable expansién global de los medios digitales estd produciendo
cambios cualitativos en todos los aspectos de la vida al permitirle a cada vez mas
individuos de estar en constante alcance e interaccién con sus entornos. El estado de
“hiper-comunicacién” que resulta impacta cada nudo del complejo tejido socio-cultu-
ral con efectos particulares sobre las dindmicas emocionales, educativas, econémicas,
sociales y politicas {Colle, 19961.

El uso de diversas formas de lenguaje y de lectura, la construccién de nuevas
narrativas, la distribucién de los contenidos, y la creacién de nuevas funciones pre-
disponen y refuerzan formas constantes de participacién espontdnea [Jenkins, 2006}.
Internet 2.0 permite sus descontextualizaciones organizando un espacio virtual sin li-
mites donde la interaccién y la participacién se lleva a cabo [Jenkins, 2009}. Como los
individuos pasamos cada vez mds tiempo online en compaiifa virtual, si la tecnologia
nos acerca o nos divide mds es parte de la paradoja de la educacién del individuo del
siglo XXT.

Para Rousseau, la capacidad de un individuo para distinguir entre simbolos y
letras, idiomas y sonidos, no sélo es una proeza personal mental, sino también y sobre
todo el resultado de las construcciones sociales que lo entornan. Los individuos estin
en el centro de un proceso de aprendizaje natural viciado por las interacciones que
mantienen con el entorno. Como las interacciones se vuelven mds complejas y densas,
el individuo se rinde al marco social de lenguas, valores y pricticas que prevalecen. En
otras palabras, para que un individuo conozca de una prictica social esta obligo prime-
ro a reconocerla y segundo a experimentar “las diversas formas de actuar, interactuar,
valorar, sentir, conocer y utilizar los diversos objetos y tecnologfas que constituyen
la préctica social en s{ mismo” {Gee, 2003:15}. Estas normas de comportamiento
“asumidas” por el individuo como los cursos de accién a seguir para insertarse, se cris-
talizan como partes de sus “identidades” a través de la reiteracion {Gee, 2003; Schank
2004}

El empoderamiento generado por las comunidades y redes sociales, junto
con el crecimiento de las herramientas méviles digitales personalizadas efectivamente
transforman la sociedad en su forma comunicacional para representar nada menos que
la forma en que los individuos percibimos y participamos en el mundo. Las nuevas
tecnologfas de la informacién no son solo un recurso o medio tecnolégico, sino la for-
ma adoptada por los vinculos sociales contempordneos {Robinson, 2008}.

2. CULTURA DE LA CONVERGENCIA'Y MODELOS APRENDIZAJE

El nuevo ecosistema social que resulta por el uso intensivo de las NTIC, se
nutre de usuarios y productores con habilidades multitasking organizados en grupos
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de afinidad y otras comunidades virtuales de prictica facilitadas por la ubicuidad de
las redes cuyos nodos son una importante masa de jovenes nativos digitales que se
incorporan al juego de las interacciones sociales con voz y voto [Gee, 2003 ; Jenkins,
2009 ; Schank, 2007 ; Squire, 2007}1. [El} Internet rompe los silos llamados “espacios
de” educacién, trabajo o de ocio, por lo cual hoy por hoy todos estos espacios coexisten
e interactdan en una sola vida como por ejemplo con el uso de Facebook, Twitter y
con herramientas de comunicacién como por ejemplo, Androide e iPhones.

En este sentido, el advenimiento de la cultura de la convergencia ofrece mo-
delos de aprendizaje no lineal que permiten a los individuos darle sentido a sus capa-
cidades de manejar e interactuar en el ambiente {Gee, 2003}. La ldgica de “conver-
gencia” constituye un cambio antropoldgico y cultural importante ya que induce una
transformacién en “formas de ser y de hacer”, asi como las percepciones del mundo con
nuevas mitologfas y nuevos procesos de identidad.

Si consideramos que el aprendizaje debe ser entendido como un proceso y
producto de las diferentes précticas sociales, cuyas dimensiones bdsicas son la socia-
bilidad, los rituales y el tecnicismo [Barbero, 19871, entonces es esencial que éstas se
refuercen mediante la construccién de escenarios de didlogo [Herz, 20061 y que se in-
terprete la tecnologfa no como el disefio de las cosas fisicas, sino el disefio de précticas
y posibilidades que se pueden realizar a través de artefactos/objetos “[Fainholc, 2004}.

Los videos juegos son por definicién parte integral y artefactos de la tecnolo-
gia; y por sus caracteristicas intrinsecas son motores de aprendizajes que participan de
la propuesta y construccién de mundos posibles.

3. VIDEO JUEGOS, SERIOUS GAMES Y MUNDOS POSIBLES

Segiin Kevin Maroney, disefiador de video juego, un juego es una forma ld-
dica de entretenimiento con objetivos y estructura. Para Ralph Koster, otro conocido
disefiador de video juegos, jugar a un juego es el acto de resolver situaciones de desafio
estadisticamente variadas presentadas por un oponente que puede o no ser algoritmico
en el marco de un modelo sistémico definido.

Los videojuegos pertenecen al dmbito digital, ya que se ven y se juegan a
través de una plataforma digital, como una pantalla de televisién; y son juegos porque
contienen una serie de reglas, lista de objetivos y suponen un reto para el jugador. Un
videojuego es entonces un juego electrénico que se controla internamente por ordena-
dor o microprocesador y externamente se opera a través de una interfaz de usuario que
es responsable de la comunicacién entre el individuo y la mdquina.
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Figura 1. Game and digital art representation

Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek analizaron esta dindmica
mediante la divisién de los videojuegos en tres componentes:

e Las Mecdnicas: son los componentes de funcionamiento del juego. En su
nivel bésico, le permiten a los disefiadores gobernabilidad sobre las reglas de
juego, dandoles la capacidad de dirigir las acciones de los jugadores.

e Las Dindmicas: son las reglas de interaccion, de acuerdo a la mecdnica
del juego.

e La Estética: son las evaluaciones emocionales que experimentan los
jugadores a medida que avanzan y se sumergen en el juego.

Del mismo modo que un mundo narrativo toma prestado propiedades del
mundo “real” para tratar de establecer que es un “hecho” en el mundo imaginario del
texto {Eco, 1979}; este tipo de fenémeno desde la perspectiva del mundo video ladico
es lo que permite convertir la sensacion de diversion en algo operativo. Construir un
mundo significa asignarle propiedades a un determinado individuo (el jugador, el ava-
tar...) que son privilegiadas respecto a otras — digamos propiedades necesarias — y que
resisten mds que otras a los procesos de aburrimiento [Eco, 1979:135]. Siguiendo el
razonamiento de Eco en Lector in Fabula {19791, la verdad 16gicamente necesaria no
son los elementos de amoblamiento del mundo propuesto por el juego (por ejemplo
las graficas o texturas) sino las dimensiones formales de constructivilidad de la matriz
de mundos al que el juego pertenece. Un videojuego puede ser una mezcla de las si-
guientes dimensiones sin necesidad de que todas estén presentes al mismo tiempo. ..

e Sensacién (juego como sentido de placer)
e Fantasia (juego como una fantasfa)

e Narrativa (juego como dramdtica)

e Reto (juego como carrera de obstdculos)
e Pertenencia (juego como marco social)
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¢ Descubrimiento (juego como un territorio desconocido)
e Expresion (juego como nuestra propia identidad)
e Sumisién (juego como pasatiempo)

Siguiendo la reflexién de Umberto Eco {1992: 228-230} podemos encontrar
la siguiente clasificacién: Mundos posibles verosimiles (desde nuestra experiencia ac-
tual); Mundos posibles inverosimiles (sino con reajuste flexible de la experiencia del
mundo real); Mundos inconcebibles (violan nuestras costumbres logicas y epistemo-
16gicas); Mundos imposibles (contradicciones irreconciliables que derrotan nuestra
percepcion)

La teorfa de los mundos posibles aporta un contexto interpretativo. Los vi-
deos juegos son mundos posibles que suelen capturar y permitir a los jugadores la
prictica de un proceso reflexivo distintivo.

4. SERIOUS GAMES O LOS MUNDOS POSIBLES VEROSIMILES

“Se busca modelar un sistema de manera consistente con la realidad” que
permite al usuario desarrollar experiencias y tomar decisiones cuyas consecuencias
si tomadas en la vida real serian consideradas costosas o peligrosas [Schank, 2007}.
Segin algunos autores los estudiantes pueden recordar solamente: 10% de lo que
leen, el 20% de lo que escuchan, el 30% de lo que ven y oyen, si el contenido es in-
terrelacionado, 50% si ven a alguien modelando algo mientras lo explica, y el 90%
si involucrados en el trabajo ellos mismos, incluso aunque sélo sea una simulacién.
Para Prensky {2001:212}, “las simulaciones no son en si mismas juegos. Para llegar
a ser juegos necesitan elementos estructurales adicionales — diversion, reglas, metas,
competir, ganar recompensas...” Es decir que los Serious Games son simulaciones
que incorporan dindmicas de juego en un marco profesional en el que la educacién (el
aprendizaje en sus formas diversas) es el objetivo principal mientras que la diversién
es secundaria {Chen, 2006}.

Los jugadores se identifican con su “rol de profesional” interactuando con
personajes digitales a los que formulan preguntas para reunir informacién. También
pueden consultar y valorar los archivos disponibles en el sistema de base de datos
del juego. La identificacién es también reforzada mediante una serie de pruebas que
requieren de la evaluacién de diferentes cursos de accién para avanzar; por exdmenes
numéricos en tiempo restringido y por el requisito de producir cortos informes que
delinean y evidencian del proceso de razonamiento. El jugador/estudiante/profesional
opera al borde de lo que Gee {2004} llama “el régimen de competencias”.

Como se produce el aprendizaje? El aprendizaje en este caso viene del hecho de

que los jugadores deben utilizar las estrategias de resolucién de problemas empleadas
por los expertos de L'Oréal en situaciones similares. El contexto que ofrece la simu-
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lacién “preserva la conectividad de los eventos que de otra forma se disociarian en el
tiempo” mientras garantiza que el jugador avance a su propio ritmo sobre una base
ensayo y error prueba. Cuanto mds los jugadores estén estimulados a interpretar su ex-
periencias mds aumentan las probabilidades de que es lo que recordaran y como serdn
capases de utilizar las habilidades y aprendizajes adquirido a través de la simulacién.
El valor de este Serious Game radica en su capacidad para situar el aprendizaje de los
jugadores en un contexto (un mundo posible) determinado, con reglas especificas,
objetivos claramente definidos, expectativas de alto rendimiento y evaluaciones situa-
cionales. Los jugadores evaltian y critican estas reglas mientras construyen una nueva
identidad, la de un “profesional de L'Oréal”. Este compromiso de identidad asegura
que el aprendizaje activo se lleva a cabo y de acuerdo a Gee {2003:59}1 “todo aprendi-
zaje profundo - que es el aprendizaje activo, critico - estd indisolublemente vinculado
con la identidad”.

Joeu Reavesl pour rscruatemant O rsas)

Figura 2. Screanshot del juego Reveal para L'Oréal

Si de alguna forma el mundo virtual y el mundo real en juego en Reveal no
son convincentes para el jugador/aprendiz, entonces lo mds probable es que su com-
promiso identitario sea inexistente y su voluntad de poner el esfuerzo y la prictica
exigida para dominar el dominio del juego indolente. La relacién practica/identidad
es aqui esencial para el aprendizaje. Cuanta mds informacién se proporciona sobre
una situacién, mds espacio se le atribuye en la memoria y de mds maneras se la puede
comparar con otros indices. La narrativa en el Serious Game Reveal es ttil porque
viene con muchos indices (ubicacién, creencias, actitudes, decisiones, o conclusiones)
que requieren interpretacién. Si “aprender haciendo” estd en el corazén del proceso
de la memoria bésica sobre la que los individuos solemos depender, el esfuerzo de
reiteracion es lo que fortalece el aprendizaje {Schank, 2004:193}. De la correlacién es-
fuerzo/identidad/aprendizaje resulta la capacidad por parte del jugador de generalizar
la complejidad de los mundos en los que esta inmerso.
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5. STARCRAFT I1'Y LOS SCRIPTS DE EL AJEDREZ MODERNO

El ajedrez es un juego que se rige por un conjunto de reglas (estructura) y
objetivos (metas). La meta estratégica del ajedrez es de derrocar al rey del oponente
inmovilizdndolo en una casilla lo que trae como resultado el jaque mate y el fin de la
partida. El juego no representa un estado de cosas sino una secuencia de estados de
cosas S1...Sn ordenadas por intervalos temporales T1...Tn. {Eco, 1979: 155}. Cada
jugada, cada movimiento de las piezas son estados diferentes de una secuencia narra-
tiva dentro de un mismo mundo posible — el juego de ajedrez.

Aprender a jugar al ajedrez implica ejercitarse a resolver series complejas de
eventos con numerosas sutilezas y variaciones. El nivel de maestria se logra mediante
repeticiones interminables de fases de juego hasta que se cristalicen estructuras impli-
citas de suposiciones — guiones, scripts — que facilitan, automatizan o rutinizan el acto
de jugar [Schank, 20071. Asi mismo este ciclo de automatizacién de habilidades no
es estdtico sino que esta en constante evolucion para adaptarse a nuevas condiciones,
excepciones y nuevos escenarios {Gee, 2003:70]. El error de predicacién da lugar a la
modificacién de la memoria, que es de lo que se trata el aprendizaje. En este sentido
aprender significa cambiar los resultados previstos sobre la base de la experiencia. Es
decir los scripts son mds que un procedimiento para jugar al ajedrez, sino que son
contenedores de todos los registros propios al individuo involucrado en el dominio del
ajedrez. Son generalizaciones “no-cognitivas” de acciones e interacciones del mundo
posible en el que el jugador ha contextualizado su identidad. Segiin Squire {2006} un
nivel de maestria consiste en la adquisicién de comportamientos que se convierten
en una segunda naturaleza y requieren poco “pensamiento” para ser ejecutados con
precisién. Dado que el aprendizaje es una mejora continua de los guiones, el dominio
o maestria solo puede ocurrir en el contexto de una experiencia consagrada en la que
una persona proyecta una identidad de lo que quiere ser.

Starcraft 11 es un video juego de estrategia en tiempo real producido por Ac-
tivision Blizzard el lider mundial del sector. La perfecta ejecucién de los elementos de
disefio de Starcraft II han propulsado al juego al rango de deporte profesional nacional
en Corea del Sur y de e-sport reconocido internacionalmente via competiciones de
video juegos profesional retransmitidas en directo por televisién e Internet. Los ju-
gadores deben crear una cuenta y elegir un nombre que los identifique en linea. Cada
jugador puede elegir entre tres tipos de razas (por ejemplo, los Zerg, Terran o Protoss)
con caracteristicas especificas.
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Figura 3. Estrategias Terran de Starcraft ||

El objetivo del juego es de reunir recursos para construir un ejército ade-
cuado para destruir la armada de los otros jugadores dentro de un mapa de tamafio
limitado. El jugador tiene varias rutas para elegir como desempefarse y evolucionar su
estrategia de batalla. Para eso asigna los recursos adecuados a las unidades correctas y
esta constantemente preparado para enfrentar y adaptarse a nuevos escenarios a lo lar-
go de el juego. En el recorrido de los primeros movimientos previsionales el jugador
puede imaginar mundos posibles (temidos, deseados, esperados) de las creencias de
los personajes/jugadores, situaciones o eventos del juego. En este sentido, los mundo
narrativos producidos dentro del juego Starcraft 11 existen fuera de el solamente como
resultado de una interpretacién de un curso relativamente breve de eventos localizados
en algtn lugar del mundo actual [Eco, 1979:1961. Las acciones que el jugador lleva se
contextualizan dentro de la narrativa del juego, orientadas a objetivos y gratificante.
A través de sus de-ambulaciones el jugador pude reconstruir la historia, lo que real-
mente ha sucedido en la narracién del juego como un curso de eventos temporalmente
ordenados cuya narratividad sugiere que tal vez su visién del mundo actual es tan
imperfecta como la de los personajes que participan del juego.

Por lo tanto jugadores tienen que participar en un ciclo de aprendizaje por
via de prueba error implementando diferentes estrategias con diferentes jugadores, en
diferentes contextos (mapas). La recopilacién de informacién y critica de las técnicas
de otros jugadores son parte del proceso de construccién de sentido del mundo posi-
ble Starcraft 11. El jugador pone mucho esfuerzo para lograr metas significativas tal
como la proteccién de su base contra incursiones por parte de otros en bisqueda de
informacidén valiosa sobre el estado de su ejército o economfa... Un aprendizaje basado
en metas se produce a medida que el jugador practica una y otra vez cémo reunir las
tropas y construir infraestructuras de manera eficiente para “bloquear” o “wall” la
entrada de su base lo mds tempranamente posible en el juego.
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Figura 4. Videos Juegos y Cyclos de Aprendizajes

Asi mismo a lo largo del juego el jugador se identifica con las unidades de su
ejército que dirige con propdsito ya que de no ganar podria afectar a sus resultados,
su ranking y su imagen como jugador miembro de la comunidad. El juego de hecho
discrimina positivamente los jugadores en base al ranking de la liga y sus resultados
respectivos. De ahi que es poco probable que se le de la oportunidad a un jugador en
el “Platinum League” de jugar un “Master” antes de ganar credibilidad mediante una
mayor experiencia de juego. La motivacién de aprendizaje en este sentido proviene del
incentivo del jugador de mejorar y dominar sus técnicas de juego. Algunos jugadores
han puesto tanto esfuerzo en el dominio de las mecdnicas del juego que han alcanzado
conocimiento critico.

El aprendizaje critico segiin Gee {2003:40} implica aprender a pensar en los mun-
dos posibles como espacios de disefio que nos manipulan de ciertas maneras y que
podemos entorno manipular también de ciertas maneras. En StarCraft 11 algunos ju-
gadores han desarrollado estrategias que se aprovechan de el disefio del juego a un
metanivel. Por ejemplo los jugadores Zerg descubrieron a lo largo que podian ganar
una unidad suplementaria haciendo un “Extractor Trick”. Cuando se juega Zerg la
construccién de estructuras requiere el sacrificio de una unidad de trabajo o “drone”.
El truco es un proceso de tres pasos que permite a los jugadores Zerg construir una
unidad suplementaria sobre el limite de su depédsito de provisiones — estos depdsi-
tos determinan la capacidad de unidades Zerg que el jugador puede generar en un
momento Tn.En este sentido, cuando un jugador juega de forma activa y critica un
juego como Starcraft 11, el jugador se forma un punto de vista propio de lo que sig-
nifica jugar bien o no. No se trata solo de saber si el “bunker resistird un ataque de
Zerglings” pero si “el binker estaba bien situado y construido a tiempo”. El hecho de
que el jugador se preocupe por su actuacién constituye en si un “proceso de reflexién
introspectivo” por dentro y por fuera del juego.
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Al igual que los aficionados de ajedrez producen manuales de juego, dos jévenes
apasionados de Starcraft 11 — Pomf et Thud producen tutoriales en linea para explicar a
nedéfitos las diversas “aberturas” que los jugadores pueden hacer al comenzar su par-
tida; o las diferentes formas de abordar el Micro o Macro juego — como por ejemplo
haciendo un “pool-first” en Zerg vs Terran o un “Reactor-Hellio-Marines push” en
Terran vs Zerg ... La contextualizacién del mundo Starcraft 11 se ve reesforzada por
el echo que los jugadores se unen o crean grupos de afinidad y otras comunidades
de préctica con sus propios lenguajes y referentes en torno al juego. En sus equipos y
sitios Web publican comentarios y analizan “partidas de maestros” retroalimentando
de forma dindmica un circuito natural de aprendizaje y formacién de sentido dentro
del mundo Starcraft 11.

6. MINECRAFT UN JUEGO FANTASTICO DONDE TODO ES POSIBLE

Minecraft es un video juego desarrollado en su cuarto por Markus “Notch”
Persson (34 afios), un programador amateur sueco que dejo su trabajo para crear el jue-
go. Hoy su empresa Mojang Company emplea 31 personas para seguir desarrollando
el juego que tiene una base de mas de 70 millones de jugadores en el mundo. Segin
Linus Larsson, co-autor de Minecraft: The Unlikely Tale of Markus Persson and the
Game that Changed Everything, se trata principalmente de un juego de construccién
donde los jugadores crean sus propios mundos de bloques como una especie de Lego
digital sin un manual de instrucciones. Con graficas bdsicas Minecraft tiene un posi-
cionamiento diferente del modelo lineal de contenidos, acciones y valorizacién de los
juegos “cldsicos” de pelea o de tiro a la primera persona; ademds de ofrecer una casi
infinita variedad de posibilidades que lo hacen intemporal y atractivo.

Figura 5. El Mundo Fantastico de Minecraft

Minecraft presenta una singularidad desde el punto de vista de la teorfa de los
mundos posibles de Umberto Eco: si bien el juego ofrece un curso de acontecimientos
relativamente escaso que supone un comienzo y un fin dentro de un mundo imposi-
ble; los jugadores se han apoderado de la herramientas disponibles en el juego para
crear nuevas dindmicas, nuevas formas de acontecimientos asumidamente diferentes
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al mundo real pero sin embargo creibles desde el punto de vista de una experiencia
del mundo en el que se vive. Es decir, sin un manual de juego, los jugadores han
interpretado y conferido sentido a las imdgenes y simbolos del juego a través de sus
propias experiencias como individuos del mundo real y como jugadores del mundo de
Minecraft. En torno a la dindmica de proyeccién identitaria fue emergiendo una comu-
nidad de jugadores con lenguajes, valores y reglas propias que permiten interpretar,
entender y cristalizar al mundo de Minecraft como un mundo definido y “real”.

Que pasa cuando interrogamos a los usuarios de este juego?  Florian Mathe fan de 11 afios
con un promedio de 5 horas de juego por semana:

“Amo a Minecraft porque es un juego de

mundo abierto que te reta a llegar a donde
quieres ir. Hay una libertad total sin reglas

[...1 Ademds te podes conectar con tus

amigos y vivir como en la vida normal. Pero
tenes que construirte tu propia casa, tiendas,
drboles y seguir mejorando en el proceso ...}
Lo que mas me gusto fue aprender a hacer vidrio
para las ventanas y el dia que pude prender las
luces con el interruptor”.

En el 2013, dos jugadores del instituto de datos geogrificos de Dinamarca
reprodujeron a escala real (1/1) la totalidad del paisaje danés con el objetivo de des-
pertar el interés de jugadores para los datos espaciales y permitirle a todos “un viaje
virtual a tierras realmente inaccesibles”. No obstante sigue siendo un mundo con-
tra-fdctico que se opone al mundo real. Non-obstante el mundo académico también
ve en el juego virtudes pedagdgicas que buscan explotar en clase con los alumnos.

Mincraft ofrece la posibilidad de crear escenarios de didlogo para mejorar los
procesos de aprendizaje, con énfasis en el grupo, a través de esfuerzos de colabora-
cién entre profesores y estudiantes, donde el conocimiento se concibe como espacios
de construccién colectiva, horizontal y abierto {Jenkins, 2003; Gee, 2003; Schank,
20071. Es decir integrar la educacién desde una perspectiva que incluya la comunica-
ci6én y la tecnologia, no por razones instrumentales, sino como didlogos sobre mundos
posibles que mejorarfan las posibilidades expresivas de los alumnos y por correlacién
sus capacidades de aprendizaje.

Los conceptos de “ aprender haciendo “ y “ tecnologia “ son aqui esenciales.
El énfasis ya no es ensefiar, sino estimular una mediacién pedagégica dentro de un
sistema que se construye colectivamente y cuyo significado, objetivo, es educar {Sa-
len, 2007a}. Minecraft seria una herramienta de mediacién ofreciendo una matrice
para modelar mundos educativos participativos y colaborativos con objetivos claros
de evaluacién que estimulen tanto a los profesores que a los estudiantes al darles un
mayor control sobre los procesos de aprendizaje. Minecraft permitirfa una mediacién
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que reesfuerce el aprendizaje critico activo a través de experiencias incorporadas para
estimular la reflexién sobre las complejidades del disefio de mundos imaginarios y el
disefio de relaciones sociales tanto reales como imaginarias en el mundo moderno.

El concepto de mediacién pedagdgica se definirfa entonces como el trata-
miento de los contenidos y las formas de expresién de diferentes temas con el fin de
hacer posible un acto educativo en el horizonte de una educacién multimodal en s{
concebida y percibida en los principios de expresividad, creatividad, comunidad y
participacién {Jenkins, 2009 1.

7. FOLD-IT: MEDIACION VIDEO-LUDICA AL SERVICIO DEL MUNDO REAL

Fold-it es un juego educativo multi-jugador en linea donde los jugadores
tienen que modelar proteinas sintéticas para ayudar al desarrollo de tratamientos para
diversas enfermedades - por ejemplo el cdncer etc ... Para optimizar sus chancees ju-
gadores mueven y pliegan proteinas en la pantalla de juego. Al igual que en Minecraft
las posibilidades son casi infinitas y por lo tanto permite a los jugadores una gran
variedad de rutas para cumplir con sus objetivos de juego. Fol/d-it es un buen ejemplo
de la combinacién entre ciencias, pedagogia educativa, colaboracién y video juegos.

Figura 6. Representacién de un modelo de proteina en Fold-it

8. CONSIDERACIONES FINALES.

Segin Gee, Jenkins y Schank, en buenos video juegos la efectividad del
aprendizaje se encuentra en el enfoque por parte de los disefiadores para implementar
mecanismos que permitan a cualquier jugador de abordar y resolver un problema de
cualquier manera que elija. Fold-it requiere de el esfuerzo colectivo de los jugadores
para resolver de forma dindmica rompecabezas complejos multidimensionales. El éxi-
to subyacente del juego radica en la idea que “la unién hace la fuerza”: el rendimiento
competitivo de cada jugador suma al rendimiento colectivo. El rendimiento se ve
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en un ranking colectivo y otro individual al que cada jugador puede referirse para
analizar su progresion. El disefio del juego se basa en una interfaz de lenguaje y con-
troles intuitivos para atraer a una amplia audiencia de jugadores. Los jugadores han
desarrollado sus propios idiomas y estdn comprometidos en un proceso de aprendizaje
continuo. El ecosistema social de Fold-it se nutre de usuarios y productores con habili-
dades multitarea constituidos en grupos de afinidad que contribuyen con soluciones a
una enciclopedia virtual en linea que entorno refuerza el sentimiento de pertenencia a
la comunidad social {Gee, 2003; Jenkins, 2006}. Si el jugador estd conectado o no, el
ecosistema sigue en constante cambio. Como tal Fold-ir resulta de un estado de cosas
expresado por un conjunto de proposiciones cuyas propiedades o predicados son la
inmersién, integracion y acciones de los jugadores. En este sentido Fo/d-it puede ser
visto como un curso de eventos no actual sino posible cuya construccién es cultural;
es decir que depende de las actitudes proporcionales de cada jugador. Un jugador co-
menta: “Existe la emocién de contribuir a una auténtica investigacién cientifica, pero
eso motiva a menos de la mitad de la comunidad. La mayorfa lo hace por el logro, los
aspectos sociales y en gran parte, porque el juego es muy divertido e inmersivo”.

En este sentido Fold-it como video juego educativo es interesante por la co-
rrelacién entre diversién e inmersién en la dindmica de aprendizaje. Segtin Schank
aprender haciendo ensefia conocimientos no conscientes a través de acciones reitera-
das. Aprendemos sin intentar, sin tener que memorizar nada, simplemente haciendo.
La experiencia previa mds cercana es un referente natural, ttil en el proceso de apren-
dizaje. El recordar permite aprender por comparacién constante de nuevas experien-
cias con antiguas, lo que en torno le permite al jugador hacer generalizaciones a partir
de la conjuncién de sus experiencias de juego previas. Este proceso es inconciente y di-
ndmico: o la experiencia es reconocida y tratada en consecuencia o es suficientemente
nueva para inducir la creacién de un nuevo script (guién) para su interpretacién — por
ejemplo mover la proteina hacia otro lado o buscar otra ubicacién etc. El aprendizaje
se lleva a cabo por la reiteracién dindmica del proceso que se vuelve como automadtico.
En la teorfa de los juegos el estado de dnimo que ilustra cémo este aprendizaje toma
lugar es el concepto de “flujo” o inmersién (Csikszentmihalyi:1990). El sentimiento de
inmersién estd relacionado con el estado de alegria que sienten los individuos cuando
ejercen una actividad donde el tiempo y el espacio no tienen valor. El estado de flujo se
ve amplificado por la dindmica de juego de Fold-it que optimiza el nivel de dificultad
de forma progresiva para responder de las aptitudes y niveles de cada jugador; y por
la funcién de “amplificacién del principio de entrada” intrinseca a todo video juegos:
poco aporte produce muchos resultados. Es decir que se pulsa algunos botones en el
mundo real y todo el mundo virtual interactivo de Fold-it cobra vida. Esta amplifica-
cién de la entrada es una dindmica fuerte de motivacién. Los jugadores de Fold-itestdn
absorbidos por las sutilezas del juego y su progresién de tal forma que no se dan cuen-
ta de la prictica extendida que el compromiso de juego ha generado. El aprendizaje es
inconsciente pero real a lo mismo que sus resultados.
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Después de que la comunidad Fold-it haya descubierto la estructura de una
proteina perteneciente al virus Mason-Pfizer (M-PMV), un pariente cercano del HIV
que causa el SIDA en los monos, Firas Khatib investigador de la iniciativa Fold-it para
la Universidad de Washington comento :

“Esta es la primera instancia que
conozcamos en la que jugadores en

linea hayan resuelto un viejo y complejo
problema cientifico [ ...} Los resultados
indican el potencial para integrar video
juegos en los procesos cientificos del mundo
real {...} La ingenuidad de los jugadores

de video juegos es una fuerza formidable
que si adecuadamente dirigida puede ser
utilizada para resolver una amplia gama

¢

de problemas cientificos .

NOTAS

Figura 1. Fuente: htp:/lwww.raphkoster.com/2012/03/13/x-isnt-a-game

Figura 2. Fuente: htp://www.brandstorm. loreal.com/

Figura 3. Fuentes: hrtp://www.rtsgurn.com/gamel 1/article/ 2907 /Playing-like-the-Pros-Starcraft-2-Build-
Order-Tricks.himl

Figura 4. Fuentes: adaptado de « Gamificacion por Design », p.67

Figura 5. Fuentes: http://www.gamingupdate.com

Figura 6. Fuentes: http://blogs.discovermagazine.com/notrocketscience/files/2011/09/Foldit. jpg
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Notas de la semiosfera de los
comics de superhéroes.

Marcello Serra

Los cémics de superhéroes dan forma a complejos universos imaginarios, cuyo funciona-
miento semiético general puede ser descrito por la semiética de Iuri Lotman vy, en particular, por
su concepto de semiosfera. A partir de esta perspectiva, el articulo describe el funcionamiento de la
continuity narrativa en el sistema de los superhéroes y compara este Gltimo con las narraciones trans-
mediales contemporédneas.

Palabras clave: semiosfera, cémics, superhéroes, memoria

Superhero comics are organized like complex narrative universes. For this reason, its ge-
neral semiotic functioning can be described by the Yuri Lotman’s semiotic theory and, in particular,
by his concept of semiosphere. Starting from this viewpoint, the article compares the superheros’
system with the contemporary transmedia narratives and describes the functioning of the narrative
continuity in the comic books.

Keywords: semiosphere, comics, superheroes, memory
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1. MATRICES DE IMAGINARIOS.

Cualquier lector de c6mics de superhéroes sabe que la historieta que estd le-
yendo es parte de algo mds complejo, de un mundo de historias interconectadas y, en
alguna medida, presentes en cualquier nueva aventura'. Es por este cardcter sistémico
que la semiética de la cultura se presenta como una perspectiva de andlisis especial-
mente prometedora en la descripcién de su funcionamiento.

Con respecto a otras herramientas semidticas, el macroconcepto de semiosfe-
ra formulado por Turi Lotman presenta la interesante caracteristica de presuponer una
totalidad que, metodoldgicamente, precede los elementos que la componen. Es mds,
en esta perspectiva, ya propia de Louis Hjelmslev, la dimensién del signo deja de ser
pertinente mientras que

no existen por si solos en forma aislada sistemas precisos y funcionalmente
univocos que funcionan realmente. {...} Tomado por separado, ninguno de
ellos tiene, en realidad, capacidad de trabajar. Solo funcionan estando
sumergidos en un continuum semiético, completamente ocupado por
formaciones semid6ticas de diversos tipos y que se hallan en diversos niveles
de organizacién (Lotman 1996: 22).

La semiosfera se presenta asi como un ambiente que hace posible el acto
signico particular pero, al mismo tiempo, no es un espacio de sentido que precede y
da forma a los textos —o los signos—; mds bien, es una especie de organismo donde los
mismos textos son la semiosfera y constantemente dialogan entre ellos y con el ‘todo’.
Ademds, el término ‘semiosfera’ puede ser utilizado en dos sentidos parecidos, pero
que reenvian a una ‘amplitud’ diferente. Por un lado, ‘semiosfera’ puede tener un sen-
tido ‘global’ y designar el espacio entero de la significacién, mientras que, por el otro,
describe también un espacio local y especifico de significacién, es decir, un espacio
semidtico particular.

Aunque sean presentadas aqui de forma muy esquemdtica, es probable que
estas caracteristicas bdsicas de la semidtica de Lotman sean suficientes para sugerir, al
menos, la productividad heuristica de su aplicacion al andlisis de los comics de super-
héroes americanos. La razén es que tanto Marvel como DC Comics, en el curso de los
afios, han creado un verdadero universo imaginario, un espacio complejo que sobre-
organiza —y al mismo tiempo es formado por— los mundos y las historias de los varios
personajes. Esta naturaleza “semiosférica” sugiere asf que la semidtica de la cultura de
Lotman puede constituir una perspectiva privilegiada para entender el funcionamien-
to de este tipo de forma cultural; ademds, la confrontacién con algunas teorizaciones
del estudioso de medios estadounidense Henry Jenkins resalta dos elementos a desta-
car: en primer lugar, confirma la fuerza explicativa de la perspectiva lotmaniana, en la
que parece posible incluir muchas de las observaciones de Jenkins; en segundo lugar,
muestra la madurez del sistema productivo y del imaginario de la industria del comic
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mainstream estadounidense que, de alguna manera, ha anticipado configuraciones que
otros sistemas han adoptado solo recientemente.

En su libro Convergence culture, Jenkins se basa en las afirmaciones de un ex-
perto guionista de peliculas para describir algunos cambios importantes en el sistema
de los medios. Este afirma que cuando empez6 a trabajar era importante tener una
historia, ya que sin una buena historia nunca habrfa una buena pelicula. M4s tarde,
cuando empez6 la época de las secuelas, lo importante era tener creado el personaje,
porque un buen personaje puede ser utilizado en muchas historias. Ahora hay que
construir un mundo, porque un mundo puede soportar muchos personajes y muchas
historias a través de muchos medios. Es decir, la apertura hacia diferentes recursos
lingiifsticos, expresivos y tecnoldgicos se basa en un universo semdntico cerrado.

Refiriéndose al tltimo escalén de la evolucién descrita, Jenkins habla de 7a-
rrativa transmedial, pero podemos notar c6mo los comics mainstream americanos llevan
mucho tiempo funcionando segtin un principio parecido, aunque desarrollado en un
Gnico medium. Ya lo hemos dicho: Marvel y DC poseen un universo con sus propias
leyes y caracteristicas especificas y funcionan como un sistema integrado productor de
historias e imaginarios. Es decir, como una semiosfera.

Se podria decir que la estructura de la semiosfera de este tipo de cémic, desde
su posicién periférica en el campo de la cultura medidtica, ha desarrollado unas carac-
teristicas que, con el paso del tiempo, han conquistado el centro de la cultura. Se trata
de una dindmica tipica de los sistemas culturales, tal como los describe Lotman. “En el
nicleo se disponen los sistemas semi6ticos dominantes” (Lotman 1996: 30) que, por
este mismo hecho, es mds fdcil que pongan en acto autodescripciones metaestructura-
les; es decir, que creen su propia gramdtica. Este es un factor que aumenta mucho la
rigidez de la estructura y ralentiza su desarrollo. Al contrario, los sectores periféricos,
desprovistos de una gramdtica adecuada, o bien no son objeto de descripcién o bien
son descritos a través de categorias ajenas; el resultado es que, a veces, la periferia pue-
de desarrollarse con mds rapidez o creatividad para luego intentar conquistar el centro.

Seguin esta perspectiva, no resulta casual que, precisamente en la época de la
afirmacién de la convergence culture de Jenkins, los universos narrativos de los cémics se
encuentren en el centro de un extraordinario interés de traduccién que ha llevado, en
los tltimos afios, al verdadero fenémeno de las peliculas basadas en sus imaginarios.
Al respecto, es interesante que tener en cuenta que la semiosfera estd hecha por otras
semiosferas, en nlimero potencialmente infinito. Es el juego de matrioskas del que
habla Lotman y que le lleva a decir que la misma semiosfera de la cultura humana,
entendida en su globalidad, podrfa ser un texto en el interior de una semiosfera atin
mayor. En un funcionamiento glocal, segiin el nivel que el observador haga perti-
nente, cada entidad es una globalidad o una localidad interna a una globalidad mds
grande. De esta manera, los universos de cémics americanos, con su conformacién de
mundos intertraducidos, abiertos y en los que tan bien funciona el isomorfismo vertical
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—es decir, aquel principio que garantiza las relaciones ‘coherentes’ entre las partes y el
todo— se encuentran muy cémodos en la profunda interconexién de la esfera medidtica
contemporanea.

2. LA CONTINUITY'Y LA MEMORIA.

Uno de los aspectos mds interesantes de estas matrices de imaginarios es el
principio de la continuity, término con el que se indica la coherencia de cada episodio
con los demds del resto del universo. Este dltimo resulta entonces ser una semiosfera
formada por todos estos textos, siendo estos cémics ordenados cronolégicamente pero
también espacialmente. Y esto es as{ porque la continuity se compone de un aspecto
denominado ‘vertical’ y de otro al que se le llama ‘horizontal’.

El primero indica una coherencia cronoldgica, diacrénica, y es muy impor-
tante en una serie: si Gwen Stacy ha muerto no puede reaparecer en un nimero suce-
sivo o, por lo menos, no sin que sea dada una explicacién. Diversamente, la continuity
horizontal pone mds especificamente el acento en la coherencia del entero universo y
actiia en un sentido sincrénico: si en el nimero de febrero, los 4 Fantdsticos luchan
en Nueva York contra Galactus, un ser que se dedica a comer universos, y consiguen
evitar el fin de nuestro mundo, lo mds normal es que en el cémic dedicado a Spider-
man del mismo mes se haga referencia a un evento tan importante, considerado que
también Spiderman vive en Nueva York®.

Si pensamos en términos de semidtica de la cultura notamos c6mo la dimen-
sién vertical pone en juego el papel fundamental de la memoria en una semiosfera’;
esta confiere a una cultura su profundidad diacrénica, el contacto con una experiencia
pasada. Un aspecto importante es que la memoria estd en continua construccién y re-
construccion: en la continuity de un superhéroe es siempre dificil saber cudl, entre todas
las batallas, alcanzard el estatus de evento memorable que tendrd repercusiones sobre
el futuro. Por definicién, la memoria se construye a posteriori pero, sobre todo, cambia:
el pasado, la memoria del pasado, puede ser modificado por una nueva perspectiva,
una mirada futura que lo reestructura’.

En el mundo del cémic de superhéroes esto se realiza mediante la practica de
la retroactive continuity (retcon), término que se refiere a la adicién deliberada de nueva
informacién al material ‘histérico’ u original y al cambio en hechos establecidos pre-
viamente. De manera mds analitica, se pueden detectar tres diferentes versiones de
continuidad retroactiva, que corresponden a los tres modos de dar contenido a una
cultura descritos por Lotman.

El primer tipo consiste en afiadir elementos, sin contradecir hechos prece-

dentes, sino rellenando espacios vacios en la historia. De manera muy parecida, Lot-
man habla de un aumento cuantitativo del volumen del conocimiento, de relleno de
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“las distintas células del sistema jerdrquico de la cultura por medio de los distintos
textos” (Lotman y Escuela de Tartu: 76).

El segundo tipo de continuidad retroactiva consiste en la alteracién. Se trata
de casos en los que se afirma que lo que se ha visto/leido no es lo que realmente pasé
y se cuenta otra version. En la tipologfa de Lotman esto corresponde a la

redistribucién dentro de la estructura de las células, lo que lleva a un
consiguiente cambio del concepto mismo de ‘hecho memorizable’ y de la
valoracion jerdrquica de lo que ha sido registrado en la memoria.
Reorganizacién continua del sistema codificante, el cual, aun permaneciendo
el mismo en la propia autoconciencia y aun considerdindose como
ininterrumpido, reordena infatigablemente los c6digos particulares (76).

Por Gltimo se da el recurso a la sustraccién, que se utiliza solo en casos raros.
Consiste en borrar elementos de continuity para que nuevas y diferentes historias pue-
dan ser contadas. En semi6tica de la cultura corresponde al papel del olvido o, mejor
dicho, de un tipo de olvido: ése por el que la cultura excluye determinados textos de
su dmbito, los trasfiere a la categorfa de los no-textos o los destruye.

Por lo que concierne a la continuity horizontal, ésta responde al principio por
el que los textos, los sistemas signicos, funcionan apoydndose unos a otros, creando
una unidad que nace del didlogo de estructuras diferentes. Es mds, responde al natural
dinamismo de la semiosfera, que se basa en un intrinseco dialogismo y en la que los
textos funcionan apoydndose unos a otros, como 6rganos de una unidad viviente que se
comunican entre si. Este didlogo entre comics, es decir, entre los diferentes textos de
esta semiosfera, pone en evidencia el funcionamiento del acto comunicativo. Como los
c6digos de los participantes en una conversacién no son idénticos pero forman conjun-
tos que se interseccionan —y es esta interseccién la que hace posible la comunicacion,
definida como “traduccidn de cierto texto del lenguaje de mi ‘yo’ al lenguaje de tu ‘td>”
(Lotman 2000: 127)—, asi también los cémics mensuales dedicados a los diferentes
personajes de Marvel o DC son traducibles uno al otro y dialogan generando cada uno
acontecimientos que tienen efectos en el espacio del otro.

3. CRISIS Y METADESCRIPCIONES.

Las dos caras de la continuity, la vertical y la horizontal, es decir, la diacrénica
y la sincrénica, ponen el acento sobre ese cardcter dindmico que es propio de cualquier
sistema semidtico. Este dinamismo se nota, por ejemplo, en la naturaleza glocal de
la semiosfera, especialmente en una de las leyes que rigen su funcionamiento y por la
cual, cuando sus limites se extienden mucho, en su interior se verifica una fragmen-
tacién’; la expansién genera implosién, produce espacios semidticos a la bisqueda de
una autodefinicién, de su propia identidad y de su propia memoria.
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Los universos DC, Marvel y cualquier otro parecido no pueden contener a
todos los imaginarios, todas las historias, los personajes, los mundos que ellos mismos
producen; por dindmica interna en la periferia nacen series, mini-series o simples his-
torias que la gramdtica del centro no puede codificar, mundos que no se dejan describir
por esas reglas, que no le obedecen. De esta manera nacen nuevos mundos narrativos,
nuevas semiosferas parcialmente independientes y que se autodescriben con su propio
lenguaje; a veces se quedan aisladas y ‘mueren’, en otros casos entran en didlogo con
las otras y con el todo: sus personajes aparecen en otros cémics, sus acontecimientos
tienen efectos mds alld de los limites de la serie. Como resultado, la semiosfera ‘mayor’
se hace mds compleja o, simplemente, cambia. Paradigmdtico es, en este sentido, el
caso de Sandman, escrito por el inglés Neil Gaiman. Este cémic nace de un personaje
olvidado en la extrema periferia del universo DC y, después de unos afios, llega a ser el
centro de otra semiosfera independiente que, por un lado, llega a establecer un didlogo
a titulo pleno con el universo de origen y, por otro, empieza a su vez un proceso de
fragmentacion. Asi, los setenta y cinco nimeros de Sandman constituyen el nicleo de
un universo de historias en expansion vy, aparte de las historias especiales escritas por
el mismo Gaiman, se han producido también muchos spin-off que cuentan con series
regulares de comics (The Dreaming, Lucifer), numerosas mini-series, historietas auto-
concluyentes, cuentos y novelas.

Segtin la misma légica, otro elemento de dinamismo de la semiosfera deriva
de la incorporacién de lo extrasistémico por parte de lo sistémico. Esta irrupcién de lo
ajeno, aunque ‘traducido’, genera un aumento de la entropfia, del desorden y de la ines-
tabilidad del sistema. Se trata de una situacion en la que plurivocidad y ambigiiedad
favorecen la aparicién de novedades, pero aqui se presenta un fenémeno interesante:
por regla general, a un periodo de complicacién sigue otro de reorganizacién estruc-
tural en el que la semiosfera elabora una gramdtica de s{ misma. Como nos cuenta
Lotman,

cuando la complicacién de los lenguajes particulares (individuales y
de grupo) pasa cierto limite de equilibrio estructural, surge la
necesidad de introducir un sistema codificante secundario, comin
para todos. Tal proceso de uniformacién secundaria de la semiosis
social acarrea inevitablemente una simplificacién y primitivizacién
del sistema, pero al mismo tiempo actualiza la unidad de este,
creando la base para un nuevo periodo de complicaciones

(Lotman 1998: 78).

Este proceso se encuentra bien ilustrado por un ciclo de historias de los afios
ochenta llamado Crisis on Infinite Earths (Crisis en las Tierras Infinitas) cuya funcién era
poner orden en el universo DC, que siempre habfa sido bastante cadtico, mucho mds
que el ya complejo universo Marvel en el que la continuity siempre ha sido mds vincu-
lante. Con el transcurso de los afios, durante los cuales hubo un previsible desarrollo
‘interno’ de la semiosfera —por ejemplo, segiin dindmicas andlogas observadas en el
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caso de Sandman— la DC también habfa incorporado los universos de los superhéroes
de otras editoriales. Lo alosistémico habia penetrado dentro del sistema generando una
multiplicacién de universos paralelos cuyo conjunto era llamado Multiverso. De he-
cho, las relaciones sincrénicas y diacrénicas en el interior de esta semiosfera escapaban
al control de los mismos guionistas y su crecimiento tenfa aspectos ‘cancerigenos’.

Crisis fue entonces la respuesta a una necesidad semidtica que su mismo idea-
dor y escritor Mark Wolfman habfa preconizado unos afios antes al afirmar que, antes
o después, DC Comics tendria que decidirse a aclarar lo que era parte de su universo
y lo que no. En otras palabras, puesto que una semiosfera tiene como caracteristica
bésica la limitacién, habfa que decidir lo que era propio y lo que era ajeno, lo que es-
taba dentro y lo que estaba fuera, lo que era sistémico y lo que era alosistémico, lo que
existia y lo que no. La saga, en definitiva, tuvo como finalidad unificar estas Tierras,
agrupando a todos los personajes en un mismo universo que luego se denominaria ‘DC
Universe’ o DCU. Para ello, se producfa una catdstrofe c6smica que amenazaba con
destruir todos los universos, obligando a intervenir pricticamente a la totalidad de los
personajes de la editorial.

Desde el punto de vista de la semidtica de la cultura, la operacién es muy
interesante en cuanto textualizacién del momento de autodescripcién y auto-organi-
zaci6n de la semiosfera, un proceso en el cual

una determinada parte del material se traslada a la posicién de lo
extrasistémico y es como si dejara de existir cuando se mira a través
del prisma de la autodescripcién dada. Asi, pues, el aumento del
grado de organizacion del sistema semidtico se acompafia de un
estrechamiento de este (Lotman 1998: 68).

Es asi que Crisis elimina todas las “Tierras’ del universo DC menos una. Sig-
nificativamente, la que se salva (aunque sufriendo unos cambios importantes) es Tie-
rral, o sea el nicleo del universo, mientras las periferias generadoras de desorden son
sacrificadas. Pero esto no es todo, porque

la creacién de un determinado sistema de autodescripcién ‘organiza
adicionalmente’ {sobreorganiza} y al mismo tiempo simplifica
(corta lo ‘superfluo’) no solo en el estado sincrénico del objeto, sino
también en el diacrénico, es decir, crea la historia desde el punto de
vista de si mismo.

La formacién de una nueva situacién cultural y de un nuevo sistema
de autodescripciones reorganiza los estados que la precedieron, es
decir, crea una nueva concepcién de la historia (Lotman 1998: 71).

Una de las consecuencias de esta re-estructuracion es, en general, que se con-
siderard que la historia empieza en el momento en el que surge la autodescripcién
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de la cultura®. Al final, algunos problemas de organizacién editorial no permitieron
que el proyecto de Wolfman se cumpliera asi como lo habfa planeado; sin embargo, a
modo de conclusién para este pequefio recorrido por las semiosferas superheréicas, hay
que reconocer al guionista estadounidense una notable conciencia semidtica: la idea de
establecer Crisis como afio cero del universo DC significaba cancelar cincuenta afios de
historias y la posibilidad de renovar a centenares de personajes.

NOTAS

1. Decontextualizando, pero tampoco mucho, una idea de Manuel Castells, podriamos decir que, en
estas experiencias de lectura, el hipertexto estd dentro de nuestras cabezas. Esto porque el lector, a
través de su memoria, es llamado a actualizar una serie de informaciones que se encuentran fuera del
texto, es decir en otros nimeros de la serie que estd leyendo o, también, de otra.

2. Desde el punto de vista de la semiética greimasiana, la continuity se explicaria con el concepto
que, en este sistema tedrico, explica la coherencia general de los discursos, es decir el de isotopfia.
Esta es definida como la redundancia en todo el texto de determinados semas abstractos y concretos.
Se trata en otras palabras de un “hilo rojo” que atraviesa al texto garantizando su coherencia y nos
parece valido en el caso de la dimensidn vertical de la continuity asi como para la dimensién hori-
zontal. Sobre todo, es precisamente esta redundancia la que garantiza la unidad de estos universos
de narracién.

3. Un concepto central a tal punto que Lotman y Uspenskij definen la cultura como “memoria no
hereditaria de la colectividad, expresada en un sistema determinado de prohibiciones y prescripcio-
nes” (Lotman 2000: 71).

4. En los cémics y, en general, en muchos dmbitos de la cultura de masa, este proceso estd influen-
ciado por las reacciones del pablico aficionado y su creciente produccién textual alrededor de la obra
original. Se podria decir que estos textos —entendidos en un sentido amplio que abarca los simples
comentarios, los fanzines y llega hasta las peliculas producidas por los fans de un mundo narrativo
como La Guerra de las Galaxias— se ponen a la periferia de la semiosfera, listos para conquistar el
centro del imaginario.

5. Para Lotman, la identidad de cédigos permite pasaje de informacién mientras la generacién del
sentido, o sea la creacién de informacidn, deriva de la puesta en contacto de cédigos diferentes. En
otras palabras, se podria decir también que la parte ‘comtn’ de los c6digos permite la comprension,
pero es necesaria una diferencia para que haya una verdadera comunicacién.

6. El ejemplo mds evidente y banal es el de lenguas como el inglés o el mismo espafiol que, como
consecuencia de su misma expansién, estan experimentando la radicalizacién de las variantes dia-
tdpicas, la aparicién de etnolectos y el nacimiento, en algunas zonas de frontera, de fenémenos de
creolizacion.

7. De hecho, se puede sostener que Crisis haya sido una tentativa, sin éxito, de construir una ‘verda-
dera’ continuity DC que habria empezado desde cero. Un cross-over Marvel con impacto parecido,
aunque menos revolucionario, es el mds reciente Civil War, obra escrita por Mark Millar alrededor
de la cual las series regulares de la ‘casa de las ideas” han adaptado sus historias. Pero es toda la ope-
racién que se revela un buen ejemplo de convergencia a la Jenkins: aparte del trabajo de marketing
con respecto a la difusién del eslogan “whose side are you?”, simbolo de la guerra iniciada entre
dos facciones de superhéroes, hay que subrayar como no sélo los acontecimientos de Civil War han
modificado las tramas de los cémics ‘regulares’, sino que estos tltimos se han revelado importantes
para una comprensiéon 6ptima del evento, proporcionando otros puntos de vista sobre los mismos
acontecimientos, dando espesor a las motivaciones de los personajes, etc.
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8. Lotman pone el ejemplo de las corrientes literarias que proclaman la inexistencia de la literatura
y proclaman su préxima aparicién a partir de sus propias teorfas.
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La construccion de los personajes
en la historieta latinoamericana.

Ricardo Araujo

Este ensayo estudia la configuracién estereotipica de los personajes de la historieta latinoa-
mericana, analizando de qué forma se han logrado particularizar una serie de elementos icénicos y
situaciones candnicas en la que se manifiesta esta estructura. Asimismo, se indagan los mecanismos
interculturales que permitieron el aprovechamiento de particularidades grificas que tienen aplica-
cién dentro del lenguaje de la historieta, siendo el personaje un elemento de la estructura delimitado
por factores de modelizacién cultural y a condiciones particulares de produccién, distribucién y
circulacion.

Palabras clave: historieta, semiotica, cultura popular, modelizaciones, icono

This essay explores the stereotypical configuration of the characters in the Latin American
comics, analyzing how particularize a series of iconical elements and canonic situations in which
this structure is manifested. Although investigate the intercultural mechanisms that allow to take
advantage of graphic special features that has global applications inside the comics language, be-
ing the characters an element of the structure limited by modelized cultural factors and particular
conditions of production, distribution and circulation.
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Los personajes [ ...} constituyen un plano de descripcion necesario,
fuera del cual las pequefias acciones narradas dejan de ser
inteligibles, de modo que se puede decir con razén que no existe
en el mundo un solo relato sin personajes.

Barthes (1966 {19771: 86)

1. INTRODUCCION A LA LOGICA GLOBAL DEL PERSONAJE

El concepto de personaje estd fuertemente acentuado por una perspectiva
estructural que trata de definir sus funciones actanciales dentro de los relatos. Colo-
cados en la perspectiva trazada por Roland Barthes partimos de la idea de que la ma-
nifestacién del personaje dentro del recorte de la historieta, no se lograrfa constituir
en un enunciado visual si no se produce de algin modo la articulacién de éste en el
espacio de los relatos pero sobre todo en el espacio mismo del soporte grifico.

Para poder establecer lo que ha ocurrido con los personajes de la historieta
dentro del dmbito latinoamericano se debe reconocer la importancia de una serie de
elementos que por su cardcter universal han logrado desarrollar esquemas funciona-
les, creando asi, a través de todo un entramado massmedidtico, la instauracién de una
vasta familia de estereotipos y de personajes arquetipicos, sometidos a un proceso
de convencionalizacién gréfica que reproduce estilizaciones y convenciones ic6nicas
que el lector puede reconocer . Entendemos que el lenguaje de la historieta busca
en cierto modo — no siempre — la economia de acciones ilustradas y para ello el ilus-
trador! debe recurrir a los estereotipos. La misma industrializacién de la historieta
ha establecido solidamente una cantidad de rasgos que pueden ser consumidos en
distintas culturas. “Estos simbolos hacen superfluo el lenguaje. Se han convertido en
convenciones, tienen aplicacién internacional y son entendidos de inmediato por el
lector debido a su claridad” (Baur 1978: 24).

En el contexto latinoamericano, reconocemos ciertos valores estereotipados
de la condicién humana de un personaje, pero este reconocimiento del estereotipo esta
valorizado muchas veces por una serie de rasgos gréficos que posibilitan su confirma-
cién. Estos rasgos fuertemente convencionalizados se convierten en representaciones
ic6nicas estables que van mas alld de cualquiera de las “mutaciones sociales y de
las peculiaridades nacionales” (Gasca 1994: 32). Pero no solo los personajes estin
sujetos a esta convencién, existen elementos y objetos que quedan sujetos por una
particularidad gréfica que los sostiene. El estereotipo también queda sometido por
una condicién del personaje, como ejemplo hablemos de la imagen de un hombre
sacando la tela blanca de sus bolsillos, significando por una convencién el estereotipo
del arruinado, o de aquél que solo tiene para vestirse un barril.

Algunas situaciones emotivas nos pueden hablar de la condicion del per-
sonaje. La mayoria de las veces esto se da a través de una serie de signos gréficos
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variables que invaden al personaje, indicadores y marcas grificas de dolor, borrachera
o furia. En fin, todos estos rasgos estereotipados pueden resumir una serie de carac-
teristicas que pueden pasar por la condicién social, étnica de un personaje o de roles
sociales tales como el mecdnico o el botones del hotel de lujo. Los elementos del
vestuario también enriquecen las condiciones arquetipicas de un personaje, asimismo
los accesorios fisicos que se afiaden a la construccién visual. Un bigote con las puntas
hacia arriba nos habla de la procedencia del personaje.

Otro de los elementos que se pudiesen considerar dentro del repertorio de
la historieta es el gesto. El repertorio gestual supone una de las mds complejas fun-
ciones para la comunicacién de unidades significativas y que estdn supeditadas a la
configuracién global del personaje. Ademds de ser el cuerpo humano un potente ve-
hiculo comunicacional que suministra informacién valiosa al lector, existe una fuerte
convencionalizacién de los sistemas del cuerpo, al respecto Patrizia Magli afirma : “la
cultura selecciona algunos rasgos pertinentes, articuldndolos en clases de comporta-
mientos socialmente reconocidos” (2002: 37-51). La historieta enfatiza mucho mds
este proceso de seleccion de rasgos pertinentes y los traduce en una convencidn grédfica
que puede variar en distintos géneros de la historieta.

El personaje de la historieta , en forma semejante que un actor de teatro, se
esfuerza por establecer una serie de repertorios expresivos que le otorgue una textuali-
dad al discurso narrado, pero esto solo puede hacerse dentro de un modelo comuni-
cacional grifico. Es el personaje quien establece una serie de convenciones expresivas
que pueden ir desde la utilizacién de las manos, el rostro, los ojos, las expresiones de
llanto o risa; asf se establece la existencia de una serie de grafismos e iconografias que
esteriotipan esta serie de gestos. Pero ademds de esto, los cddigos gestuales han sido
desarrollados especificamente por la colectividad. En el contexto latinoamericano, la
historieta ha podido establecer una correlaciin de elementos gestuales expresivos que par-
ticipan de los cédigos y convenciones establecidas por los latinoamericanos. Existen
elementos gréficos que se vuelven signos de una situacién, asi como la sonrisa es un
signo grifico que indica alegria o un cefio fruncido puede correlacionarse con algin
contenido de mal humor. Digamos que bajo este aspecto intervienen un complejo
juego de interacciones grdficas de las cuales el artista se apodera para expresar el re-
pertorio: las arrugas de la frente, los orificios de la nariz, el rubor en las mejillas, las
comisuras de los labios y los movimientos de la boca.

Al mismo tiempo, todo el componente expresivo de los personajes estd del
mismo modo subordinado a la propia ténica grdfica, el gesto no solo debe estar repre-
sentado convencionalmente sino que el ilustrador recurre a técnicas de expresién que
de alguna manera pueden adberirse al gesto, en la bisqueda de una mayor o adecuada
profundidad significativa. El gesto en todo caso produce un continuum visual para que
el personaje comunique intensamente las acciones narrativas. Suponer el estudio de
personajes arquetipicos y convenciones gestuales dentro de la iconografia de la historie-
ta, y nos lleva a pensar en una serie de situaciones arquetipicas que se convierten en
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sefias de identidad reconocible. De esta manera, reconocemos situaciones de peligro
o de asombro, ya que se establece una relacién del personaje con la situacién narra-
tiva, produciendo escenas emblemdticas, que a través del canon se vuelven elementos
que reiterativos o redundantes. El Patoruzi de Quinterno es uno de los personajes
pioneros en Latinoamérica en reunir toda una serie de cualidades estereotipadas de-
bido a la simpleza de su trama. La representacién ingenua de la condicién del indio
se manifiesta contrastadamente con los recursos estereotipados de la fuerza fisica y la
utilizacién del dinero como medio de solucién de problemas.

Muchas historietas se rigen por una divisién maniquea del bien y del mal,
es una de las premisas fundamentales dentro de la relacién de la tesis y la antitesis,
son las fuerzas pugnantes que constantemente le dan tensién y dramatismo a toda la
narrativa, sobre todo en la historieta de accién. Existen rasgos o patterns especificos
dentro de la iconograffa de este lenguaje que establecen directamente estas relacio-
nes, bueno o malo, héroe o antagonista. Esta formalizacién del personaje es lo que
Greimas (1979 [1982}: 205) define como los “sujetos actantes” y que pueden en-
contrarse en una determinada posicién dentro del recorrido generativo a los que se les
dota de unos “valores morales”” correspondientes. Estos rasgos grificos han estado
evolucionando constantemente dentro de la configuracién de los personajes. Entre el
repertorio de los personajes estereotipados encontramos a uno de los mds interesan-
tes: El “héroe”, que nos remite a uno de lo mds nutridos repertorios de estilizaciones
y convenciones que se pueden conocer dentro del universo de la historieta. En todo
caso hay que pensar en el culto emblemdtico e iconogrifico del personaje greco-la-
tino y que en muchos casos a el se agrega toda una serie de elementos como lo son
el vestuario que puede ir de lo formal a la informal, hasta el uso de los uniformes
fantdsticos. Opuesto al héroe encontramos al “villano” que mantiene algunos de los
principios simbélicos que lo configuran como un sujeto dotado de ciertos patterns
que muchas veces mantienen una estilizacion de rasgos de malignidad, su rostro re-
iteradas veces se convierte en espejo del alma siguiendo un esquema tropo-metonimico,
su fisico se convierte en la expresién visible de un contenido moral (Gasca 1994).

Los personajes en cuanto a su significante mantienen un sistema de ordena-
miento morfosintdctico que los configura, es decir toda una referencia de orden cor-
poral que produce un sistema cromdtico o eidético. Podemos suponer un personaje
que estd conectado a sus valores fisonémicos como el color de cabello y que a través
de estos rasgos puede representar un orden moral especifico o también a través del
color de la piel o la misma ropa con que se viste. Para evitar ambigiiedades de reconoci-
miento — particularmente en las historietas de periodicidad — el personaje siempre va
a mantener los colores de su indumentaria. Asimismo ciertos aspectos fisicos como
puede ser la redondez del rostro pueden estar asociados a ingenuidad, candidez o
simpleza, o en el caso de los cuerpos mofletudos y que pueden estar asociados a codi-
cia, egoismo o concupiscencia.
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El personaje latinoamericano se maneja bajo una lgica universal de sus
componentes significativos. Ciertas situaciones a las que hemos hecho referencia se
han convertido en un patrén que los ilustradores latinoamericanos utilizan para con-
vencionalizar todas las unidades de la historieta. Sin embargo, los ilustradores no se
han conformado en convencionalizar los modos a través de los cuales el imaginario
occidental ha estereotipado al latino, en todo caso las nuevas formas en que los lati-
noamericanos ven a sus personajes de la historieta muestran una apertura hacia un
modelo de representacién particular que remite a nuevas posibilidades grificas de la
representacion, y esto se ha configurado a niveles reivindicativos, donde la estructura
fisica muchas veces impuestas por sistemas ideolGgicos, remitan a un valor de orden
moral especifico.

Los personajes latinoamericanos retoman el lenguaje folclérico de 4mbi-
tos populares y mitolégicos de la region, exagerando de algtin modo el sentido de
“identidad nacional” en una parodia de exuberancia folclérica “exagerando los giros
lingiifsticos y los estereotipos visuales” de lo latinoamericano (Garcia Canclini 1989:
317). Un elemento fisiolégico particular del personaje latinoamericano puede estar
conciliado por otro elemento que remite a sus cualidades. El caso de la genial Ma-
Jalda que configura una serie de elementos y caracteristicas fisicas en el orden de la
latinoamericanidad esta conciliado a otro como lo son sus grandes ojos que remiten a
sus capacidades de observacién del mundo mediante su deseosa curiosidad.

2. TOPOS CULTURAL DEL PERSONAJE.

La fundamentacién de los personajes implica todo un trabajo de relacién de
“tipo caracteristico” dentro del producto artistico, se piensa en toda una caracteriza-
cién filoséfica conceptual del personaje. Pensar en esto deja entender que existe toda
una tipicidad dentro de la configuracién de los personajes que pueden ser heredadas
de la literatura cldsica o del mismo mito. En todo caso tipificar un personaje supone
caracterizar o representar al individuo a través de un concepto, “hablar de ‘personaje
tipico’ significa pensar en la representacion, a través de una imagen, de una abstrac-
cién conceptual” (Eco 1965 [1973}: 215). No obstante, es plausible pensar que un
personaje esté logrado mediante toda una serie de rasgos de estilizacién y simboliza-
ciones culturales.

De esta manera, identificamos un personaje mediante la caracterizacién de
particulares modelos de estudio. Sin embargo, este puede variar a través de toda la
estructura ideolégica-moral con la cual el lector se identifica. Actualmente la visién
que se tiene del modelo de construccién de personajes va mds alld de este reconoci-
miento moral e ideolégico y se extiende por las particularidades dramdticas que po-
see. Pero esta fisonomia conceptual y abstracta que el lector decodifica no solo puede ser
narrada sino también ilustrada a través de las particularidades grificas. Digamos que
en este caso existe una doble articulacién dentro de los personajes de la historieta y que
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los lectores pueden reconocer a través de la narrativa y particularmente de los didlogos.
El lector participa con el personaje a través de la simpatia que la vincula con él, asi es
capaz de discutirlo y a la vez de juzgarlo, ya sean por sus aserciones o por sus ambigiie-
dades. Sin embargo estos juicios pueden ser evaluados grdficamente. La estilizacién de un
gesto en el rostro del personaje o una accién acometida gréficamente pueden contribuir
a la construccion fisondmica y pasional del personaje como tal.

Por otro lado, existen estilizaciones que pueden producir el efecto de una
biogrdfia de los personajes. Uno de los problemas que ha planteado la historieta se
encuentra en la posibilidad de dar matizaciones expresivas al personaje para poder
convertirlo en actor y aportar toda una serie de rasgos particulares dentro del 4mbi-
to grifico que puedan construir tales situaciones. De esta manera, el lenguaje de la
historieta se expande a situaciones narrativas mads complejas en las cuales se pueden
resaltar sus capacidades de individuacién y sus posibilidades psicolégicas. Cada uno
de los personajes de Mort Cinder estdn tipificados por la serie de estilizaciones grifi-
cas que aportan el rigor conceptual a la compleja estructura fisiolgica de estos, allf
estdn expresados lo caracteres biograficos y los valores morales que contienen, que en
este caso nacen del mismo género de esta historieta.

Eco (1973: 213-247) define la existencia de un “topos cultural” dentro de
la configuracién del personaje que produce un “topoi”, sin embargo esta hipétesis se
corrobora formalmente en el estudio del personaje de la historieta y nos remite a un
genero literario que puede ser mas culto en todo caso. Pero por otro lado, la historie-
ta define rasgos muy particulares en relacidn a este aspecto y mds atin en relacién al
género de ciencia ficcién que puede producir personajes destipificados dentro de la
narrativa, como puede ser el mutante o el Alien o esos personajes que pueden poseer
poderes descomunales.

En la construccién del personaje el autor quiere reflejar el arquetipo de toda
la conceptualizacién fisonémica del “tipo” del personaje. Este se hace vélido a través
de toda la visién del mundo que tenga en cuanto a “maniqueismos y voluntades mo-
rales” y segtin esto, es licito pensar como sefiala Eco (1978 [2005}: 174) en E/ super-
hombre de masas®, que el autor al servirse de estos mitos caracteriza un esquema mode-
lo que en determinadas regiones se hace valido y que ademds estas divisiones morales
se establecen en cooperacidn con el lector. En la configuracin narrativa de la historieta
podemos entender la vinculacién social y los acontecimientos culturales que marcan
definitivamente los rasgos particulares de los personajes. Asi durante el siglo XX se
logra separar esa imagen candida de los personajes que sefialaban el comienzo de era
muy asociada a lo moral y pasar posteriormente a la imagen del personaje de la post-
guerra, donde se presentan toda una serie de factores socioculturales que lo definen.
Es el boom de la era atémica la que define personajes como e/ Hombre Araiia, el Hom-
bre Nuclear, Capitdn America y que establecieron en el mundo la divisién maniqueista
entre bien y mal. Todo eso deberfa quedar atrds a consecuencia, como ejemplo, de la
invasién del manga oriental y con la aparicién de personajes mds ambiguos definidos
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por la glorificacién del tan celebrado antihéroe el cual marca una periodo de desespe-
ranza, una suerte de crisis profunda de valores morales y toda una exacerbacién de
la violencia llevada a los mdximos altares para la satisfaccién de la pulsion escépica
del lector.

Dando como validas sus expresiones grificas se puede definir una perso-
nalidad que muchas veces puede terminar siendo estereotipada, siempre y cuando
el pablico pueda reconocerlo ya que el “tipo surge y actta en la mente del lector”.
Sin embargo, esta relacién que culturalmente nos habla de un arte més complejo y
estéticamente mds elaborado nos posibilita construir un arquetipo de personaje que
puede ser modelizado para un tipo de género o que puede llegar a ser desarrollado para
un lector no tan culto —como en el caso de algunos géneros de la historieta mds po-
pular—. Desde este espacio se produce el “topoi” como una necesidad debido a los
mecanismos de distribucién y colocacién que solicitan la organizacién visual y narra-
tiva de esquematismos mds convencionalizados y estandardizados en la configuracién
del personaje.

Sin embargo, es necesario pensar si a nivel de los elementos gréficos de los
personajes también se produce una evaluacién del “topos” y ademds si existen esque-
mas convencionalizados y establecidos para que la construccién visual y gréfica del
personaje se de por “topoi”. Se puede decir en todo caso, para tratar de homologar
lo verbal y lo visual, que este esquema puede ser llevado a nivel de la evaluacién del
arte pictérico, en el cual se pueden establecer casos de institucién de cédigos visuales
novedosos, estableciendo un “tipo visual”. Quizds sea necesario evaluar exhaustiva-
mente los modos culturales de la instauracién de un “tipo” que luego fue modeliza-
do por la historieta, en el caso del pintor Oswaldo Guayasamin cuyos rasgos de estilo
gréfico producen un tipo visual que ha incidido en toda una nueva generacién de
historietistas latinoamericanos.

Para que el ilustrador pueda resolver el problema de la creacién del per-
sonaje debe remitirse también a la tarea de afrontar el problema de la mitificacién.
A partir de aqui, el proceso tiende a la simbolizacién y la identificacién y reconoci-
miento del personaje a través de una cantidad de finalidades, proyecciones que emer-
gen de un individuo o toda una comunidad. De alguna manera la creacién de ciertos
personajes miticos representa el establecimiento de una suerte de ley universal donde
el personaje encarna una cantidad de valores a menudo previstos por el gran pablico.
Sin embargo, para que esto funcione es necesaria la estilizacion dramdtica y exagerada
de la fisionomfa del personaje. El personaje de la historieta debe ser como un arque-
tipo y representar las aspiraciones de un colectivo, simboliza tanto literaria como
grificamente elementos emblemadticos que hacen reconocible e identificable toda la
estructura.
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3. CONFIGURACION EN LA DISTRIBUCION

En algunos casos, el autor determina ciertas estructuras morfo-sintdcti-
cas para los lectores, condicionando un modelo perceptivo particular que trata de
expresarse a través de imdgenes inméviles. Es asi como existen ciertas estructuras
culturales que influyen en el ilustrador para crear ciertas situaciones orientadas a
la distribucién y colocacién del producto en un contexto 7ass media. Como es el
caso de ubicar el ¢/fmax en un determinado encuadre y poder mantener el suspenso
para la préxima entrega. Puede ser que el autor se vea obligado en una entrega a
otorgar algunos datos referenciales para no apelar al esfuerzo memorioso del lector,
o que simplemente la historieta pueda ser leida en cualquier entrega por un lector
que nunca ha lef{do nada sobre ella. El ilustrador en estos casos permite que algin
lector pueda incorporarse a la secuencia narrativa sin que sea totalmente necesario
haber leido todos los capitulos iniciales ya que sus personajes mantienen elementos
estandardizados que lo atan a la narracién. No se puede decir que esto sea valido para
todos los casos de la historieta latinoamericana. El sistema por entregas no se desa-
rrollé6 completamente debido a las complejidades culturales y a la inestabilidad en el
sistema de circulacién editorial. Para poder estudiar esto es necesario precisar como
se establece la configuracién del personaje en la historieta por entregas y como es la
configuracién en el caso de entregas tnicas, es decir, aquellas narraciones donde toda
la accién se establece de principio a fin en una misma entrega y que condujo al desa-
rrollo de una industria #nderground y a la historieta autogestionada en Latinoamérica.

3.1 PERSONAJES POR ENTREGA

Si el personaje no estd claramente definido por algunos elementos estandar-
dizados dentro de lo medidtico, no lograrfa activar una légica de seguimiento por
parte del lector. De esta manera, el personaje debe estar configurado por esquemas
que permitan conservar toda la informacién y una serie de impresiones para poder
activar las secuencias de los modos y estructuras. En el caso de los personajes litera-
rios, como en la novela, pueden estar bajo un sistema que les permite circular en la
estructura, es decir ir y venir constantemente; en el caso de la novela corta o el cuen-
to, algunas teorfas nos sefialan que toda la estructura debe ser leida “en una sola se-
sién” (Rosenblant 1993: 230). El autor no se permite construir demasiados sistemas
alrededor de este, el lector no necesita muchos datos mds que ver a este personaje
explayarse con validez en la narracién. Podemos pensar que en el caso de la historieta
se desarrolla un sistema para una lectura a intervalos. El Gnico auxilio que el lector
puede recibir estd en la aplicacién de “estdndares reconocibles” (Eco 1973: 185).

Estos elementos estandardizados pueden estar relacionados con algunos as-
pectos reiterativos que se exponen en cualquier saga. De alguna manera se pretende
llevar a la caricaturizacién algunos aspectos redundantes que pueden ir de lo grifico
a lo narrativo, y que no solo pueden ser usados para apelar a la memoria del lector
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sino que pueden ser utilizados también como verdaderos recursos irénicos dentro

de la historieta. Pocos personajes lograron el éxito de manifestarse a través de este
sistema, tomemos como ejemplo el caso de Corto Maltes de Hugo Pratt que logré
activar la capacidad de seguimiento del lector debido a una excelente configuracién
del modelo del héroe dentro de las estructuras de distribucion. Si pensamos que entre
una entrega y otra puede haber un mes de diferencia podemos establecer la dificultad
que existia en un publico poco propenso al seguimiento literario y la situacién de una
industria editorial debilitada y propensa a incidencias politicas y econémicas.

La existencia de un publico latinoamericano deslumbrado por la aparicién
de nuevos sistemas de comunicacién masiva, influyé en la disminucién del desarro-
llo de historias complejas en la historieta y la industria dirigi6 los objetivos a forma-
tos fundamentalmente manejables. Cabe destacar el desarrollo que tuvieron en dis-
tintas épocas las zz7as de la historieta latinoamericana, macrounidades de secuencia
pictdrica que tuvieron cierta prosperidad y en las cuales se desarrollaba también la
configuracién de un personaje cuya periodicidad estaba supeditada a los mecanismos
de industrializacion, es decir un personaje que contenia elementos codificados para
su lectura no solo en cuanto a su configuracién visual sino también en los aspectos
psicolégicos contenidos en ella —como en los casos de: Condorito, El naufrago, Ramo-
na—. Los autores lograron activar el seguimiento del personaje a través de pequefas tiras
cuyo propésito principal era conseguir formalizar el gag. Después de conseguido el
personaje cumplia su funcién y esperaba ser utilizado en otra oportunidad. La in-
dustria editorial latinoamericana logré impulsar muchos personajes a través de este
mecanismo, incluso logré producir libros que reunfan estas tiras, suponiendo que un
mercado moderno necesitaba solo historias cortas que lograran entretener y que no
representaran un esfuerzo para un lector modelo poco propenso a la lectura de histo-
rias complejas.

4. CONCLUSIONES

Los personajes de la historieta latinoamericana son unidades significativas
que nos permiten reconocer el establecimiento de una serie de arquetipos que se
han institucionalizado convencionalmente. La existencia de patrones globalizados y
la concepcién de la historieta como medio masivo facilita que se transforme en un
instrumento tanto educativo como ideoldgico, producto de la asequible asimilacién
de sus cédigos de lectura motivando a pensar en una serie de factores interculturales
establecidos en la regién. Sin embargo, podemos notar como los ilustradores han lo-
grado inventar una serie de particularidades dentro de las configuraciones, producto
de la reinterpretacién de diversos modelos y arquetipos socio-culturales que circulan
en nuestra sociedad. Asimismo, es comprensible como este personaje ha estado suje-
to a definirse no solo en cuanto a modelos de produccién sino también en relacién a
los modelos de circulacién y distribucién que para bien o mal aportaron particulari-
dades determinantes en la configuracién de los personajes.
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El personaje de la historieta es un cimulo de principios, de aspiraciones
individuales y colectivas, de motivaciones sociales. Su fisionom{a conceptual se
modela a través de distintos patrones interculturales, su propiedad significativa se
establece en una cooperacién determinante autor-lector. Toda su representacion grdfica
depende de esto, asi como también de las estructuras no explicitas que convierten a
los personajes en textos que pueden ser leidos a través de un proceso de convenciones
culturales que a su vez se explayan en las micro o macro unidades significativas. Es
asi como el personaje se convierte en espejo de toda una colectividad reproduciendo
y activando sus valores morales de tal manera que el juicio que realiza el lector se
hace admisible.

Los personajes de la historieta existen dentro de esta para vivir con in-
tensidad y esa intensidad debe estar econémicamente explayada en la vifieta. Toda
relacién interpersonal queda sintetizada en lo esencial. Existen en el microespacio
del personaje una serie de relaciones significativas que definen toda una estructura
—palabras, gestos, actitudes, etc.— y que constituyen una forma de comunicacién par-
ticular. De esta manera se hace pertinente el criterio de permanencia y disposicién
del personaje dentro de la vifieta, es por esto que la historieta se convierte asi en un
lenguaje donde se manifiesta esa disposicién, que logrard retener nuestra mirada.

NOTAS

1. El termino ilustrador es usado como equivalente al termino autor o productor de signos.

2. Dentro del rol actancial, Greimas sefiala la moralizacion en la particularizacién de la categoria
timica que tiene por efecto homologar al “héroe” con la exforia y al “villano” con la disforia.

3. Umberto Eco hace referencia a algunas cuestiones derivadas en el wso preictico de los personajes, Eco
fija algunas posiciones con respecto al repertorio de estilizaciones y convenciones culturales pre-
guntdndose convenientemente como se funden los elementos originales y los elementos standardi-
zados, asimismo se pregunta si la historieta puede generar tipos o solo standards, zgpo:.

4. Eco trata de definir algunas consideraciones sobre el autor y las posibilidades de referenciar en
la obra algunas actitudes ideolégicas bajo la sospecha de que el autor no adjudique a sus personajes
algunas caracteristicas como una consecuencia ideoldgica concreta, sino por pura necesidad retirica y
en términos persuasivos.
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La funcion social de caricaturas y
fotomontage en Chile.

Lorena Anteazana Barrios

La caricatura en Chile ocup6 un lugar importante muy ligado a la politica hasta la llegada
de la democracia tras el Régimen militar de Augusto Pinochet Ugarte. Durante el periodo de tran-
sicion, la caricatura pierde la fuerza politica que la habia caracterizado hasta ese momento asumiendo
una tarea mds dedicada al humor y la entretencién. Nos preguntamos entonces ¢qué caracteriza y
cudl es la funcién social de la caricatura?

Palabras clave: Caricatura, dictadura, democracia, vida cotidiana, resistencia.

In Chile, caricature occupied a very important place in relation to politics until the coun-
try returned to democracy after the military regime of Augusto Pinochet Ugarte. During the period
of transition from dictatorship to democracy, caricature lost the political force it had previously, and
began to be used more frequently for humor and entertainment. The question we ask then is, what
characterizes caricature and what is its social function?

Keywords: Caricature, dictatorship, democracy, daily life, resistance.

Lorena Antezana Barrios es profesora del Instituto de la Comunicacién e Imagen de
la Universidad de Chile, donde coordina el Magister en Comunicacién Politica y es Editora de la
Revista Comunicacién y Medios. Doctora en Informacién y Comunicacién de la Universidad Cat6-
lica de Lovaina. Entre otras publicaciones sobre caricatura cabe destacar “Politica en caricaturas y
fotomontajes de la prensa chilena: risas y sonrisas” (Mapocho) y “La caricatura en la prensa chilena”
(Comunicacién y Medios) Email: lorena.antezana@gmail.com

Este articulo fue referenciado el 4 de marzo de 2014 por la Universidad de Buenos Aires, Argentina.

deSignis 23| 97



LORENA ANTEAZANA BARRIOS

1. INTRODUCCION

La utilizacién de imdgenes permite hacer mds comprensible y cercano afec-
tivamente algo, puesto que es capaz de expresar ideas con mayor fuerza emotiva que
un discurso. La caricatura, también una imagen, se caracteriza por la deformacién y
exageracion de los rasgos y la fisonomia de algin personaje y, por el efecto de la risa
o de la sonrisa que esto provoca.

Ahora bien, para que el mecanismo cémico se desencadene, el lector debe
estar al tanto del contexto politico del pafs y, una vez en sintonia con éste, serd su
propia preferencia politica la que defina su reaccién final esto pues

“Lo que provoca la risa serd, entonces, el revelador de una época
especifica, de una cultura nacional particular, de las

representaciones e identidades sociales tal cual son y se piensan,
tanto para productores como para receptores” (Antezana 2009).

Con un desarrollo precario y discontinuo, la caricatura aparece como una
respuesta desesperada a situaciones criticas, como una estrategia contingente de
resistencia contra el poder hegemdnico. Por tanto, surge con fuerza en periodos com-
plejos, de crisis y de cambios profundos, periodos en los que se concentra su funcién
critica y contestataria contra el orden establecido, insinuando nuevas vias de recom-
posicién. Fuera de estos perfodos aparece en forma de humor, centrada en la observa-
cién de la vida cotidiana.

Como antecedente, la revolucién francesa es el periodo en que la caricatura
se destaca como dispositivo de resistencia, influyendo en la conquista de los derechos
humanos (Rojas 1944). En América Latina, este recurso se potencia con la cultura
popular local que es tradicionalmente oral y gestual pero que naturalmente se desliza
hacia la caricatura pues comparte con ésta la referencia a un mundo “festivo, irre-
verente y jocoso” (Salinas 1996: 21), contradictorio con el de la aristocracia abier-
tamente intolerante a los excesos de la vida del pueblo y de su humor considerados
como “signos de inaceptable liviandad” (Salinas 2001: 18).

La caricatura se presenta entonces COmMo un recurso contestatario semi
tolerado por las autoridades locales, en respuesta a las restricciones dictadas por el
Gobierno civil en el Santiago de 1830 que procuraban evitar los desbordes de esta
cultura poco seria. Esporddicamente aparecerd en periédicos como E/ Aji (1889 —
1893); E/ José Arnero (1905 1914); o el mds conocido Topaze que, durante mds de 30
afios -a partir de 1932- reflej6 la vida politica del pafs (Ulibarri 1972), pero la mayor
parte del tiempo aparecerd en panfletos y volantes.

La caricatura politica fue desapareciendo a medida que la prensa escrita se
afirmaba. Es asf que “a fines de 1970, Topaze moria después de pasar por varios di-
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rectores” (Antezana 2006: 34) pero aparecen otros tipos de humor mds vinculados a
la vida cotidiana conservando un tinte picaresco. A pesar de que los nuevos caricatu-
ristas se consideraban a sf mismos imparciales, sin compromisos con lineas politicas
seguia existiendo caricatura politica en los diarios y algunas revistas de actualidad.
Este escenario cambiard con la dictadura (Garcia 1992) en la que ademds muchos
caricaturistas debieron salir del pafs, algunos por razones ideoldgicas, otros por mo-
tivos laborales. S6lo unos pocos se quedan en el pafs y “viven” cotidianamente la
dictadura.

Los dos grandes periodos histéricos que consideraremos en este texto son
el de la dictadura del General Pinochet (1973 — 1989) y la democracia posterior,
especificamente el periodo denominado de transicidin’ (1990 — 2010) puesto que el
contexto politico de referencia es fundamental para entender la funcién social des-
plegada por las caricaturas.

2. DICTADURA: LAS ESTRATEGIAS PARA CONJURAR EL MIEDO

En Chile bajo el régimen militar, las caricaturas fueron uno de los recursos
para sobrellevar una vida cotidiana atravesada por la violencia y por un fuerte auto-
ritarismo. Las caricaturas sirvieron para denunciar los abusos que se cometian y para,
con gracia y astucia, dar cuenta del “clima” social de la época; ademds de cuestionar
las decisiones econémicas tomadas por el régimen militar que afectaban la vida coti-
diana.

Reconocemos tres grandes etapas durante este periodo: la primera se con-
centra en las caricaturas de la fase mds represiva y de mayor censura de la dictadura
militar, esto es entre, 1973 y 1976. La segunda comprende el perfodo que se ex-
tiende entre 1977 y 1984, etapa que se caracteriza porque empiezan a aparecer las
primeras pinceladas de un humor politico mds explicito y que terminard con la pro-
mulgacién del Bando N° 19 que prohibia el humor politico en revistas de oposicién
y que provocé la clausura de cinco revistas. La tercera fase comprende desde 1985
hasta el final de la dictadura.

En la primera etapa (1973-1976), no existe una estrategia de resistencia
clara, el miedo se ha instalado con fuerza y los grupos opositores han sido diezmados
por la violencia de la represién. En la atmésfera compleja que se vive en este periodo,
la caricatura se hace cargo del clima social y aunque no se relaciona, explicitamente,
con la politica contingente —no puede hacerlo-, logra deslizar sutilmente algunas cri-
ticas utilizando como recursos la fantasfa en algunos casos; o las metdforas en el caso
del texto que es ilustrado y los juegos de palabras ademds de emplear caricaturas que
hacen referencia a la realidad de otras dictaduras en otras latitudes, o de otros regi-
menes que podrian “ilustrar” de alguna manera la situacién de represién y violencia
que se vivia en Chile.

deSignis 23| 99



LORENA ANTEAZANA BARRIOS

En la fantasfa, la imaginacién del artista es la que domina pues el ambiente,
el episodio y los personajes dependen de su propia inspiracién. La censura exacerba
este humor absurdo, el caricaturista Hervi —Herndn Vidal- recuerda

“Empecé a poner animales, como el elefante —volando o parado en
la ramita de un drbol o disfrazado-, para subrayar el surrealismo en
el que estdbamos viviendo: era una situacién irreal, siniestra,
pasaban cosas horrorosas y las explicaciones que daba el Gobierno
sobre lo ocurrido eran absurdas” (En Rios 2006: 151).

La caricatura de la segunda etapa hace un poco mds explicitas las criticas
solapadas del periodo anterior. Se buscaba personalizar la escena politica, simplifi-
cdndola y para esto se operaba bajo el principio de la repeticin. La eficacia de esta
estrategia estaba garantizada porque aqui

“lo cémico nace de la tensién entre un invariante y una situacién
siempre diferente. Estas repeticiones crean ademds, en el publico
habitual, un clima de expectativa y, cuando éstas se producen, el
profundo placer del reconocimiento” (Coulomb-Gulli 2001:121
traduccién propia).

Ademds se buscaba desacralizar la imagen oficial del cuerpo politico utili-
zando para esto elementos provenientes del grotesco caricatural —que se traduce por
un estallido de los cuerpos y el rebajamiento fisico de todo tipo- y que se convertirfa
en el eje central de la resistencia. Este tipo de caricatura es generalmente satirica
pues “carga” un cardcter con la intencién agresiva —o defensiva- de descargar agresi-

vidad.

Caricaturistas y periodistas van perdiendo el miedo a la represion y la nece-
sidad de denunciar lo que ocurre en el pafs es muy fuerte por lo que tanto los “mo-
nos” como las entrevistas y reportajes que se publican se vuelven mds explicitos, lo
que endurece a su vez la censura.

Ya aparece en estas imdgenes el objeto antagénico individualizado. La
dictadura tiene un rostro y un cuerpo, estd personificada en Pinochet, también la
represion se refleja con claridad. La caricatura de este periodo cumple entonces una
nueva funcién: la de enseflar a ver. Su lenguaje afina la percepcion visual y la ironfa
se convierte en materia de reflexién.

A partir del afio 1985, la guerra contra la dictadura se desata en las paginas

de revistas y diarios acompafiando la creciente oposicién civil al régimen. El blanco
de los ataques ya habfa sido sefialado en el periodo anterior.
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El Gato en su seccién “Por los Tejados”, utilizando fundamentalmente
imdgenes, a veces apoyadas por algunas frases; se dedica a caricaturizar a Pinochet,
utilizando la figura de la parodia, por ejemplo dibujdndolo como una marioneta de
madera, con la nariz larga que termina en un ldpiz que dibuja en la pared un Viva
PINS —sigla que se empled en la época para referirse al dictador-; en otra caricatura
de la misma serie vemos a Pinochet sembrando huesos en el campo, mientras los
buitres se aproximan.

PORIOSTENDOS aamo

Figura 1. Revista Cauce N° 75, afio 1986

La caricatura no habria podido alcanzar toda su eficacia si los personajes
puestos en escena se hubieran quedado en la abstraccién. Pinochet es el bufén. “Se
convierte en portador de lo antisocial —lo que lo hace emparentable con la victima
propiciatoria- y en mensajero de contestaciones y verdades inconvenientes” (Balan-

dier, 1994: 58).

Las caricaturas de esta etapa también indican el camino a seguir, las vias de
acceso a la reparacién y de esta manera sefialan la forma de restaurar lo dafiado: a tra-
vés de la participacion en el plebiscito diciendo NO.

3. DEMOCRACIA: LA ALEGRIA QUE NO LLEGO

Tras el triunfo del No, con su eslogan de campafia “La alegria ya viene” se
realizaron las elecciones que colocaron a la cabeza del Chile democritico a Patricio
Aylwin. A pesar de la alegria inicial la transicién se inicié con una creciente sensa-

cién de malestar pues,

“el sentimiento de pertenencia a Chile se habfa debilitado, la vida
personal se caracterizaba por la creciente individualizacién, la vida
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social sufrfa de la pérdida de vinculos de comunicacién y la
politica perdia significacién” (Castells, 2006: 80).

“En la medida que se recupera la libertad con el gobierno de transicion,
aparecen revistas como Loro y Humanoide, como una forma de reactivar el humor po-
litico en democracia. Sin embargo, éstas mueren al poco tiempo” (Antezana 2009:
137) y los caricaturistas se convirtieron en “personajes molestos”. A los gestores de
la transicién no les interesaba volver a las trincheras previas al Golpe de Estado. El
miedo atin persistia aunque era de otro tipo. “La reconciliacién se transformé en el
imperativo categérico” (Rios 2006: 59) y el espiritu critico se bati6 en retirada. El
caricaturista Christiano —Christian Gutiérrez- dice al respecto “Las censuras mds
terribles que he sufrido han sido mds por parte de la Concertacién o de la izquierda
que de la derecha” (En Rios 2006: 159).

La alternativa que fue surgiendo fue la autoedicién “poco a poco se fue
perdiendo el miedo y decenas de pasquines artesanales comenzaron a circular” (Rios
2006: 123). Internet mdas adelante se consolidé como plataforma para la critica pues
permiti6 sortear con mayor éxito el costo de la impresion y distribucién que habfan
sido factores determinantes a la hora de mantenerse en el mercado.

En la prensa escrita, sélo tres diarios mantuvieron caricaturas: El Mercurio,
La Tercera y La Nacién. Concentrdndose fundamentalmente en el humor vinculado
con la vida cotidiana. La contingencia politica permite el surgimiento de algunas
caricaturas de este tenor, las que también son enfrentadas con un humor ingenuo.

En la elaboracién de este tipo de caricaturas el factor primordial del humor es
la sorpresa ademds de ser una de las vias mds creativas para conciliar oposiciones: lograr

la visién de algo desde dos puntos de vista contradictorios. Veamos un ejemplo:

ESAS PASIONES

— 5 pusn Faaet rub ot ke memeee 3 den raiarv 8 e

Figura 2. El Mercurio 20 marzo 2005
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En esta caricatura vemos a Soledad Alvear increpando a Ricardo Lagos. Detrds
de ella, Michelle Bachelet haciéndose la burla. Se hace referencia a la contingencia po-
litica donde el Presidente mostr6 una preferencia implicita por una de las candidatas.
En la caricatura se juega con la idea de un tridngulo amoroso, donde una de las mujeres
recrimina al hombre por su preferencia acusando a la otra que se burla de la situacién.
Este tipo de recurso serfa caracteristico de la idiosincrasia del chileno puesto que “el
humor chileno es ripido, de chiste corto, no es elaborado, hay que agarrarlo al vuelo y
si no lo pillaste, no se puede explicar, ya pasé” (Mico en Rios 2006: 188).

La sdtira politica reaparece de la mano de The Clinic que nace en 1998. Ese
afio los medios nacionales dedicaban gran parte de sus espacios a la detencién de Au-
gusto Pinochet en Londres, mds especificamente, en The London Clinic. El caso excep-
cional “parecia retrotraer los dias previos al plebiscito de 1988. Pinochet, que se habfa
ocultado hdbilmente tras las bambalinas, volvia a ser noticia [. ..} el peso simbdélico de
la detencién del dictador era inconmensurable” (Rios 2006: 117).

The Clinic, el nuevo medio creado gracias a esta contingencia politica, abordé
el suceso de una forma que ya no se utilizaba ddndole al hecho una mirada mds critica
y un tratamiento menos convencional. Lo que los grandes conglomerados no se atre-
vian a decir, The Clinic si 1o expresaba y, en un comienzo, Pinochet nuevamente fue el
blanco de todos los ataques.

Figura 3. Portada The Clinic N° 152 (12
mayo de 2005)

En las fotografias aparecen los rostros de Joaquin Lavin —candidato presi-
dencial de la Coalicién por el cambio- y de Augusto Pinochet sobre una foto de la
pelicula “La Guerra de las Galaxias”. La imagen se contextualiza en el momento en
que Joaquin Lavin decide dejar de lado cualquier tipo de relacién con Pinochet, in-
cluso negdndolo, para elevar su popularidad de cara a las elecciones presidenciales de
1999 frente a Ricardo Lagos Escobar.
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Es cierto que en The Clinic se utilizan fotomontajes y no caricatura propia-
mente tal, pero no hay que olvidar el vinculo que existe entre ambas modalidades
expresivas y es que la fotograffa estd vinculada desde su origen (1829) con el dibujo
satirico. No es casual que grandes fotdgrafos como Nadar y Carjat debutaran como
caricaturistas puesto que ambos —fotégrafos y caricaturistas- “buscan captar la esen-
cia misma de una fisonomia y los dos tratan de tomarla instantdneamente” (Seatle
1974: 75 traduccién propia).

En los fotomontajes de The Clinic, la sitira y la parodia son las que se des-
tacan, exigiendo esta ltima un conocimiento histérico y de los géneros importante
por parte de los lectores, que estd “fuera de si mismo, es decir, en obras anteriores”
(Booth 1980: 93). En este tipo de textos no se dispone de indicaciones explicitas o
resumen de las intenciones del autor por lo cual, mientras mds sepa éste de las fuen-
tes de convencién objeto de burla, mds disfrutard con la parodia.

Estas condiciones de interpretacién son las que exigen competencias mas
especificas a los lectores y se alejan del pablico masivo y popular al que histérica-
mente se habfa dirigido la caricatura.

4. CONCLUSIONES

La caricatura ha cumplido distintas funciones a lo largo de la historia chile-
na como hemos podido apreciar en estas piginas. Si bien tomamos Ginicamente como
referencia dos periodos relativamente actuales —dictadura y democracia posterior-,
éstos igualmente dejan en evidencia el cardcter y funcién que el humor desempefia
en nuestra sociedad. Una sociedad de contrastes y negaciones donde la seriedad de la
elite se enfrenta a una cultura popular por tradicién alegre. Tal vez por eso mismo, la
risa como recurso catdrtico ha caracterizado a los chilenos a lo largo de la historia.

Ya hemos visto también en este texto que el contexto socio histérico de
referencia es de vital importancia para entender la funcién de las caricaturas. Su des-
pliegue estd sujeto al devenir politico, puesto que la caricatura es un arte de circuns-
tancia: asi cuando el régimen se endurece, hay poca caricatura politica y mds humor
cotidiano en el que se camufla la critica; y cuando se distiende, la caricatura politica
aumenta y aparecen ademds otras formas de expresién.

Una funcién importante desarrollada por la caricatura durante la dictadura
fue la de ensefiar a ver. Su lenguaje particular afinarfa la percepcién visual y la ironfa
se convertiria en materia de reflexién. Otra caracteristica importante en ese periodo
fue su capacidad de sintesis “sin los filtros que la sociedad le pone a los hechos” (Gar-
cfa 1992: 30) que permiti6 simplificar la informacién que se transmitfa.
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La dictadura de Pinochet agluting “a miles de chilenos en torno a un obje-
tivo de negacién comun {...} la personificacién del mal era clara y perfilada” (Rios
2006: 8), y la caricatura reforz6 esta percepcién: el mal tenfa un rostro concreto.

Una vez restablecida la democracia, la caricatura politica en medios tradi-
cionales comienza a desaparecer y lo poco que sobrevive cambia de objeto dedicindo-
se al humor cotidiano aunque, sin olvidar su origen, pues cada vez que la contingen-
cia trae vientos politicos estos son tomados como tema.

Sin embargo, la funcién politica y critica de la caricatura no se ha perdido,
ha mutado. Cambiando el soporte en el que circula —utilizando internet- y moderni-
zando su apariencia. En este tltimo sentido, el fotomontaje podria ser la alternativa
actual tal como lo vimos en la propuesta de The Clinic.

El desafio es ahora observar dénde se refugi6 la catarsis popular generada por
la caricatura de antafio y cudles son las propuestas graficas que circulan en internet.

NOTAS

1. La transicién a la democracia se inicia con el Gobierno de Patricio Aylwin Azécar (1990 — 1994))
y, aunque no hay acuerdo entre los historiadores sobre cudndo termina este periodo, para efectos de
este texto estdn considerados los cuatro Gobiernos consecutivos de la Concertacion de Partidos por
la Democracia: Eduardo Frei Ruiz-Tagle (1994 — 2000), Ricardo Lagos escobar (2000 — 2000) y el
primer periodo de Michelle Bachelet Jeria (2006 — 2010).
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Mautjeres trabajando: raperas y
grafiteras decontruyendo los
fantasmas del cuerpo femenino.

Ma. del Carmen de la Peza Casares

En este articulo se muestran algunas estrategias de las raperas del grupo mexicano Mujeres
trabajando para desidentificarse del “fantasma normativo” de sexualidad femenina dominante que las
excluye de los espacios de creacién y visibilidad pablica y recrear nuevas formas de ser mujeres. Para
ello se analiza la imagen que proyectan de s mismas a través de sus précticas artisticas y de las letras
de sus canciones.

Palabras clave: Msica popular, Hip hop, significacién, sexualidades, género.

This paper shows some women’s strategies to dis-identify from the dominant sexuality
that excludes them from creative spaces and public visibility and the new ways of being female they
recreate. To achive this goal, the image mexican group “Mujeres trabajando” project through their
artistic practices and the lyrics of their songs, are analyzed.

Keywords: Popular music, hip-hop, social mening, sexuality and gender.
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1. INTRODUCCION

El hip hop desde su surgimiento en la década de los afios 70 en los barrios
bajos de Nueva York, ha sido un espacio eminentemente masculino, legitimado
por el Estado androcéntrico y patriarcal dominante. Un lugar en el que se consti-
tuye la diferencia sexual de acuerdo con el sistema heteronormativo que excluye a
las mujeres de los espacios de creacién relegandolas a la condicién de “grupies” o
espectadoras en tocadas y conciertos y a la condicién de objeto del deseo masculino
en las letras de las canciones; en ese contexto de violencia y exclusién las mujeres
han tenido que luchar para abrirse un espacio como artistas y como sujetos de su
propio deseo.

Este articulo tiene por objeto mostrar las estrategias de las mujeres para
enfrentar las relaciones de poder conflictivas y desniveladas que se dirimen en la
escena del hip hop en México. Considero que gracias al cardcter preformativol de
las prdcticas musicales, las MC, Beat Makers, Graffiteras y B-Girls, se desidenti-
fican del “fantasma normativo”' de sexualidad femenina dominante, negocian y/o
confrontan el poder heteronormativo y patriarcal que las excluye de los espacios
de creacion y visibilidad puablica y recrean nuevas formas de ser mujeres. Para
alcanzar el objetivo planteado a continuacién se analizan las estrategias del crew
mexicano Mujeres trabajando en tres dimensiones: la imagen que proyectan de si
mismas, las prdcticas artisticas que realizan y el contenido de sus canciones.

2. MUJERES TRABAJANDO

En el afio 2009 las MC mexicanas Ximbo y Jezzy P crearon el crew Mu-
jeres trabajando, un espacio de colaboracién entre raperas de distintos Estados de la
Republica Mexicana y una estrategia de lucha para impulsar y fortalecer la presen-
cia de las mujeres en el hip hop. El colectivo esta integrado por artistas que con
su trabajo intervienen en el espacio publico, mujeres que hacen musica, escriben
sus propias letras, se suben al escenario a rapear y, mediante la accién y el discurso,
negocian, definen y defienden, un modo distinto de ser mujeres.

La conformacién del grupo fue el resultado de un largo proceso de tra-
bajo y de lucha por abrirse un espacio en la escena hip hop en México. Ximbo y
Jezzy P se conocieron en los eventos de hip hop en los que participaban —como
MC y beat maker la primera y MC y grafitera la segunda— y fueron creando un
vinculo de amistad y solidaridad femenina que se fue consolidando. Jezzy P na-
rra la experiencia:

Ximbo y yo nos conocemos desde hace mds de 10 afios [ ...} nos

encontrabamos trabajando en eventos, cada quien desde su
trinchera [...} y empezamos a hacer una amistad {...} como
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raperas tenfamos ideas { ...} hacer un trabajo conjunto como un
disco o un evento, hasta que en 2009 pudimos hacer un proyecto
mas a nuestro gusto {...} (Sdnchez 2012b).

La lucha en contra del poder androcéntrico y patriarcal que reduce a las
mujeres a cuerpos, objetos del deseo masculino, no ha sido fdcil. En entrevista con
el periédico “El Economista” Ximbo y Jezzy P relatan —cada una por su cuenta— las
dificultades que han tenido las mujeres para hacerse un lugar en la escena hip hop
dominada por hombres. De acuerdo con el punto de vista de Ximbo:

[...1 Me toc6 que en las conferencias de prensa no nos dejaban
estar, nos daban menos espacios y era claramente muy machista,
ahora creo que ya no sucede (Sinchez, 2012a).

Jezzy P profundiza sobre el tipo de obstdculos que tuvieron que remontar
las pioneras del hip hop en México:

Era dificil [...} tenfas que abrirte paso, tenfas que demostrar que
no estabas como lo que llaman vulgarmente una groupie tenfas
que demostrar que estabas aqui porque tenfas calidad que dar,
porque lo que trafas era algo bueno, porque tenfas talento. Si, era
dificil que como mujer te abrieran las puertas, el escenario, te
relegaban siempre a un costado {...} (Sdnchez 2012b).

[...} no recibimos ningun trato preferencial y por lo mismo
exigimos que nos paguen lo justo por lo que hacemos y que nos
traten de la misma manera, ni mds ni menos {...} nuestro trabajo
debe hablar por nosotras y creo que eso es lo que nos ha sacado
adelante {...} (Fabidn 2013).

Las pioneras del hip hop en México se han ganado el respeto a nivel nacio-
nal e internacional y han ido abriendo espacios para las mujeres a través de sus préc-
ticas y sus discursos contestatarios.

3. DESIDENTIFICACION, CREACION Y RE-CREACION DE NUEVAS FORMAS DE SER MUJERES

Ximbo, “coetdnea de Bocafloja es MC y Bear Maker, formé parte del primer
grupo de raperas de la Ciudad de México” (Lpez, 2010:82); la fundadora del crew
Magisterio y co-fundadora de Mujeres trabajando siempre supo que querfa dedicar su
vida al rap, escribié sus primeras rimas y empez6 a rapear en 1996:

Desde la preparatoria yo sabfa que querfa estar en el movimiento,

después estudié Letras en la UNAM y me interesé en la carrera
porque sentia que era lo mds cercano al rap. (Sdnchez 2012a).

deSignis 23 | 109



CARMEN DE LA PEZA MUJERES TRABAJANDO: RAPERAS Y GRAFITERAS DECONSTRUYENDO FANTASMAS DEL CUERPO FEMENINO.

En su pdgina de internet la rapera mexicana proyecta la imagen de una A través de sus practicas artisticas y de las letras de sus canciones Jezzy
mujer auténoma y decidida que no responde a los estereotipos “sexy y voluptuosa” P se desidentifica del modelo femenino dominante y recrea una nueva forma de ser
y/o “madre” y “ama de casa” pre-establecidos y acordes con el deseo masculino. En la mujer como se puede observar en la imagen que proyecta de si misma. Del lado
seccién Bio, del lado izquierdo de la pantalla en letras blancas sobre fondo negro, se izquierdo de la pantalla, aparece una fotografia de cuerpo entero en blanco y negro.
incluye una sintesis de la trayectoria profesional de la artista: Vestida con pantalén de mezclilla y t-shirt, la mano izquierda levantada apuntando

hacia arriba con el {indice mientras sostiene con firmeza el micréfono frente a su boca.
En 2001 fundé Magisterio al lado de Van-T y Elemsi Burrén La perspectiva de la toma en contra picada, resalta el dominio que tiene sobre el pad-
lanzando 2 EPs y el LP “Cuadrivium Era Deuda”, Hipnozys/Rap blico, cuando se sube al escenario. La feminidad excéntrica de la rapera proyectada
Serio 2007, material que le basté para colocarse entre los cldsicos por las imdgenes, se refuerza con las letras de sus canciones.
del underground de México. En 2007 Magisterio gané el
reconocimiento de artista hip hop del afio en los Djing & En la cancién “Todo estd bien”, Jezzy P cuestiona y deja al descubierto el
Clubbing Awards, DCAs., Ximbo como solista estuvo nominada “fantasma de feminidad” prescrito por el sistema normativo androcéntrico y he-
al mismo en 2008 y 2009 {...1. terosexual dominante. En la primera estrofa, mediante un acto de enunciacién en
[http://jimenital .wix.com/ximbo} primera persona, la MC se describe a si misma como una mujer que no se ajusta a la
norma: sus actividades, la forma de vestir y las personas con quien anda en la calle,

Ximbo define su trabajo como rap serio y comprometido con la realidad. En no son propias de una mujer considerada “normal”:
el escenario ha tenido que enfrentar las interpelaciones del ptblico masculino para
exigir el reconocimiento como artista, que hace musica y como MC que se sube al Nunca he extrafiado ser lo que unos dicen es normal
escenario para rapear: la vida de ama de casa la verdad no se me da

me junto con tatuados, marihuanos y borrachos

Yo soy una mujer a la que no le gusta usar el cuerpo sexualmente me visto como vato y parezco marimacho.
a la hora de rapear. Lo respeto, pero yo he marcado una raya muy [https://soundcloud.com/jezzy_p/jezzy-p-todo-esta-bien-prod}
tajante de que no vengo aqui a que me vean las nachas, vengo a
rapear. A las mujeres nos espanta mucho que nos chiflen, que nos Remitiendo al sentido comtn dominante que afirma que “las mujeres no
llamen putas. Te dicen puta y sientes feo en el estémago deben rapear” ella responde en tono burlén “si les duele, acisenme con su mama”
(Lépez, 2010: 60). y cuestiona la inequidad de normas y valores establecidos que otorgan ventajas a

los hombres e ironiza sobre el prejuicio que afirma que la calidad artistica del rap

Por su parte Jezzy P inici6 su trayectoria como rapera y grafitera en 1996 depende de la naturaleza masculina depositada simbdlicamente en el falo: “Ahora
en Ecatepec, Estado de México. En la parte superior izquierda de la pantalla de resulta que se rapea con la entrepierna/ ahora resulta que hasta el mds pendejo nos
inicio de su pdgina de internet aparece su firma en blanco y negro entre dos finas gobierna”.
rallas horizontales color rojo y los botones de las distintas secciones. Al abrir la
seccién “Bio”, se presenta la biograffa de la artista en letras blancas sobre fondo Con pleno derecho la “Mama Gangsta” reivindica su participacién activa
negro: en la comunidad festiva del hip hop de Ecatepec rapeando y grafiteando en las calles

como el que mds. Con su éxito demuestra que el valor no esta en su cuerpo de mujer
Jezzy P se di6 a conocer primero con su grupo “Pollos Rudos” sino en su talento como artista:
(1996- 2002) [ ...} Ha trabajado en {...} telenovelas como “Co
razones al Limite”, cine y series de televisién tan exitosas como No soy del norte ni tampoco soy del sur
“Capadocia” [...1 En el 2009 recibe la nominacién como Mejor yo vengo de Ecatepec donde se tiene la actitud,
Artista Hip Hop en los DJ Concept Awards y como Mejor Disco estdn rodeados, rodeados de asfalto y tinta
Rap/Hip Hop del 2010 con su tercer material como solista las paredes tatuadas, firmas de varios artistas
“Nada que perder”, Mexflow Producciones, en los premios Indie imponiendo el estilo en las tapas de las revistas
O Music Awards. mientras aqui festejamos y brindamos con tequila hey!
[...} [htep://www.jezzy-p.tk/] [...Ino necesito andarme quitando la ropa

el talento desnudo es el que de veras se nota.

110 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series deSignis 23 | 111



CARMEN DE LA PEZA

En la tercera y Gltima estrofa se afirma como una mujer auténoma, indepen-
diente, que rompi6 las ataduras impuestas socialmente a las mujeres para controlarlas.

No me detengo corte los cables del freno

para que yo me pare tienes que pararme en seco

de donde vengo la gente nunca tiene miedo

miedo es a fracasar y a que otros se roben tus suefios,
lo mds valioso que yo tengo no esta en venta

se trata de mi libertad y mi naturaleza {...}

La canci6n “La férmula perfecta”, es una descripcién del trabajo que rea-
lizan las raperas: el manejo rdpido y dgil de la rima y la agudeza del sentido de sus
palabras. Con la musica y con las palabras las raperas, poetas orales, le dan sentido
a la realidad que viven cotidianamente en las calles:

Nuevos poetas desde las calles con nuevas frases
probando al mundo entero que seguimos siendo reales
sin ataduras, tomando riesgos, esto es lo nuestro!{...}
hteps://soundcloud.com/jezzy_p/la-formula-perfectal

4.CUERPOS ABYECTOS: UN RECURSO CRITICO

En este apartado se abordan las estrategias enunciativas mediante las cuales
las raperas se desidentifican del fantasma de feminidad impuesto por el modelo hete-
rosexual, androcéntrico y patriarcal dominante y hacen visible el sistema normativo
que clasifica, ordena, jerarquiza a los cuerpos de acuerdo con criterios de belleza que
las excluyen y las estigmatizan y relegan al campo de la abyeccién. Elegf las cancio-
nes de tres MC que participan del colectivo Mujeres trabajando: “Peso completo” de
MC Ximbo del Distrito Federal, “Fuerza Omega” de la MC poblana Audry Funk,
“Que mujer” de la MC oaxaquefia Mare. [cfr.Mujeres Trabajando Vol. 1 http://se-
glar.net/975204/letras}

En la cancién “Peso Completo” Ximbo se desidentifica de la belleza oc-
cidental pre-establecida y experimenta una forma distinta de ser mujer acorde a su
propio deseo. La MC como sujeto de la enunciacién toma la palabra y se ubica entre
dos interlocutores: las mujeres y los hombres y afirmar que los criterios de belleza
dependen del deseo y del gusto de las propias mujeres y no del deseo masculino, o al
menos considera que asi deberfa ser.

En el primer verso de la primera estrofa MC Ximbo califica como plena,
completa, e incluso mejor, la belleza propia de la mujer latina: “mujer plena, cade-
ra ancha, rumbera”. Un tipo de mujer bella que no coincide con los patrones de la
moda impuesta por el mercado acorde con el canon de belleza occidental, a los que
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pone en cuestién: “¢Quién dijo que la talla cero tiene candela? ...} Sin dietas, sin
metas, tu as{ estds completa, de pies a cabeza”.

En la segunda parte de la estrofa Ximbo interpela de manera personal a
los hombres con el sustantivo diminutivo singular “papi”, parodiando la expresién
“mami” que los hombres utilizan para referirse “sensualmente” a las mujeres. La
rapera se pone al mismo nivel que su interlocutor masculino y le informa: “yo no te
voy a dar el gusto [...} tu no vas a cambiarme nunca” de ese modo reafirma su au-
tonomia, y muestra seguridad en s{ misma “porque soy yo, tnica [...} tecnologfa de
punta es mi cuerpo”, atendiendo a su propio deseo e independiente del deseo mas-
culino afirma “y si, ...as{ es como me gusta”. En la siguiente estrofa explica en que
consiste la libertad de las mujeres respecto a las prescripciones sociales:

“[...Inormas no nos importan, nos adornan otras cosas
no el maquillaje, no la TV ni las revistas de moda,
las flores crecen solas]...}”
htep://seglar.net/975204/letras

En un juego metaférico la MC establece un paralelismo entre las mariposas
y las mujeres “Mariposas somos todas en nuestras multiples formas {...} Metamorfo-
sis empieza primero en el ndcleo”, para hablar de la liberacién femenina. Esa férmu-
la devuelve a las mujeres su capacidad de agencia: el cambio tiene que empezar en el
interior de cada una. En la segunda parte de la estrofa cambia del modo impersonal
al didlogo con las mujeres a las que invita a liberarse “sal del capullo, encuentra tu
yo, que es tuyo/ asi que shake el cuuuu... como si fueras la nimero uno”. Finalmente
Ximbo contesta a las objeciones posibles a su discurso afirmando las diversas formas de
belleza que no corresponden a los “ideales estéticos” a los que califica como “mentiras”.
En los dos tltimos versos de la segunda estrofa cuestiona a sus interlocutoras de ma-
nera personal: “;a qué le tiras? si tienes todo y queda vida” insistiendo en que no hay
razones para sentirse inferior: “asi que no me digas, tienes lo mismo que la mds diva”.
La cancién concluye con el estribillo afirmando que a la belleza latina no le falta nada:
“Nacf latina/ No le bajes a lo tuyo/mami tu pa’ mi eres peso completo”.

En la cancién “Fuerza Omega” Audry Funk, mediante un acto de enuncia-
cién en primera persona, produce un didlogo interior entre la voz de la experiencia
del yo y las voces que la atraviezan. En la cancién de cinco estrofas la poblana se
refiere a la lucha interior que tienen que librar las mujeres, y ella particularmente,
en contra de las normas y prescripciones sociales sobre la feminidad, inscriptas en su
propia subjetividad. Un discurso lirico en el que la MC expresa sus experiencias y
sentimientos en relacién con su cuerpo. Segun Rangel:

Audry Funk es “una cantante poblana que busca dignificar el papel

de las mujeres dentro del género Hip Hop [...} Los libros de
filosoffa la acompafiaron un lustro de su vida; pero las rastas, los
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tatuajes y el Hip Hop la esperaban afuera de esa facultad en la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP) [...1 Enel
Hip Hop —y especialmente en Puebla— la presencia de mujeres que
cantan, grafitean, bailan o mezclan como DJ’s, es menor a la de
los varones; pero considera que no por ello, menos importante.
Constantemente, Funk escucha frases como “td eres morra y no
sabes rapear”, “no estds buena, entonces no la vas a armar” o de
plano, “no puedes subir a cantar, porque eres mujer”. {...} Recalca
que el discurso de la equidad de género “suena muy bonito”; pero
en los hechos, estd bastante alejado de la realidad y por ello,
pretende dignificar a las mujeres hip hoperas que desde sus
distintas actividades, contribuyen a la creacién” (Rangel 2013)

El primer verso de la primera estrofa, es un imperativo en primera persona
del plural en el que el sujeto de la enunciacién, una mujer, convoca a la sinceridad:
“Vamos hablando claro, sin medir y sin reparo”. El tercer verso pasa de la voz en
primera persona del plural a la primera persona del singular y del deber ser, marcado
por el imperativo social, a la experiencia personal expresada por el enunciado reflexi-
vo: “Me siento completa, me siento bien dispuesta”. Sentimientos que experimenta
el yo que enuncia al despertar cada mafiana: “Pa’ pararme de la cama y sentirme
bien dispuesta”. De la enunciacién en primera persona “sentirme” pasa a la segunda
persona “sentirte” y “comerte” en los enunciados: “Y ese swing de sentirte llena/de
comerte de un bocado, toda la tristeza”, se desidentifca de la norma social del cuerpo
esbelto como cuerpo bello para identificarse con los sentimientos de otras mujeres,
que luchan en contra de la depresién que les provoca tener un cuerpo catalogado
como “obeso” que no corresponde a la belleza impuesta socialmente.

La metéfora, “El vao” sirve para designar el papel que cumple la norma
social de belleza que oculta y ensombrece la “verdadera” belleza. Sin embargo otra
voz interior cuestiona la norma establecida: “Que mds da si tu sonrisa no es como la
morra de telenovela”. Frente a la belleza estandarizada propuesta por la television la
rapera contrapone la belleza de una mujer comun, terrenal, sexy, voluptuosa y apa-
sionada: “Las mujeres de la tierra sonreimos con el alma/Y nos enamoramos en pija-
ma/Nos desatamos y perdemos la calma”, cerrando la estrofa con un verso que niega
la norma de belleza que ha impuesto la industria de la moda: “Y no, no todas somos
de la misma talla” aludiendo implicitamente a la estigmatizacién de la gordura.

Los tres primeros versos de la tercera estrofa describen la diversidad de las mujeres
mediante un enunciado impersonal: “Algunas piel canela, otras color de estrella”
todas las mujeres — entre las que ella misma se incluye — “Somos tan iguales, feme-
nina fuerte, grande y bella/pura luz omega”.

En la cuarta y quinta estrofas cambia el tono lirico de la enunciacién re-

flexiva en primera persona a una interpelacién a la segunda persona del singular. Con
el imperativo convoca a cada mujer personalmente, a amarse a s{ misma: “Vamos
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atrévete a amarte cada dfa mds, poco a poquito”; e integrarse en la lucha general de
las mujeres por sacarse de encima ese “deber ser” que las oprime: “Todas las mujeres
como una haciendo ruido/ cual temblor del ochenta y cinco”. Finalmente en un jue-
go de espejos, a la vez que se interpela a s mima, interpela a las mujeres que sufren
como ella, mediante un nuevo imperativo las invita a transformarse: “Sactdete la
pena y enfréntate a ella/esa que se refleja {en el espejol, déjala perpleja” para concluir
la estrofa reconociendo al mismo tiempo la responsabilidad y la capacidad de agen-
cia de ella y de las demds mujeres: “Tu eres tu propia barrera, entiéndelo/la opinién
que cuenta, no es la ajena/siente la luz interna”. La cancién termina afirmando la
belleza de todas las mujeres a quienes llama a tomar conciencia de ello.

En la cancién jQue mujer! Mare como Ximbo y Audry Funk, afirma la
belleza de las mujeres pero se desidentifica del fantasma de feminidad que excluye a
las mujeres indigenas como ella: “Qué belleza la que tu presentas bajo de ese traje”
como parte de una estrategia de empatia con sus interlocutoras, para, inmediatamen-
te después, sobreponer a ésta el valor de la fuerza y el coraje: “jqué belleza mujer!
pero que sea mds tu coraje!”.

En el rap de tres estrofas largas de 16 versos y estribillo MC Mare busca des-
montar los mitos de la belleza occidental plasmados en el estereotipo propuesto por
la mufieca norteamericana Barbie: “{Barbie jamds fue como td! ;por qué td si como
ella?/;por qué te importa tanto ser alta, flaca o giiera?” El sujeto de la enunciacién es
claramente una mujer que se dirige a las otras mujeres en un didlogo personal.

En la cancién prevalece la interpelacién en tono imperativo para persuadir
a las mujeres de la necesidad de tomar conciencia del una normatividad que las ex-
cluye y las confina a la abyeccién. En un juego de palabras entre la forma negativa y
afirmativa “jNo te dejes...! pisar, mandar o dominar por otros y la modalidad positi-
va {Ya deja de...!, invita a las mujeres a actuar en forma distinta a la usual, despren-
diéndose del “fantasma” que “su vida controla”.

En la segunda estrofa Mare contesta a las objeciones posibles a su discurso
afirmando que no niega el valor del “papel de la mujer” o de la diferencia sexual,
pero reivindica el derecho de las mujeres a decidir sobre el rumbo de sus vidas:

No digo que el papel de mujer sea malo,

no hablo de negar un sexo, si no, de reivindicarlo
iCdsate!... pero considera el divorcio...
iRealizate!... pero no sélo en el matrimonio...

MC Mare, utiliza la estructura negativa del imperativo para sefialar los
comportamientos que “deben” evitar las mujeres porque reproducen las relaciones de
poder que las oprimen. Estrategia discursiva que utiliza la rapera para promover, sin
decirlo directamente, los lazos de solidaridad femenina:
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{No ataques a otras mujeres con tus comentarios!

que aunque sean entre nosotras... S{ pueden dafiarnos {...}

iNo! reproduzcas en casa la opresién que hay afuera,

iNo llames puta! a otras mujeres, jno las quemes en la hoguera!

La tercera estrofa empieza con la consigna jLiberacién femenina! Seguida de
la pregunta retérica: ;quién se libera?, y el condicional “si sigues esperando el galdn
de telenovela/ si sigues arrastrando las culpas que cargo Eva...” La respuesta a tales
preguntas permanece implicita para que las interlocutoras saquen la conclusién por
s{ mismas. El imperativo, modalidad de enunciacién propia del discurso pedagégico,
s6lo puede ser enunciado por quién detenta una posicién de autoridad frente a las
destinatarias del discurso:

Te dijeron “sin un hombre no vales”... jse las crefste!

te llamaron “sexo débil”... jse las compraste!

si con estar detrds de un “gran hombre” jte conformaste! {...}
y al cabrén que te puso el cuerno... jlo perdonaste!

La estrofa concluye con la pregunta retérica: spor qué te conformas siguien-
do todas esas normas?, y mediante el uso del imperativo las invita a cambiar de vida
y de actitud: “jcambia de vida ahora! jcambia de forma! jno seas s6lo bonita! jsé mds
cabrona! “. La cancién concluye con el estribillo que se repitié después de cada estro-
fa, utilizando la serie de verbos: “Creer... vencer... tener... poder...”

La cancidn es una interpelacién a las mujeres a desidentificarse de la norma
que las excluye y confina a la abyeccién. Un discurso persuasivo que busca incidir en
la conducta de la audiencia femenina y producir un cambio. La cancién es ambiva-
lente, MC Mare no sélo invita a las mujeres a luchar y a participar activamente en su
liberacién; por momentos adopta la forma diddctica y moralizante que juzga, califica
y ordena a las mujeres lo que “deben ser y hacer”, un discurso autoritario que coloca
nuevamente a las mujeres en el lugar subordinado de la obediencia.

5. REFLEXIONES FINALES

El colectivo Mujeres trabajando a través de sus canciones y sus pricticas
musicales no pueden sustraerse a las multiples voces que las atraviezan y las consti-
tuyen como sujetos de género, de raza, de clase y generacidn, sin embargo, mediante
sus practicas y discursos se desidentifican aunque sea parcialmente del “fantasma” de
sexualidad que las excluye, toman distancia y se posicionan politicamente. Como se
pudo observar en las letras de sus canciones las raperas se oponen a los patrones de
feminidad y de belleza socialmente establecidos y despliegan distintas estrategias de
resistencia, negociacién y eventualmente de subversién de dichos modelos.
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Al igual que los hombres, las mujeres también hablan de la belleza de las
mujeres. Sin embargo, mientras que los hombres no hablan de ellos sino de ellas
como ese otro radicalmente otro, naturalizando el deseo masculino que los constitu-
ye, las mujeres hablan de s{ mismas. Las raperas cuestionan y desnaturalizan el lugar
social que les fue asignado, y se desplazan hacia un lugar propio en el que pueden
ejercer su libertad y construir su propio deseo.

A pesar de sus ambivalencias y contradicciones, al tomar la palabra y su-
birse al escenario a rapear las mujeres ponen en cuestién el lugar de subordinacién y
las reglas mismas que rigen el orden jerdrquico de la sociedad, en el que se sustenta
el poder despético que las excluye de los espacios de creacién y visibilidad puablica.
Tanto en sus discursos como en sus pricticas, raperas y grafiteras buscan posicionarse
en los espacios publicos como creadoras, situarse en un lugar de enunciacién desde el
cual su presencia se haga visible y su voz audible.

La participacién de las mujeres en la escena hip hop es una anomalfa:
“Arriesgarse a salir de noche, entrar en zonas no autorizadas, correr rapido, tener
habilidad para trepar, saltar; ensuciarse con el aerosol, enfrentar a la policia, sentir
adrenalina o ausentarse de casa por varias horas durante la noche son condiciones ba-
sicas en la prictica del graffiti” (Herndndez 2013:5).

La presencia de las mujeres rapeando o grafiteando en las calles estd crecien-
do, mujeres que se unen para trabajar juntas y hacerse ofr, dialogando entre ellas,
narrando historias. La escena del hip hop en México es uno de los lugares en donde
tiene lugar la lucha de las mujeres en contra de las practicas y los discursos miségi-
nos y androcéntricos que reproduce el Estado autoritario y patriarcal.

Los caminos que las mujeres han recorrido para ser reconocidas como rape-
ras son multiples: desde la aceptacién —condicionada o estratégica— de las normas de
comportamiento “femenino” que se les imponen, hasta la ruptura de dichas reglas.
Mediante enfrentamientos y negociaciones, las mujeres han adoptado acciones y
posturas criticas frente al orden heteronormativo y patriarcal, jugando con las reglas
para capitalizarlas a su favor (Viera, 2013:365); as{ en el gesto mismo de tomar la
palabra han ido abriéndose progresivamente un lugar de enunciacién en la escena del
hip hop.

Para las mujeres que participan en la escena hip hop, como en cualquier
otro dmbito socialmente definido como masculino, no ha sido fdcil abrirse un espa-
cio, ser respetadas como artistas —y no como puro cuerpo objetos del deseo masculi-
no-. Como sefiala Lépez Flamarique: “Todas han tenido que aprender a defenderse
en el escenario, luchar por su dignidad como mujeres, su quehacer artistico, a ser
fuertes y sensibles a la vez, a demostrar que lo femenino no esti refiido con el lide-
razgo, con llevar la voz cantante y la creacién” (2010:62).
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NOTAS

1. La cosntitucién del sexo se produce a través de dos mecanismos fundamentales: la reiteracién de
las normas que producen los cuerpos como cuerpos sexuados y la clasificacién y exclusién que pro-
ducen “un exterior abyecto que, después de todo, es interior al sujeto como su propio repudio fun-
dacional” (Butler 2011: 59-60).En un mismo movimiento se constituyen los cuerpos “normales”

y los cuerpos “abyectos” aquellos que no se ajustan a la norma, todo ello “en aras de consolidar el
imperativo heterosexual” (2011:58).Las normas reguladoras del sexo se materializan en los cuerpos
“performativamente”, es decir por medio de la “reiteracién forzada de esas normas” sin embargo
“los cuerpos nunca acatan enteramente las normas”, por lo tanto el sexo se desestabiliza y “la fuerza
de la ley reguladora puede volverse contra si misma y producir re-articulaciones que pongan en
tela de juicio la fuerza hegemoénica de esas mismas leyes “[58}

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BUTLER, JUDITH (2011) “Cuerpos que importan. Sobre los limites materiales y discursivos del
sexo” en Taylor y Fuentes. Estudios avanzados de performance. México: Fondo de Cultura Econémica.
HERNANDEZ HERSE, LUISA FERNANDA (2013) “Las mujeres no pintan”. Identidades de jove-
nes creadoras de graffiti. México: UAM-X

LOPEZ FLAMARIQUE, MARIA TERESA (2010) Alicia en el espejo. Historias del Multiforo Cul-
tural Alicia, México: Ediciones Alicia.

RANGEL, XOXHITL, (2013) “Audry Funk, una muestra de hip hop a la poblana”, Poblanerias.
com, 9 de junio, [http://www.poblanerias.com/2013/06/audry-funk-una-muestra-del-hip-hop-a-la-
poblana/} Consulta 14 de octubre de 2013.

SANCHEZ SANDOVAL, EDGARD, (2012a) “El rap femenil va en aumento: Ximbo”, E/ Econo-
mista, 15 de septiembre. Consulta: octubre de 2013 [http://eleconomista.com.mx/entretenimien-
t0/2012/09/15/rap-femenil-va-aumento-ximbo}

, “El rap me ha dado todo: Jezzy P” (2012b), E/ Economista, 2 de noviembre. Consul-
ta: octubre de 2013 [http://eleconomista.com.mx/entretenimiento/2012/11/02/rap-ha-dado-todo-
jezzy-

VIERA, MERARIT, (2013) Cuerpo de mujer en el escenario del rock tijuanense, México: UAM-X.

118 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

PRESENTACION

Presentacion.

Charo Lacalle y Alfredo Cid Jurado

La circulacién internacional de formatos televisivos se aceleré de manera no-
table con la expansién del sistema de comunicaciones de los afios noventa, impulsada
por internet. A diferencia del entretenimiento (rez/ities, concursos. . .), que constituye la
punta de lanza de las adaptaciones, el drama y el documental integran la tipologia de
programas mds vendidos, por lo que las numerosas adaptaciones de Yo soy Betty la fea
(RCN, 1999-2001) representan un auténtico hito de el la historia de la television. De ah{
la conveniencia de delimitar, aunque sea manera sumaria, el imbito conceptual en el que
se mueve este apartado del nimero 23 de DeSignis, dedicado a los “Nuevos imaginarios”.

Desde una perspectiva semidtica, consideramos pertinente diferenciar el for-
mato en cuanto referencia productivo-interpretativa, del formar package, una especie de
“paquete de instrucciones” para la adaptacién del programa, integrado por la biblia (la
descripcién minuciosa de todos los elementos que integran el formato), los datos por-
menorizados de programacién, audiencia y target de cada pais donde se ha emitido o
adaptado, etc. (Moran 2004). En el primer caso, la adaptacién de formatos se podria
considerar una variante de la traduccién intersemiética (Eco, 2003), cuya especificidad
residirfa en laa acertada combinacién de las caracteristicas identitarias del texto de par-
tida con la idiosincrasia del contexto cultural en el que se sitda la transposicién. En el
segundo caso, se trata de un modo produccién de las industrias de la cultura rout court,
destinado a maximizar los recursos al tiempo que se minimizan los costes.

En un articulo publicado en esta misma revista en 2005, la especialista en te-
levisién, Milly Buonanno consideraba la “indigenizacién” como la condicién necesaria
de la circulacién internacional de formatos:

Independientemente del contexto televisivo donde se utilice, el
término formato remite siempre de modo directo —sin necesidad de
ulteriores especificaciones- a un concepto, un modelo o un esquema
de transmisién televisiva, elaborado (y probado inicialmente en un
pais y, sucesivamente, exportado o adquirido en otros mercados.
Sin modificar la férmula inicial, el formato se readapta o, mejor
dicho, se ‘indigeniza’(Buonanno, 2005: 20).
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La capacidad de difractacién del formato', virtualmente ilimitada, presenta
muchos rasgos comunes con la de los géneros. En cierto modo, se trata de dos caras de la
misma moneda, diferenciadas principalmente por los respectivos dmbitos de actuacién
de uno y de otro. Asi, mientras que el género es un concepto tedrico, que nos permite
explicar la estructura de la propia textualidad (la articulacién entre historia y discurso),
el formato es un concepto del marketing, una especie de manual de instrucciones para
llevar a cabo la difractacién. Esta Gltima acepcién implica, para algunos autores, que la
adaptacién de un programa televisivo en al menos un pafs diferente del productor inicial
se considere condicién necesaria para definir un formato televisivo (Schmitt, Brisson y
Fay, citados en Jensen, 2007: 14).

Las diferentes aproximaciones al fenémeno de Yo soy Betty la fea, integradas en
esta seccion de los “Nuevos imaginarios”, ponen de manifiesto, una vez mds, que los
relatos de la era global constituyen reformulaciones de ese Relato universal, definido por
Barthes en un texto seminal de la Semiética (Barthes, 1966), como una estructura capaz
de contraerse hasta llegar a condensarse en una oracién: la historia de un patito feo que
se casa con el principe, en el caso de Yo soy Betty la fea. Esa es, en nuestra opinién, la clave
de este formato, que exaspera hasta extremos inimaginables en la era neotecnolégica la
capacidad de convertir una historia en un perpetuum mobile, susceptible de generar tanto
un numero ilimitado de adaptaciones como de interpretaciones.

NOTAS

1.Utilizamos el concepto de difractacién de los géneros y de los formatos en la acepcién que Jean
Braudrillard le atribuye al “sujeto fractal”, capaz de desdoblarse en en una multitud de egos minia-
turizados, muy parecidos entre si (Baudrillard, 1989).
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Dos avatares de Yo soy Betty la
fea en la cadena francesa TF1.

Francois Jost

En un periodo de globalizacién de contenidos televisivos, algunas ficciones se proyectan con
posibilidades de establecerse como un formato. Un formato universal capaz de alojar distintas varia-
ciones de acuerdo a un contexto cultural. Asf, el caso del melodrama Yo soy Betty la fea, se convierte en
esta especie de formato adaptable segtin las necesidades culturales en diversos paises. En este apartado
se analiza la version Alemana y la version estadounidense del melodrama tomando en cuenta algunos
elementos de narratologia para detectar los cambios significativos entre una version y otra.

Palabras clave: formato, globalizacion, narratologia, variaciones

Some fiction, in a period of globalization of television content, projects with potential
to establish itself as a format. A universal format capable of accommodating different variations
according to cultural context. Thus, the case of melodrama “Yo soy Bety la fea”, it converts to this
sort of adaptable format according to cultural needs in various countries. In this section is analyzed
the Germany version and the U.S. version of the melodrama, taking into account some elements of
narratology to detect significant changes between the two versions.

Keywords: frame, globalisation, narrativity, variations
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1. INTRODUCCION

En la historia de la televisién francesa, as{ como en la de otras televisiones
europeas, abundan, sin duda, las anécdotas de profesionales explicando c6mo, durante
un viaje a los Estados Unidos de América, tuvieron la ocasién de ver tal programa de
television o tal otro y que, al regresar a sus paises, se apresuraron a copiar. La codifica-
cién exhaustiva de los programas, desde el contenido hasta la eleccién del presentador,
ha puesto fin a dichas précticas. Desde la aparicién de las cadenas privadas en Francia,
en los afios 80, la preparacién de las « biblias » previas a la escritura de una serie y la
formalizacién de las estructuras de funcionamiento de un programa en un determina-
do formato ha permitido globalizar los contenidos audiovisuales y hacer de ellos pro-
ductos comerciales, vendibles y adaptables a no importa qué cultura. Esta tendencia a
crear formatos, puesta en marcha por los programas de entretenimiento y juegos hace
dos décadas, se ha trasladado a la ficcién.

En efecto, si hace una veintena de afios eran los concursos televisivos los que
invadian las pantallas del mundo entero con pequefias variaciones -de El precio justo a
La ruleta de la Fortuna, pasando por ;Quieres ser millonario?-, hasta hace poco la ficcién
permanecia alejada de dicha tendencia y mientras que las cadenas adaptaban las {6r-
mulas de los concursos, se contentaban con traducir o emitir tal cual las series ameri-
canas. En este contexto, Yo soy Betty la fea constituye ejemplo de un nuevo periodo de
la globalizacién de los contenidos televisivos. Puede ser que no se trate del primer caso
-seguramente encontrariamos aqui o alld ejemplos de remakes de series americanas-,
pero es evidentemente el caso mds remarcable, por su resonancia, de una ficcién que se
convierte en un verdadero formato televisivo, negociado y producido por decenas de
paises -hoy mds de 70-.

Primero, porque no se trata, hablando con propiedad, de remakes, justamente
por todo lo que esto supone de fidelidad de un hipertexto a un hipotexto, sino mds
bien de un proceso de derivacién a partir de un formato que, como tal, se abre segin
los paises a considerables variaciones, ricas tanto en sentido antropoldgico como cultu-
ral. El éxito de un formato inmutable, de una estructura reproducible, nos lleva en efec-
to a preguntarnos por la universalidad del modelo y su capacidad para conmovernos,
quienquiera que seamos y dondequiera que vivamos; pero las variaciones observables
también nos muestran nuestras diferencias y nuestra identidad.

Desde este punto de vista, Francia se encuentra en una posicion particular,
de interés para la observacién, en la medida en que se presta a experimentaciones de
pensamiento. A principios de 2007, TF1, la mayor cadena de Europa, iniciaba la
emisién de Le Destin de Lisa {El destino de Lisa}, version alemana de Yo soy Betty la
fea {Verliebr in Berlin}, y ante el éxito obtenido, proyecté hacer la adaptacién francesa.
Pero después renuncio a ello y emiti6, un afio mds tarde, la versién americana, cuya
audiencia result6 enseguida decepcionante, incluso insuficiente para las necesidades
de la cadena. ;Por qué? Este articulo querria, precisamente, dar elementos de res-
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puesta a esta simple pregunta. Si bien el método para conseguirlo no es evidente,
la diferencia de éxito entre estas dos versiones nos convence en todo caso de que los
«accidentes» en la adaptacién cultural de un formato son al menos tan determinantes
como la «sustancia» -por formular las cosas en términos aristotélicos que, al fin y al
cabo se corresponden bastante bien-, sustancia que vehicula la famosa « biblia ».

Queda por saber, desde luego, a qué atribuir esta disparidad en la recepcién
del pablico. Como para cualquier programa, las razones del éxito nunca son ficiles de
aclarar, pues intervienen factores que valoran las calidades del propio programa asi
como factores que valoran la calidad del resto de productos que la programacién pone
en competencia. Ciertas series consiguen resultados de audiencia considerables debido
a la debilidad de los programas de otras cadenas; otras son «asesinadas» por un partido
de fatbol de primera division.

En este caso, Le Destin de Lisa y Ugly Betty habfan sido programadas en hora-
rios muy distintos: la versién alemana en el daytime, entre las 16:30 y las 18, momento
en que los nifios vuelven de la escuela; la versién americana, por la noche, a partir
de las 22:30, con la mencién «desaconsejado a los menores de 10 afios». La segunda
programacién, mucho mds tardfa, habfa dejado al margen a los nifios que se levantan
pronto al dfa siguiente para ir a la escuela; ademds la cadena habfa desaconsejado de
todos modos que mirasen la serie y tuvo que enfrentarse al éxito de la serie americana
Without a Trace [Sin rastro}, emitida por la cadena piblica France2. Los resultados de
audiencia muestran que la suerte de Ugly Berry estuvo ligada al éxito de la segunda
ya que, tan pronto como el dltimo capitulo de Whitout a Trace termind, la cuota de
audiencia de TF1 remont6 de golpe. Si la programacién jugé algtan papel en el menor
éxito de la versi6n americana frente a la alemana, creo que también se debe a otros
factores que este texto tratard de poner en evidencia.

¢:Se debe este éxito menor al hecho de que, viniendo después de la versién
alemana, la similitud de formato provocé cansancio? Es posible. Pero preferimos for-
mular otra hipétesis, que se sustenta sobre la observacién de las reacciones de los
fans en los foros: a saber, los espectadores no encontraron en Ugly Betty 1o que habfan
encontrado en Le Destin de Lisa. Contemplaremos, pues, ambos seriales preguntdndonos
si las diferencias que presentan no fueron acogidas de manera diferente porque cons-
trufan un espectador diferente. Pero antes de desarrollar esta hipdtesis, precisemos
primero los datos de audiencia.

2.LO QUE NOS DICEN LOS DATOS
El primer capitulo de Le Destin de Lisa fue emitido el lunes 8 de enero de 2007
a partir de las 16:23 y llegé al 2,9% de los mayores de 15 afios, es decira 1.412.590 de

personas, lo que represent6 un 23,20% de share o cuota de pantalla y, ademds, hay que
subrayar que el pablico estaba formado 2,7 veces mds por mujeres que por hombres.
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A la mafiana siguiente, el mismo capitulo fue emitido de nuevo a las 11:07 y obtuvo
tan s6lo un 1,7 (828.070 personas), lo que representa a pesar de todo un 25,8% de
cuota de pantalla. El viernes de esa misma semana, la serie alcanzé un 29,70%. En
esta ocasién, de nuevo habfa 2,7 veces mds mujeres que hombres. Los capitulos se
emitieron de dos en dos.

A partir del 19 de marzo, la emisién cambi6 de horario. Los capitulos co-
menzaban a las 17:20, lo que permitié que el nimero de jévenes que habian vuelto
del colegio fuese mds numeroso. Desde entonces, la audiencia se estabilizé alrededor
de un 29 0 30% de share, de los cuales un 51,7% eran mujeres de 15 a 49 afios -lo que
llamamos superficialmente “amas de casa” (cifras de 2007).

El primer episodio de Ugly Berty, se emiti6 el lunes 7 de enero de 2008 a las
22:42, el segundo a las 23:28 horas. También en este caso los episodios se emitieron de
dos en dos. El primero llegé al 7,70% de los mayores de 15 afios, es decir 3.750.670
personas, lo que representa un 28,40% de cuota de pantalla de los mayores de 15 afios,
pero es preciso sefialar que el piblico comprendi6 2,7 veces mds mujeres que hombres.
La emisién estaba desaconsejada a los menores de 10 afios.

El segundo episodio, difundido a continuacién, obtuvo un 39,4% de share.
Hubo 1,55 veces méds mujeres que hombres, tanto en el primer episodio como en el
segundo. El 14 de enero, a la semana siguiente, ya no habfa mds que un 24% de cuota
de pantalla. Las mujeres ya no representaban mds que 1,4 veces mas que los hombres.
El 28 de enero la baja se agravaba: el share es del 18,5%, y del 31,4% para el segun-
do episodio. Las mujeres seguian siendo 1,45 veces mds numerosas que los hombres,
pero también habfan ido abandonado la serie en mayor medida. El 12 de febrero, el
episodio Mains moites et sueurs froides [Manos himedas y sudores frios} atrajo primero a
2.740.000 de telespectadores por un 17,6% de cuota de pantalla -entre los que estaba
el 22,5% de las famosas amas de casa de menos de 50 afios, el blanco principal-. Mds
tarde, el segundo episodio inédito 6O jours pour réussir {60 dias para triunfar} retuvo
a 2.450.000 de telespectadores, un 29% de share (entre los que habfa un 43,3% de
cuota de mercado cercano a los menores de S0 afios). Tres semanas después, el lunes 3
de marzo de 2008, a las 22:30 horas, TF1 proponia los episodios inéditos 18, 19 y 20
de la serie americana. A las 22:30, Mensonges et cachotteries [Mentiras y cotilleos} reu-
ni6 a 2,47 millones de telespectadores, es decir un 17,5% de share entre los mayores
de cuatro afios, y un 27,5% de las amas de casa de menos de cincuenta afios. En dos
meses, pues, la serie cayé una decena de puntos de cuota y, especialmente por lo que
se refiere a las mujeres de menos de 50 afios.

La lectura, bastante drida, de estos datos plantea dos preguntas. Una, respec-
to a ambos programas: ;por qué ambas serie seducen mucho mds a las mujeres que a
los hombres?; la otra, sobre la especificidad de la primera respecto de la segunda: ;por
qué Le Destin de Lisa mantiene a su audiencia durante toda su emisién mientras que
Ugly Betty ve como se resquebraja?
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3. ELFORMATO Y LA EFICACIA NARRATIVA

La primera hipétesis me la sugirieron mis alumnas de la licenciatura -el pa-
blico de este curso es enteramente femenino-, a las que pregunté qué pensaban de
ambas series, y manifestaron globalmente su preferencia por la versién americana -en
contra, pues, de las audiencias-, bajo el pretexto de que dicha versién era mds rdpida
que la alemana. Partiendo del principio, para mi regulador, de que toda impresién es
justa como impresion, y que la tarea de la semidtica no es la de imponer su lectura,
sino la de explicar cémo comprende el telespectador -por retomar el fin que Metz asig-
naba a la semiologfa del cine-. Tomaré, pues, en serio dicha impresién y la convertiré
en hilo conductor de mi primer enfoque comparativo.

La pregunta es, pues, la siguiente: jes Le Destin de Lisa més ripida que Ugly
Betty? Para responder objetivamente a este interrogante, primero es necesario saber
qué puede significar rapidez para una ficcién televisiva, algo que no es tan dificil des-
pués de todo, vistos los instrumentos que nos proporciona la narratologia.

Antes de lanzarse a comparar la duracién de las secuencias, hay que precisar
desde el principio que Le Destin de Lisa y Ugly Betty difieren en un punto esencial: su
duracién global. Mientras que los capitulos de la serie alemana duran 26 minutos, los
de la serie americana duran 43. ;Cambia esto el ritmo de las secuencias? Una manera
de responder es comparando las serie bajo el dngulo de la duracién, en el sentido na-
rratolégico del término, es decir comparando el tiempo de la historia y el tiempo de
la narracién. Para ello, confronté el primer episodio de cada una de las series, as{ como
otros dos tomados al azar, el nimero 16 para Ugly Berry, y los niimeros 18 y 100 para
Le Destin de Lisa. Se impone una constante previa: ambas series recurren casi exclusiva-
mente a la forma sintagmadtica «escena», retcomando el vocabulario de Metz, en la que
el tiempo narrado es estrictamente equivalente al tiempo de la historia, con algunas
excepciones sobre las que volveré. He aqui los resultados en bruto que recogf:

Capitulo 1 de Le Destin de Lisa: 76” por escena
Episodio 1 de Ugly Berty: 89” por escena
Episodio 16 de Ugly Betty: 56” por escena
Capitulo 18 de Le Destin de Lisa : 66” por escena
Capitulo 100 de Le Destin de Lisa : 76” por escena

Como vemos, la versién americana arranca mds lentamente que la alemana,
pero enseguida se acelera. ;De dénde viene entonces esta impresién de que el ritmo
es mas sostenido en la primera? ;De la duracién de la historia narrada? No, sin duda.
El primer capitulo de Le Destin de Lisa se desarrolla en un dia y medio, mientras que
el primer episodio de Ugly Betty se extiende por lo menos a cuatro dfas. Teniendo en
cuenta el hecho de que la duracién de Ugly Betty es el doble que la de Le Destin de
Lisa, la duracién de las dos historias es proporcional.
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Hay que buscar, pues, la impresién de rapidez en otro lugar. Yo le veo dos
causas: la primera podria valorar la disparidad temporal de los formatos, el nimero de
informaciones narrativas tratadas por episodio podrfa ser evidentemente mds importante
para la que tiene los episodios mds largos. De hecho, la razén se encuentra mds bien en
el perfil de las series, como lo atestiguan las diferentes funciones narrativas que descu-
brimos en el primer episodio de Ugly Berty y el avance narrativo que cumple cada una:

¢ Betty llega para ser contratada -primera escena-; serd contratada en el
quinto minuto después de que el padre de Daniel haya sorprendido a su hijo
con una joven bajo el escritorio; Betty deja la revista, después serd contratada
de nuevo -minuto 38-.

e Walter va a ver a Betty la «mujer de sus suefios» a su casa -2’40”-; ella tiene
la conviccién de que Walter la engafia -noveno minuto-; Walter quiere romper.
e Fey Sommers, directora de Moda, ha muerto en un accidente de coche
-minuto cuarto-; Meed padre pide una investigacidn sobre esta muerte
-minuto dieciséis-;

e Betty acompafia a Daniel a una sesion de fotos; tendrd que sustituir de
improvisto a una modelo -minuto dieciséis, después de la pausa publicitaria-.
La ridiculizan.

e Wilhemina, que ansfa la direccién de Moda, quiere echar a Daniel -cuarto
minuto-; el fotégrafo estd pagado por ella y traiciona a Daniel haciéndole hacer
fotos que desagradan a Fabbia

¢ Fabbia se convence por el proyecto de posicionamiento de Betty

4. TEMPORALIDADES Y RITMO NARRATIVO
Se entrecruzan tres temporalidades:

e una sirve de fondo al conjunto de los episodios, con una noticia en la que
estan inmersas todas las acciones de los personajes: la muerte de Fey Sommers;
e la vida sentimental de Betty, cuyo principio se ve aqui, pero continuard en los
siguientes episodios;

e la vida profesional de Betty, que choca con diversos opositores cuyo origen se
encuentra en ella -su apariencia, su torpeza, etc.- o en el exterior -Wilhemina y
el malvado fotgrafo-, pero que encuentra un desenlace feliz gracias a su
inteligencia -el nuevo proyecto presentado a Fabbia-.

Se impone una observacién: la distancia temporal entre un problema y su
solucién difiere segtin se trate de la «gran» narracién de Moda, de la vida profesional o
de la vida sentimental de Betty: Gnicamente la segunda avanza verdaderamente rapi-
do, ya que tiene el origen y la solucién dentro del episodio -del minuto once al minuto
veinticinco-.
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Se impone una observacién: la distancia temporal entre un problema y su so-
lucién difiere segin se trate de la «gran» narracién de Moda, de la vida profesional o de
la vida sentimental de Betty: Gnicamente la segunda avanza verdaderamente rapido,
ya que tiene el origen y la solucién dentro del episodio -del minuto once al minuto
veinticinco-.

Entreguémonos al mismo ejercicio para el primer capitulo de Le Destin de Lisa.

e Lisa acude a Kerimo Moda para ser contratada como asistente de David; decide
trabajar con su padre, pero finalmente entra como camarera -minuto 8-;

® Desde el primer minuto choca con David, en la entrada del edificio de Kerimo
Moda. Intercambio de miradas en el minuto 18. Ella salvard a David, que se
habfa caido a la piscina porque habfa bebido demasiado.

¢ El padre anuncia que se retira -minuto 9-, lo que provoca la rivalidad de su hijo
y del hijo de su socio, Richard, cuya hermana, Mariella, es la prometida de
David.

® Preparacion del desfile, donde el padre anuncia piblicamente su jubilacién y
David su compromiso con Mariella.

Si bien el punto de partida es el mismo que en Ugly Betty, la vida profesional
de Lisa es mds tortuosa: por un lado, a ella la contratan menos deprisa que a Betty (un
tercio del capitulo contra un octavo) y, por otro lado, no es en el puesto de asistente, al
que no accederd hasta el tercer capitulo. Pero constatamos, sobre todo, dos diferencias
fundamentales desde el punto de vista temporal: para empezar, ausencia de tempora-
lidad de fondo, que pesa sobre el presente -como la muerte de la directora de Moda- vy,
a continuacién, la reduccién de las series narrativas. La primera parte del episodio
encadena las escenas de los pasos de Lisa para ser contratada -llegada a Kérima Moda,
la espera con las demds candidatas, sonrisas irénicas frente a su candidatura, la vuelta
a casa de sus padres, la contratacién como camarera; todo ello en nueve minutos-; la
segunda parte establece la rivalidad entre David y Richard y expone el dilema: ;Ma-
riella debe votar por su hermano o por su prometido en el consejo de administracién?
La tercera, la continuacién cronoldgica, describe el desfile y da la ocasién a Lisa de
mezclar torpeza y gestos heroicos, una convergencia de la vida profesional y sentimen-
tal de Lisa.

Si, en definitiva, en las dos versiones hallamos los mismos elementos de na-
rracién -la exposicién de la personalidad de Betty-Lisa, la rivalidad entre el joven jefe
y sus enemigos, la circunstancia profesional en la que Lisa va a hacerse ilustre, sesién
de fotos contra desfile-, los medios narrativos para conseguirlo no tienen nada que ver:
mientras que la presentacién de los personajes y de los conflictos estd hecha segtin un
montaje “en trenzas” (Jost, 1999), que interviene desde los primeros minutos, en Le
Destin de Lisa se hace segin un orden de sucesion lineal. Ademds, este primer capitulo
cuenta con una serie narrativa de menos, ya que Lisa no tiene novio, ni siquiera amigo,
y, de todos modos, estd claro que se enamora de David a primera vista, ya que el serial
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no duda en partir de la cldsica situacién de «a boy meets a girl», con la escena estereotipada
de la mujer que se choca al principio de la pelicula con el hombre con el que se casard.

Al final, en términos de informaciones narrativas, ambos episodios llegaron
a un resultado del mismo orden: cada uno nos puso ante una salvacién de la situa-
cién por parte de la herofna: uno, simbélico, aportando un nuevo proyecto; el otro,
fisico, rescatando a David de la piscina. Si llevamos estos avances a la duracién de los
episodios: la versién americana invierte mds tiempo en alcanzar el resultado que la
versién alemana. Cabe destacar que la impresion de rapidez procede en primer lugar
del enredo de las series, del montaje en trenzas, prictica comin a toda serie fabricada
en los EE.UU.

La segunda causa del ritmo mds constante de la versién americana se tiene
que buscar en las variaciones de tipo sintagmadtico puestas en juego. Si bien la utili-
zacién de la escena es constante, Ugly Betty recurre a dos procedimientos que ponen
en duda las demarcaciones intersecuenciales, resultado de unir las unas con las otras
e invisibilizar las rupturas Comparemos, por ejemplo, la entrada de la heroina a la
empresa y su primera confrontacién con sus superiores: en Le Destin de Lisa la con-
tinuacién de las escenas forma una «secuencia ordinaria», lo que significa, segin
Metz, una sucesién lineal de acciones en las que nos hemos saltado los momentos
inttiles -llegada a la agencia, sala de espera con las candidatas, el director de recur-
sos humanos sorprendido de verla postularse en un puesto en la moda-; el conjunto

dura 245”7,

En Ugly Betty, después de haber sido convocada por teléfono, llega al escri-
torio de la telefonista que la lleva a la sala de reuniones, usando un #ravelling, donde
se encuentran Daniel y el consejo de administracidn, sala a la que ella entra dindose
un golpe con la puerta, y se encadena a continuacién con la intervencién de Wilhel-
mina contra Daniel. El conjunto acerca brutalmente a la heroina y su jefe, asi como
a su jefe y su rival en 1°20”. El paso de una secuencia a la otra, y el desplazamiento
hacia Wilhelmina se hace sin ruptura, como en continuidad. En el decimosexto
episodio de Ugly Berty, este tipo de encadenamiento tiene lugar con cinco reanuda-
ciones, lo que da como efecto acelerar la narracidén. Se encuentran articuladas, por
ejemplo, alrededor de la cafeterfa, una escena de Betty con Daniel, con otra con
Henry, el colega del despacho que intenta seducirla.

Otro acelerador de la narracion lo surte la representacion de los medios y la puesta en
escena de los medios de comunicacidn. En el primer episodio, por una parte, nos enteramos
de la muerte de Fey Sommers gracias a las informaciones destiladas por la televisién
que mira la familia de Betty; por otro lado, una pequefia cdmara escondida en un
jarrén de flores permite a Wilhelmina, cuando se encuentra lejos de la oficina, ver lo
que pasa en la empresa s6lo telefoneando a Mark, su mano derecha. Estos dos procedi-
mientos hacen mds fluido el relato a la hora de comunicar espacios distantes.
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Si verdaderamente la serie americana tiene calidades de ritmo superiores a la
versién alemana, ;por qué seduce entonces a un publico mds limitado? La hipétesis
que desarrollaré ahora para responder a dicha cuestion es la siguiente: el éxito de una
serie no se halla tanto en los procedimientos que ésta emplea -visuales, retéricos, na-
rrativos, etc.-, cuanto en el beneficio simbdlico que le proporciona al espectador. Sin
embargo, este beneficio no se reduce a una suma de c6digos, sino que se trata también
de las expectativas del telespectador de hoy en dia en relacién al mundo de la ficcién.
En otros términos, hay que correlacionar el estudio del como, dentro de la serie, al del por gué,
quie parte de los telespectadores para ir hacia el «texto» audiovisual.

5. SERY VOLVERSE ADULTO

Sin reabrir la problemdtica discusién de la identificacién, parto de la idea, ins-
pirada particularmente por la lectura de Thomas Pavel (1988), de que toda ficcién es
un pafs que tenemos mds o menos ganas de visitar, que nos resulta mds o menos sim-
pdtico, cuyos habitantes nos gustan mds o menos, y donde los personajes son mejores o
peores guias. Algunas no desorientan de tan alejado que su universo nos resulta, otras
nos calman porque todo nos resulta familiar. El mundo de la ficcion -la diégesis- es un
mundo paralelo cuyo acceso es mds o menos ficil y que tenemos mds o menos ganas
de explorar. Para que penetremos en él ficilmente hacen falta tamices; cuando por
ventura reconocemos uno, la ficcién nos absorbe, un poco a imagen de lo que sucede
cuando, aunque nadie este all{ para contarlo, de repente se rompe la ventanilla de un
avién. Toda ficcion es susceptible de movilizar dos grandes vias de acceso: la accesibilidad por la
actualidad y la accesibilidad por la universalidad.

El acceso mds universal es el antropoldgico: se trata de nuestra condicidn huma-
na. Es el que toma Six feet under {A dos metros bajo tierra}, con el tabt de la muerte, y
Heroes, con la interrogacion sobre los origenes y el sentido de la vida. A continuacién,
tres “tamices” que se refieren a las tres dimensiones de definicién de todo personaje: el
rol privado, el rol profesional y el rol social. En las ficciones televisivas de hoy en dfa,
los héroes son juzgados, por una parte, en funcién de su capacidad para jerarquizar un
rol en relacién con los otros y, por otro lado, en funcién de cémo disefian cada uno de
ellos. La vida privada, y particularmente la familiar, cuenta con un lugar privilegiado
en dicha accesibilidad, especialmente en Yo soy Betty la fea. Sin embargo, las versiones
americana y alemana toman de otro modo esta apertura hacia el mundo de la ficcién
que busca todo espectador.

El fundamento universal de este acceso es, lo hemos dicho y repetido, la
historia del patito feo o, mds genéricamente, el de la metamorfosis. Pero los puntos
de partida no son los mismos segtn las adaptaciones, lo que cambia la naturaleza
del trayecto realizado, trayecto que resulta fundamental para provocar en casa del
telespectador emociones y, especialmente, esos dos grandes sentimientos que son, para
Aristételes, la compasion y el miedo.
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Primera diferencia entre los puntos de partida: el contexto familiar y privado
en el que la heroina evoluciona. Lisa tiene padres que la quieren, pero no tiene novio.
Su amigo Julidn no interviene hasta al cabo de varios episodios. Sus padres son gente
sencilla, ni bellos ni feos. Betty perdi6 a su madre, y vive con su padre, su hermana y
el hijo de ésta. Su hermana es guapa, sexy, algo provocativa, y eso provoca envidias. La
separacién entre el mundo de los pobres y el mundo de las apariencias y del dinero no
estd tan marcada en la versién americana. Mds atin cuando Betty, a pesar de su fisico
poco aventajado, ejerce su encanto sobre los hombres que la rodean. Cuando la serie
empieza, ella tiene novio, Walter, y su colega Henry se muestra muy atraido por su
fisico -“Me encantan tus gafas y tu nariz”, episodio 16-. Betty se encuentra incluso,
en ciertos momentos, teniendo que dudar entre Walter y Henry, y ese es un problema
reservado a los que son ricos sentimentalmente. El trayecto recorrido por Betty es, pues,
bastante menos radical que el recorrido por Lisa.

Lo que separa a Betty de Daniel es, en resumidas cuentas, la brecha entre
dos partes de la sociedad, la autenticidad de la media popular versus la apariencia del
mundo de la moda. En el plano sentimental, la heroina de la serie americana ya sabe
lo que es en el plano sentimental, en cambio, la heroina de la serie americana ya sabe
lo que es estar enamorada o que se enamoren de ti. Para Lisa, la iniciacién profesional
y sentimental van fuertemente ligadas: si se tratase s6lo de la primera, el romance con
Renaud, el director de comunicacién, deberfa bastar, pero todas las mujeres refrendan
en los foros de internet otro fin, ese en que la ven romper la boda de David con su
prometida en su propio beneficio. Esta primacia del amor que derriba otra relacién
hace de Le Destin de Lisa una novela de aprendizage.

Esto comporta una segunda dimensién, que resulta también de la disparidad
del punto de partida: Lisa aprende progresivamente a cortar el cordén que la une a
sus padres para acceder, no sélo al amor, sino también al mundo adulto. En el primer
capitulo, cuando Lisa cree que no va a ser contratada por Keri Moda, su padre se re-
gocija de recuperarla en su empresa, expresindole su orgullo por el gesto de valentia
que tuvo rescatando a David -"estamos orgullosos de ti”, 19’ 16”-. Lisa vive en su
habitacién en medio de sus animales de peluche, pero sus padres comprenden que estd
pasando al mundo adulto: si bien la madre se lo toma mal, el padre lo comprende -es-
tds desprendiéndote de nosotros, ella tendrd que acostumbrarse”, le dice en el capitulo
cuarto-. Ese miedo por parte de sus padres serd recurrente mds adelante. Y el limite
del maltrato profesional de Lisa estard siempre marcado por sus padres, que no lo pue-
den tolerar. Continuamente interfiere con su vida en la empresa el hecho de que ella
tiene que volver a su casa para que sus padres no se inquieten. Todo esto no concierne
a Betty. Los problemas de su familia son debidos a la pobreza, a la suerte del padre que
es viudo, a las aventuras del pequefio Justin. Al mismo tiempo, la versién americana
no pone en escena al mismo nivel que la versién alemana la separacion de los hijos y
su familia, y particularmente de su madre, que caracteriza el paso a la vida adulta. La
madre, ya ausente, no es mds que un recuerdo portador de moral y una autorizacién
para vivir su vida lejos de sus padres -"un tiempo antes de su muerte, mi madre me
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dijo que lo mds importante es encontrar el amor” minuto 18 del decimosexto episodio
de Ugly Betty-.

En Le Destin de Lisa, David también pertenece todavia al mundo de la infancia,
como lo atestigua este didlogo entre Agnes, la duefia del restaurante de Kerima, y Nina:

“- Si David se interesase por la belleza interior, eso se sabrfa...
- Y si él se hubiese vuelto por fin adulto!...”

Este intercambio resume muy bien la filosoffa amorosa del serial: sentirse
atraido por la belleza o el fisico de las mujeres jévenes es sefial de inmadurez. El
adulto es el que se apropi6 este principio de la educacién rousseaniana del hombre
joven: “je le dégoutterai du libertinage, et je le rendrai sage en le rendant amou-
reux” {Yo le quitaré el libertinaje y le haré sabio enamordndolo}. Des de ese punto
de vista, la diégesis de Le Destin de Lisa retine completamente la visién del mundo
vehiculada por un programa que les es contemporineo, Temptation Island, que, como
sabemos, pone a prueba a una pareja, poniendo a cada uno de sus miembros ante
“tentadores” o “tentadoras” para responder a esas preguntas que “todos nos hemos
planteado” (dice la presentadora del programa): ‘yo estoy enamorado, ;lo estd ella
tanto como yo? Yo soy fiel, ¢lo es él verdaderamente?, sel amor te hace volverte cie-
go?” Y, en fin, sin duda la mds importante: ‘;Estoy con la persona correcta?, ;tendrd
a otra persona?’”.

En Le Destin de Lisa, el rival de David juega el rol de la produccién de
Temptation Island poniendo en su camino una tentadora, Alexandra, que él paga
para seducirle y, haciendo eso, desviar a Mariella de su amor por el joven duefio. Al
término atn de multiples tentaciones, aunque €l va a casarse con ésa que le parece la
“persona adecuada”, sus ojos se abrirdn por fin y comprenderd que hay otra persona,
Lisa. Para él, también, el ciclo de capitulos actuard como una novela de aprendizaje
que le habrd llevado de la infancia a la edad adulta.

Segin un sondeo, el personaje femenino preferido por el 72% de mujeres
es Lisa (contra el 59% de hombres), mientras que el personaje masculino preferido
por el 67,7% es David (contra un 55,8% de hombres)'. El porqué es comprensible.
Al romanticismo del amor que supera todas la barreras sociales, se afiade el relato
insinuado de la dificil separacién de madre e hija. La diégesis de Ugly Betry, elimi-
nando desde el principio a la madre de la ficcién, corta esa posibilidad narrativa.
No es siquiera asombroso, en estas condiciones, que los piblicos mds receptivos a Le
Destin de Lisa sean los de 15 a 24 afios y las mujeres: esta serie tiene todas las carac-
teristicas para atraer a las hijas y a sus madres. A las jévenes, les ofrece el consuelo
de la identificacién, mostrdndoles que las dificultades de pasar a la edad adulta son
compartidas universalmente; a las madres, les hace revivir ese momento doloroso.
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6. LOS SECRETOS DE LA INTIMIDAD

Otra razén del éxito de Le Destin de Lisa en comparacién con Ugly Betty se
halla, creo, en el lugar que ocupa la voice over y las imaginaciones de Lisa. A menudo
reducimos la voice over a un mero instrumento narratolégico para destilar informacio-
nes o focalizar el relato. Aunque, su proliferacién actual en las series, especialmente
americanas, va mds alld de su funcién narrativa..Es el sintoma del lugar siempre cre-
ciente que ocupa la intimidad en nuestra sociedad y, especialmente, en los programas
televisivos o en la prensa. En este sentido, es necesario diferenciar la manifestacién de
la vida privada de la puesta en escena de la intimidad. Si la primera consiste en hacer
visible lo que, hasta hace poco, no era mostrable -una escena explicita de amor fisico,
por ejemplo-, la segunda accede a otro continente, que ya no se encuentra en el dmbito
de lo visible, sino de lo escondido, de lo secreto, de la intimidad en sentido estricto,
es decir “eso que estd mds adentro, al fondo”.

La primera via de acceso a la intimidad es cldsica: se trata de la representacién
de las imaginaciones del personaje. Le Destin de Lisa recorre a ello regularmente para
oponer los deseos de la chica con la realidad, dando forma, de manera muy esquemad-
tica, al antagonismo freudiano del principio de placer y del principio de realidad:
repetidas veces Lisa imagina que David le declara su amor.Esta visualizacién del suefio
se transmite por un segundo camino, la voz interior de Lisa, que nos permite conocer
sus deseos, sus sentimientos, sus decisiones -"vamos, ahora me calmo”-, en resumen,
un mundo de sentimientos que se abre hacia una confrontacién permanente entre los
visible y lo invisible, confrontacién ausente en Ugly Berty. Por cierto, muy a menudo,
los comentarios de Lisa explicitan estados de dnimo que podriamos comprender por
las acciones, pero su formulacién construye lugares comunes en los que los adoles-
centes se reconocen facilmente. “No sé escoger mi suerte” -episodio 3-, “como papd
dice a menudo, tropiezas siempre con la misma piedra -episodio 5, minuto 21-, etc.
Enunciados como éstos provocan el mismo comentario: “jyo también!”, “jigual que
yo!”. Lisa dice en voz alta lo que los adolescentes piensan.

Este foso entre deseo y realidad es mucho mds profundo ya que se afiade en Le
Destin de Lisa un antagonismo persistente entre la joven y su jefe. Mientras que en Ugly
Betty se vuelve rapidamente cémplice de €l, en la versién alemana necesita mucho tiem-
po para acercarse. Si afladimos a ello que los “malos”, a los que ella estd constantemente
enfrentada, son realmente malvados en esta versién, comprenderemos que el mecanismo
de la piedad, sobre el que, ya lo dije, Arist6teles coloca uno de los dos resortes de la
emocién del espectador, funciona plenamente. Mds ain cuando la versién alemana actia
sobre un registro genérico mds que la versién americana. Aunque ambas series expliquen
mds o menos la misma historia, que les impone un formato, la eleccién del género hecha
por cada una transfigura la relacién del telespectador con la heroina.

En Ugly Betty, las diferencias entre Betty y su medio generan una comedia de
situacién: por contrastes visuales -parecido entre el pecho de Betty y el del hermano
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transexual de Daniel-; por oposicién -los periodistas entre dos ruedas de prensa-; por
la invencién de detalles incongruentes -Wilhemina que espia los despachos de Mode
a distancia gracias a una cdmara escondida en un jarrén de flores-. A todo esto se afia-
den numerosos malentendidos cémicos, que sittan la serie globalmente del lado de la
comedia. Al contrario, en Le Destin de Lisa, a pesar de los finales felices, las situaciones
desembocan, si no en lo trigico, al menos en lo melodramdtico: Lisa salva a David de
ahogarse, pero él no lo sabe, ella es victima de las novatadas de la telefonista celosa,
Sabrina, pero no se da cuenta, es humillada en publico, todas ellas situaciones que
provocan en casa del espectador un sentimiento de injusticia.

Esta eleccién de género por parte de la serie alemana puede, en cierta manera,
desagradar a los telespectadores que la miran con distancia, como una ficcién ajena a
sus propias vidas. Sin embargo, es diferente para los que la trasladan des del principio
a la realidad. Para los jovenes que en ella se reconocen identificando lugares comunes
con la heroina, el trato “serio” del drama es también la seguridad de que se les toma
en serio, contrariamente a Ugly Berty, cuyo tono de comedia puede parecerles ligero
para con los problemas de la adolescencia que ellos viven.

Le Destin de Lisa y Ugly Betty reconducen un zopos de novela sentimental, a
saber, que en amor hay que desconfiar de las apariencias y que la verdad de un ser se
halla mds alld de su fisico. Pero, paradéjicamente, estas series también se hacen eco
de un cdntico a primera vista contradictorio, que la televisiéon de hoy en dia repite
sin cesar: gracias a un maquillaje apropiado, se puede cambiar del todo; una mujer
con un fisico ingrato puede volverse seductora gracias a un extreme makeover;. Cantico
confirmado por otra parte por el hecho de que las diferentes actrices que interpretan
a la “fea” Betty son en realidad muy hermosas. Porque muestra este camino de espe-
ranza, la versién alemana de Yo soy Betty la fea se presta mejor que la americana a una
lectura realista, a un reconocimiento de su situacién por parte del adolescente. Dicha
version se distancia mediante la risa, por su tratamiento genérico, de lo que ciertos
adolescentes viven como un sufrimiento cotidiano.

Traduccion del frances de Berta Trullas Berasategui

NOTAS
1. Sondeo Demando. Encuesta realizada entre noviembre de 2007 y enero de 2008 sobre 4950 indi-
viduos, consultada en febrero de 2008 en www.demandi.fr/fr_7388_destindelisa.php
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LA ADAPTACION ALEMANA DE YO SOY BETTY, LA FEA

Verliebt in Berlin. La adaptacion
alemana de Yo soy Betty, la fea'.

Lothar Mikos

Verliebt en Berlin (Enamorada en Berlin), la versién alemana de Yo soy Betty la fea, fue la pri-
mera adaptacién europea. Se emitieron dos temporadas entre 2005-2007 y gandé la Rose d’Or en 2006.
La transferencia cultural de un guién original a otro contexto cultural se refleja en el nombre elegido
para el protagonista Lisa Plenske. Este articulo examina la narracién y la transformacion estilistica de
la telenovela colombiana a un formato apropiado para la cultura alemana.
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Verliebt in Berlin (In love in Berlin), the German adaptation of Yo soy Betty la fea, was the
first adaptation in Europe, broadcast from 2005 to 2007 with two seasons and Rose d’Or winning
in 2006.They changed the scripts and transformed them into the German cultural context. The
cultural transfer of an original script into another cultural context is almost obvious in the name
chosen for the protagonist in the adaptation, Lisa Plenske. This article deals with the narrative and
stylistic transformation of the Columbian telenovela into a format that was appropriate to German
culture.
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1. INTRODUCCION

Verliebt in Berlin (Enamorada en Berlin), la adaptacién alemana de Yo soy Berty,
la fea, fue la primera adaptacién de esta telenovela colombiana que se realizé en Euro-
pa. Verliebt in Berlin se estrené el 28 de febrero de 2005. Consta de dos temporadas,
se emiti6 entre 2005 y 2007 y fue galardonada con la Rosa de Oro en el afio 2006.
En un primer momento, la adaptacién alemana tenfa 225 capitulos, pero debido a su
gran aceptacién por parte del pablico alemdn, la productora decidi6 alargarla hasta
los 364 capitulos. La primera temporada finaliz6 el 1 de septiembre de 2006, con la
emisién de un capitulo de 90 minutos de duracién que inclufa la boda de la heroina,
Lisa, con su jefe, David. La segunda temporada giraba entorno a un héroe masculi-
no, el hermanastro de Lisa, Bruno; pero sin Lisa, interpretada por la actriz alemana
Alexandra Neldel, la telenovela no obtuvo buenos resultados de audiencia y tan solo
la aparicién de Lisa como actriz invitada en algunos de los episodios de la segunda
temporada consiguié cosechar algo mds de éxito. Tras 645 episodios, Verliebr in Berlin
desapareci6 de las pantallas alemanas.

Sin embargo, Verliebt in Berlin, no habfa sido la primera adaptacién de la
telenovela a nivel mundial. Ademds de haber sido doblada y emitida en varios paises
como, Yo soy Betty, la fea, fue vendida por la productora Colombiana RCN Televisién
a Televisa, la gran cadena mexicana, que la produjo en México con un titulo ligera-
mente diferente, La fea mds bella. Mientras tanto, Yo soy Betty [ fea atrafa la atencidn de
importantes compaififas de medios de comunicacién, como Sony Pictures Television
International, Buena Vista International Television, y FremantleMedia, las cuales co-
menzaron a producir y a coproducir la telenovela para los mercados mds dindmicos y
atractivos comercialmente.

Sony fue la primera compafifa en comprar la licencia para realizar adaptaciones
de Yo soy Betty, la Fea. Durante un cierto tiempo, Bezty estuvo en el catdlogo de formatos
de Sony, viajando por ferias comerciales y festivales, y fue producida en India (Jass: Jaissi
Koi Nahin, 2002) y en Rusia (Ne Rodis’ Krasivoy, 2005). Ambas versiones “cosecharon
audiencias en prime-time de entre el 35 y el 40% de share” (Alvarado 2006)*.

En 2005, FremantleMedia compré a Sony los derechos de adaptacién de Be-
tty. Tal y como sostiene Tony Cohen, presidente de FremantleMedia, 2006 fue el afio
de las telenovelas: “Hemos sido la primera compafifa en conseguir que funcionasen en
Europa”. Hasta hace poco las telenovelas eran sobre todo los paises de Europa Central
y del Este. Ahora, importantes mercados, como Alemania, Francia e Italia, estdn pro-
duciendo sus propias novelas”. (Carugati 2006)

La productora alemana Grundy UFA compré el guién original colombiano
a RCN (a pesar de que Grundy UFA es una filial de FremantleMedia y esta dltima ya
posefa los derechos de adaptacién), y lo cambi6 transformdndolo y adaptidndolo al con-
texto cultural alemdn: “Mientras que la versién rusa permanecia fiel a los ingredientes

138 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

LA ADAPTACION ALEMANA DE YO SOY BETTY, LA FEA

cémicos de la Betty original, la versién alemana, producida por FremantleMedia a
través de su compaififa Grundy UFA, era completamente diferente. La produccién casi
cinematogrifica de Verliebt in Berlin y su dramatizacién fueron todo un éxito para la
cadena comercial Satl” (Alvarado 2006).

La transposicién cultural de un guién original a un contexto cultural diferen-
te se pone de manifiesto en el nombre elegido para la protagonista de la adaptacién.
Mientras que en el programa original colombiano la protagonista principal se llama
Beatriz Pinzén Solano (o Betty, si la llaman por su sobrenombre), el nombre de la
heroina en la adaptacién alemana se transformé en Lisa Plenske’.

3.EL MODELO NARRATIVO

El modelo narrativo de las telenovelas, del cual proviene la historia original
de Betty, puede ser delineado de acuerdo con una dimensién semantica’, una dimen-
sién sintdctica, y una dimensién pragmdtica’> (Mandoki 2002:18 y siguientes). La
dimensién sintdctica implica, por ejemplo, una serie de personajes predeterminados:
“la victima, el protector, el tonto y el villano. La historia evoluciona a través de los
tipicos puntos de inflexién: (1) un cambio radical de personalidad o metamorfosis,
(2) la revelacién de un secreto de grandes consecuencias, y (3) el reconocimiento de la
identidad o reconocimiento” (ibid.: 190, sic).

Aunque lo que mds me interesa no son los elementos semdnticos ni los sin-
tdcticos de la telenovela, construida de hecho mediante un arco narrativo muy largo,
creo que es necesario subrayar que el personaje de Betty originalmente se imagina y
se concibe con una divergencia parcial respecto a las mencionadas caracteristicas sin-
tdcticas. Betty no es una victima, ni un protector, ni tampoco un tonto, ni un villano,
aunque estos personajes aparezcan entre el reparto principal y quizds puedan detectar-
se en algunas de las actitudes de Betty (sobre todo la victima y el tonto).

La fea colombiana se construye en un registro cémico, rompiendo, de algu-
na manera, la convencién de género de la telenovela y dando, asi, a todo el serial un
“clima cémico” (Mast, 1979), que es muy poco comun en una telenovela tradicional:
“Si la comedia representa, en efecto, temas de vida y muerte, entonces la razén por la
que dicha representacién sigue siendo cémica es porque 7o se ha tratado como si fuera
una cuestion de vida o muerte. En un momento dado, dicho mecanismo llevard a la
audiencia a reflexionar sobre el hecho de haber sido inducida a engafio al tomarse lo
supremamente serio como trivial — una reflexién que constituye precisamente el obje-
tivo de muchas de las comedias contempordneas” (Mast, 1979:9, sic). Mi objetivo es,
por lo tanto, detectar esas “series de signos que nos dan a entender que la accién estd
teniendo lugar en un mundo cémico, que serd ‘divertido’ (incluso cuando en algunos
momentos no lo sea), que vamos a disfrutar y a no preocuparnos” (ibid.) por las des-
gracias de Betty.
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A pesar de su extrafia apariencia, la Betty colombiana es inteligente, irénica,
auto reflexiva y profundamente consciente de ser un “patito feo”. Sin embargo, en vez
de centrarse en si misma y en sus problemas para encontrar un trabajo, Betty parece
sentirse tranquila — ella es Betty “la fiera”, de acuerdo con Collazos (2000) — incluso
cuando es discriminada abiertamente por no ser guapa. Lo que vuelve ridiculas las
situaciones en las que aparece, es la existencia de momentos de humor, donde la co-
media es no-verbal y, sobre todo, estd construida en torno a la torpeza de Betty reali-
zando tareas bdsicas, como caminar por la calle, coger cosas, chocar con la gente, con
las puertas, con las paredes... Su torpeza, junto con su fealdad — que realmente es una
coleccién de detalles feos de una chica ordinaria — hacen que la gente se ria. Verliebr
in Berlin muestra a Lisa como una especie de extraterrestre, cuyo principal problema
es c6mo sobrevivir en la gran ciudad y en una empresa de disefio de moda ultra-chic,
cuando ella proviene del campo.

Las humoristicas representaciones y las payasadas de estas heroinas poco so-
fisticadas (pero de bondad natural), llenan la pantalla de informacién visual adicional,
que hace que la narracién tenga mds significado: cuestiones de vida y muerte, como
ser fea, estar en paro y de alguna manera estar reprimida por la familia, son tratadas
como si no fueran problemas reales, operando una especie de extirpacién. Observando
la representacién del personaje principal, parece que el clima cémico que las diferentes
Betty transmiten a sus telenovelas es funcional a la anticipacién del final feliz® reque-
rido por el género y esperado por la audiencia, pero no al estilo general convencional
de esta férmula televisiva.

A diferencia de las telenovelas tradicionales, las cuales segin Mandoki
(2002:190) “desarrollan mucho mejor la idea aristotélica de Complicacién que la de
Clarificacién Final porque, normalmente y en la mayoria de los casos, se inyecta artifi-
cialmente un final feliz torpe e improvisado durante el Gltimo capitulo, cuando todos
los problemas desaparecen milagrosamente”, Yo soy Betty, la fea y sus adaptaciones,
mantienen el progreso hacia el climax principal de la historia, construyendo una serie
de signos cémicos que de forma regular predicen los Gltimos cambios radicales, sin
inscribirlos en un estilo narrativo de cuento de hadas. Como resultado, estas teleno-
velas muestran un estilo mds innovador que las otras, introduciendo personajes muy
poco convencionales y rompiendo las férmulas estereotipadas en la evolucién de la
historia — pero también sus técnicas de iluminacién y de rodaje — con lo que resultan
mucho mds atractivas para diferentes tipos de audiencia.

4. OTRAS VERSIONES
Ugly Berty, la adaptacién de Yo soy Betty la fea en Estados Unidos mantiene
claramente la distancia con el modelo de la telenovela, asi como con el del serial, su

homdlogo norteamericano. Sin embargo, el dramedy comparte temas y evoluciones
argumentales con ambos, con la telenovela y con el serial. Es mds, en Ugly Betty se
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cita de forma habitual la telenovela como un tema mds: Ignacio Sudrez, el padre de
Betty, es un (moderado) fan de la telenovela mexicana Vidas de fuego, cuyas entregas se
ven de forma regular en la televisién de casa de los Sudrez. A través de esta referencia
explicita, la serie realiza un guifio semdntico y sintdctico al mundo de las telenovelas,
produciendo al mismo tiempo una paradoja: en dicho mundo, las telenovelas no se
muestran o simplemente no existen (Savorelli, 2008:130).

No hay narracién sin conflicto. Esta mdxima se remonta generalmente a
las reglas de oro originalmente expresadas por Aristételes en su Podtica: la esencia
de la tragedia es un conflicto que no es posible resolver, mientras que la comedia
se basa en el choque de diferencias que generan conflictos inesperados. Como en el
teatro griego, en la television el conflicto es el motor de la historia y el corazén de
la representacién de la mayorfa de programas: desde los ta/k-shows hasta los reality
shows, desde los concursos hasta los seriales dramdticos y, cuanto mayor es el nimero
de personajes, mds evidente es el conflicto. La historia de Betty se alimenta de con-
flictos que surgen de sus relaciones con los otros personajes y de sus interacciones.
Para describir los conflictos originales de la telenovela colombiana que han sido
reintroducidos en la adaptacién alemana, es necesario presentar a los personajes que
dan vida a la historia.

Los personajes principales pertenecen a dos grandes mundos: el de la em-
presay el de la familia de Betty. El mundo de la empresa estd controlado por el viejo
fundador y duefio de la compaififa/revista de moda. Estd, ademds, al hijo pequefio
del fundador, un mujeriego, que es o va a ser el nuevo presidente de la compafifa, y
su prometida (la que va a ser su esposa), una mujer sofisticada y celosa, que es hija
del co-fundador de la compaiifa/revista de moda y miembro de la junta directiva
(siempre se la sitta en algin tipo de puesto de direccién). La prometida tiene un
hermano, un accionista de la empresa traicionero, quien presenta una fuerte rivali-
dad con el personaje principal masculino.

Ademds, Betty tiene una rival que es la secretaria del director; una chica
guapa (pero nada profesional), muy ambiciosa y amiga intima de la prometida del
presidente, que se dedica a controlar e informar sobre los muchos lios amorosos
del director. La industria de la moda muestra un (no siempre declarado) personaje
homosexual, un diseflador o asistente creativo, autoridad en estilo y moda, quien
desprecia a Betty y disfruta humilldndola.

Finalmente, e/ cuartel de las feas es un grupo de secretarias y asistentes, a
quienes se les hace el vacio a consecuencia de su aspecto, exactamente como le pasa
a Betty. Estas mujeres ayudan a Betty a encontrar la calma y funcionan como un
respiro cémico: cada una de ellas tiene “un sobrenombre relacionado con su carac-
teristica fisica deficiente: el personaje alto y desgarbado es La Jirafa, mientras que
La Pechugona tiene una gran talla de pecho. El dnico personaje negro es La Negra; su
caracteristica “fea” es obviamente el color de su piel” (Masi de Casanova, 2004:291).
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Desde su puesto en la compaififa, Betty y sus amigas observan el glamouroso mundo
de la moda, cotillean sobre las modelos que trabajan en él y se ayudan unas a otras con
sus problemas.

5. MUNDOS NARRATIVOS Y CONFLICTOS

En lo que se refiere al mundo de la familia de Betty, ésta tiene unos padres
sobreprotectores y exigentes, quienes han intentado resguardarla de la brutalidad del
mundo exterior y de las burlas de sus vecinos y de sus compafieros de clase adoles-
centes. Betty no tiene hermanos ni hermanas y tan sélo cuenta con un leal amigo de
infancia, con aspecto de empollén, el Gnico que tiene permiso para ver a Betty en su
lugar de trabajo y que también se encuentra habitualmente en la casa familiar. Este
esquema general se conserva de forma tosca en la adaptacién. Algunas funciones na-
rrativas pueden variar de un personaje a otro o quizds ser afiadidas, pero esto solo pasa
en roles secundarios como el del rival del director, el personaje homosexual, el cuartel
de las feas y el amigo de Betty.

En el mundo de la empresa se pueden delinear varios conflictos: la oposicién
entre el padre (quien normalmente estd a punto de retirarse) y su hijo inexperto; la
rivalidad entre el hijo del duefio y su competidor por el mismo puesto; el reto entre
Betty y la otra secretaria, que se convertird en una rivalidad amorosa mds intensa entre
Betty y la amiga de la secretaria, la prometida del director. Como una extensién del
mundo de la empresa, la vida privada y los lios amorosos del joven ejecutivo producen
complejos conflictos entre él, su prometida y las otras mujeres con las que mantiene
relaciones.

En el hogar de Betty, los conflictos principales se producen entre los pa-
dres de Betty y /a fea. Después de muchos fracasos, Betty estd decidida a conseguir
un trabajo y acepta uno como secretaria, un puesto que estd muy por debajo de sus
capacidades intelectuales. Sus padres, una pareja de clase media que vive en una casa
respetable, desaprueban la eleccién y no comprenden por qué estd tan convencida.

Tal y como se ha sefialado con anterioridad, para poder entender por comple-
to el solapamiento de las elecciones dramatirgicas de las adaptaciones hay que conocer
la cadena de eventos y sus conexiones narrativas. El andlisis muestra que la adaptacién
alemana mantiene el marco de los conflictos que surgen de la telenovela colombiana.
De hecho, el primer capitulo examinado sefiala claramente los principales conflictos
por la sucesién de la compaiifa y la relacién conflictiva entre el hijo del duefio de la
empresa y su novia. El mismo aire de misterio puede encontrarse en el final del primer
capitulo alemdn, en el que el joven directivo, tropieza y cae en una piscina bajo los
efectos del alcohol, de donde es recatado por la Betty alemana, Lisa. Finalmente, al
igual que en su trabajo, el ambiente de la casa de Lisa mantiene el conflicto principal
entre Betty y sus padres. La familia se opone al trabajo de Lisa pero en la adaptacién
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se crean diferentes grados de conflicto: cuanto mds se pone a prueba la familia por el
sufrimiento padece, mds complejo es el conflicto y mds se extenderd su narracion en la
economia del primer capitulo’.

En lo referente al primer episodio, el resto de las familias de la telenovela
colombiana y de la adaptacién alemana representan la idea de que el hogar es normal-
mente el lugar donde los conflictos se resuelven (y no son alentados), incluso aunque
puedan ser desagradables para la protagonista. Por el contrario, los conflictos habitan
en el mundo de la empresa/revista de moda donde s6lo unos pocos serdn resueltos al
final de la temporada. De cualquier forma, a diferencia de los procesos de escritura
de la telenovela, donde los arcos de la historia se planean con mucha antelacién, en el
dramedy de Estados Unidos las practicas de trabajo del episodio piloto estdn “sujetas a
los dictados de la cadena y las vicisitudes de los ratings {...1. No tienen un final defini-
tivo a la vista por lo que es dificil predecir la longitud de un argumento en particular”
(Akass y McCabe, 2007), y esto explica que tanto los conflictos de trabajo de Betty
como la vicisitudes con su familia sean igualmente centrales en la narrativa.

En la adaptacién alemana, al igual que en la versién original, la tragicémica
heroina es introducida visualmente de formas diferentes. En la adaptacién alemana,
la atencién de los espectadores se dirige a la apariencia de Lisa, mientras que en la
original colombiana Betty no es visible al principio y en su lugar se utiliza una cé-
mara subjetiva como punto de vista de los planos. Tal y como Bordwell y Thompson
(1993) han descrito: “Quizds veamos planos desde el punto de vista de un personaje
o escuchemos sonidos tal y como el personaje los escucharia (lo que los grabadores de
sonido llaman ‘perspectiva sonora’). Esto ofrecerfa un alto nivel de subjetividad, lo
que podriamos llamar subjetividad perceptiva” (ibid.:78, sic).

En Colombia los espectadores son introducidos en la historia a través del
punto de vista subjetivo del personaje de Betty. El espectador sigue su punto de vista
mientras ella se dirige al edificio de la firma de moda (1lamada Ecomoda en Colombia).
La audiencia puede ver las reacciones que produce la apariencia de Betty en las caras
de los transetntes, el personal de seguridad, los empleados de la compaififa de moda y
las otras aspirantes al puesto de secretaria en la empresa. Al principio, los espectadores
no saben qué causa dichas reacciones. En la versién colombiana, el espectador no ve
por primera vez a Betty hasta que no transcurren cuatro minutos y medio. Su primer
plano tiene lugar durante la entrevista de trabajo, en la cual su “guapa” rival (Patricia,
en Colombia) también estd presente. El personaje principal aparece en un plano me-
dio. Hasta ese momento, la atencién de los espectadores se dirigfa a través de planos
medios y primeros planos a los encantos exteriores de las aspirantes competidoras.
Mientras la entrevista prosigue, la cimara se acerca a Betty, y llama la atencién sobre
sus gafas y el aparato de sus dientes — accesorios disefiados para subrayar su fealdad.

deSignis 23 | 143



LOTHAR MIKOS

6. ESPACIO Y ESCENARIOS

La adaptacién alemana comienza, tras la secuencia de titulos, con un plano
general de la Postdamer Platz en Berlin. El siguiente plano muestra la salida de la
estacién de tren donde el personaje principal, Lisa, se encuentra entre la multitud
que se dirige hacia las escaleras mecdnicas. Gradualmente, la cdmara la escoge entre
la multitud. Sin embargo, a nivel de sonido, ya se puede escuchar la narracién en voz
over de Lisa hablando de su solicitud de trabajo como secretaria en Kerima Moda y de
su llegada a Berlin. La narracién en voz over puede entenderse como un “comenta-
rio interno explicando los pensamientos del personaje” o, en palabras de Bordwell y
Thompson (1993:78), como “subjetividad mental”. En la introduccién visual del per-
sonaje principal, sin embargo, hay grandes diferencias entre las versiones colombiana
y alemana. La voz over de la narracién es una caracteristica comidn de la adaptacién
alemana. En ambas versiones, los espectadores se familiarizan con la heroina a través
de la subjetividad mental o perceptiva, es decir, dejando al espectador ver el punto de
vista del personaje principal.

Mientras que no se lleva a cabo una narracién subjetiva, como en la adapta-
cién alemana, la construccién de la anticipacién de los atributos del personaje prin-
cipal se vuelve explicita mediante la reaccién de los antagonistas, quienes a menudo
conocen a Betty justo después de haberla oido hablar o tras leer su solicitud de trabajo.
En pocas palabras, sea a través de un punto de vista interno o bien a través de una
mirada objetiva hacia la protagonista, el formato garantiza que el espectador centrara
inmediatamente su atencién en el personaje principal, cuya apariencia fisica, sin be-
lleza y chocando con todos los cdnones del ambiente en el cual encuentra trabajo, es
rapidamente relegado a un segundo lugar, sustituido por los ilimitados recursos de su
personalidad.

Una discusién profunda de todos los elementos audiovisuales estilisticos —
secuencias de titulos, ubicacién, estilo de edicién, estilo de cimara, efectos visuales, la
presentacién visual del didlogo, y la banda sonora — excede el ambito de este capitulo.
Sin embargo, puede ser ilustrativo echar una mirada a algunas de las diferencias y
similitudes entre las adaptaciones y el original. Tanto el original colombiano como
la adaptacién alemana utilizan la muisica para acompaifiar la transicién de una escena
a la siguiente. Asi, una de las semejanzas entre la adaptacién y el original es que las
transiciones de las escenas son anunciadas de forma audible. Mientras que Yo soy Berty,
la fea utiliza algo la musica, la alemana Verliebt in Berlin lo hace constantemente, sobre
todo para subrayar el humor de la heroina o reforzar las situaciones romdnticas o ¢6-
micas. La musica que se utiliza no ha sido compuesta integramente para el serial, sino
que también incluye canciones populares de estrellas como Kylie Minogue y Robbie
Williams.

Mientras que en la colombiana original los efectos visuales tienen poca im-
portancia, la versién alemana incluye escenas que utilizan la cdmara acelerada para
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subrayar el estilo bufonesco de la accién cémica. También se usa la cimara acelerada en
una escena de Verliebt in Berlin, donde el vaciar rdpidamente las salas de espera indica
que cada vez quedan menos aspirantes por entrevistar para el puesto de trabajo. Es
mids, la escena final del primer capitulo en la que Lisa rescata a su futuro jefe, David,
quien estd flotando inconsciente en una piscina, incluye algunos planos a cdmara len-
ta. Los efectos visuales enfatizan el drama de estas escenas. En comparacién también
resulta evidente que la adaptacién alemana es visualmente mds rica y mds dindmica.
Al resolver escenas en planos individuales se utiliza un toque de cdmara mds versdtil,
incluyendo no tan sélo planos generales, medios y primeros planos, sino también una
gran variedad de planos cortos. La adaptacién alemana sitda la cimara moviéndose a
través del medio de la accién. En la adaptacién alemana, sin embargo, Lisa estd presen-
te en el evento, donde el servicio de catering la ha empleado para servir champagne.

Aunque Lisa todavia se encuentra a nivel personal fuera del mundo de la
moda, tal y como sus torpes acciones ponen en evidencia, espacialmente estd en el
centro de todo — al final del primer capitulo es arrastrada dentro del conflicto dram4-
tico. El estilo de edicién de la adaptacién alemana es también mds dindmico, ya que
las escenas individuales utilizan mds planos diferentes que la colombiana original. En
Veerliebt in Berlin, la presentacion visual del escenario también es importante y conlleva
el uso prominente de un plano general de situacién de la Postdamer Platz de Berlin.

7. CONCLUSIONES: AUDIENCIAS Y FORMATOS

Sin embargo, en el mercado internacional de televisidn, la relacién de la
audiencia con los formatos televisivos no sélo se ve influenciada por el uso de los me-
dios y de los procesos de produccién de significado, sino también indirectamente, en
relacién a las adaptaciones locales. Ademds de las series originales importadas de otros
paises, las adaptaciones domésticas de series y programas se emiten igualmente en los
mercados nacionales. En dichas adaptaciones, los temas y contenidos, las convenciones
narrativas y el estilo visual de los formatos importados se modifican para adecuar-
se a las condiciones del mercado local. Las adaptaciones de programas de televisién
son “(re-)interpretaciones y (re-)creaciones” (Hutcheon, 2006:172). Las adaptaciones
transculturales en el mercado televisivo global ajustan el contenido y los temas de los
programas, pero al mismo tiempo, crean formatos hibridos que entremezclan conven-
ciones y vocabulario de diferentes géneros.

Yo soy Betty, la fea y su adaptacién alemana muestran caracteristicas de for-
matos hibridos en tanto que integran elementos de géneros diferentes en la estructura
bésica de la telenovela. En este sentido, el formato cumple con los requerimientos del
mercado televisivo global, ya que sus diferentes elementos pueden mezclarse de forma
diferente en la adaptacién local sin alterar excesivamente la estructura bdsica de la
marca original. Tras haber emitido telenovelas brasilefias en versiones dobladas déca-
das atrds, Verliebt in Berlin fue el punto de inicio de un boom de telenovelas alemanas
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de produccién propia, como Wege zum Gliik (Camino hacia la felicidad) y Rote Rosen
(Rosas Rojas), que han tenido un cierto éxito.

Traduccién del aleman de Maria Luz Sdnchez

NOTAS

1. Me gustaria agradecer a Marta Perrotta (Universita Roma Tre) por su mucha inspiracién y por
nuestro andlisis comparativo conjunto de Yo soy Betty, la fea y de sus adaptaciones en Alemania, Ru-
sia, Espafia y los Estados Unidos (Mikos/Perrotta, 2008).

2. Yo soy Betty, la fea es una telenovela escrita por Fernando Gaitdn, producida y emitida en Colombia
por la RCN, entre 1999 y 2001, que cuenta la historia de Betty, una poco atractiva aunque eficiente
secretaria de una compafifa de disefio de moda, quien se enamora de su encantador jefe.

3. En relacién con la proximidad cultural, la eleccién de los nombres de las heroinas tiene que ser
cercano a la historia cultural del pafs donde la adaptacién tiene lugar: Leticia en México, Jasmeed en
India, Maria en Grecia, Lotte en Holanda, Sara en Bélgica, Esti en Israel, Nina en Eslovenia/Croacia,
Goniil en Turquia, y Katya en Rusia.

4. Tal y como mantiene Mandoki, la dimensién semdntica implica que la historia se construye sobre
cuatro pilares fundamentales: el orden moral (el malvado debe pagar por sus fechorfas, el bueno debe
ser compensado por su buena suerte), la exhibicién de emociones hiperbdlicas, la habilidad de los
personajes de tener sentimientos y la restauracion de la familia tras mostrarse sus conflictos.

5. En su dimensién pragmatica, las telenovelas construyen su relacién con la audiencia, cuyo interés
en el género reside mds en realizar una operacién de recepcién estética que una simple interpretacion
del significado.

6. En Yo soy Betty la fea el final feliz consistird en un cambio de apariencia radical de Betty y una rela-
cién amorosa (matrimonio) con su jefe. También Lisa tendrd el mismo final feliz en Ver/iebt in Berlin.
7. La intensidad de la narracidn estd relacionada con la duracién de los episodios, que es diferente
segln el pais: en Alemania el episodio dura 23 minutos mientras que en Colombia dura 48 minutos.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AKASS, K. AND MCCABE, J. (2007) ‘Not So Ugly: Local Production, Global Franchise, Dis-
cursive Femininities, and the Ugly Betty Phenomenon’, FlowTV 5(7), Available (consulted 21
January 2008): http: flowtv.org

ALVARADO, M.T. (2006) ‘Big Love, Big Business’, Worldscreen.com, June 2006, Available (con-
sulted 15 January 2008): http: worldscreen.com/print.php?filename=novelas0606.htm
Bordwell, D. and Thompson, K. (1993) Film Art. An Introduction (4th edition), New York: Mc-
GrawHill

CARUGATI, A. (2006) ‘FremantleMedia’s Tony Cohen’, Worldscreen.com, June 2006, Available
(consulted 27 January 2008): http: worldscreen.com/interviewsarchive.php?filename =cohen0606.
htm

HUTCHEON, L. (2006) A Theory of Adaptation, New York: Routledge

MANDOKI, K. (2002) ‘The Secret Door: Reception Aesthetics of Telenovela’, in Lorand, R.
(ed.), Television. Aesthetic Reflections. New York: P. Lang, 181-211.

Masi De Casanova, E. (2004) ‘No Ugly Women: Concepts of Race and Beauty among Adolescent
Women in Ecuador’, Gender & Sociery, 18 ( 3), 287-308

MAST, G. (1979) The Comic Mind. Comedy and the Movies (2nd edition), Chicago: University of

146 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

LA ADAPTACION ALEMANA DE YO SOY BETTY, LA FEA

Chicago Press

MIKOS, L. AND PERROTTA, M. (2008) Traveling style. Aesthetic differences and similarities in
national adaptations of »Yo soy Betty, la fea«. Paper presented at the conference “Media and Global
Divides” of the International Association of Media and Communication Research IAMCR) in
Stockholm, July 2008

SAVORELLIL, A. (2008) O/zre la sitcom. Indagine sulle nuove forme comiche della televisione americana,
Milano: Franco Angeli.

deSignis 23 | 147



CAMP BETTY. UN CASO INTERESANTE PARA LA SEMIOTICA DE LAS CULTURAS

Camp Betty, un caso interesante
para la semiotica de las culturas.

Maria Pia Pozzato

Este trabajo analiza dos problemas: la definicién cultural de la fealdad, tema central en la
serie Besty la fea; y las modalidades a través de las cuales hoy se ‘traduce’, a nivel internacional, un serip-
ted format serial. En ambos casos, se trata de considerar de qué manera el contexto cultural determina
en profundidad el significado de un objeto. Analizaré el producto estadounidense, a partir de algunas
comparaciones con las versiones mexicana, espafiola y alemana.
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This article examines two problems: the cultural definition of ‘ugliness’ —central theme of
the television programme Betty la fea / ugly betty— and the ways in which a scripted format serial, is
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each cultural context deeply shapes the meaning of a cultural artefact. I will focus mainly on the
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german versions.

Keywords: television series; cultural semiotics; history of the ugliness; television format

re-versioning; ethno-literature.

Maria Pia Pozzato es profesora de Semiotica en el Departamento de Filosofia y Comuni-
cacion de la Universidad de Bolonia. Ultimas publicaciones (2012) Foro di matrimonio e altri saggi.
Bompiani; (2013) Passione Vintage. 11 gusto del passato nel consumi. Carocci (con D. Panosetti); (2013)
Capire la semiotica. Email: mariapia.pozzato@unibo.it

Este Articulo fue referenciado el 24 de Mayo del 2014 Bolonia

deSignis 23 | 149



MARIA PIA POZZATO

1. UGLY? REFLEXIONES SOBRE LA FEALDAD

En su libro Storia della bruttezza (Eco 2007), Umberto Eco afirma que el
juicio sobre aquello que es bello y feo es relativo a las épocas y a las culturas pero,
al mismo tiempo, se ha intentado verlos como definitivos con respecto a un modelo
estable. Nietzsche por ejemplo, en el Crepuscolo degli idoli dice que el hombre
considera bello todo aquello que lo remite a su imagen de manera integra, mientras
considera feo cada sintoma de degeneracion de este tipo ideal de si mismo. Otros,
como Karl Rosenkrantz, configura una Estetica del brutto (1853) en el que se dis-
tinguen varios tipos de fealdad: lo feo natural, lo feo espiritual, lo feo en el arte, la
ausencia de forma, la asimetrfa, la desarmonfa, el desfiguramiento, la deformacién.
Todas las varias formas de fealdad provocan una reaccién undnime de disgusto, de
violenta repulsién, y para lo bello existe una reaccién de apreciacién.

Detengdmonos un momento para considerar cémo algunas de estas catego-
rfas pueden ser aplicadas a la fealdad de nuestra Betty. Desde el episodio piloto de
los varios productos de reversioning del formato original, se ensefia al espectador
que tendrd que considerar fea a la protagonista y esta instruccién pasa mostrando
desde varias tomas, las reacciones que los otros personajes tienen viendo por primera
vez a Betty. En el primer capitulo de la serie mexicana, no vemos a la protagonista
durante el primer cuarto de hora porque las tomas muestran solo las reacciones ho-
rrorizadas de las personas que Betty encuentra en el camino para dirigirse a su entre-
vista de trabajo. Las reacciones de sorpresa y de disgusto las encontramos también
en los primeros episodios de las otras versiones de Betty la fea, la estadounidense, la
espafiola y la alemana. La sensacién de fealdad de Betty crece con la colocacién mds o
menos directa de mujeres hermosas, ya sean candidatas que compiten por el puesto
de trabajo, propietarias o empleadas y modelos, parte del personal de la revista de
moda.

En la version estadounidense esta oposicién entre belleza y fealdad y entre
apreciacién y repulsién se modula de modo mds complejo. La bellfsima Alexis,
hermana del protagonista Daniel y directora de la revista de la segunda temporada,
es en realidad una belleza “freak” ya que era un hombre y ha sufrido intervenciones
quirtdrgicas para cambiar de sexo y aspecto. Muchos personajes, sobre todo hombres,
muestran mayor repulsién por la belleza artificial de Alexis que por la fealdad de
Betty que no obstante es natural. Aunque la belleza de Wilhelmina Slater, la “mala”
de la serie, ha sido obtenida quirtrgicamente: la pérfida y controversial directora
creativa de Mode no solo se hace rejuvenecer periédicamente sino, como Michael
Jackson, renegando de manera progresiva de su pertenencia étnica se hace blanquear
la piel y occidentaliza sus lineamientos. Podemos calcular la entidad del cambio
cuando, en la segunda temporada, un flashback muestra a este personaje de joven, en
su nombre original, “Wanda’, y con cabellera, colores, lineamentos decididamente
afroamericanos.
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Si en las versiones realizadas en paises latinos la fealdad de Betty se en-
cuentra en oposicién con la belleza exuberante de otras mujeres, en la serie estadou-
nidense se coloca junto a bellezas de cardcter controvertido.

En la serie Ugly Betty se pone en discusién la idea, subrayada por Eco, que
todos aprecian la belleza por un tipo de placer estético puro, sin otros fines: Daniel es
un enfermo de sexo, no logra a resistir a las modelos a su alrededor y para él la belleza
femenina es en un verdadero agente patégeno. La belleza es causa de enfermedad tam-
bién para la telefonista Amanda, as{ como para muchas modelos de Mode, que tienen
en comun desérdenes alimentarios, segin los momentos y los estados de dnimo. En
todo este torbellino de belleza freak o patégena, Betty aparece, ain en su aspecto poco
canonico, tranquilizante.

Pero miremos un poco al interior de esta presunta fealdad: Betty, al menos
en la versién estadounidense, es baja de estatura, defecto irremediable en un mundo
de modelos. Elemento comtn en todas las versiones, Betty lleva un vistoso aparato de
ortodoncia que es una fealdad reversible porque es artificial y es exactamente una sefial
de reversibilidad de la fealdad de Betty cuyo fin es mejorar la forma de su dentadura,
promete que el patito feo, si no es exactamente un cisne real, se trasformard al menos
en un pato aceptable. Dado que el aparato da a Betty también una connotacién de
adolescente, sugiere un fisico en evolucién para mejorar. Por ende, si en el presente
afea indiscutiblemente el aspecto de todas las Bettys, éste es la sefial y la garantia de
un mejoramiento del aspecto de la chica, aunque en una medida atin por verificar.

Ninguna de las Bettys aparece intrinsecamente fea y deforme. Ya sea que
tenga el rostro devastado por los tics, como sucede con la Betty mexicana; que esconda
los hermosos ojos azules bajo lentes espesos como en la Betty alemana; vista como una
acérrima enemiga de cualquier femineidad como la Betty espafiola; o atada a un look
étnico-kitsch, como en la Betty estadounidense, la suya es siempre una deformidad
social. Betty se muestra fea porque no se uniforma con la estética del grupo.

La Betty estadounidense, personificada magistralmente por la actriz América
Ferrera, originaria de Honduras y de familia mexicana en la ficcién, la pertenencia
a un grupo social distinto del wasp no es ni una fuente de problemas ni una fuente
de orgullo. La diversidad se acepta y se mantiene, sin que se vuelva una bandera. Se
podria decir que la chica es fiel a sus gustos y no hace un drama ni de su propio fisico
ni de la propia estética. Betty sabe ser diversa pero cuando, por razones mundanas,
intenta una versién mejorada de s{ misma, no acude a los estilistas de Mode sino a
Hilda, la hermana peluquera, que hace de ella una caricatura de la belleza hispdnica.

Por eso Betty intensifica el propio modelo sin intentar nunca asumir el otro
modelo, el de la fashion culture oficial, al cual incluso se dedica maravillosamen-
te, pero solo desde el punto de vista organizativo, dando citas a personajes famosos
del mundo de la moda, entreteniendo caprichosas estrellas, convenciendo a modelos
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seducidas y abandonadas para que perdonen a Daniel, etc. En suma, Betty no es in-
competente con respecto a las reglas estéticas del grupo, sino que es consciente y deli-
beradamente deforme. Esta opcién elegida hace que la fdbula de Betty estadounidense
presente mayor diversidad de la fdbula de la Cenicienta, el formato con el cual ha sido
tantas veces comparado. La Cenicienta es una victima, Betty no lo es nunca. Su histo-
ria no puede ser la de un rescate porque en Betty su rescate existe desde el inicio, bajo
forma de una aceptacion total de s{ misma y de su ambiente original.

Desde el inicio, la protagonista hace que se enamoren de ella distintos chicos
y es correspondida, tiene una normal vida sexual, y es consciente de su propio encanto
ademds de no sufrir ningtin complejo. A veces se lee que el personaje de Betty mar-
carfa el triunfo de la belleza interior sobre la fealdad exterior. Segtin mi opinién esta
interpretacion se desvia, al menos para la Betty estadounidense que si gusta y entonces
gusta, y se ve desde como sonrfe, como mira, sin mostrar siquiera la sombra de una
vergiienza, incluso si se encuentra en un party de gente famosa o en un elegante res-
taurante de Manhattan.

Serfa igualmente errado leer la historia de Betty como una simple historia de
evolucién de la fealdad hacia la belleza, modelo ‘patito feo’. En muchos productos de
reversioning del formato existe efectivamente un mejoramiento fisico de la protago-
nista. Pero los autores de la versién estadounidense deciden transformar la estructura
del producto de serie, con resolucién final, en serial' con prolongacién indefinida de
la historia sin un happy end (;la boda con Daniel?) cercano. Para compensar, la en-
cargada del guardarropa es Patricia Field (Sex and the city) que vuelve mds ‘original’
el look de Betty. No se trata de puro gossip sino de indicaciones importantes sobre
la evolucién del personaje y de la serie: la tercera temporada no nos traerd una Betty
‘mds bella’ segiin los cdnones de Mode, sino una Betty mds bella y segura de s{ misma,
dentro de sus propios cdnones.

Regresemos a las definiciones de Eco: estas prevén un feo en si mismo (un
excremento, una carrofia, un ser cubierto de llagas), un feo formal (desequilibrio de
las partes y del todo) y una representacién artistica de ambos, capaz, segin Aristételes
y Plutarco, de redimir la fealdad con la maestria del artista. La representacion televi-
siva de la ‘fealdad’ de Betty no la redime de hecho porque el aspecto de Betty no es
ni feo en si mismo ni feo formalmente. Se inspira en otro canon, y su representacién
medidtica sirve para demostrar, si acaso, que el deforme no es necesariamente deforme:
mensaje mucho mds efusivo, en estos tiempos, al de la fibula en el que la varita magica
de una hada madrina, o el bistur{ de un cirujano, son capaces de dar a cualquiera un
aspecto acorde a los cdnones estéticos del star system.

Consideremos ahora lo que Eco llama ‘la tradicién antifemenina’. Citando a
Patrizia Bettella The Ugly Woman (Bettella 2005) se individdan tres fases en el desa-
rrollo del tema de la mujer fea: en la Edad Media es por definicién la mujer vieja, que
ha perdido la belleza y la pureza de la juventud; en el Renacimiento por el contrario, en-
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contramos un trato burlesco de la fealdad femenina con un elogio irénico de los modelos
separados de los cdnones, mientras que en el barroco hay una revaluacién positiva de las
imperfecciones femeninas. Desde este punto de vista, el espiritu del formato de Betty
la fea atin con las grandes diferencias nacionales, parecerfa el punto intermedio entre un
tratado burlesco y una revaluacién barroca de la fealdad femenina.

¢Pero bello y feo se encuentran ain hoy, en oposicién? Como afirma también
Eco en el capitulo final de su libro Il brutto oggi (Lo feo hoy) :

Cine, televisién y revistas, publicidad y moda proponen modelos de
belleza que no son tan distintos de aquellos antiguos, tanto que
podriamos imaginar los rostros de Brad Pitt o de Sharon Stone, de
George Clooney o de Nicole Kidman retratados por un pintor del
Renacimiento. Pero los mismos jévenes que se identifican con estos
ideales (estéticos o sexuales) explotan en éxtasis por cantantes de
rock cuya apariencia, a un hombre del Renacimiento, le habria
resultado repelente. De hecho los mismos jévenes a menudo se
maquillan, se tatdan, si perforan la carne con agujas de manera tal
que asemejan mds a Marylin Manson que a Marylin Monroe.

(p. 426)

¢En qué direccién podemos dirigirnos si las categorias mds tradicionales de
lo bello y de lo feo parecen no ser aplicables ya a la sensibilidad contempordnea? Una
respuesta satisfactoria podria estar al profundizar en el discurso sobre aquello que
hemos llamado la ‘deformidad’ de la Betty estadounidense. ;Por qué en 2007 una chi-
ca, incluso de origen mexicano, deberfa presentarse en la redaccién de una revista de
moda con un increible poncho rojo con “Guadalajara” escrita en caracteres cubitales?
Es claro que Betty no es sélo ‘deforme’ sino que se encuentra decididamente sobre lo
habitual, y esto la acerca a una categoria histéricamente mds cercana a nosotros, es
decir, al camp, que Susan Sontag usa para sustituir y actualizar al concepto de Kitsch.
Como subraya Fabio Cleto en la Introduccién a una compilacién coordinada por él
sobre el tema (Cleto 2008), la estética camp es paraddjicamente una forma actualizada
de dandysmo que:

altera las dicotomias mismas que solicita (alto/bajo, masculino/
femenino, intencional/involuntario, serio/ltdico, encubrimiento/
exhibicién) y comprende lo inconciliable de acuerdo con la 16gica
no tanto de la acumulacién sino de lo sobrante, y por espiritu no
ecuménico sino de contradiccién. (p.7)

Antes de avanzar es necesario aclarar que la connotacién camp pertenece sé6lo
a la Betty estadounidense porque las otras Betty son por el contrario sus opuestos. Su
look aparece conforme, triste, pasado de moda: Blusas de hermana laica, suéteres flojos
verduzcos o cafés, peinados crespos que cubren el rostro o flecos rizados, lineamien-
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tos ocultados o deformados por enormes anteojos de armazones pesados. Estas Bettys
pertenecen a la esfera de la /no-moda/, y adhieren de manera acritica y pasiva a los
dictados de un estilo pasado de moda (de los afios *60-'70), lejos del update esencial en
el fenémeno del fashion. La Betty estadounidense por el contrario, con el paso de las
temporadas, con su propio look lo que Cleto define como:

“un proceso dindmico, una relacién indiscreta entre objeto y mirada
que improvisa un espacio de performance {...}, un efecto en suma
de la friccién entre el sentido comiin y una percepcién ‘transversal’,
desencadenada por una estructura textual - intencional o no — como
muestra de exceso, improbabilidad, virtuosismo”. (p.7)

Betty por ejemplo, no teme nunca al ridiculo: en ocasiones de fiesta y even-
tos, radicaliza una tendencia al vestido estrafalario siempre presente en su look. No
desdefia las combinaciones raras y paraddjicas que la transforman en hortaliza o con
enormes antenas de mariposa sobre su cabeza. En donde confirma un lado extravagan-
te, performativo, individualista y sobre todo teatral, exactamente de la estética camp.
Desde este punto de vista, Betty no es muy distinta de divas pop-camp como Cher, o
Mamujer; y su look de estilos fashion como los de John Galliano y Jean-Paul Gaultier.

Por este motivo la Betty de la serie de la ABC no encarna la /no moda/, como
las otras Bettys, sino la soberanfa absoluta de poder estar o no a la moda, pasando a
través de una libre contaminacién de estilos. Incluso si el happy end de la serie parece
bien delineado, el destino de la Betty Suarez parece dirigir su propia revista de moda y
no alcanzar la boda con hombre, Daniel Meade, manifiesta y conscientemente inferior
a ella desde todos los puntos de vista.

2. REVISIONING Y VALORES PROFUNDOS

Espero que sea claro para el lector que lo discutido hasta aqui no es simple-
mente cudnto Betty sea bonita o no, o cudnto su look sea o no pasado de moda. Las
cuestiones evocadas son cruciales para la economia profunda de valores de la serie’. La
Betty estadounidense es diversa de las otras, dado que es portadora de valores que re-
orientan el significado de este producto respecto al del format original. La declinacién
cultural especifica de su ‘fealdad’ y de su look en general, la hacen una heroina fuerte,
vencedora, capaz de vehicular una historia de integracién cultural méds que de rescate
de una jovencita romdntica desfavorecida por la suerte.

Entonces, ;cémo se puede sostener que el formato es el mismo y que haya
tenido éxito en tantos paises diversos? No soy capaz de dar respuestas definitivas al
respecto porque, aunque si las varias versiones aparecen suficientemente diversas entre
ellas, es verdad indudablemente que la idea central del formato colombiano original
ha sido capaz de echar a andar una serie de reacciones en cadena. La extensién del
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reversioning a los llamados géneros scripted es bastante reciente, y precisamente el
fenémeno de Betty la fea ha sido determinante para inaugurarla. Tal como afirma Be-
nedetta Galbiati (2008):

“En las Gltima cuatro temporadas televisivas algo ha cambiado. La
saturacion del género reality y el nacimiento de fenémenos
medidticos como el de Betty la fea (telenovela colombiana adaptada
con éxito de Alemania a la India y a los Estados Unidos) ha
generado una verdadera e propia ‘reconquista’ de los format de
ficcién, haciendo que cada vez mds concept de series televisivas
extranjeras se compren en paises diversos a los de origen para
realizar versiones locales.” (p. 173)

¢Pero porqué algunas “Betty” circulan en version original, es decir como re-
ady-made (Ugly Betty en version estadounidense, la tinica que vemos en Italia) y otras
por el contrario, se adaptan a los contextos locales? Aquello sobre la adaptabilidad de
un formato es un juicio complejo, ligado a contenidos narrativos y a formas expresivas
vinculadas por factores extratextuales como la afinidad del mercado de origen con
aquel al cual se quieren adaptar, las audiencias obtenidas, la estructura y la duracién
de la serie’. Benedetta Galbiati, apoyada incluso por su experiencia profesional de
responsable del sector Scripted format de Endemol Italia, opina que el formato co-
lombiano de Yo soy Betty, la fea se ha “regenerado de pafs en pafs dando vida a un
verdadero ‘personaje sociosemidtico’, el de la protagonista, capaz de mantener su enor-
me empatia en todos los contextos culturales en los cuales ha sido propuesto.” (2008:.
181) Y resume en estos términos el concept original del formato:

“Betty, muchacha tan fea como dulce e inteligente, es contratada
por la mds importante casa de moda del pais como secretaria del
joven presidente de la empresa, Armando. {...} Desde el inicio
Armando la corteja por puro interés, pero termina por enamorarse
de ella. La serie concluye con el matrimonio de los dos, con Betty
que mientras tanto se escapa y regresa en los zapatos de una mujer
bellisima, finalmente conciente de su valor.” ( p. 182)

Respecto al concept original, la versién estadounidense modifica y adapta
las estructuras narrativas y los ritmos a los de la comedy pero no modifica sustancial-
mente las caracteristicas comunes a todas las versiones: “que Betty es fea, competente,
inteligente, generosa, diversa; los colegas al contrario son bellos, incompetentes, estd-
pidos, egoistas, homologados.” (ibidem)

Opinién es dificil de debatir pero se debe decidir si ingredientes tan exiguos

y genéricos puedan decretar un éxito de tal magnitud y en tantos contextos sociocul-
turales diversos.
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Antonio Savorelli, analiza Ugly Betty no como fenémeno de reversionig sino
en el contexto de la comedy estadounidense, donde emergen algunos aspectos que
hacen una especie de producto-puente entre la tradicion latinoamericana de las tele-
novelas y la norteamericana de la soap opera:

“De la telenovela retoma la situacién de las disparidades sociales y
en especifico el tema de la lucha de un dnico sujeto (comdinmente
una heroina positiva) contra un ambiente hostil. De la soap opera
derivan los temas de la saga familiar, de lo disoluto, de la
inconsistencia de valores.” (Savorelli 2008: 125)

Este formato, entonces, al hacer entrar en contacto dos mundos bien distintos
como el rico e refinado de Manhattan y el de los inmigrantes hispanicos de Queens,
pone en relacién también dos géneros televisivos, la telenovela y la soap opera. Savorelli
subraya sin embargo la toma de distancia de los personajes de Ugly Betty de ambos tipos
de productos televisivos: la televisién estd siempre encendida en casa de la familia Sudrez
mirando incluso con fastidio y distraidamente la telenovela Vidas de fuego; y los ricos de
Mode no miran soap opera en TV sino solo la ‘soapizacién’ de sus vidas en un canal de
Fashion Tv que transmite noticias escandalosas sobre los personajes del jet set.

Savorelli dice que al interior de esta comedy se crea un fuerte efecto de en-
cuadre ‘meta’ de los géneros telenovela y soap opera. Este ejemplo, que podria parecer
marginal, me parece por el contrario, interesante ya que sugiere una via diversa, en
sintonfa con aquella que también yo he intentado recorrer (Pozzato 2008), para esta-
blecer el éxito mundial de estos productos: no es la presencia en su interior de pocos
y constantes elementos comunes de cardcter universal, sino la multiplicaciéon de los
planos semiéticos, a menudo en competencia entre ellos, y en relacién ‘traductiva’
reciproca’. En muchas series contempordneas de gran éxito internacional se nota la
multiplicidad de las claves de lectura y de valorizacién, los regimenes discursivos y de
géneros multiplicados, contaminados y entramados, con una predisposicién del texto
a la fruicién por parte de pablicos diferenciados ya sea por capacidades culturales y por
adhesion a determinados valores.

No es su presunta universalidad sino el grado de ‘versatilidad’ interna lo que
darfan un producto mayormente exportable. ;Cémo explicar de otro modo el hecho
que, no obstante la identidad de lengua, se sienta la necesidad de hacer versiones
diversas de Betty la Fea en Colombia, en México, en Espafia; mientras un producto
estadounidense (simplemente doblado) encuentra aceptacién por parte de muchos pt-
blicos, entre ellos el italiano? ;Es verosimil que una serie guste a una ama de casa de
mediana edad en Népoles y a un manager treintafiero de Hamburgo del mismo modo
y por los mismos motivos? A parte el indudable valor de la confeccién de las series de
éxito tan difundido, la aceptacién hace pensar razonablemente que la experiencia del
reflejo de la imagen no es la misma en todos los espectadores.
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Existen fuertes analogfas con el folcklore entendido como seleccién, por par-
te de una comunidad sociocultural, de unos elementos en detrimento de otros. Me
parecen todavia actuales, en esta linea, algunas de las afirmaciones que Pétr Bogatyrév
y Roman Jakobson hacen en su ensayo Il folclore come forma di creazione autonoma
(Bogatyrév, Jakobson 1929). Donde el producto popular es el resultado de un trabajo
de traduccién, de un filtro a través de rechazos y acogidas colectivas de estimulos
que provienen de diversos dmbitos. Un ejemplo: ;Por qué las versiones populares
de las novelas pierden las largas descripciones? Porque ‘no gustan’, dicen los autores.
Habria, en otros términos una “censura preventiva de la comunidad” que sanciona el
nacimiento mismo de un hecho folclérico. Hay analogias con lo que sucede en las se-
ries televisivas donde se hacen capitulos piloto, o primeras temporadas explorativas, y
luego se valora si continuar o no la produccién. De este modo el pablico es a su vez en
autor, dirige la produccién, la reelabora con un “si” y un “no” a lo que se le propone.
El concepto mismo de autor se pone en discusion, ya no se puede trazar un limite neto
entre produccién y fruicién porque también en la fruicién hay una valencia creativa:
no solo puablicos diversos interpretan en modo diverso, sino que, con su juicio, in-
fluencian el proseguimiento de la obra.

Otro tema comun para el folcklore y la serialidad televisiva es el grado de
homogeneidad cultural de quien produce y de quien fruye el producto. En los afios
veinte, Bogatyrév y Jakobson verificaron la existencia de un mismo rico e vivaz reper-
torio folcklérico entre campesinos muy diversos entre ellos por costumbres, ideologfa
y pertenencia socioeconémica. Y es lo que sucede exactamente también hoy dado que
las series tienen un extraordinario éxito, como ready made y como producto de rever-
sioning, al interior de realidades culturales muy diversas.

Al ver la serie como producto neo-folckléricos, se nos induce a pensar que
también Betty la fea-Ugly Betty logra alcanzar éxito en pafses diversos porque, ya sea
los diversos guionistas locales que los variados piblicos de recepcién, como en el caso
del folcklore retienen y brindan algunos de los ingredientes creando una infinidad de
Bettys diversas. El formato original entonces, mas que una ‘Biblia’ a la cual atenerse,
es una ‘maquina’ para producir objetos folckléricos diversificados. Esto sucede en dos
niveles: en el primero, un formato original da lugar a una serie de formatos derivados
(reversioning) que son, en todos los sentidos, productos neo-folckléricos; en el segun-
do, el formato permanece igual (ready made) pero cambian sus lecturas locales. En
este segundo caso, el producto neo-folcklérico consiste en las distintas lecturas que los
publicos locales hacen del producto.

Mi hipétesis, atn por verificar, es que probablemente descubrirfamos mds
diversidades que analogfas entre los regimenes discursivos y los sistemas de valores

profundos de los productos nacionales.

Si para concluir queremos ubicar temas presentes en todas las versiones,
llegamos a oposiciones tan generales, como verdad/apariencia, desventaja inicial/su-
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peracién del obstdculo, etc., de pertenecer al universo narrativo de miles de héroes
triagicos, comicos y de cuentos de hadas. Dejaria entonces a los antropdlogos, o a los
psicoanalistas, el estudio de estos motivos de mds amplio alcance, de este ‘fondo cul-
tural’ del cual emergen las formaciones semidticas mds especificas. Como dice Claude
Lévi-Strauss, hay mitos de partida que luego se rearticulan, circulan, y al final mueren.
Pero cual mito tenga en su origen a nuestra Betty o como se agotard su divertida
epopeya, eso es muy dificil de predecir.

NOTAS

1. Acerca de la elasticidad actual de los géneros de ficcidn televisivos, cfr. Giorgio Grignaffini I
meccanismi della serialita. Caratteri, tempi, forme di serie e saga” ( Pozzato y Grignaffini,eds 2008).
Grignaffini subraya que en el caso de férmulas exitosas, como la de Ugly Berty, existe la tendencia
a dejar la solucién final de la historia abierta traduciendo as{ un formato inicial de serie a un serial,
potencialmente infinito (saga).

2. Lo que la semi6tica estructural define ‘profundo’ en un texto no debe entenderse como ‘escondi-
do’, latente en el sentido freudiano del término. Para la semiética es profundo en un texto, aquello
que es portante, y por lo tanto, en cuanto portante, si se modifica va a modificar a su vez el conjunto
de todos los otros elementos.

3. Galbiati (2008: 178). La oportunidad de adaptacién creceria en las series de prime time, en las
sitcom, en las telenovelas y en las soap opera, es decir, en las producciones que prevén un alto numero
de capitulos.

4. Me refiero no a la traduccién lingiiistica sino al fenémeno semidtico mds amplio de una traduccién
entre culturas diversas. Sobre este tema son fundamentales atin los escritos del semiético ruso Yuri
Lotman.
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Yo soy Bea: un ejemplo de migracion
cultural.

Charo Lacalle

Yo soy Bea (Tele5, 2006-07), la version espafiola del serial colombiano Yo soy Betty la fea,
marca un hito en la adaptacién de un formato de ficcidn extranjero por su éxito y versatilidad. Los
resultados de audiencia determinaron su continuidad mds alld del final original, hasta alcanzar los 470
capitulos generando una gama de recursos para alimentar otros programas de la cadena. Sin embargo,
la continua expansién de las tramas, de las modificaciones del relato, convirtié la transposicién del
original en un verdadero ejercicio de deriva textual del relato, propiciando su desarticulabilidad (Eco,
1994). Tal articulo analiza las principales modificaciones formales y temdticas introducidas a la historia
convirtiendo Yo 5oy Bea en paradigma de las “narrativas viajeras” (Buonanno, 2000) en los albores de
la transmedialidad (Jenkins, 2006).

Palabras clave: televisién, adaptacién, formato, ficcién, Spain

Yo soy bea (tele 5, 2006-07), the spanish version of the colombian telenovela Yo oy Betty la fea,
marks a milestone in the adaptation of foreign fiction format, for its success and versatility. The ratings
obtained allowed the program continuity beyond the end of the original screenplay, reaching 470
chapters and creating a gama of resources that fed other programs of the channel. However, the cons-
tant expansion of the storylines, and the changes introduced in the story, converted the transposition
in an exercise which finally transformed the text in a textual exercise characterized by its “disjoined
nature” {desarticulabilidad} (eco, 1994). This article analyzes the major formal and thematic changes
to the story, that convert Yo s0y Bea into a paradigm of the “traveling narratives” (buonanno, 2006) at
the very beginning of transmediality (jenkins , 2006).
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1. INTRODUCCION

Yo s0y Bea, la version espafiola de Yo soy Betty la fea, se estrend en Espafia el 10
de julio de 2006 y obtuvo una audiencia media de 2.172.000 espectadores (23,5% de
share). La cuota de pantalla del capitulo 41 (emitido el 20 de septiembre de 20006) so-
brepasé por primera vez el 30%, mientras que el capitulo 51 (emitido el 6 de octubre
de 20006) superé los 3.000.000 de espectadores. El record del programa corresponde
a la transformacion fisica de la protagonista en un especial emitido en el prime time
del domingo 8 de julio de 2008, que obtuvo una media de 8.226.000 espectadores
(46,1%) y se convirti6 en el espacio mds visto de la cadena privada desde el Gltimo
episodio de Médico de familia en 1999. A lo largo sus casi dos afios en antena, Yo soy
Bea encabez6 el ranking televisivo espafiol en 60 ocasiones, super6 149 veces el 35%
de cuota de pantalla y obtuvo mds de 4 millones de espectadores en 10 emisiones.
En las pdginas siguientes se intentan determinar las claves del éxito de la adaptacién
espafiola de Yo soy Betty la fea, pese a la constante derivacién argumental provocada por
el excesivo alargamiento de su historia central y el consiguiente debilitamiento de su
estructura narrativa y de la caracterizacién de los diferentes personajes a medida que
se iba alejando del original colombiano.

2. EL CONTEXTO

Yo soy Betty la fea, estrenado en Antena3 en septiembre de 2001, obtuvo una
cuota de pantalla del 24,5%. A semejanza de los format killer (Gran hermano, etc.),
retroalimentd y disparé la audiencia de los magazines de Antena3 (De buena maiana y
Sabor a ti), gener6 eventos especiales en horario estelar y batié récords inimaginables
para una telenovela, con un share del 42% obtenido en la emisién de prime time del
capitulo “Betty ya es guapa”. La Betty colombiana encandil6 tanto a los jévenes de
15 a 24 afios (el 28,5% de la audiencia del serial) como a los adultos jévenes de 25 y
45 afios (el 29,8%). La aportacién de Yo soy Betty la fea al share de la cadena parecia
augurar que, tras el acuerdo de la RNC con Grundy y Freemantle Media para la adap-
tacién del formato en otros paises, Antena3 se hiciera con los derechos en Espafia. Sin
embargo, la relacién privilegiada de Tele5 con Grundy (responsable entre otros titulos
de la versién espafiola para la misma cadena de Sin tetas no hay paraiso), fue crucial para
que Antena3 perdiera la batalla y se lanzara al contraataque.

Mediante nueva jugada que ilustra la competitividad entre las emisoras es-
pafiolas, Antena 3 se anticipé una semana al estreno de Yo 5oy Bez emitiendo la version
mexicana de Yo soy Berty la fea en el horario anunciado por TeleS para la adaptacién
espafiola. Pero el escaso interés de la audiencia por un programa que para el especta-
dor espafiol no presentaba diferencias significativas con el original, forzé a Antena3
a desterrar La fea mds bella a una franja horaria marginal al cabo de un mes (los fines
de semana a las 7,00 horas), antes de eliminarla definitivamente de su programacién'.
Tras este episodio, Tele5 acordé con Grundy el bloqueo del resto de las adaptaciones
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hasta que Yo 50y Bea hubiera concluido su emisién en Espafia, por lo que Cuatro hubo
que esperar hasta junio de 2008 para estrenar Ugly Betty a pesar de haberla adquirido
mucho antes’.

TeleS preestreno Yo soy Bea en Internet, una estrategia inédita en Espafia
hasta entonces que permitié a la cadena potenciar los recursos digitales asociados al
programa y afianzé la web oficial del serial (www.yosoybea.es)’. Hasta el punto de que
la transmedialidad de Yo s0y Bea no sélo complementa al texto, sino que también lo
fundamenta y lo convierte en un paradigma de podriamos denominar transmedia-
lidad, remitiéndonos al concepto de transtextualidad de Genette (1984). De hecho,
cuando los resultados de audiencia alcanzaban su cenit, entre abril y julio de 2007,
la web de Yo s0y Bea superaba los 11 millones de pdginas vistas y registraba mds de 8
millones de visitas, mientras que el “Diario de una fea” (escrito por la protagonista),
acumulaba 26 mil mensajes y el espacio “Chatea con Bea” recogia 2.500 preguntas.
Paralelamente, 46.200 usuarios habfan afeado su rostro con el programa Aesthetic
Cam proporcionado por la cadena, que exhibia en la web de Yo soy Bea los resultados
mds logrados. El éxito televisivo del serial y su transmedialidad impulsaron el des-
pegue de todo un entramado de merchandising (edicién de una revista semanal, venta
de agendas, politonos, DVDs, CDs, etc.). La traca final fue la “despedida de solteros”
de Bea y Alvaro, una fiesta celebrada tres dfas después del cambio fisico de Bea con
entrada de pago y sorteo previo de invitaciones via SMS.

Los maltiples beneficios de Yo soy Bea determinaron su emisién sin descan-
sos entre temporadas ni pausas vacacionales, lo que acabo minando en el 4nimo de
su joven protagonista. Prisionera de su personaje a causa del contrato firmado con la
cadena (que le impedfa ser entrevistada o fotografiada), la actriz Ruth Nufiez estuvo
en el punto de mira de la prensa rosa hasta que la revista Diez minutos consiguié foto-
grafiarla en diciembre de 2006 paseando por Madrid sin caracterizar como Bea. Unos
meses mas tarde, diferentes publicaciones coincidfan en sefialar que la actriz acababa
de salir de una “fuerte depresién”, consecuencia las 13 horas diarias de rodaje y el
encierro obligado para escapar de protegerse de los medios®. Alejandro Tous, galdn de
la serie y pareja sentimental en la vida real de Ruth Nuiflez, admitfa poco antes de la
emision del capitulo 300 estar “cansado fisicamente” del serial y aseguraba que si la
historia continuaba alargdndose llegarfa a un punto en que ya no se sabrfa qué contarle
al espectador’.

El esperado final de Yo soy Bea, anunciado inicialmente para diciembre de
2007 y reenviado sucesivamente a marzo y a junio de 2008, se convirti6 en una con-
clusién precipitada por el acoso de la prensa rosa a los protagonistas® y el deseo de
dejar el serial manifestado por Ruth Nufiez, Alejandro Tous y José Manuel Seda’. Tras
la boda de los protagonistas, Tele5 transformd la historia de Bea en la de Be, una chica
de buena familia que, contrariamente a su predecesora, luchard por demostrar que tras
su linaje y su fisico espectacular también hay mucho talento. Be constituye, pues, una
especie de “Betty 3”, construida a partir de una “Betty 2” (Bea), adaptacién cultural a
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su vez del prototipo original, la “Betty 1” de Yo soy Betty la fea. Por consiguiente, esta
segunda parte de Yo 50y Bea (que mantiene el titulo inicial) no constituye un spin off de
la adaptacién espafiola, sino mds bien una especie de desgajamiento. Una composicién
en cascada que revela la capacidad de “difractarse” de los productos televisivos seriales
(Baudrillard, 1987), que la cadena calificé como una “iniciativa sin precedentes”®. El
(re)lanzamiento de la segunda parte de Yo s0y Bea convertia la adaptacion espafiola de
Yo soy Betty la fea en una una especie de version televisiva del perpetuum mobile que, una
vez emancipada de la historia principal, aspiraba a durar siempre’.

3. LA BETTY ESPANOLA

El proyecto inicial de Yo soy Bea se estructuraba en torno una trama central
virtualmente idéntica a la de su matriz (la evolucién interior y exterior de la protago-
nista y la boda final con su amado jefe) y reproducia con bastante fidelidad la mayor
parte de los principales personajes de Yo soy Betty la fea, pero adaptando las diferen-
cias sociales y culturales de su caracterizacion al contexto espafiol para que resultaran
creibles. A excepcién de Bérbara [Patricial, cuyo estereotipo de “rubia tonta” se llevé
hasta excesos dificilmente asimilables incluso para un espectador bien amarrado por el
pacto narrativo con el serial de Tele5, en la version espafiola se atenuaron notablemente
tanto el histrionismo de los personajes colombianos como los rasgos mds acentuados
de la particular comistion entre el drama serial y la comedia de situacion caracteristica
de Yo soy Betty la fea. El resultado originé un programa descafeinado, cuyos personajes
carecfan del cardcter que les imprimia su caricaturizacién en Yo soy Betty la fea, y ne-
gaba a los actores la oportunidad de salirse del libreto e improvisar que tanta frescura
aport6 a la interpretacién de sus mentores colombianos.

Frente a la desmesura de Yo soy Betty la fea, la versién espafiola abogé por la
contencién, remplazando lo grotesco por lo cotidiano y limando, hasta casi aplanarlas,
las aristas mds pronunciadas de las diferencias sociales y sexuales entre los personajes
del relato. Diferencias que en Espafia hubieran podido confinar el serial en una especie
de limbo entre lo politicamente incorrecto y lo inverosimil. Comparemos, por ejem-
plo, la voracidad sexual de Armando con los contados escarceos amorosos de Alvaro;
la arrogancia de Marcela con la rabia de Cayetana o la desenvoltura de Hugo con la
inseguridad emocional de Richard. Como sefiala Covadonga Espeso, coordinadora de
guiones de Yo 50y Bea, la adaptacion espafiola se distancia del texto original inventan-
do sus propias historias y, si hay algin rasgo distintivo que caracterice de manera es-
pecifica a la Betty de TeleS, ése es precisamente su normalidad'®. De ah{ que los pobres
de Y0 s0y Bea no sean tan pobres, ni los ricos tan ricos como sus referentes colombianos,
al igual que ocurre con los buenos y los malos, mientras que la autoironia de Betty
se transforma en Bea en autocompasién, refrendada por la constante referencia de la
protagonista en el “Diario de una fea” a su condicién de huérfana de madre y a los
engafios de Alvaro. La frenética actividad de los seguidores de Yo s0y Bea en la Red
retroalimentaba la caracterizacién inicial del resto los personajes y ponia de relieve el
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gusto de los espectadores por los estereotipos, a tenor de la contundencia con la que los
internautas revalidaban los diferentes roles semidticos asumidos por los personajes. Al
mismo tiempo, la mayor asertividad de los “feos” y el cardcter desleido de los “guapos”
espafloles mitiga la tensién entre dominantes y dominados que sustenta las relaciones
entre los personajes de la version original.

Yo soy explora y explota hasta extremos impensables la facilidad con la que
el formato serial convierte la biografia de los personajes en una fuente inagotable
de inspiracién, remodelando constantemente el protagonismo del grupo coral para
configurar un “bosque narrativo” (Eco, 1994) constelado de caminos secundarios y de
desviaciones que se van acumulando sin llegar a incardinarse en la trama principal.
Pero en un universo narrativo tan polarizado como el de este serial, la prioridad de las
sustituciones de personajes tras la marcha de sus intérpretes era mantener a toda costa
el equilibrio de roles del conjunto (feos vs guapos), por lo que en ocasiones el personaje
entrante no reemplazaba exactamente al personaje saliente, sino que los roles de este
Gltimo eran redistribuidos entre diferentes personajes.

La incorporacién de Santi {Nicolds} a la plantilla de Boulevard 21, con el
consiguiente incremento de protagonismo que representa para esta personaje secunda-
rio, compensa parcialmente el “batallén de los feos” (en la versién espafiola inclufa un
becario) tras la salida de Jimena. La nueva redactora, Andrea, inicialmente suscita re-
celos en “batallén”, pero luego se integra de lleno en el grupo de feos y lo reequilibra.
Puri sustituye a Chusa [Aura Maria} en la recepcién de la empresa y en el “batallén
de los feos”, aunque este personaje no protagonice tramas auténomas como las gene-
radas anteriormente por la condicién de madre soltera de Chusa, ni por las relaciones
sentimentales que esta Gltima mantenfa primero con Jota [Freddy} y mds tarde con
Gutiérrez, el padre de su hijo Beckham. Estela Molinero, que se incorpora a Boulevard
en el Gltimo tramo del serial, asume el rol de mala y oponente sistemdtico del sujero Bea,
detentado previamente por Cayetana [Marcela} y Bdrbara [Patricial, después de que
esta tltima dejase el serial en el capitulo 414.

En otros casos, la incorporacién de nuevos personajes no deriva de la subs-
titucién de unos personajes por otros, sino de la figurativizacién de los roles temdti-
cos perfilados en la caracterizacién inicial de algunos personajes. Por ejemplo, Daniel
Echegaray viene a colmar el vacio sentimental de Richard [Hugo} aludido desde el
inicio del serial y permite relanzar a este Gltimo tras su paulatino agotamiento na-
rrativo. La integracion en la familia Pérez Pinzén de Carol, una norteamericana de
vacaciones en Espafia que enamora al padre de Bea y se traslada a vivir con ellos, deriva
de una légica narrativa similar a la anterior y permite nutrir las exiguas tramas en las
que participa el progenitor del la protagonista.

La deriva textual, producida por la reiterada prolongacién de Yo soy Bea, no

s6lo revierte en la abundancia de lineas argumentales protagonizadas por los perso-
najes secundarios, sino que también se traduce en una endogamia endémica de las
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relaciones sentimentales entre los protagonistas de este serial. Por ejemplo, concluida
su historia con Jota [Freddy}, Chusa [Aura Marfa} mantendrd un romance con Gu-
tiérrez, quien finalmente acabard emparejindose con Elena, mientras que Jota tendrd
una aventura con Cayetana [Marcelal. Richard [Hugo] se casa con Daniel Echegaray,
quien habfa sido introducido en el serial como novio de Cayetana antes de que el
joven descubriera su verdadera identidad sexual. Gonzalo [Mario} seduce a Bdrbara
[Patricia} al inicio del serial, pero luego se enamora de Sonsoles y tiene un affair con
Sandra (sin saber que ambas mujeres son en realidad una sola). En el tltimo tramo de
Yo 50y Bea, Cayetana iniciard una relacién sentimental con Nacho después de que Bea
concluya su historia de amor con él y regrese con Alvaro, el prometido de Cayetana al
inicio del serial.

4. DE LA ADAPTACION A LA TRANSPOSICION

Yo s0y Bea habfa empezado siendo la adaptacién de un formato de ficcién y
sucesivamente se convirtié en lo que Andrea Bernardelli denomina, siguiendo a Ge-
nette (1979), una transformacion seria o transposicion. Se trata de una practica hipertextual
compleja, en la que frecuentemente se aplican diversas tipologfas de transformacién
a una misma obra, que el semiélogo italiano clasifica en dos grandes grupos: transfor-
maciones formales y transformaciones temdticas (Bernardelli, 2000:107), a las que en este
caso cabe afiadir un tercer grupo de transformaciones intergenéricas. Las diferentes trans-
formaciones que se llevan a cabo a nivel formal en Yo 50y Bea afectan principalmente a
los elementos irénico-parédicos del original y, en menor medida, a la presentacién de
la serie y a la estructura de los capitulos y de los ciclos narrativos (puntuales, breves,
medios y largos) que integran la historia del patito feo espaiiol, aunque las verdaderas
transformaciones son de cardcter temdtico y modifican de manera sustancial la estruc-
tura de la historia. Las transformaciones intergenéricas permiten el trasvase entre géneros
y formatos (de la ficcién al entretenimiento en este caso).

4.1 TRANSFORMACIONES FORMALES

La cardtula de Yo soy Bez mantiene el estilo y la composicién de la original,
pero elimina los momentos que sintetizan la biograffa de la protagonista (nacimiento,
colegio, 15° cumpleafios) con los que se abre la presentacién de Yo soy Betty la fea, aun-
que, al igual que esta Gltima, se centra en su primer dfa de trabajo. Los diferentes per-
sonajes del serial desfilan uno a uno a medida que la cimara subjetiva recorre (desde
la perspectiva de Bea) las distintas dependencias de la revista, mientras la cancién “Te
falta veneno”, compuesta por Mika Selander e interpretada por Edurne, describe a la
protagonista (“A ti te falta veneno y te sobra corazén”). La cardtula espafiola también
carece de uno de los elementos retéricos més logrados de la telenovela colombiana: la
identificacién de la belleza con el cabello, figurativizada en las espléndidas melenas
de las modelos y, sobre todo, de la Peliteftida, cuyo apodo por parte del cuartel de las
feas no podia ser mas elocuente, mientras que su contrario, el caricaturesco peinado de
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Betty, figurativiza la extrema fealdad. Aunque el cabello de Bdrbara tenga poco que
envidiar al de Patricia, la sempiterna coleta de Bea representa la atemperada carac-
terizacién de la Betty espafiola que, como sefialaron reiteradamente los espectadores
internautas y los criticos, era mds desdichada que fea.

Cada capitulo de Yo soy Bea dura unos 35 minutos, sin incluir las analepsis y
las prolepsis (Genette, 1972) del prélogo y el epilogo, que se convierten en el marco
intratextual del capitulo correspondiente, articulado generalmente en torno a dos li-
neas argumentales. La linea argumental principal, de la que penden 2 6 3 subtramas,
estd protagonizada frecuentemente por Bea, Alvaro o por ambos a la vez (en los 200
primeros capitulos y en la recta final) y suele arrancar en el c/iffhanger de la emisién
precedente. La trama secundaria se centra generalmente en otros personajes del serial
y, a semejanza de la principal, también articula diferentes subtramas.

El enamoramiento de Bea y la evolucién de su relacién con Alvaro cons-
tituyen el trasfondo sobre el que se estructuran los diferentes ciclos narrativos que
convergen en cada episodio. Tomemos como ejemplo el capitulo 79. La crisis en-
démica de la relacién entre Alvaro y Cayetana configura un primer ciclo de larga
duracién; la crisis actual entre ambos provocada por el affaire de Alvaro con Débora
Solano se narra en un segundo ciclo de duracién media; la reconciliacién de Alvaro
y Cayetana tras esta enésima ruptura conforma un tercer ciclo corto, mientras que
la negativa de Cayetana a ir a Estambul con Alvaro describe una situacién narrativa
que se plantea y se resuelve en la misma emisién. La linea argumental secundaria
de este mismo capitulo gira en torno a los problemas que su condicién de madre
soltera plantean a Chusa, quien al final de la emisién confesard a Bea que Gutiérrez
es el padre de su hijo Beckham (c/iffhanger del capitulo). Al igual que en Yo soy Besty
la fea, la interaccién de Bea con los diferentes personajes enlaza las distintas tramas
y subtramas de cada capitulo.

La construccién del espacio no presenta diferencias significativas con el
original, cuya puesta en escena se caracteriza por la economia de medios del serial
televisivo, aunque Tele5 presumiera del realismo con el que habfan sido construidas
las diferentes localizaciones de la adaptacidn espafiola'’. Las semejanzas entre Yo
50y Bea 'y Yo soy Betty la fea también son evidentes en la estructura temporal y, por
consiguiente, en la estructura narrativa. Cada capitulo de Yo 50y Bea consta de unas
25 secuencias, una de las cuales puede ser imaginaria (despedida final entre Alvaro
y Bea a lo Casablanca en el capitulo 79 que estamos examinando). Las transicio-
nes entre secuencias se realizan mayoritariamente mediante el desplazamiento de
la pantalla (arriba, abajo, izquierda, derecha) o por corte, pero cada capitulo suele
incluir dos o tres transiciones a través del plano exterior de Boulevard 21, de la casa
de Alvaro o de la de Bea. La versién espafiola incluye una tnica pausa publicitaria,
situada en el Gltimo tercio del programa.

deSignis 23 | 165



CHARO LACALLE

4.2 TRANSFORMACIONES TEMATICAS

El escaso margen de tiempo que separaba la produccién de la emisién de Yo
50y Bea obligaba a los guionistas a construir situaciones artificiosas, creadas practica-
mente de la nada, que habfa que inventar para alargar convenientemente la historia sin
decepcionar al espectador, como sefialaba Covadonga Espeso: “No tenfamos por dénde
tirar para alargar esta historia, as{ que dfa a dfa ibamos inventando situaciones con la
responsabilidad de no caer en el absurdo”'?. El consiguiente distanciamiento temdtico
del original acabé por convertir la relacién discursiva con el género en una relacién de
genericidad, donde el relato especifico de Yo soy Betty la fea (las diferentes lineas argu-
mentales) se dilufa en lo genérico (en el mundo posible construido al inicio del serial).
Esta distincién entre género y genericidad, acufiada por Jean-Marie Schaeffer (1983)
en la reflexion sobre la “problemdtica genérica” que el autor lleva a cabo a partir del
concepto de “architextualidad” de Genette, nos permite explicar desde una perspecti-
va semidtica la derivacién textual experimentada por la transformacién temdtica de Yo
50y Bea a consecuencia de su artificiosa extension. Siguiendo a Schaeffer, se puede decir
que la reduplicacién inicial del original colombiano, integrada por el inventario de
las posibles relaciones intertextuales caracteristicas del género, se fue transformando
gradualmente en la versién espafiola en una relacion architextual de caracter hipertex-
tual. En una filigrana donde la relacién con el texto original desaparece dentro de la
trama, se disloca o se desarma, aunque permanece integrada en dicha trama (Schaeffer,

1983:179)".

Yo s0y Bea seguia manteniendo su cordén umbilical con Yo soy Betty la fea, a
pesar de que casi nada de lo que ocurre desde que Bea descubre que el amor de Alvaro
es solamente una farsa para controlarla mientras ella tenga el capital de Boulevard 21
en sus manos (capitulo 195 emitido el 26 de abril de 2007) hasta la transformacién
fisica de la protagonista (capitulo 470 emitido el 8 de junio de 2008), figurase en la
telenovela colombiana. En este largo intervalo de 275 capitulos, las funciones cardi-
nales del relato que estructuran la trama principal (el encarcelamiento primero de
Bea y sucesivamente de Alvaro; el beso entre Bea y Nacho que da inicio a su relacién
sentimental, etc.), se van forjando en los mdrgenes del texto original, reducidas al
minimo indispensable para evitar que la derivacién argumental impulse al serial hacia
una verdadera deriva textual.

Las funciones cardinales construidas a partir del capitulo 195 representan las
escasas zonas de riesgo del relato (Barthes, 1966), de donde pende toda una constela-
ci6n de catdlisis o funciones satélites protagonizadas cada vez mds raramente por Bea y
construidas en torno a las innumerables tramas y subtramas, vueltas de tuerca y giros
argumentales que, a partir de entonces, ird dando el serial. Algo que no pasé desaper-
cibido entre los espectadores internautas, a juzgar por los comentarios realizados en
los diferentes forum y blogs sobre el programa.
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Las numerosas catdlisis de Yo soy Bea, completamente desgajadas del tronco
principal, convierten los capitulos emitidos a partir de mayo de 2007 en una intermi-
nable travesia hacia el esperado final. Un dificil equilibrio entre la estabilidad de los
diferentes roles (actanciales, semidticos y temdticos), sélidamente anclados en el disefio
inicial de los personajes, y su mutabilidad por efecto de las nuevas historias. Quién le iba
a decir al espectador que Francisco, el irreprochable padre de Alvaro tenfa un hijo ilegi-
timo (Diego, para mds sefias) o que el inconsolable viudo, padre de Bea, conviviria con
una norteamericana; que la glamorosa Cayetana tendrfa un affaire con el mensajero de
Boulevard o que la ambiciosa Bdrbara se sentirfa sexualmente atraida por Santi, a quien
incluso besarfa antes de partir para Bollywood; que el heredero Alvaro trabajarfa de ca-
marero en un restaurante o que el malicioso Diego se dejaria engafiar por un carterista,
por poner tan s6lo algunos ejemplos de las vueltas de tuerca practicadas a los personajes
y los bruscos giros argumentales que implican algunas tramas.

Junto con las tramas satélites y las tramas comodin, los capitulos estdticos y
las rememoraciones del pasado constituyen ejemplos de situaciones artificiosas desti-
nadas a alargar la historia en cualquier direccién imaginable, con la certeza que todos
los senderos narrativos emprendidos conducirfan inequivocamente a la boda final. La
creacioén de lineas argumentales tangenciales (tramas satélites) a las historias de los
principales personajes, caracterfstica del serial'®, se utiliza profusamente en Yo 50y Bea
junto con otras tramas que desaparecen y reaparecen a lo largo del programa (tramas
comodin). El affair de Cayetana con Carlos Santofia constituye un ejemplo de trama
satélite, al igual que su relacién sentimental con Jota, mientras que la relacién de Gu-
tiérrez con Geli y sus hijas gemelas ilustra la trama comodin de cardcter intermitente.

Las rememoraciones del pasado y los capitulos estdticos tienen cardcter prag-
mdtico, pues surgen de la necesidad de dar un respiro a los protagonistas y a los
guionistas sin detener la produccién, pero constituyen verdaderas pausas del relato
(Genette, 1972). Los cuatro capitulos emitidos entre el 25 y el 28 de diciembre de
2006 resumen la primera etapa de Yo soy Bea mediante el pretexto narrativo de un
reportaje que Cayetana encarga a Jimena en ausencia de los protagonistas principales.
Asimismo, las actuaciones de Kiko y Shara; Julieta Venegas, Mald, etc. en el bar de la
revista estructuran respectivamente otros tantos capitulos centrados en la visita de los
diferentes cantantes a Boulevard, que constituyen eventos especiales no sélo para los
protagonistas sino también para los espectadores.

4.3 TRANSFORMACIONES INTERGENERICAS

La constante retroalimentacién que se produce entre los géneros y formatos
basados en la realidad (tanto en cine y en televisién como en prensa) y la ficcién no
suele tener cardcter reflexivo sino complementario, pues mientras que los primeros
alimentan continuamente el stock de temas y estereotipos que pueblan la ficcién (La-
calle, 2008), esta Gltima exporta sus estrategias narrativas a los programas basados
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en la realidad (reportajes documentales y realities). A la manera de las instant movies
(telefilms o miniseries basados en hechos recientes), que “resuelven” en la ficcién de-
terminadas incégnitas planteadas en la realidad, algunas tramas de Yo s0y Bea nutrian
los magacines y los zzlk shows con personajes e historias de ficcién que daban el salto
intergenérico inverso. Por ejemplo, Britney, una supuesta ex amante de Carlos Santo-
fia, fue entrevistada por Ana Rosa Quintana en E/ programa de Ana Rosa, el magacin de
actualidad que Tele5 emite por las mafianas. La joven advirtié a Cayetana del peligro
que corria con Santofia, aconsejandole que no fuera con €l a las islas Fidji porque a ella
la estaf6 en un viaje a las Seychelles.”

La dilatacién intratextual y extratextual de Yo soy Bea ha incrementado hasta
extremos impensables la “desarticulabilidad” inherente al formato serial de ficcidn,
convirtiéndola en una de las claves de su éxito. Al igual que ocurre con filmes de culto
como The Rocky Horror Picture Show, cuyo atractivo para el pablico reside precisamente
en que al estar tan desarticulado permite cualquier tipo posible de interaccién (Eco,
1994:159), el feedback de los espectadores a través de la Red atribuye cardcter de culto
a un programa cuya configuracién transmedidtica lo convirtié en un prototipo de la
televisién glocal en los albores de la transmedialidad (Jenkins, 2000).

NOTAS

1. La fea mds bella se estrend en Antena3 el 26 de junio de 2006 y obtuvo 1.682.000 espectadores
(14,2%). Los tltimos capitulos emitidos, de manera intermitente, los fines de semana registraban
minimos histéricos para la cadena de 35.000 espectadores (3,5%), el domingo 1 de octubre, y de
34.000 (1,6%), el domingo 8 de octubre.

2. Cuatro comenz6 programando la serie de la ABC en tandas de dos episodios, para llenar de ese
modo el prime time de los martes, pero sucesivamente los emitié en bloques de tres las noches de
los miércoles, en un intento vano de remontar los bajos resultados de audiencia de la adaptacién
estadounidense. Ugly Betty obtuvo 1.845.000 espectadores (10,5%) en su estreno en Cuatro el 10
de junio de 2008 y, tras un descenso continuado, el 6 de agosto termind su primera temporada en
Espafia con una audiencia media de 771.000 espectadores (6,2%), 658.000 (6%) y 694.000 (10,5%)
en sus dltimos tres episodios.

3. La Red también ha jugado en alguna ocasién en contra de Tele5. En noviembre de 2007, un in-
ternauta colgé en youtube el capitulo 332, en el que Sandra de la Vega revelaba su doble identidad,
que las cadenas de pago Ono e Imagenio habfan emitido una semana antes que la generalista Tele5.
4. <http://www.periodistadigital.com> [ 25 de abril de 2007}

5. <http://www.formulatv.com> {25 de septiembre de 2007}

6. Hasta el punto de que la revista Core publicé fotos de la boda de Bea y Alvaro una semana antes
de que Tele5 emitiera el capitulo correspondiente.

7. Seda interpretaba a Gonzalo, el Mario Calderén de Yo soy Betty la fea, que también tenfa un rol
destacado en la version espafiola

8. < http://www.pizquita.com/noticia8963.html > {16 de mayo de 2008}

9. José Javier Esparza,<http://elperiédico.com> {13 de mayo de 2008}

10. Entrevista a Covadonga Espeso, coordinadora de guiones de de Yo soy Bea [21 de junio de
2009}. <http://ww.lne.es>
11.<http://www.telecinco.es/yosoybea/detail/detail3993.shtml+telecinco.es+pasa+una+jorna-
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da+en+el+plato&hl=es&ct=clnk&cd=3&gl=es>

12. <http://www.lne.es> Entrevista a Covadonga Espeso, coordinadora de guiones de Yo soy Bea
[21 de junio de 2008}

13. Recordemos que Genette reelabora en Palimpsestos (1984) la clasificacién inicial de Introduction
a larchitexte y entiende la relacién hipertextual como una relacién de derivacién (Genete, 1984:12).
14. La reaparicién del marido de Inesita constituiria un ejemplo de trama tangencial en Yo soy Berty
la fea.

15.<http://www.yosoybea.telecinco.es/dn_197.htm+britney +una+amante+de+carlos+desta-
pa&hl=es&ct=clnk&cd=1&gl=es>
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Fibula e historia. Fases y
estructuras del patito feo en la
telenovela.
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El presente trabajo centra su atencién en el estudio de la fdbula dentro del relato y se distin-
gue la diferencia entre trama y discurso. La fdbula se entiende como parte constitutiva de una historia
trascendental que se reproduce en el discurso televisivo de las telenovelas. A partir de una serie de
ejemplos, entre los que destaca la telenovela “Betty la fea”, se observa la estructura del relato para iden-
tificar las posibles variantes. Del estudio se desprenden dos posibilidades: conclusiva e infinita, con sus
respectivas diferencias en el guién y en la produccién televisiva. El resultado permite comprender la
16gica de transformacidn de un “relato trascendental” en una nueva versién convertida en una apatrente
nueva historia.

Palabras clave: Semidtica de la television, ficcidn televisiva, telenovelas,
narracién televisiva, narratologia de la telenovela

This paper focuses on the study of the fable into the story and distinguishes the difference
between plot and discourse. The fable is meant to be as a constituent part of transcendental history pla-
yed in the language of television “telenovelas” (soap opera). From a series of examples, among which,
the telenovela “Betty la fea”, the story structure is observed to identify the possible variants. From the
study two possibilities emerge: conclusive story and infinite story, with their respective differences in
the script and in television production. The result allows us to understand the logic of a “momentous
transformation story” in a new version converted into an apparent new story.

Keywords: Semiotics of television, fiction, soap opera, narrative
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1. INTRODUCCION

La telenovela se estudia a partir de sus caracteristicas formales, su potencial
narrativo, su capacidad para construir imaginarios y en la recepcién de pablicos es-
pecificos y bien definidos que acomunan un consumo global. Uno de los problemas
enfrentado por los estudios aplicados, radica en distinguir las formas de su propia
estructura ya que, por un lado la telenovela se inserta dentro de la denominada fiction
televisiva y por el otro conforma un lenguaje capaz de influenciar a otros géneros
televisivos, otros productos transmitidos por televisién o bien relacionados con ella
de manera indirecta. Las principales caracteristicas son; rigidez en el uso de sus len-
guajes secundarios estereotipados y fuertemente gramaticalizados. As{ una prosémica,
una gestualidad, una kinésica e incluso una entonacién de la lengua hablada propias,
ademds de un ritmo, una serialidad, generan la construccién de patrones estables facil-
mente identificables y por lo mismo reproducibles. La estructura de base que sostiene
a cada historia contada permite hablar de historias generales aparentemente finitas,
pero son en realidad las mds recurrentes. La atencién se desplaza entonces hacia la
forma en que esas historias se cuentan y en las posibilidades de variacién, las cuales
deben ser garantizadas, debido a la elevada produccién del género.

El mecanismo rector debe girar en tres elementos: las historias reconocibles,
las variaciones de sus tramas y los discursos televisivos derivados también de la evolu-
cién de los recursos técnicos y materiales puestos en funcionamiento por medio de las
nuevas tecnologias desarrolladas para la television. Este eje permite explicar la estruc-
tura interna, base de un lenguaje de las telenovelas y de los mecanismos con los cuales
moldea y construye el sentido. Por otro lado, cada uno de los elementos presentes en
este triangulo genera dispositivos de interpretacion regulados por medio de la “semio-
sis televisiva”, es decir, la capacidad del sujeto para formar un significado de acuerdo a
una puesta en escena en la television. El tipo de recepcién responde a una competencia
intersemidtica donde los elementos identificados tejen puentes con elementos de otros
sistemas semidticos.

El “El Patito feo” de H. Christian Andersen contiene un argumento uni-
versal presente ademds tanto en cine como en televisién. Es una historia capaz de
reproducir valores y re-proponer la interaccién de pasiones humanas al interior de un
relato sin importar cuantas veces sea contado. En la telenovela latinoamericana, y en
especial la mexicana, la historia es relativamente frecuente. Su estructura comprueba
la eficacia de metodologfas semidticas para el estudio de la televisién entendida como
un subsistema semiético complejo. A lo largo del desarrollo de la telenovela como
género en México, “El Patito feo” reproduce una misma estructura narrativa (Rina
1977, Alcanzar una estrella 1990). Gracias a las regularidades, los elementos de la
historia original se combinan con otras fabulas: funcionan como estructura de base del
relato y se conjugan de manera muy similar, como sucede con la “La cenicienta” en
Los ricos también lloran 1979 y Lupita 1982. El enfoque metodoldgico se centra en-
tonces en identificar a la fabula, entendida como la historia de base (Eco 1979, 1994)
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cuyos elementos pueden circular por diversas sustancias semidticas, pero cada puesta
en escena modifica la trama, es decir, el modo de organizar la historia narrada. El
cambio serd entendido como un recurso aparente de innovacién y como un reto para la
creatividad. Cada nueva version transmite y consolida el discurso televisivo especifico
de la telenovela. La tarea en este trabajo consiste en identificar una de las formas mds
vitales, activa y ampliamente fructifera del relato en el discurso televisivo y por otro
lado mirar la aparente modificacién en la historia subyacente.

2. FABULA E HISTORIA: CARACTERISTICAS EN LA TELENOVELA

La diferencia entre fibula e historia ha sido explicada de manera diversa al
interior de los estudios en narratologfa. Distintos autores describen la relacién entre
dos niveles donde, por una parte se encuentra la historia que soporta un relato y por
el otro su puesta en discurso. Tanto la historia como la fdbula son consideradas dos
partes componentes garantes de la decodificacién por parte del receptor. En el caso de
los productos televisivos, la narracién asume formas diversas de acuerdo al género del
programa o bien a su formato. La telenovela suele ser considerada como una forma
de la ficcién al interior de los géneros televisivos con formas narrativas definidas e
identificables (Grignafini 2004: 65). Se trata de un género con formas especificas de
organizar la fdbula y la historia. Todorov marca la diferencia entre historia y discurso
(1966 {2002}, mientras que Chatman centra su atencién en la distincién entre trama
y narracién (1977). Una distincién ulterior en Umberto Eco y permite ubicar a la
estructura narrativa en una relacién solidaria entre planos y niveles.

La subdivisién en estratos permite identificar los componentes en el plano
del contenido: la historia y la trama. Por el otro, al discurso televisivo estd ubicado
en el plano de la expresién. La divisién “historia, trama y discurso” hace posible entre
otras cosas, reconocer los elementos inamovibles del relato, en oposicién a aquellos
que sufren adecuaciones requeridas por el soporte del “sistema semidtico vehiculo”.
De este modo, se individdan los cambios que operan en la historia profunda. Eco
(1979 {1981}) ubica la fabula en el plano del contenido como la parte mds estable de
la estructura narrativa. Ambos elementos, sea la fdbula que la trama, al pertenecer al
plano conceptual, no son cuestién de lenguaje, es decir trascienden su soporte espe-
cifico. Precisamente, las estructuras al ser independientes del plano de la expresién
son traducibles a otros sistemas semidticos, hecho que hace posible la circulacién de
las historias en distintos productos medidticos y rebasan incluso los limites formales
dictados por las sistémicas. La interaccién entre ambos planos trae consigo que, en la
telenovela, la trama ejerza el campo de la manifestacién creativa de cada produccién,
mientras que la fdbula tiende a permanecer inalterada. El discurso soporta la mayor
parte de los cambios visibles de cada puesta en escena que impactan directamente
sobre la trama.

En el modelo enunciado se aprecia la capacidad de la estructura para generar
marcas distintivas que podemos ubicar al interior de las fases del relato de la teleno-
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vela y al mismo tiempo en las funciones de la narracién. Asi, es posible distinguir
en los personajes de las fdbulas la fuerza de los denominados roles actanciales, tal y
como se explican en la semidtica post-estructuralista. La interaccién con las partes
componentes del relato y a las acciones generadas por contacto con los otros perso-
najes conforman el resto de la vestidura del relato. La funcién de cada fase resulta
indispensable para comprender los cambios del sujeto en transformacién. Ahora bien,
la conjuncién entre fases, funciones y roles da pié a las pequefias historias por lo que
su tarea principal reside en permitir el desarrollo del rol actancial, reforzando y ex-
pandiendo una historia de base sin comprometer la fdbula principal. La narratividad
(Fabbri 1998 [19991) en la telenovela se compone entonces de pequefias historias cuya
conformacién permite la transformacion del personaje principal a lo largo del recorri-
do narrativo que le va a consentir alcanzar su cambio predestinado frente a los ojos del
espectador pero produciendo a su vez, historias secundarias conectadas a la principal.
El recorrido de la narracién consiste en lograr el cambio fisico o la pugna entre belleza

y fealdad.

La separacién entre fabula, trama y discurso aplicada al producto telenovela,
permite distinguir a la fdbula (el patito feo) como un relato inmortal. La trama en
telenovelas Rina (1977), Alcanzar una estrella (1990), Betty la fea (1999), etc., serd
entonces la organizacién por medio de la cual la fibula se actualiza, organiza la puesta
en escena y descansa en un discurso televisivo capaz de reflejar las condiciones de pro-
duccién, los valores éticos y estéticos del momento de enunciacion.

A fin de explicar de manera aplicativa el funcionamiento de las historias in-
mortales en la telenovela se elige el concepto de historia, entendida como la suma de
la fdbula y de la trama. De esta manera cada puesta en discurso televisivo de la fdbula
trascendental muestra la estructura profunda, aun cuando puedan concurrir dos o mds
fdbulas en una misma historia. Al mismo tiempo es posible separar cada versién de
las distintas tramas en los varios sistemas semidticos (telenovela, dibujos animados,
teatro) que la han adoptado y asi observar su comportamiento. La historia se identifica
como un producto especifico del sistema semiético estudiado y al mismo tiempo es
concebido como una matriz de la cual podrdn aparecer nuevas versiones. La eventuali-
dad de los cambios serd producto de las diferentes actualizaciones en cada produccién
televisiva y cada versién existente genera continuamente nuevas variantes en la trama,
nuevas versiones en la telenovela. Asi, la historia en la telenovela puede ser ligeramen-
te diferente aun compartiendo la misma fdbula y su andlisis hace posible explicar las
condiciones del proceso de recepcién ademds de dar cuenta, como ya observaban los
primeros estudiosos, del resultado del efecto del texto narrativo sobre el espectador.

3. EL PATITO FEO COMO FABULA E HISTORIA

Se considera un cuento cldsico-contemporaneo, si se compara con fdbulas que
provienen del mundo cldsico y de la tradicién medieval. Su autor es Hans Christian
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Andersen y fue publicado el 11 de noviembre de 1843, incluido en la coleccién de
Nuevos Cuentos (Nye Eventyr) de H. Ch. Andersen en 1844.

El andlisis de la historia en la telenovela permite explicar las condiciones del proceso
de percepcién, sus modificaciones y adecuaciones al contexto de enunciacién que sig-
nifican el primer nivel de reflexién en el discurso televisivo. La historia da cuenta del
resultado del efecto del texto narrativo en la recepcion, de acuerdo a las posibilidades
que incorpora en cada nueva produccién. Para distinguir los rasgos semdnticos que
permiten hablar de un “patito feo” de manera general nos remitimos a la “historia
fundante” cuyo componente principal se da en la transformacién de lo feo en bello.
Dicho elemento supone un recorrido narrativo del personaje principal, que serd posi-
ble gracias a la interaccién con los demds personajes, algunos secundarios que dardn
lugar a otros tantos roles actanciales fijos en la historia de base. El patito feo canénico
se cimenta sobre criterios que se manifiestan en un cuadro especifico de verdad, y que
se revela de la siguiente manera':

Realidad
Belleza Fealdad

Secreto Mentira

No-fealdad No-belleza
Inexistencia

Cada polo describe el juego de situaciones que construyen la l6gica del re-
lato con respecto a las transformaciones a sucederse en €él, de tal modo que la belleza
y la fealdad son reales en su perspectiva valorativa trascendental, mientras que la
no-fealdad es belleza al momento de consumarse la historia, pero permanece en secre-
to durante la mayor parte del relato. La no-belleza es inexistente pues se asoma como
apariencia de la no-fealdad y al final del relato permanecen como estados intermedios
que se resuelven con la transformacién. El relato subraya as{ los siguientes criterios de
verdad: el no-feo es bello pero en secreto, y su opuesto declara como mentira que el
feo sea no-bello, de igual forma la belleza y la fealdad deben existir, mientras que la
no-belleza y la no-fealdad resultan ser inexistentes hacia la conclusién del relato.

El proceso de transformacién supone una serie de funciones o unidades narra-
tivas minimas, su concatenacion se traduce en movimientos identificados en fases con
sus respectivas acciones dentro del patito feo de Andersen: la llegada o aparicién en el
corral con el deseo de pertenencia al grupo y el rechazo manifiesto debido a la fealdad,
la partida y la consiguiente transformacion para llegar al regreso que llevard al recono-
cimiento final de la fealdad transformada en belleza. Como toda fdbula es importante
el cierre en €l cual debe existir un juicio valorativo del personaje principal sobre aque-
llos que lo consideraron diverso por su “defecto”. Cada una de las fases atraviesa por
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funciones generadas que dan vida a la historia y sin las cuales serfa imposible hablar
de esta fdbula especifica. A la llegada le corresponde el rechazo como consecuencia de
la interaccidn con los demds personajes donde evidencia su diferencia. De ah{ nace el
deseo de pertenencia que guia las acciones del personaje principal de esta parte del re-
lato en contraposicién por un lado, al rechazo en mayor o menor escala por el opuesto
y a la conmiseracién posterior de los otros miembros del corral. Sigue la partida que
implica el alejamiento y la desaparicién del personaje, concebida a partir del rechazo,
para llegar a la transformacién que acompaiia el propio regreso al punto de partida,
para mostrar los cambios operados y suscitar la respuesta de aceptacién. El regreso trae
consigo la aprobacién y la sancién moral para aquellos que habfan rechazado al prota-
gonista, lo cual permite expresar la moraleja final y el reforzamiento del valor comtn
trascendental.

La siguiente tabla retne las fases, el tipo de accién y cada funcién en una
respuesta pasional al juego de los roles actanciales, identificados por oposiciones di-
rectamente proporcionales a la pasion generada al espectador en la recepcién.

FRASE DEL RELATO ACCION DERIVADA FUNCION
LLEGADA Diferencia Rechazo
PARTIDA Alejamiento Separacién

(TRANSPORMACION) Cambio Revaloracion
REGRESO Reconocimiento Aceptacion
(MORALEJA) Juicio valorativo Perdén

Las estructuras muestran la presencia de tres fases principales que constitu-
yen la historia: la llegada y la consiguiente bisqueda de la pertenencia con el respec-
tivo rechazo, el alejamiento implica la transformacién de la propia condicién, para
poder llegar al regreso y a la aceptacién con el respectivo perdén, donde quedard
alojada la moraleja. Al interior de las tres fases se coloca el proceso de transformacién
como una fase subalterna y la moraleja como cierre. Sus relativas ausencias nos ayudan
a identificar las variantes existentes en cada uno de los relatos que activan la fbula.

Existe una funcién potencial dentro de la historia y no se observa de manera
explicita en el cuento original de Andersen pues es circunstancial y da mayor valor al
cambio que debe operar el patito para ser cisne. Se trata de la confrontacién entre la
belleza y la fealdad, cuyo hacer puede dar pié a dos valores; la maldad y la bondad, es
decir, los animales del corral (malos) que actian contra el pato (bueno), por el rechazo
debido a su fealdad. Esta confrontacién puede convertir un objeto del deseo en pugna,
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como el amor de un hombre o una mujer, en una trama que inserta a la “historia de
amor” en la transformacién del patito feo, en el caso de las telenovelas.

Las variaciones principales en las tramas se encuentran en los cambios aplica-
dos a la fase del alejamiento y a la transformacién, que es precisamente lo que permite
modificar en apariencia a la historia. La férmula que la enriquece radica en la necesi-
dad del protagonista, no s6lo de ser aceptado en el entorno al cual se introduce, sino
de ser amado a pesar del rechazo inicial. En algunos casos la operacion se realiza de
manera evidente, frente al ojo del espectador y se ve resuelta por la trama e incluso vi-
sualizada como parte del recorrido narrativo. En otros casos, la transformacién procede
hasta la fase del regreso, y se actualiza por medio de una aceptacién, antes o después
de un cambio construido por un Cowup de scéne. Un corpus de aproximadamente diez
telenovelas realizadas y transmitidas en México a partir de 1954 ilustran lo anterior.
El material elegido permite individuar cuatro posibilidades de actualizacién de la
historia “El patito feo” en telenovelas producidas entre 1970 y 2008. Las variantes se
agrupan de acuerdo a la duracién del relato y al uso de alguna de las fases de la historia
de base, se trata de la transformacién del personaje principal, femenino en los casos
analizados.

El primer tipo es la historia al interior del macro-relato. El patito feo se
introduce en la trama principal como una de las historias secundarias, que pueden in-
cluir o no el alejamiento, y la transformacién puede ser concebida de diversas maneras,
por ejemplo en la lectura de la fealdad por parte de los personajes antagénicos y su
posterior transformacién. El relato del patito y su fealdad no es mds que una funcién
distributiva y explica las causas de la historia; tal como sucede en el rechazo de una
madre rubia y de ojos claros, por el color obscuro de la piel de su hija en “Angelitos
negros” (1970), sin saber que ella misma es hija de una mujer de color. El coup de scéne
se da cuando la protagonista es informada que su madre es negra y de ah{ el color de
piel de la nieta. Se logra gracias al trabajo narrativo en la minuciosa construccién del
rechazo por parte de la madre blanca. El punto focal radica en la 16gica del secreto y
en la complicidad con el espectador por medio del reconocimiento de la mentira. “El
amor no tiene color” (1997) es una ligera variacién de la anterior, donde el protagonis-
ta masculino rechaza a la hija por el color de la piel y a la mujer amada por creer que
ha cometido adulterio. En ambos casos, no hay cambio fisico en la protagonista, sino
de apreciacidn, y por ende de aceptacién por parte de los personajes que circundan al
principal.

El segundo caso toma la historia como macro-relato y hace posible ubicar
variantes del patito instaladas en las fases del relato original, es decir, la llegada, la
transformacién, la aceptacién. El desarrollo de las historias radica en hacer entender al
espectador el motivo de rechazo; es decir, la fealdad y la no-belleza. Un caso interesan-
te por su impacto en la época de transmision es la telenovela “Rina”, realizada entre
1977 y 1978 por Televisa. La fealdad de la protagonista radica en un defecto fisico,
una joroba que le impide caminar erguida, lo cual serd motivo de escarnio y rechazo
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al entrar a formar parte abruptamente de una familia adinerada que se encuentra en
pugna por una herencia. La historia de amor se da entre Rina y el hijo de una madre
que ha sido despojada de su riqueza por el pariente enfermo que decide casarse con la
jorobada y heredarle la fortuna. Al final Rina es operada y aparece descendiendo una
escalera y mostrando toda la belleza que antes no resultaba evidente. A partir del coup
de scéne el hijo, Carlos Augusto, se enamora de ella y se casan con la aprobacién final
de la familia. La importancia del impacto que causa el cambio (transformacién) es lo
que identifica a esta variante y permite distinguir su predominancia con respecto a
la fdbula de “La cenicienta”, ya que el patito feo no serd nunca la hija despojada, sino
solamente una fea, no bella, en proceso de transformacién.

El tercer caso es una transformacién sobre el macro-relato con un cambio que
no opera sobre la fealdad-belleza del protagonista. Se trata de la modificacién del esta-
do del hacer, en donde el rol actancial principal consigue o manifiesta un saber que le
permite modificar su estado natural inicial. La aceptacién aparece al momento que él
o la protagonista adquieren una competencia ya implicita en su ser y los coloca en un
grado de reconocimiento y de revaloracién. El caso de “Alcanzar una estrella” (1990)
ilustra esta posibilidad, donde una mujer de escaza belleza, Lorena, es rechazada por
un nicleo de amigos debido a su no-belleza. Ella anhela su objeto del deseo, el amor
de Eduardo, cantante famoso, y lo logra al momento de demostrar las capacidades his-
triénicas que volverdn al patito feo, un motivo de respeto y admiracién para “alcanzar”
el amor del sujeto amado. La transformacién es paulatina y se desarrolla poco a poco,
hasta convertirse en cantante, recibiendo una valoracién de su entorno y por consi-
guiente, el derecho al sujeto amado y en pugna contra la rival que posee la belleza.

El cuarto caso se resume en la ausencia de la transformacién, y centra la aten-
cién, asi como el desarrollo del cuerpo principal de la narracién, en el proceso de con-
frontacién entre los dos polos naturales presentes en el relato; la belleza y la fealdad.
Cada uno de esos polos adquiere un valor positivo o negativo asociado directamente
a la dicotom{a maldad-bondad. Es asf que la fea-buena debe pugnar por el objeto de
deseo en contra de la belleza-maldad, para transformarse en belleza-bondad, solo si
opera el cambio. La narracién refiere de manera directa la lucha del protagonista por
su ingreso en el espacio, introducido de manera abrupta o inesperada. La transfor-
macién no es necesaria, ya que el rechazo proporciona todas las funciones necesarias
para el desarrollo del sujeto principal de la historia. Es por ello que en esta versiéon no
encontramos un cozxp de scene como demarcador de la catdlisis que lleva a la conclusion
de la historia. El caso representativo se encuentra en la telenovela mexicana de origen
argentino “Patito feo, la historia mds linda” (2007) donde la relacién con el cuento de
Andersen se mira solo en la lucha del sujeto rechazado por construir su propia acep-
tacién. En este caso no existe transformacion alguna del personaje, aunque el mismo
nombre lo sugiere y la pugna se da entre quien detenta los valores de la belleza (la
maldad) y su contrario, el patito feo (la bondad). El cambio es potencial o permanece
virtual, ya sea en la forma de percibir al extrafio-feo o la paulatina aceptacién de su
fealdad por parte del entorno.
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Las variantes se sujetan a formas 16gicas de organizar el relato: la primera
divisién obedece a la duracién de la historia, es decir si el patito feo es la Historia
principal o si se trata de una Historia secundaria al interior del macro-relato. Los
cambios pueden ser diversos de acuerdo a las fases componentes: si el patito se aleja y
regresa, si la transformacién (con coupe de scéne o sin €l) es evidente o no, si la belleza se
revela como condicién del juego de roles y acttia como la aceptacién de la fealdad, y si
existe una sancién moral por parte del protagonista o del entorno. El problema de la
duracién de la historia se traduce en una temporalidad del relato: en un primer caso
tenemos un patito feo con transformacién que marca la “conclusividad” definitiva y
tiene un final implicito desde el inicio del relato. En el segundo la historia es poten-
cialmente infinita, la ausencia de transformacién permite construir la fealdad como
un valor positivo que serd reforzado en cada segmento-capitulo del macro-relato sin
necesidad de un final previsto por la fdbula. El siguiente cuadro ilustra las posibilida-
des en las variantes existentes.

DESARROLLO EN RELACION CON LOS OTROS
EROZAGONISTA LA HISTORIA ROLOS DURANTE EL RETO COMBIORINAE
. . No apreciacién Apreciacién de
Fea (cambio 2) Bonita de la fealdad la belleza

No apreciacién

Fea (no cambio a) Bonita de la fealdad

Apreciacién de la fealdad

4. CONCLUSIONES

“Betty la fea” puede ser considerada un “Patito feo” canénico en el sentido
de los criterios de verdad que edifica y que se manifiestan en el uso del secreto, de la
mentira, de la verdad transitoria, de la verdad revelada, de los valores trascendentales
con respecto a la axiologfa que supone la maldad-bondad. Los ejes valorativos poseen
un excelente vehiculo para los elementos figurativos del eje sintagmdtico de la fealdad
en proceso de transformacién o de aceptacién. Los casos descritos permiten hablar de
tipos de patitos feos y una tipologfa representa el punto de partida para iniciar una se-
midtica de esta fabula, al momento de acceder a la sustancia expresiva de la telenovela.
El espacio de la semiosis televisiva es el resultado de la suma de tramas que enriquecen
una fdbula, situacién que se logra Gnicamente gracias al juego proporcionado por el
discurso televisivo, las condiciones especificas de produccién y emisién de un produc-
to concreto. Una semiosis televisiva de la telenovela, no es sino el punto conclusivo del
proceso de construccién del significado, pero el inicio del espacio de la interpretacién.
Cada uno de los elementos descritos, forman parte del imaginario de una cultura que
resulta evidente mediante las competencias del espectador. El reconocimiento de los
tipos aqui descritos, es solamente el resultado del resultado final del proceso.
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NOTAS

1. El cuadro toma como referencia la versién propuesta por Mieke Bal (1998: 42-43). Agradezco
las sugerencias proporcionadas para este apartado a Yoloxéchitl Pefia Ramos, Alejandro Rios Rodri-
guez, Marco Gavifio Tanamachi y Carlos Issac Gonzdlez Maldonado.
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Origenes y variaciones simbilicas.

Hugo Santander Ferreira

A través de un recorrido del melodrama Yo 5oy Bety la fea se identificaron algunos vinculos
intertextuales para la construccién de esta obra. Por medio un andlisis comparativo entre historias con
un eje temdtico similar, se demuestran las estrategias de adaptacion de la estructura de un argumento
universal en la construccién del nuevo relato. A lo largo de la investigaciéon destacan ademds de los
elementos contextuales que permitieron la identificacién del publico con el relato, la verosimilitud en
la transformacién de los personajes y la coherencia en la estructura del melodrama.

Palabras clave: Melodrama — Intertextualidad — Identificacion — Audiencias

This article identifies some intertextual links in the construction of Yo soy Betty la fea |
Ugly Betty as melodrama. Through a comparative analysis between stories with a similar thematic
axis, this paper shows how some adaptation strategies of the structure of a universal plot are used in
the construction of this new narrative. This presentation of the research findings also highlight the
contextual elements that allowed for the audience’s identification with the story, the verisimilitude in
the transformation of the characters and the consistency in the structure of the melodrama.
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El conflicto de Yo soy Bety la Fea no es extrafio a los televidentes colom-
bianos de mediados de los 90’s; series melodramdticas de capitulos independientes
presentadas en la franja del mediodia abordan con frecuencia la historia de un hombre
enamorado de una mujer caprichosa y materialista, quien conffa su pesar a una mujer
socialmente inadaptada de la cual éste se enamoraba imperceptiblemente.

La influencia mds directa en la serie original de Fernando Gaitdn, la consti-
tuye uno de los conflictos secundarios de la telenovela La Rosa de los Vientos, de Juan
Camilo Jaramillo y dirigida por Julio César Luna. Transmitida entre 1989 y 1990,
La Rosa de los Vientos muestra las venturas y desventuras de Tomasito (Julio Sdnchez
Coccaro), estudiante flaco y desgarbado, de cabello engominado, con frenillo, gruesas
gafas de carey y atuendos heredados de su padre. Tomasito hace la funcién del antihé-
roe a lo largo de la telenovela, elucida una fidelidad canina hacia Alejandro Martinez,
galdn de la serie en virtud de sus ojos claros, quien ha de elegir entre Maria Cecilia
Botero, Rocio Chacén y Aura Cristina Geithner, divas representativas de la belleza de
los 80’s en Colombia. Tomasito oculta una secreta pasién por Aura Cristina Geithner,
se esmera por ocultar a ésta los idilios de su irresistible amigo, quien tras una angustia
prolongada se decide finalmente por el corazén de Rocio Chacén.

La eleccién deja la via expedita para Tomasito, quien logra despertar la libido
de Aura Cristina Geithner al vestir los Gltimos atuendos de marca, lentes de contacto,
al reemplazar la gomina por el gel, y deshaciéndose de sus frenillos para dar paso a
una sonrisa de dientes parejos y niveos. Tal transformacién se acompafia de hechos
concretos que demuestran que la pasién de Aura Cristina Geithner no es superficial, ni
de indole meramente econémica. La subtrama de Tomasito, a pesar de su originalidad
y potencial melodramatico no logré impactar en la imaginacién popular, sin duda en
razén del fisico desgarbado de Julio Sdnchez Coccaro. Yo soy Betty la Fea retoma las
funciones actanciales de la subtrama para representarlas en simbolos mds firmemente
arraigados en la tradicién melodramadtica latinoamericana. Con el modelo de Greimas
(1966, 1970), los cambios paradigmdticos se enfatizan.

Amiga Geithner Esposa de
enganada (objeto) Tomasito
(destinador) (destinatario)
Galén Tomasito Perseverancia
irresistible (Héroe) (ayudante)
(oponente)

Diagrama 1. Modelo actancial de La Rosa de los Vientos

La variacién mds significante es la de género; a diferencia de Jaramillo,
Gaitdn se percaté de las dificultades que el puablico latinoamericano manifiesta
identificdindose con el sufrimiento masculino. Tomasito, cuya concepcién fue
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directamente influenciada por las comedias estadounidenses de los afios ochenta sobre
nerds, no posee, ni el garbo ni el poder del galdn de La Bella y la Bestia, fébula
divulgada entonces en Colombia a través de una serie californiana. La perseverancia
en el amor es esencialmente femenina y contraria al orgullo, de indole masculina.
La cultura latinoamericana es casuisticamente machista, aquel comportamiento que
Borges asocia al comportamiento femenino de ofenderse por bagatelas. Tomasito no
logra simpatizar como victima, por cuanto lo que se espera de un hombre en semejantes
circunstancias es el orgullo y la venganza, en lugar de la paciencia y la humildad.
Betty, por el contrario, encarna el ideal femenino de la madre que se sacrifica por su
marido y por sus hijos; su comportamiento, de hecho, no es ni atractivo, ni sensual, ni
liberal, sino carifioso, protector y conservador.

Hombre des- Armado Esposo de Betty

valido (objeto) (destinatario)

(destinador)

Mujeres Betty Perseverancia

hermosas (héroe) y hermosura

(oponente) latente
(ayudante)

Diagrama 2. Modelo actancial de Yo soy Betty la Fea

Gaitdn se nutrié del filme francés de 1989 Romuald er Juliette, de Coline
Serreau, comedia irénica sobre una barrendera obesa, negra y poco agraciada (Firmine
Richard), madre de cinco hijos, quien rescata a su jefe (Daniel Auteuil) de un complot
que lo deja sin fortuna y sin esposa. El escaso éxito de Romuald et Juliette se debid
en gran parte al fisico poco atractivo de la heroina del conflicto. Serreau se propuso
hacer de la barrendera protagonista un simbolo inédito de la belleza, disocidndola
de los referentes icénicos impuestos por los medios de comunicacién masiva, para
contextualizarla en una dimensién meramente emotiva. La idea no era inapropiada: ya
Cocteau y Spielberg habian demostrado en La Belle et la Bétey en E.'T. los atractivos
de lo feo, pero, y a diferencia de sus colegas directores, Serreau no lleva a su heroina a
padecer los lances patéticos propios al infortunio; Firmine Richard no es un cardcter
sino un estereotipo de la mujer africana emprendedora, que jamds vierte una ldgrima
por su destino.

La actuacién tampoco favorece el desarrollo de sentimientos de empatia o
compasién: los ojos casi imperceptibles de Firmine Richard restan importancia a su
personaje, quien ejecuta sus funciones domésticas con una diligencia que si bien puede
despertar admiracion en el espectador, no deja de ser intimidante. Daniel Auteuil, por
otra parte, tampoco personifica su mejor rol, pues a pesar de sus sonrisas generosas, su
mirada infantil y sus ataques de ira repentina con la secretaria que ha expulsado a la
prometida obesa y negra de su oficina, su apasionamiento manifiesta emociones mds
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cercanas a las de un vendedor de aspiradoras que ha firmado una orden cuantiosa que
a las de un enamorado. Pero culpar a los actores seria inapropiado; Serreau, quien ya
habfa conocido el éxito a través de Tres hombre y un biberdn, enfatiza deliberadamente los
elementos comicos de la trama para cuestionar esta vez los prejuicios del espectador;
en efecto, la mirada aténita de los hijos de Auteuil al final del filme no dista de
la de mayorfa de espectadores, lectores reacios a revaluar simbolos profundamente
arraigados en el cine. Su propuesta no estd exenta de cinismo; desde sus inicios el
cine ha confeccionado la libido de sus espectadores; el surgimiento de la estrella
cinematogrifica constituye un proceso de simbolizacién en donde convergen la fuerza
fisica, el rostro lozano, la moda, el dinero, el poder y la felicidad, hasta el punto que
hoy por hoy una gran masa de la humanidad cifra sus miedos y esperanzas en la vida
privada de sus celebridades.

El mero titulo de Romuald et Juliette es indicativo de su tono sarcdstico; el
espectador no encuentra las delicadas frases de amor de Shakespeare, sino un discurso
acartonado reforzado con montafias de flores y limusinas. Si Serreau hubiera elegido a
una actriz negra de cuerpo delgado y proporcionado, su filme hubiera alcanzado una
mayor difusion, si bien su vena cémica, irénica y grotesca, hubiera sido sacrificada
para dar paso al melodrama, un género imperdonable para una directora de cine en
Francia, nacién que no obstante ain venera Les Miserables.

La segunda variacién importante de Gaitdn sobre La Rosa de los Vientos ocurre
en la funcién actancial del ayudante; en tanto que Tomasito se vale de su perseverancia,
sin posibilidad de emplear las anchas espaldas de Béte, Betty acaba ensefiando una
silueta delgada y agraciada, y un rostro sorprendentemente hermoso ya sin anteojos.
Antes de Betty, la mujer fea mds popular en oriente occidente habia sido Dulcinea
del Toboso, una campesina apenas presentada en funcién de su idealizacién por el
caballero de la triste figura. Kundera (1986: 11-30) escribe con acierto que la escena
en la cual don Quijote le demuestra a Sancho su pasién por su amada dando botes
en el suelo sintetiza el modo en el cual el amor es abordado en occidente: desde un
enfoque netamente masculino. Dicha visién deja a la mujer sin voz; Dulcinea, en
efecto, apenas si repara en don Quijote a lo largo de la novela. Su fealdad, por lo
demds, es plausible en razén de la burla; Dulcinea jamds progresard ni estética, ni
econémica, ni socialmente.

Anterior al auge de las cirugias estéticas, mediante las cuales cualquier
hombre o mujer puede alcanzar la felicidad —tal es la ideologfa y la razén del éxito de
Sin tetas no hay paraiso de Gustavo Bolivar-, Gaitdn hace verosimil la transformacién
de lo despreciable en lo hermoso, de lo indeseable en lo deseable, de lo inepto en lo
apto, de lo grotesco en lo armonioso. El descubrimiento de lo bello en lo socialmente
despreciado fue admirablemente representado por Fassbinder en Todos nos llamamos Al7
(Angst essen Seele auf, que literalmente traduce La angustia corroe el alma) filme de 1973
en el cual Emmi (Brigitte Mira), una barrendera alemana sexagenaria se enamora y se
casa con Al{ (El Hedi Ben Salem), negro inmigrante drabe, suscitando escdndalo entre
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sus hijos. Fassbinder descubre a la anciana el cuerpo alto, proporcionado y musculoso
de Alf en el momento en que éste sale de la ducha, motivando su exclamacién: “Dz
bist schim!” (“;Eves hermoso!”). En tanto que Fassbinder eligié a su héroe segtn el
criterio de un rostro hosco y un cuerpo agraciado, Gaitdn concibe a Betty como una
mujer inmaduramente bella; su silueta se oculta tras un barniz de trajes pesados,
originalmente disefiados para ocultar la obesidad o la vejez, en tanto que su rostro es
recargado con anteojos, frenillo y una cabello que recubre su frente con una insistencia
infantil. La influencia de la fdbula mds conocida de Hans Christian Andersen no puede
obviarse. El origen y las variaciones simbdlicas del patito feo pueden trazarse desde
una dimension espiritual al Bildungsroman y desde all{ a las etapas de iluminismo
espiritual caras al misticismo. El cuerpo, a diferencia del espiritu, tal y como
Descartes nos recuerda en sus Meditaciones, estd obligado a cambiar afio tras afio desde
el momento del alumbramiento, y a sufrir las alteraciones propias a la enfermedad y
la vejez. Al igual que el patito de Andersen, Betty es la fea de su familia, de su barrio
y de su compafifa de trabajo, pero es precisamente en funcién de la segregacién fruto
de dicha consideracién que Betty sufre la posibilidad de abstraerse del mundo para
desarrollar su inteligencia. Andersen confesé que de toda su obra, la fibula del patito
feo resumfia su vida, por cuanto durante su nifiez habfa sido abatido en funcién de sus
ojos saltones y su cuerpo desproporcionado, hasta que el mundo reconocié los frutos
de su ingenio. Jean Paul Sartre recuenta una historia similar, si bien en un tono mds
prosaico, en Les Mots. La transformacidn del patito en cisne es en realidad el cambio
de un universo fisico a otro de indole espiritual, en el caso de Andersen y Sartre de
aquel del fisico despreciable al de la literatura. Gibbon ya habia escrito refiriéndose
a Mahomd: “la conversacién en sociedad refina el espiritu, pero es la soledad quien
engendra la genialidad”. Betty sobrelleva una soledad interior que el espectador
comparte a lo largo de la serie; sus sufrimientos son continuos, si bien es consciente
que como fea no le queda otro remedio que ser inteligente. Betty ha de desplazarse de
un universo a otro, alejindose de los gustos de sus padres y hermanos para acoger los
de la clase sofisticada a la que estd destinada a pertenecer. Pero su proceso de madurez
no es tanto espiritual como estético.

Betty ha de aprender, ayudada por una amiga, cuales son los simbolos que
despiertan la libido no sélo de Armando, el hombre que ama, sino de la gran masa
de espectadores que siguen sus desventuras dia a dia; el final de su tratamiento de
ortodoncia es, por lo demds concomitante con su decisién de vestirse de acuerdo a
los cdnones de la moda, coincidencia feliz, imprescindible en un melodrama que ha
martirizado a su herofna a lo largo de varios afios. El gusto de Betty, propio a la case
trabajadora, cambia por lo tanto paulatinamente para ajustarse al criterio de la clase
pudiente a la cual ella aspira por el amor de Armando.

Hay varias fuentes literarias que abordan esta transformacién, siendo
Pigmaliin, de George Bernard Shaw, la mds memorable del siglo veinte. Eliza Doolittle
es una vendedora de rosas de Covent Garden, quien tiene la fortuna o el infortunio
de aceptar la propuesta del profesor de fonética Henry Higgins de convertirla en una
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dama de sociedad, propuesta que en realidad obedece a una apuesta personal de éste
con el Colonel Pickering, quien pone en tela de juicio las habilidades fonéticas de
su amigo. Aunque Pigmalidn fue presentado como “Un romance en cinco actos”, su
aire comico coquetea con el melodramdtico; la escena del té, en la cual Eliza suelta
un improperio en medio de la conversacién mds refinada no es, en efecto, menos
importante que aquella en que arroja sus sandalias al hombre que la ha educado para
un mundo del cual ya no puede exiliarse. A pesar de las connotaciones romanticas de
su titulo, Shaw se esforz6 primero como director de la obra y mds tarde como escritor
de su epigrafe aclaratorio, por desvirtuar el aura de romance que inevitablemente
surge entre un soltero sexagenario y su pupila adolescente.

Sir Herbert Beerbohm Tree, quien personificé al primer professor Higgins, se
tomd incluso la libertad de concluir la obra arrojando flores a Eliza, en abierto desacato
con las indicaciones de Shaw (Heggett: 1969). Yo soy Betty la fea retoma algunos
elementos de Pigmaliin, si bien relega paulatinamente la vena cémica a sus personajes
secundarios. Cierto, en un comienzo Betty despierta la burla de sus compafieros de
trabajo, asi como de los espectadores, en razén de sus gustos excéntricos, pero dicha
burla va amainando para trocarse en admiracién, primero en razén de las hazafias
laborales de Betty y finalmente como consecuencia de su proceso de integracién a la
sociedad de consumo. Los héroes y heroinas del melodrama latinoamericano no son,
después de todo, celebridades irrisorias. Shaw comprendié mejor que ningin otro
dramaturgo que en una época reacia a lo patético y al optimismo por igual la ironia
ofrecfa la Gnica posibilidad de revivir la comedia, del mismo modo en que Ibsen habfa
transformado la tragedia a través de la autodeterminacién de sus personajes.

Como en la comedia dtica nueva, Shaw es conciente de las tensiones propias a
una rigida estructura social, en donde el poder econémico parece ser el Gnico redentor.
En tanto que en las comedias de Menandro, Plauto y Terencio un hombre libre no
podia contraer nupcias con una esclava, a menos que ésta fuese comprada y liberada, en
Pigmalion el destino de Eliza parece desesperanzador, por cuanto Higgins, el hombre
que la ha hecho miembro de la aristocracia londinense, no demuestra intenciones
de casarse con una doncella pobre; es sélo con la reaparicién de Alfred Doolittle,
padre de Eliza, en traje negro y sombrero, que el ptblico anticipa la unién marital
de los protagonistas, por cuanto Eliza es ahora la hija de un rico heredero. Shaw
se esfuerza por dar verosimilitud a este cambio de fortuna, lo que permite que sus
obras sean interpretadas a menudo como dramas. Pero la anagndrisis o reconocimiento,
comun en la tragedia griega antigua (Edipo, Electra, Ifigenia en Tasiride), acaba siendo
el sello caracteristico de la comedia, desde el ciudadano ateniense de E/ Eunuco de
Terencio, quien reconoce a su hermana en la esclava Pidnfila, anagndrisis que permite
que su violador y enamorado la despose, hasta el par de amigas que descubren el
trueque de personalidades de sus amantes en La importancia de llamarse Ernesto, o el
ejecutivo pulcro que descubre la mujer de sus suefios tras la vestimenta anticuada de
su secretaria.
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El melodrama, el cual Gramsci define como el lenguaje del pueblo, remite
a manifestaciones colectivas y oratorias ancestrales convalidadas por la expansién
democrdtica popular nacional de mediados del siglo diecinueve (Gramsci, 1975: 79 —
82). Sus tramas retoman aquellas de Shakespeare, Goldoni , Moliére y Lope de Vega,
quienes a su vez se nutrieron de la Commedia dell'arte (Pavis, 1980: 81 — 83). Los
cambios de fortuna inusitados, la sucesién de coincidencias, las anagndrisis oportunas
y los Deux ex machina eran aprobados en razén del final feliz, que ya el pablico de la
Grecia antigua preferfa sobre el trigico: “... los poetas se acomodan a los espectadores
y escriben segin las preferencias de estos. Pero no es este el placer que da la tragedia:
es mds bien un placer propio de la comedia” (Poética, 1453c¢). La coincidencia de
eventos que favorecen el final feliz, siendo verosimiles en la comedia en virtud de su
absurdo, y de la licencia del espectador hacia la burla y el ridiculo, son asumidos como
dramdticos por el melodrama. La verosimilicud de las telenovelas latinoamericanas
requiere, por lo tanto, de cierta connivencia hacia la economfia y la movilidad social,
por cuanto el gusto popular es reacio, en virtud de su naturaleza festiva, a la reflexién
intima propia al arte y la filosoffa. Las consideraciones econémicas de Yo soy Betty la
fea son apenas delineadas; el espectador melodramdtico prefiere creer que Betty viste
ropas anticuadas en razén de su gusto que de su escaso poder adquisitivo. El talento
de Betty como secretaria es admirable no por su eficiencia, la cual es, en realidad, el
requerimiento minimo que puede esperarse de un profesional, sino en comparacién
a su entorno exacerbadamente incapaz y superficial. Dicha exageracién retoma los
ideales del suefio americano, por cuanto Betty no llega al éxito mediante sus encantos
—los cuales constituyen su colofén-, sino a través de su constancia y perspicacia.

La funcién actancial del oponente de Yo soy Berty la fea es convencional
en el melodrama: mujeres hermosas, escasamente inteligentes, que se granjean la
admiracién de los hombres en virtud de su semejanza con las modelos de las revistas
de fardndula y las estrellas de cine. Betty, una posible heroina de la fealdad, es una
critica mordaz de las ideas impuestas por los medios de comunicacién, anticipa a
las protagonistas adolescentes de Ghost World y asume con resignacién su desventaja
estética. El discurso ético narrativo del melodrama no es, después de todo, compasivo,
sino sumiso y vindicativo (Santander, 2006), tal y como Betty lo demuestra al
conmover el corazén de una mujer glamorosa, a quien confiesa con ldgrimas en los
ojos que ella tiene lo que como fea nunca ha tenido.

La concepcion del héroe cémico no como rebelde, sino como inadaptado,
marca la transicién de la comedia dtica antigua a la nueva, y es fruto del genio cémico
de Menandro, cuyos personajes, modelos a seguir por Terencio, Moliere, Shakespeare,
Gutrie y un sinntimero de libretistas de telenovelas latinoamericanas, son parias
expuestos al ridiculo a causa de su incomprensién de las reglas, convenciones y
prejuicios de su sociedad. Betty encarna, como mujer maternal y trabajadora, a la
herofna sumisa, cuyo brillo personal ha de pasar desapercibido en razén de ridiculo
innato, premisa que es claramente expuesta en el cabezote de la serie, en donde sus
progenitores se alarman al contemplar su rostro; su cardcter es irremediablemente
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cémico, por cuanto sus actos son ejecutados en una sociedad que discrimina a quienes
son incapaces de ciudar su presentacion. El espectador melodramdtico es participe de
dicha opresién: «si yo fuese un inadaptado...» es la frase condicional que desencadena
la hilaridad de quienes creen ser apreciados socialmente.

Betty sufre humillaciones, percances y reveses hasta cuando comprende que
s6lo ella es la culpable de sus desaires y congojas. El desenlace feliz de la telenovela
no se supedita tanto a sus acciones dramdticas como a la reeducacién de Betty, quien
corrigiendo su ignorancia valida la ideologia del status quo. Dicha postura es desde
luego compatible con los predicados de la sociedad de consumo; Betty alcanza el éxito
a medida que compra zapatos de tacén y vestidos en boga, utencilios indispensables
para quienes aspiran a ser socialmente aceptados.

El cardcter irrisorio de Betty al comienzo de la serie es significativo, por
otra parte, de la propensién latinoamericana hacia la burla. Los estudios sobre la risa
parten del supuesto de su unicidad; ningiin autor hasta ahora ha distinguido, creo,
sus dos manifestaciones opuestas en la alegria y la burla. Si trazdsemos una linea entre
estos dos estados, en la cual los miembros de una sociedad determinada marcasen el
punto predilecto de su humor, podriamos determinar el grado de sensibilidad social
de una comunidad determinada.

Burla Alegria
Desprecio Compasién

La burla es al desprecio como la alegria es a la compasién. Para citar
un ejemplo, representémonos la imagen de una anciana que resbala al borde de
una piscina y cae al agua; aquellos lectores mds propicios a la burla reirdn ante
la ocurrencia, en tanto que aquellos mas propensos a la compasion se sentiran
horrorizados. De igual modo, la noticia del matrimonio de la secretaria fea
de la empresa hard reir de alegria a los compasivos, en tanto que despertard el
escepticismo de los espectadores mds propensos a la burla. La comedia siempre ha
ostentado, en razén de esta distincién, un aire perverso. La pelicula de Ettore Scola
Feos, Sucios y Malos es sin duda la creacién mds lograda de la comedia burlona de
las Gltimas décadas, lo cual la ha convertido asi mismo en el blanco preferido de
estetas sensitivos . A diferencia de los Estados Unidos, Latinoamérica no es atin un
continente preocupado por lo politicamente correcto, circunstancia que ha permitido
que las novelas se inclinen mds hacia la burla que hacia la alegria. Fernando Gaitdn
balancea, no obstante, las dosis de burla y alegria en cada capitulo de la serie; el
espectado se burla en efecto de las ingenuidades de Betty, a la par que se rie de
su recursividad para solucionar los problemas de su jefe.La funcién actancial del
destinador en Yo 50y Bety la fea no es extrafia al melodrama y la novela; Raskélnikof
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es redimido por Sonia, la prostituta desvalida con quien padecerd su cautiverio. Pero
la representacién del rol femenino como protagonista activo es extrafla a la telenovela
y la literatura. Hedda Gabler, como todas las heroinas ibsenianas, lleva un aura
tragica en razén de su emancipacion de la dualidad virgen/prostituta que permea

el subconsciente colectivo en occidente. Las heroinas de Bernard Shaw alcanzan
algunas veces, en razén de su ingenio y de la preferencia de su autor por la comedia,
precedencia sobre sus coétaneos masculinos: la sefiora Warren, la comandante
Bérbara y Cdndida son personajes complejos, hacedores de hombres, cuando no de la
historia, si bien es cierto que Santa Juana acaba en la hoguera por su atrevimiento.
Pero la variacién simbélica mds influyente en la concepcién de la protagonista de

Yo soy Betty la fea ha de trazarse en la literatura del medio oriente, en Sherezada,
protagonista del conflicto principal de E/ /ibro de las mil y un noches. Armando es el
hombre atractivo y poderoso que actda a partir un conocimiento superficial de las
mujeres, ignorancia que lo involucra en un sinntimero de conflictos de los cuales
s6lo Betty puede redimirlo. Al igual que el rey Shahriyar, Armando desprecia a las
secretarias a quienes seduce por momentos fugaces antes que sean despedidas por

su padre. Su comportamiento, ancestral en Latinoamérica, permite eventualmente
la contratacién de Betty, quien a diferencia de sus predecesoras se mantiene en su
puesto. Armando la denigra desde un comienzo esperando su renuncia, pero el
tez6n de Betty acaba conmoviéndolo; a partir de entonces su secretaria, tan sabia y
astuta como Sherezada, lo encantard con historias que ella y €l protagonizardn tanto
en su revista de modas como en la vida personal de sus familias. El matrimonio

de Armando es la consumacién del propésito de ser de Betty, aquel de educarlo en
el reconocimiento de las mujeres no como objetos sino como seres humanos; sélo
entonces el amor serd posible y con éste, la consolidacion de la funcién actancial del
destinador: Armando deviene, en efecto, el marido de Betty al final de la serie.

En la versién original colombiana, la versatilidad de Orozco y la actuacién
desabrida de Abello presentan a Betty como un personaje de caricter, a la par que
reducen a Armando al rol de un galdn afeccionado, cuando no acartonado; pero
nuevas versiones en nuevas lenguas y nuevos paises corroboran las intenciones del
libretista. Betty es la heroina de la serie tanto a nivel masculino como femenino,
por ella sola, mediante su inteligencia y recursividad, quien salva a la empresa de la
bancarrota, y es ella quien conquista a su protagonista con una sensualidad que no
se reduce a la sexualidad. En este sentido, Betty encarna el ideal de la seduccién que
tanto fascinase a Baudrillard.

La verosimilitud del conflicto principal de Yo soy Betty la fea, aquel del
enamoramiento de Betty y Armando, no es resultado de la condicién social de sus
personajes —Betty, de hecho, no recibe una herencia que le permite congeniar con los
intereses de los padres de Armando-, sino de su disposicién a socorrer a su enamorado
a lo largo de la serie, tour de force que la lleva a compartir ante el espectador parte de
su vida privada con Armando y a presenciar, de acuerdo al proverbio griego antiguo,
desde esa intimidad conjunta el encendimiento de su amor.
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El desprecio que la Intelligentsia manifiesta hacia el melodrama ha sido
en gran parte influenciado por la obra de la escuela de Frankfurt: «El arte serio ha
sido apartado de aquellos para quienes la opresién y los sinsabores de sus vidas ya
son burlas de la seriedad, y para quienes un tiempo de esparcimiento no es s6lo
un motivo de felicidad, sino asi mismo un incentivo para que permanezcan en la
linea de produccién» (Adorno and Horkheimer, 1944: 135). Cabe preguntarse,
no obstante, si dicho desprecio corresponde a cierta confusién de sensibilidades,
ficilmente disipadas al asumir el aire festivo y cémico de las telenovelas.
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La construccion iconologica de la

democracia en la imagen politica
de Morena.

Javier Gémez Brito

Este texto analiza las construcciones iconolégraficas del concepto /democracial de la imagen
politica del partido politico mexicano Morena. Utilizamos los postulados iconograficos presentes en la
obra de Erwin Panofsky, reformulados a partir de una perspectiva semidtica de la teorfa de Charles S.
Peirce y de Umberto Eco. /Demacracial funciona contempordneamente como una categoria de andlisis y
como una forma de visualidad. Para distinguir sus rasgos seménticos principales se utiliza la definicién
conceptual planteada por Norberto Bobbio. A partir de los conceptos, se distinguen sus formas de
representacion visual y el modelo resultante se aplica a imédgenes encontradas en la pagina web oficial
de dicho partido.

Palabras clave: Iconologia, Iconografia, Democracia, Representacién

This article analysed the iconologic constructions of the concept /democracy/ in mexican
political party Morena. Based in Erwin Panofsky’s theory, Charles S. Peirce’s iconological theory and
semiotics outlook on Eco’s work the research explore politicals images, establishing iconology as an
understanding model for the meaning construction through forms . Moreover /democracy/ works both
as a category of analysis and as a visual form. Used the Norberto Bobbio’s definiton on democracy, in
order to highlight the democracy’s semantic features. As from these concepts, it is distinguished forms
of visual representation and the resulting model is applied to images found on the official website of
Morena.

Keywords: Iconlogy, Iconography, Democracy, Representation,
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1. INTRODUCCION

La creacién de un partido politico implica la apertura de nuevas posibilidades
politicas, sociales, econémicas para lo cual se requiere de una estructura y una imagen
politica definida. Es por eso que analizar la imagen politica de Morena, partido
politico mexicano que nace tras la derrota de Andrés Manuel Lépez Obrador en las
elecciones del 2012, resulta de vital importancia, ya que nos permitira analizar su
fuerza o su debilidad politica. Tambien gracias a la visualidad de su pagina web se
puede conocer la esencia del partido, la construccién de valores, conceptos, acciones,
y tambien prever sus consecuencias.

En un pafs con aspiraciones democrdticas como lo es México, la creacion de la
imagen politica de Morena, médxime siendo un partido de izquierda, debe de girar en
torno al concepto de democracia. Es necesario entonces conocer las nociones mentales
que conforman este concepto para poder materializarlas en una representacién visual.

Es importante estudiar tambien las formas de construccién de los elementos
alegéricos que cldsicamente han ilustrado el concepto /democracial, y que a su vez
son susceptibles de ser utilizadas en la formacién de la imagen del naciente partido.
Metodologicamente recurrimos a la Iconologia de Erwin Panofsky y a su reformulacion
semiotica en Eco, asi como la reflexion de Charles S. Pierce, mediante la cual se crea
un modelo de andlisis de la imagen.

2. ICONOLOGIA PANOFSKYANA

Si bien el término Iconologia habfa estado presente desde Aristételes, en
el italiano Cesare Ripa y otros estudiosos clasicos, fue el historiador del arte Erwin
Panofsky, quién, con la publicacién en 1939 de Studies in Iconology sentara las bases
tedrico-metodolégicas para abordar esta disciplina.

El trabajo de Panofsky, pese a estar sustentado en el andlisis de la obra
artistica, plantea abstracciones tedricas y metodoldgicas perfectamente trasladables a
otros campos de la visualidad. En este caso, dirigimos dichas abstracciones al andlisis
y construccién de la imagen politica.

Panofsky habla de imdgenes divididas en dos distintos dominios: las
imdgenes como representaciones visuales, que son objetos materiales representantes
del mundo visual, y las imdgenes inmateriales que se ubican en la mente. Dichos
dominios se encuentran inseparablemente conectados y aquello que los unifica es el
signo. (Santaella & No6th, 1998: 3)

Panofsky sefiala asi un recorrido posible en la significacién iconolégica de

las imdgenes dividido en tres etapas. La primera es la primaria o natural, en la que
mediante la experiencia practica se busca reconocer o describir las imdgenes. Luego de

194 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

LA CONSTRUCCION ICONOLOGICA DE LA DEMOCRACIA. LA IMAGEN POLITICA DE MORENA

ésta, encontramos la etapa iconogrdfica, llamada secundaria o convencional. Por Gltimo,
la etapa del significado intrinseco o contenido, donde encontramos los valores simbdlicos
de la imagen.

Resumo a continuacion el proceso de interpretacion segtiin Panofsky.

Objeto de . - Bagaje para la Principio controlador
. e Acto de interpretacion . L. N ‘e
interpretacion interpretacion de interpretacion
Contenu_:io ltgmatlco D_escrlpclclm Expelrle.ncla Historia del estilo
primario pre-iconografica préctica

Contenido tematico Familiaridad con las

o Andlisis iconogréfico fuentes y conceptos Historia de los tipos
secundario p
especificos
Significado intrinseco Interpretacion PPN Historia de los simbolos
. . N Intuicién sintética
o contenido iconoldgica en general

Tabla 1. Modelo de significacion de Panofsky. (Panofsky, 1939: 25)

3. EL SIGNO ICONICO SEGUN PEIRCE

El filésofo estadounidense Charles Sanders Peirce define al signo como
“algo que, para alguien, representa o se refiere a algo en algin aspecto o cardcter”
(Peirce, 1974: 22). Este signo “crea en la mente de alguien un signo que se considera
equivalente” o mds desarrollado que Peirce llama interpretante. Ahora bien, el algo en
cuyo lugar el signo se encuentra es el objeto, es decir “[...} aquello acerca de lo cual
el Signo presupone un conocimiento para que sea posible proveer alguna informacién
adicional sobre el mismo” (Peirce, 1974: 24). En este sentido, es preciso sefialar la
existencia de dos partes del Objeto: el Inmediato y el Dindmico. El objeto Dindmico
es el objeto en si, puesto que “de alguna manera obliga a determinar el signo por su
representacién”. (C.P. 4.536). Es decir, se encarga de motivar al signo. Por su parte, el
Objeto Inmediato es el modo en que el Objeto Dindmico se enfoca; es “el objeto tal
como el signo lo representa y cuyo Ser es, pues, dependiente de la Representacién que
de €l se da en el signo” (C.P. 4.536)
Sin embatgo, el signo no se encuentra en lugar de la totalidad de los aspectos del
objeto, sino solamente en lugar de un tipo de idea que Peirce denomina ground. (C.P.
228) El ground “es el aspecto determinado en que cierto objeto puede comprenderse y
transmitirse: es el contenido de una expresién {...} . (Eco, 1979: 46). Es por ello que
el ground es un atributo, una cualidad.

A su vez, Peirce define al representamen como aquello que pone en relacién
al objeto con el interpretante, en tanto que es todo objeto latente de ser correlacionado
con un contenido. Por su parte, el significado es “la traduccién de un signo a otro
sistema de signos, por tanto, el significado de un signo es el signo al que éste debe
traducirse.
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Asimismo, cabe sefialar que la interpretacién en un nivel semiGtico esta enmarcada
por la enciclopedia, concepto equiano que es concretizacién de un sistema semdntico en
continuo movimiento y transformacién y por lo tanto, abierto. (Eco, 1975: 43)

Al respecto y a modo de resumen, Umberto Eco plantea un modelo de signo a
partir de las consideraciones realizadas por Peirce.

17 GROUND ———— componeel ——— >  SIGNIFICADO

representa es interpretado ———> INTERPRETANTE
enalgin por el
aspecto
OBJETO
¥ INMEDIATO

OBJETO

DINAMICO REPRESENTAMEN
h
motiva al

Figura 1. Modelo signico de Eco. (Eco, 1979: 47)

4.INTEGRANDO EL CONCEPTO DE DEMOCRACIA

Para cerrar con las puntualizaciones tedricas necesarias para la realizacién del
marco metodoldgico, es preciso ahora, hablar de democracia.

La democracia como forma de gobierno es antigua. Al paso del tiempo ha
sido definida como gobiernos de muchos o de la mayorfa. Esta forma de gobierno
surge de la necesidad que tiene todo grupo social de tomar decisiones obligatorias
para todos los miembros. La regla fundamental de la democracia es la regla de la
mayoria, “la regla con base en la cual se consideran decisiones colectivas y, por tanto,
obligatorias para todo el grupo, las decisiones aprobadas al menos por la mayorfa de
quienes deben de tomar la decisién” (Bobbio, 1984: 14).

Es preciso sefialar que la democracia guarda estrecha relacién con el
liberalismo y la igualdad. Con respecto a su relacién con el liberalismo, existen dos
lineas: la primera de ellas es la que “va del liberalismo a la democracia, en el sentido de
que son necesarias ciertas libertades para el correcto ejercicio del poder democritico”;
la segunda “va de la democracia al liberalismo, en el sentido de que es indispensable
el poder democritico para garantizar la existencia y la persistencia de las libertades
fundamentales.” (Bobbio, 1984: 15) Lo que se traduce en dos corrientes. La primera
del liberalismo en la que se defiende la libertad de todos y cada uno a proceder segtin les

196 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, miisica, series

LA CONSTRUCCION ICONOLOGICA DE LA DEMOCRACIA. LA IMAGEN POLITICA DE MORENA

parezca para poder obtener el desarrollo personal. Por otro lado, la corriente igualitaria
defiende el desarrollo de la comunidad como su principal objetivo. (Bobbio, 2006: 41)

La democracia estd determinada por lo que se conoce como soberania del pueblo,
la cual se entiende como la capacidad de toma de decisiones por parte del pueblo, asi
como también, su capacidad de injerencia dentro del aparato gubernamental. De igual
forma, esta soberanfa existe solamente mediante la inclusién de la mayorfa posible
de ciudadanos en la capacidad de decision; la cual se concreta a través de un ejercicio
politico conocido como elecciones, las cuales ademds, han de ser libres. Dentro de las
elecciones, los ciudadanos expresan su voluntad mediante la accién del voto, en la cual
los votantes ceden su capacidad de toma de decisiones a sus representantes.

Tenemos asi, que las condiciones semanticas principales que integran el
concepto /democracial son: Soberanfa del pueblo, Mayoria, Elecciones, Votar, Igualdad
Juridica y Aparato Representativo. Estos conceptos se convierten en definiciones
operativas y verdaderos semas necesarias para el andlisis.

5.REFORMULACION SEMIOTICA

Retomando el modelo iconoldgico de Panofsky, vemos que un concepto se
construye a partir de tres niveles de significacién: el contenido zemitico, el contenido
convencional y el significado intrinseco. Esta significacién representa un proceso en el que
es posible destacar una serie de elementos que lo posibilitan. En este caso, tenemos el
Objeto de la Interpretacidn, el Acto de Interpretacion, el Bagaje para la Interpretacion,
y el Principio controlador de la Interpretacién. No obstante, estas categorias analiticas
que Panofsky plantea no son aplicables tal cual para el andlisis de la construccién de
un concepto -democracia en este caso- en la imagen de un partido politico.

Por consiguiente establecere un conjunto de equivalencias entre las categorias
de la significacién en Panofsky y categorias semidticas de la significacién en Peirce.

Categorias de Panofsky Categorias Peirce

Objeto de la Interpretacion Representamen

Proceso de relacién entre Objeto

Acto de Interpretacion Dinamico y Objeto Inmediato

Bagaje para la Interpretacion Enciclopedia

Principio controlador de

la Interpretacion Ground

Tabla 2. Equivalencias de categorias panofskyanas
y categorias peircianas.
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Cabe destacar que este modelo de interpretacion se desarrollard en cada uno de los
tres niveles de significacién de Panofsky sefiala. Tenemos que distinguir un szgno en la
acepcion peirciana de re-envio, algo que esta “ en lugar de otra cosa, para alguien bajo
algin aspecto o circunstancia”.

Comenzamos el andlisis con la imagen ubicada en el sitio web de Morena:

Figura 2. Imagen tomada del sitio oficial de Morena.

A continuacion, se describe y posteriormente analiza el signo anteriormente
referido.

El signo es algo que estd en lugar de otra cosa (derechos politicos) para
alguien (el pueblo mexicano) bajo algtn aspecto o circunstancia (elecciones politicas).
A continuacién se desglosa el signo en los tres niveles de significacién.

Primer nivel
Es algo (reunién) que estd en lugar de otra cosa (gran cantidad de gente) para
alguien (habitante de México) bajo algin aspecto o circunstancia (intereses comunes).

intereses Conglomeracion
comunes compone el > de gente
representa esinterpretado ——> Reunidn
enalgun por el N
aspecto
l Concentracién

de personas
Capacidad de

congregacion

.

Gran cantidad
de gente

\— motiva al

Figura 3. Modelo de signo de Eco. Primer nivel de significacion.
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Segundo nivel

Es algo (derecho de asociacién) que estd en lugar de otra cosa (mitin)

para alguien (ciudadano, votante) bajo
igualitaria)

Democracia
l— igualitaria
representa
enalgun
aspecto
l Mitin poitico
Reunién de

gran cantidad
de personas

I— motiva al

algin aspecto o circunstancia (democracia

Derechos
componeel —— Politicos

!

es interpretado ———>  Derecho de
por el asociacion

Manifestabilidad

Figura 4. Modelo de signo de Eco. Segundo nivel de significacion.

Tercer nivel

Es algo (caos) que estd en lugar de otra cosa (mitin) para alguien (derecha
politica) bajo algin aspecto o circunstancia (contexto politico medidtico mexicano)

Contexto politico

medidtico mexicano

representa
enalgln
aspecto
l Cierre Reforma
Violencia Zécalo
Mitin politico

motiva al

Figura 5. Modelo de signo de Eco. Te

Cierre de calles,

—— componeel ——— violencia, pérdidas e

!

es interpretado — Caos
por el

Manifestabilidad
mexicana

rcer nivel de significacion.

A partir de esto, se determinard la forma de aparicién de la democracia, a

través de la significacién del signo.
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Igualitarismo Liberalismo
Soberania del pueblo °
Mayoria o
Votar
Derechos politicos o
Igualdad o
Aparato representativo °

Tabla 3. Aspectos democraticos igualitarios y liberales.

Tras lo anterior es posible sefialar que la soberania del pueblo es evidente al
mostrar la manifestacién como una accién realizada por el pueblo. En este caso, nuestro
signo se relaciona con el texto escrito para sustentar su concepcién de soberanfa. La
mayorfa estd presente como una metéfora - se entiende a la metdfora como una ley
que permite la relacion entre dos universos. (Santaella & No6th, 1998) -. Ya que, si
bien la gente ah{ presente no es la mayoria significativa, pretende mostrarse como una
especie de sinécdoque de la real mayorfa. De igual forma, por el mero hecho de estar
en conjunto, esta representacion de mayoria se construye a partir de la democracia
igualitaria.

Los derechos politicos, en este sentido, se muestran como los requisitos
vitales e inalienables del pueblo en el gobierno democritico. De ahi, que se presente
a la libertad de asociacién de una forma casi natural. En este caso, se representa la
igualdad juridica en sentido igualitario, esto es, deja ver la necesidad de igualdad de
todos ante la ley, pero circunscrita al desarrollo social. Esto se deduce al relacionar el
signo con el elemento verbal del texto, dénde se hace alusién a la pérdida de bienes
sociales a manos de otras personas, que en esta construccién no son “pueblo”. Lo que
nos indica que si se exige la igualdad juridica, pero limitada a la igualdad social.

En esta misma linea de igualitarismo, el partido se plantea como un aparato
representativo que ha de velar por los intereses igualitarios del pueblo y que privilegia

ante todo el desarrollo social.

Para finalizar el andlisis del signo tenemos a continuacién la reconstruccién
del signo.
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Proceso de relacién

Representamen entre 0.D.y O.l. Enciclopedia Ground
Capacidad de \conismo Representaciones de Intereses
congregacion moviminetos sociales comunes

Manifestabilidad Indexicalidad Movimientos politicos Democracia
que producen lucha social igualitaria

Simbolos como representates
Caos Simbolismo de los movimientos de la
izquierda mexicana

Contexto poitico
mediatico mexicano

Tabla 4. Modelo de significacion reformulado.

A partir del proceso anterior podemos destacar ciertas conclusiones. La
construccién de la democracia en la imagen analizada se concentra principalmente
en un segundo nivel de significacién, lo cual se traduce en la debilidad de sus
construcciones, ya que los conceptos que mayor impacto tienen culturalmente son los
pertenecientes a un tercer nivel de significacién.

Por otra parte, los elementos democriticos que se muestran concordantes
con una democracia igualitaria, que es la linea de los partidos en la izquierda, son los
derechos politicos y la igualdad juridica, lo cual nos revela que el partido si ha sabido
dejar en claro que entiende los derechos politicos como un requisito bdsico en un
régimen democrético; y, en cuanto a la igualdad juridica, es evidente que el partido
entiende necesaria la igualdad ante la ley, que sin embargo, debe de cefiirse al marco
en el cual no se vea afectado el desarrollo social.

Con la imagen se pretende también mostrar el poder de convocatoria del
partido. Esto, de la mano de la construccién de Morena como un partido de la
democracia igualitaria mexicana, contribuye a hacer identificable un partido politico
naciente. Representa, también, la tendencia democrética del partido, si consideramos
que un principio bdsico de la democracia es la ley de las mayorias, al presentar un
espacio tan grande como la plancha del Zdcalo capitalino repleta de personas.

Por altimo, cabe destacar que, considerando la cultura textual en la que
estos signos estdn inmersos -cultura politica mexicana-, Morena ain tiene una
imagen débil como partido, tiene todavia mds forma movimiento social puesto que
carece de reconocibles representaciones de aspectos democriticos, tales como aparato
representativo o una real y visible mayoria politica. Igualmente, no se han logrado
implantar signos que sean reconocibles como representantes del partido, generando
falta de solidez y de reconocimiento en las construcciones democréticas que plantean.
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La imagen de Pefia Nieto en
Facebook.

Sandy Guzmaén Lédzaro

El objetivo de este articulo es analizar la imagen que durante el proceso para la eleccién

de presidente de la reptblica mexicana (2012) proyect6 el politico Enrique Pefia Nieto en la red
social Facebook.
Nos apoyamos en el concepto tedrico de erhos, el cual proviene de la retérica aristotélica, sin embargo,
nosotros retomamos la nocién desde la perspectiva del lingiiista francés Dominique Maingueneau,
quien recupera parte de las nociones de la tradicion helénica para analizar soportes audiovisuales; de
igual manera, consideramos importante apoyarnos en algunos de los planteamientos sobre la imagen
propuestos por Eliseo Veron.

Palabras clave: ethos, imagen, redes sociales, politica digital

The purpose of this article is to analyze the image that during the Mexican presidential

electoral process (2012) was projected by the politician Enrique Pefia Nieto in the social network
Facebook.
We take the theoretical concept of ezhos, which comes from the Aristotelian rhetoric, nevertheless,
we chose the notion from the perspective of the french linguist Dominique Maingeneau, who re-
covers part of the notion of the Hellenic tradition to analyze audio-visual media, of equal way, we
consider important to be support on some of the expositions about the imagen proposed be Eliseo
Verén.

Keywords: ethos, imagen, social networks, digital policy
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Hoy dia, Internet es considerado un medio que, en comparacién con los
tradicionales, ofrece la oportunidad de construir diferentes formas de comunicacién.
La Red posibilita quizd un punto de inflexién inédito: el trdnsito en las formas de hacer
politica, de la televisién a la politica digital' que se sustenta en el uso de dispositivos
tecnolégicos. En la actualidad, uno de los soportes de Internet mds utilizados son las
redes sociales debido al impacto que han generado en las formas de relacionarse en el
espacio virtual.

La tendencia ala utilizacién de redes sociales para posicionarse politicamente
es global; Estados Unidos, Argentina, Brasil, México, son algunos de los paises del
continente americano donde los politicos recurren a las redes como una herramienta
fundamental en sus campaifias.

Facebook es una red social que desde sus inicios (2004), ha captado la atencién
de millones de cibernautas. Por ejemplo, en México hasta agosto del afio 2013, tenfa
un ndmero aproximado de 47 millones® de usuarios mensuales, de los cuales 35
millones ingresaban por dispositivos méviles.

LA PRESENCIA DEL POLITICO EN FACEBOOK

Enrique Pefia Nieto, el actual presidente de México, fue uno de los pioneros
en el manejo de Facebook durante la campaiia electoral (desde que era gobernador del
Estado de México, utilizaba el soporte). En este texto nos proponemos en mostrar la
imagen de s{ mismo que construye Pefia Nieto en Facebook, as{ como las dindmicas de
comunicacién que establece a partir de la red social.

Cabe sefialar que para el estudio de la imagen de dicho candidato no solamente
nos cefiimos al seguimiento de su actividad en dicha red social durante la campafia
electoral del 2012, sino también al uso que hizo de ésta EN su desempefio como
Gobernador del Estado de México. Algunas las interrogantes que nos planteamos
fueron: ;Cémo construyé Enrique Pefia Nieto la imagen de sf mismo en su pagina de
Facebook? ;Cuiles fueron los usos que dio Pefia Nieto al Facebook? ;En qué medida
el uso de las redes sociales puede influir en una votacién? ;Qué tipo de comentarios
postearon los contactos de Pefia Nieto sobre el politico?

EL ETHOS DE PENA NIETO

Para el andlisis del corpus, consideramos importante incluir la perspectiva
respecto al ethos del estudioso francés Dominique Maingueneau, el cual se separa
de la nocién aristotélica del concepto y resalta la importancia social de los medios
audiovisuales y de la publicidad, las aportaciones de Maingueneau nos ayudan a
pensar la construccién de la imagen en soportes virtuales.
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El interés de Maingueneau por el estudio del ethos tiene relacién directa
con la palabra emitida en puablico; la problemdtica a la cual se suscribe el autor, es
la presentacién de si mismo y la expresién de los afectos en los medios audiovisuales
(2010), por lo que sus interrogantes van mds alld de la persuasién mediante los
argumentos; la nocién de ethos permite al tedrico reflexionar sobre la adhesién de los
sujetos al discurso (2010:209).

Figura. 1 Personaje cercano a la gente del pueblo

Para Maingueneau (2002) el locutor no se adula ante su auditorio sino que
a través de sus tonalidades, de la apariencia, de sus argumentos es como logra que se
formen una imagen del orador (2002:56).

En el discurso tanto enunciador como publico estin inmersos en un proceso
profundamente interactivo; el destinatario es convocado por el ethos, inscrito en una
escena de la enunciacién, mientras que el pablico construye representaciones del ethos
del enunciador incluso antes de que éste hable.

Maingueneau (2002) establece categorias para su andlisis desde una
concepcién mds “encarnada”. Al respecto es necesario precisar que al hablar de una
concepcién encarnada, el tedrico se estd refiriendo a una perspectiva de estudio del
ethos que incorpora al andlisis los rasgos fisicos y la manera de vestir del orador.

Consideramos que la perspectiva sobre el ethos de Maingueneau, puede
articularse con las ideas de Eliseo Ver6n respecto a las imdgenes como procesos
significantes, puesto que en Facebook, la estrategia de Pefia Nieto funciona en dos
sentidos: construccién de una imagen de s{ mismo a través de fotografias y por el
discurso escrito.

En el texto El contrato de lectura Verén concibe a la fotografia como el
surgimiento de un deseo de publicidad, aduce: “hay tantos modos de mostrar como
modos de decir” (Verén 1985). Alli donde se supone que el enunciador no tiene lugar
para manifestarse, allf estdn sus huellas implicitas, sus intensiones, denotando fuerza,
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poder, proximidad, naturalidad, cercania. “El enunciador sefiala su voluntad de querer
significar algo por la imagen que muestra” (Verén 1985).

El trabajo de Verén, evidencia estrategias enunciativas que se establecen a
partir de la publicacién de una fotografia en un soporte, recuperamos las nociones
expresadas por el autor respecto a las fotografias politicas, especificamente aquellas en
las que existen poses:

Un personaje que posa, trata de hacer ver, no el accidente anecdético
sino su cardcter. La pose solo aparece en el momento de las grandes
campaflas electorales. La pose es una modalidad tipicamente
utilizada en los afiches electorales, es decir, en un medio controlado
por la formacién politica que la emite. La pose indica el dominio,
por parte del que es representado (el hombre politico), de su propia
estrategia enunciativa (Verén 1997:17)

“El politico ofrece su imagen a los ciudadanos (Verén, 1985). En las fotograffas
de Facebook, Enrique Pefia Nieto durante su administracién como gobernador del
Estado de México, buscé dar la idea de cercanfa con la gente, quiso proyectar ser un
gobernante que gozaba del aprecio de las personas, un politico con carisma y simpatia
especialmente con las mujeres.

Figura. 2 La popularidad de EPN con las mujeres

Pefia Nieto utilizé las redes como espacio pablico donde hacer campaiia,
a través de la explotacién de su imagen, de la construcciéon de un discurso a partir
del cual buscé la interactividad con sus contactos, y expresé sus opiniones respecto
a algunos temas de la vida politica asi también, compartié su agenda de actividades
proselitistas. Como sefiala Verén:

Por el funcionamiento de la enunciacién, un discurso construye una
cierta imagen de aquel que habla (¢/ enunciador), una cierta imagen

206 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, milsica, series

LA IMAGEN DE PENA NIETO EN FACEBOOK

de aquél a quien se habla (el destinatario) y en consecuencia, un
nexo entre estos “lugares”. (Verén 1985:3)

Durante la precampafia y campafia a las elecciones del 2012 el candidato
priista utiliz6 su cuenta para informar a sus contactos en Facebook acerca de sus acciones,
los lugares que visitaba, y los motivos de la visita, que por lo general obedecian a
intereses propagandisticos. Pefia Nieto también plasmd en esta red social aspectos de
su vida privada, publicando fotografias con su familia y amigos.

Segin el estudio “Partidos y Pre-Candidatos en Redes Sociales”, realizado
por la Asociacién Mexicana de Internet (AMIPCI) el cual fue publicado en el 2011, el
PRIy Pefia Nieto eran los mds conocidos en Facebook en el dmbito politico.

En la encuesta de la AMIPCI el candidato mds recordado por usuarios de
redes sociales fue el abanderado del PRI con 65 por ciento, seguido de la candidata del
PAN Josefina Vdzquez Mota que contaba con un 24 por ciento y el tercer lugar era
ocupado por Andrés Manuel Lépez Obrador (AMIPCI, 2011).

El columnista del periédico Reforma José Leiva sostiene la idea que los
candidatos a la presidencia de la Reptblica incluyeron dentro de sus estrategias
electorales el uso de las redes sociales como Twitter, Facebook y Youtube con el fin de
conquistar el voto de los 11.2 millones de usuarios en México que utilizan estas
plataformas sociales y que eran mayores de 18 afios (Leiva, 2012).

CORPUS DE INVESTIGACION

En la selecciéon del corpus de estudio de esta investigacién uno de los
criterios que se siguid, consistié en que fueran publicaciones que remitfan a ciertos
acontecimientos en los que estuvo involucrado Pefla Nieto y que se convirtieron
en temas del momento o de moda; para denominarlos hemos decidido ocupar el
anglicismo trending topics.

Los trending topics estdn constituidos por ciertas declaraciones de Pefia que se
convirtieron en temas polémicos en las redes sociales, motivo por el cual el politico
utilizé en varios momentos su cuenta de Facebook para tratar de enmendar los errores
cometidos en distintas ocasiones. Dado que el material para analizar era muy extenso,
se decidi6 seguir dos criterios para la conformacién del corpus, uno externo que tiene
que ver con aquellos acontecimientos que se convirtieron en trending topics, y uno
interno se basa en los datos acerca de aquellos posts que fueron mds comentados y
compartidos en la red social.
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Figura. 3 Comentario de EPN en respuesta a la primera protesta
en su contra denominada “Marcha Antipefanieto”
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Figura. 4 Comentarios publicados por los contactos de EPN en su
cuenta de Facebook

A continuacién presentaremos algunas de las constantes encontradas en el
Facebook de Enrique Pefia Nieto.

Al recurrir al uso de Facebook Pefia Nieto durante su campafia, intenté
constituir un canal de comunicacién con el usuario y posible elector ya que buscaba el

voto de los cibernautas.

e Se presenté como alguien tolerante, respetuoso, defensor de los valores.
e Proyecté la imagen de un demdcrata.
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¢ Exhibi6 un nuevo modelo de familia, él viudo con sus hijos y la esposa
divorciada con hijos de su matrimonio anterior, fue el primer presidente de
México con este modelo de familia.

e Pretendi6 consolidar su figura como un politico comprometido con las
personas, como un politico cercano a la gente y conocedor de sus problemas.

e En Facebook buscé construir una imagen fresca y limpia, que en la
mayoria de los casos no le fue posible mantener debido a las dindmicas del
soporte; la ciudadania constantemente le cuestionaba, a pesar del uso de

los Peiiabots (esto es, los comentarios a su favor, que eran cuentas creadas por
la maquinaria electoral del propio partido) atin asf, no le fue posible
contrarrestar la imagen de él que en las Redes circulaba. Podemos considerar
que existi6 un desfase entre el ezhos proyectado por Pefia Nieto en las redes
sociales, en la television, y el ezbos que a su vez reconstruy6 la ciudadanfa.

e Mientras los medios tradicionales como la Televisién, la compra de portadas
de revistas nacionales e internacionales como el T7mes lo construyeron como
un politico ideal para el pafs, en su espacio en Facebook sus errores politicos
estuvieron presentes en el imaginario de sus contactos.

¢ Es necesario resaltar algunos comentarios que circularon en relacién con la
imagen politica que Pefia Nieto present6 en la contienda electoral, como por
ejemplo, el hecho de ligarlo con un modelo politico nuevo, sustentado en
précticas politicas viejas. Esta idea fue sostenida en repetidas ocasiones por
diferentes analistas politicos que consideraban que con Enrique Pefia

Nieto se pasarfa de un modelo politico conservador como el presidencialismo
a otro denominado neopresidencialismo; esta idea se sustenta en algunas
caracteristicas encontradas por los politélogos en torno a la imagen de Pefia
Nieto: la concentracién del poder de manera “prematura”, el intento de
relacionar su imagen con algunos rasgos del antiguo presidencialismo priista.

REFLEXIONES GENERALES

Esta investigacién nos hizo conscientes de la importancia de tener en cuenta
los cambios en la manera de hacer politica, el trdnsito de la politica que se gestaba
en los medios tradicionales como la televisién a las nuevas formas de hacer politica e
incentivar la socializacién a través de Internet.

A partir de la indagacién sobre el uso de Internet en las campafias politicas,
especificamente, el uso de las redes sociales, y de identificar la manera en que son
utilizadas para hacer campaiias, nos fue posible comprender algunas de las dindmicas
de comunicacién que se propician en las redes entre las cuales resaltan:
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e La forma en que se tejen los didlogos. La mecdnica de una red social estd
orientada a hacer publica toda idea.

e Los tipos de comunicacién que tienen lugar en redes sociales.

e La manera en que estas plataformas fomentan el sentido de pertenencia, de
colectividad y posibilitan una conexién ciudadana.

* Bajo la l6gica de comunicacién que ofrecen las plataformas en Internet, se
pueden propiciar formas de interaccién entre los politicos y la ciudadania
que utiliza las nuevas tecnologfas, las redes sociales pueden ser un espacio
publico donde tenga lugar el intercambio de opiniones y el debate.

e Las redes sociales tienen capacidad de incluir y abarcar expresiones no sélo
en el dmbito del proselitismo politico sino también expresiones culturales,
protestas sociales, estas se pueden convertir en herramientas para impulsar
la participacién politica de los ciudadanos, por ejemplo la primavera drabe,
el M-15 en Espaiia, el movimiento #yosoy132 en México.

Si bien, hemos expuesto, algunas de las “bondades” encontradas en nuestra
investigacion respecto a las redes sociales y al uso de Internet en las campafas politicas,
cabe hacer mencién de las vicisitudes y pricticas en Internet entre las cuales resalta
la falta de una politica digital innovadora, existe un rezago en la manera de hacer
politica a través de la Red.

Los politicos son poco hdbiles en el uso de las plataformas digitales pues
se limitan a hacer de la Red una extensién de los medios masivos, lo que se puede
explicar de esta manera: el uso de nuevos soportes, para viejas practicas entre las
cuales destacan: la descalificacién de los contrincantes, la falta de propuestas de los
candidatos. Los politicos en México, no han sabido hacer uso del Internet.

Una de las razones por la que los politicos han incursionado en los soportes
digitales es la rentabilidad del ciberespacio, ya que hasta el momento, sigue siendo
mds barato que la television, otra de las razones que pudiesen incentivar el uso de las
redes sociales, es la falta de escrutinio por instancias de fiscalizacién; en México, no
existe una legislacién que regule Internet, por tanto, no hay filtro de ningtn tipo,
lo que se dice no es sometido a revisiones ni a la inclinacién politica que existe en
algunos medios masivos.

Las dindmicas de comunicacién que se establecen en las redes sociales,
permiten que la informacién esté al alcance de cualquiera, en ese sentido desaparecen
los mediadores, es el mismo usuario quien decide que ver, leer o escribir.

Vale decir que una de las pricticas que pudimos observar, en el sitio del
politico en el que nos enfocamos, fue que la informacién fluye de manera unidireccional,
por ejemplo en el espacio de Enrique Pefia Nieto en Facebook, el politico abre didlogos
pero no contesta los mensajes que sus comentarios susciten entre los contactos, son los
mismos usuarios de la Red los que a menudo discuten entre ellos.
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Consideramos que el marco teérico-metodoldgico de nuestra investigacion,
mds especificamente el concepto de ethos, nos proporciond las herramientas necesarias
para aproximarnos al estudio de la imagen que construyé Pefia Nieto en Facebook.
Dicha construccién no puede ser pensada como una simple estrategia politica; el ethos
tiene que ver con la puesta en escena del discurso oral o escrito por medio de la imagen
y del cardcter. Los indicadores en los que nos basamos son las diferentes publicaciones
realizadas por el politico en su cuenta de Facebook en lo que ha circulado en torno a su
imagen.

A MANERA DE CONCLUSIONES:

Consideramos que el tema es relevante dado el ascenso en la utilizacién de
las redes sociales como herramientas para hacer politica, por ello, sostenemos que es
imprescindible intentar una reflexién sobre el uso politico de las nuevas tecnologfas y
de los medios de comunicacién en las campaifias politicas por Internet, debido a que
es importante indagar si se modifica el quehacer politico al interactuar en las redes
sociales y si fuese asi, de qué manera es modificado.

Las redes sociales son nuevos espacios en los que se pueden gestar
novedosas formas de incidencia politica, que obedecen a una l6gica no tinicamente
propagandistica, sino también a esquemas de comunicacién que tienen que ver con el
posicionamiento del ciudadano en la Red y la manera en que puede establecer en el
soporte digital un lugar de enunciacién, de denuncia y de critica.

NOTAS

1. En este articulo no detallaremos ampliamente el concepto de politica digital, sin embargo, si
se desea tener un abanico conceptual mds extenso respecto al término, el lector puede consultar a:
Prince (2005), Freyre (2006), Del Rey (2007), Meneses (2009).

2. Cifras de la Asociacién Mexicana para el estudio de Internet, agosto del 2013 (AMIPCI).
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Reinas y sicarias. Una
indagacion en el archivo
andiovisual del narco en la

Red"

Silvia Tabachnik

Se proponen aqui algunas reflexiones derivadas de una investigacién en curso sobre la

presencia del “mundo narco” en la Red y sobre las estrategias que despliegan estas organizaciones
clandestinas para conquistar espacios pablicos , e incluirse con voz y mirada propia en las disputas
por la imposicién de las representaciones legitimas.
Los imdgenes femeninas estereotipadas juegan un papel fundamental en la representacién visual
del mundo narco , porque contribuyen a consolidar el aura de ficcién que permea las imdgenes de
ese universo clandestino en los medios y particularmente en los diversos sitios de Internet atribuidos
a esas organizaciones delictivas.

Palabras clave: reinas, mundo “narco”, estereotipos visuales, politica visual

We propose in this paper some reflections arising from an ongoing investigation on the

presence of the “drug trafficking world” on the Internet and on the strategies deployed by these
clandestine organizations to conquer public spaces, , to narrate and insert themselves with their
point of view in the disputes of legitimate representations.
Stereotypical female images play a fundamental role in the visual representation of the drug traffic-
king world, among other reasons, because they contribute to strengthening the fictional aura that
permeates images of that clandestine universe in the media and particularly in the various Internet
sites ascribed to these criminal organizations.

Keyword: Queens, drug trafficking world, stereotypical images, visual policy
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1. LA CUESTION DEL ARCHIVO

¢Un archivo visual del narco? El objeto de esta indagacién tiene el estatuto
de una hipdtesis: es virtual no tiene lugar material, ni existencia fija. Es profuso pero
disperso y mutable. No constituye totalidad alguna ni unidad finita. En realidad
carece de otro principio de clasificacién y ordenamiento que no sea el que concierne a
criterios temdticos bastante ldbiles. En este sentido —no ajeno pero tampoco idéntico al
de catdlogo o repertorio—empleamos aqui el concepto de archivo sin que ello implique
la intervencién de una voluntad o intencionalidad de ordenamiento, clasificacién
ni jerarquizacién del material audiovisual guardado o salvado en Internet’. Asi,
acumuladas azarosamente, se presentan, las imédgenes de las re7nas del narco que atesora
el depésito virtual de Internet. El estereotipo visual iguala famosas y desconocidas,
modelos, actrices de telenovela y personajes de la crénica roja, intérpretes de corridos,
y amantes de turno de algiin capo del narco: a veces victimas, a veces victimarias,
figuras decorativas o ejecutivas de una sérdida empresa delictiva narrada en clave de
melodrama con fondo musical de banda nortefia.

Mis alld del aluvion de imdgenes almacenadas aleatoriamente ;qué elementos
intervienen en la composicién del estereotipo de la reina sicaria tanto en el orden de
lo visual como en el verbal? ;En qué improbable genealogia se inscribirfa? ;Qué
memoria convoca? Si se tratase de construir una suerte de genealogia del estereotipo,
(lejos del propésito de estos apuntes) se identificarfa una figura de mujer brava que
atraviesa diversos géneros y tradiciones de la cultura popular mexicana; se desplaza
de la literatura al cine, reaparece en célebres rancheras y boleros, se convierte en un
personaje clasico de telenovela. Protagoniza los relatos de corridos tradicionales y se
instala con fuerte presencia en los actuales narcocorridos nortefios.

2. ALGUNOS ANTECEDENTES

Tal vez el primer antecedente que acudirfa a nuestra memoria visual son
las imégenes extraordinariamente vividas de las Adelitas®. Sin embargo, por su valor
testimonial, por la verdad que las anima, estas imdgenes no pueden ser asimiladas ni
neutralizadas por el estereotipo. Por su sentido y su valor histéricos son incompatibles
con los clichés del archivo visual que aquf se analiza. La distancia infranqueable entre
el Archivo visual de las soldaderas de la Revolucién y el de las reinas del narco no es
s6lo temporal: es la que separa la verdad del testimonio de la impostura del estereotipo.

Probablemente con el advenimiento y consagracién de la imagen y la estampa
del personaje encarnado por Marfa Félix se habria sedimentado el cliché de una
feminidad bravia y altanera que aparentemente reniega del estereotipo (principalmente
filmico) de La Santa Madrecita Abnegada (Monsivdis, 2004). Pero el contraste se darfa
dentro del terreno del verosimil de género, entre estereotipos que mds que oponerse
parecerfan complementarse. La Félix y los personajes que la interpretan’ —en primer

216 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, milsica, series

REINAS Y SICARIAS. UNA INDAGACION EN EL ARCHIVO AUDIOVISUAL DEL NARCO EN LA RED

lugar el de Dofia Bdrbara— realiza plenamente el estereotipo de la mujer brava y por
ello mismo, lo excede. El personaje se modela sobre todo a partir de indicios corporales.
La pose, la estampa, la actitud arrogante, la sonrisa apenas esbozada, el gesto severo,
la voz que inferioriza al oyente —el ademdn, esclavizador, el tono tirdnico— apuntaba
Monsivais (2004: 161)

En esa mirada literalmente condescendiente —lanzada desde arriba, por
encima de quien la mira— La Dofia’ captura la quintaesencia del estereotipo. As{ la
describié Carlos Monsivdis:

Caudilla de la ambicién latifundista, o revolucionaria con sarape,
sombrero, revolver y puro, Maria la Hembra— con-corazén—de
hombre, anuncia la nueva psicologia femenina y evoca a la
Revolucién que no fue, a lo que habrfa pasado si la belleza se
independiza de la violencia y la moda se instala en las trincheras.
Y si su personaje es devoradora, mujer sin alma, femme fatale, ella
se aislard en la elegancia su molde inquebrantable

(Monsivais 1997: 12)

Revisando el Archivo podemos reconocer en las imdgenes acumuladas los
indicios corporales del estereotipo de mujeres arrogantes e insumisas que encarnara
La Dofia: la actitud, el modo, la intencién de la mirada configuran una imagen
hondamente arraigada en el imaginario colectivo que las reinas del narco recrean y
actualizan en una version desleida y a veces algo grotesca que no deja lugar alguno al
enigma.

3. REINAS EN LA VIDAY EN LA FICCION

Las imdgenes femeninas estereotipadas juegan un papel fundamental en
la representacién visual del mundo narco, entre otras cosas porque contribuyen
a consolidar el aura de ficciébn que permea las representaciones de ese universo
clandestino en las narrativas medidticas.

Tradicionalmente el imperio del narco ha sido un dominio exclusivamente
masculino. El poder que en ese espacio ostentan los hombres no se manifiesta
solamente en el ejercicio sistemdtico de una violencia brutal, es también un poder
de representacién y visualizacién que se ejerce desde adentro, desde el interior de la
propia organizacién a través de la administracién, el control y el establecimiento de
los criterios de inclusion y exclusion de las imdgenes que los representardn ante la
mirada puablica. Una politica visual que juega un papel crucial en las ambivalentes
relaciones que las organizaciones y capos del narcotrifico establecen con la sociedad a
la que pertenecen.
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Es en efecto una mirada masculina, la que administra las formas y las
estrategias de visibilidad, en particular, aunque no exclusivamente, por lo que
concierne a la representacion de las mujeres sometidas a su dominio. Desde esa
posicién de poder se marcan los limites y los umbrales de lo visible mediante una
doble estrategia de exhibicién y ocultamiento. Las restricciones que pesan sobre lo
que puede ser revelado y aquello, en cambio, que debe permanecer oculto, no son
arbitrarias: obedecen a una racionalidad especifica. Lo que queda fuera de cuadro no
es —como podria presuponerse— el testimonio visual de la violencia por el contrario
ostentosamente expuesto hasta en sus detalles mds atroces —basta revisar en YouTube los
catdlogos de videos de ejecuciones, torturas, decapitaciones, etc.— sino la retro-escena
clandestina donde se dirimen los asuntos mds prosaicos —practicos, estratégicos— del
narco mds alld de mitos y leyendas, como lo que efectivamente es mds alld de la l6gica
del espectdculo: una empresa enormemente lucrativa , sostenida por una organizacién
delictiva. La narrativa visual del narco obedece a estrategias precisas en cuanto a lo que
deja ver, lo que insinda y lo que permanece bajo el estricto sello del secreto.

Por lo tanto, el efecto de revelacién derivado de la exhibicién obscena de las
imdgenes violentas es engafioso: esas imdgenes que el narco ofrece a la mirada pablica
estan filtradas por un régimen de verosimilitud que les confiere cierta legibilidad:
han sido asimiladas a la doxa visual, al régimen de lo ya visto. Se trata de un proceso
de habituacién de la mirada que sin embargo, en ciertas condiciones puede revertirse
y las imdgenes recobrar el impacto, la conmocién que originalmente produjeran,
pasar de su condicién de c/iché visual a lo que Benjamin (2007: 65) definfa como una
“experiencia fotogréfica”:

Las “los clichés visuales” “no tienen otro efecto que el de suscitar por
asociacion, en el que mira clichés lingiifsticos. Cuando, por el contrario, se estd ante
una experiencia fotografica:

“la legibilidad de las imdgenes ya no estd dada de antemano puesto
que esta privada de sus clichés, de sus costumbres: primero supondrd
suspense, la mudez provisoria ante un objeto visual que le deja
desconcertado, desposeido de su capacidad para darle sentido,
incluso para describirlo; luego impondrd la construccién de ese
silencio en un trabajo del lenguaje capaz de operar una critica de sus
propios clichés. (Didi-Huberman 2007: 9)

4. LA RETORICA NARCOFEMINISTA
Adn si se trata de indagar la composicién del estereotipo visual de las
reinas del narco, es necesario cuando menos considerar otro registro fundamental

que integra a lo visual las palabras y las musica. Los estereotipos del mundo narco
son semilticamente heterogéneos estdn hechos tanto de materia visual como verbal:
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pequefios relatos, testimonios, confesiones, le ponen “letra” y melodfa a las imdgenes
almacenadas en el Archivo. El retrato de una reina sicaria se compone de imdgenes y
textos. Entre estos altimos los narco-corridos que narran las hazafias y desventuras de
la reinas del narco parecen haber conquistado un espacio propio en el vasto dominio
del género musical®: sus protagonistas, engendradas entre la ficcién y la crénica roja,
se identifican y reconocen como las “chacalosas” y asf se retratan:

Me buscan por chacalosa soy hija de un traficante, conozco bien las
movidas. Me crié entre la mafia grande de la mejor mercancia me
ensefi6 a vender mi padre. Cuando cumpl{ los 15 afios no me
hicieron quinceafiera, me heredaron un negocio que buen billete
me diera, celular y también beeper para que todo atendiera. Los
amigos de mi padre me ensefiaron a tirar, me querfan bien preparada,
soy primera al disparar. Las cachas de m{ pistola de buen oro han
de brillar (...) Como una potranca fina soy coqueta y presumida, de
las sobras que les dejo, disfrutan mis enemigas. No ha habido
hombre que aguante mi rienda ni mis guaridas. (...).”

Este narco-corrido narra la biograffa arquetipica de una reina sicaria. La
palabra chacalosa pertenece al argot del narco pero tradicionalmente se aplica en género
masculino; en el dmbito de los carteles se les denomina chacas o chacalosos a los jefes,
patrones (quien manda, quien ordena, el que estd a cargo). Dentro de las jerarquias de
la organizacién delictiva es un personaje dotado de autoridad y de poder.

La feminizacién del término es significativa: estarfa anunciando el
advenimiento de un estereotipo que ostenta caracteristicas y cualidades que la doxa
de género atribuye a la naturaleza masculina. El corrido citado es testimonio de la
instancia misma de construccién y consagracion de un estereotipo de género a partir
de la reapropiacién y conversién al femenino de un apelativo que tradicionalmente se
aplicaba a los varones.

También las mujeres pueden se habrfa convertido segiin algunos entusiastas
en una suerte de himno por el reconocimiento de la igualdad de las mujeres en el
mundo del narco, un emblema de lo que se pretende consagrar con el dudoso titulo de
narcofeminismo.

También las mujeres pueden y ademds no andan con cosas. Cuando
se enojan son fieras esas caritas hermosas. Y con pistola en la mano
se vuelven re peligrosas. También las mujeres pueden asf lo dice un
corrido pueden hacer lo que el hombre pero en sexo femenino.®

Elargumento es banal: la superioridad de las mujeres derivaria de la capacidad

de apropiarse de atributos masculinos sin abandonar por ello las cualidades —fisicas—
naturales de la femineidad. As{ en Reina de Reinas interpretada por la llamada primera
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dama del corrido® y considerado como una especie de manifiesto del narcofeminismo
(sic) aberrante combinacién, que intentarfa neutralizar por contigiiidad la naturaleza
criminal de las acciones del narco con el prestigio de una legitima causa politica.

Yo soy la reina de reinas y soy del mero Jalisco. Mi corona es de la
blanca, de esa que llaman perico. Y la cargo a todas partes, no le
sacateo al peligro. Unos creen que la mujer s6lo sirve pa’ parir. Qué
bueno que yo fui hembra y les supe demostrar, que valor también
me sobra y arma puedo portar.

5. EL CASO DE LA REINA DEL SUR

Reinas de fantasia: educadas en las ficciones tele-novelescas, ellas mismas
tejen su propia leyenda. Sus hazafias las convierten en protagonistas de los corridos
que celebran su coraje y su belleza y se vuelven intérpretes apasionadas de su propio
melodrama, en la vida, en la ficcién y en el mito que las consagra.

Si en el curso de este andlisis se ha ido atenuando la distincién entre las
reinas reales y las de ficcidn, es porque estas figuras femeninas estdn hechas de materia
biogrifica y materia ficcional y asf aparecen fusionadas en el imaginario colectivo.

Un caso particularmente ilustrativo en este sentido es precisamente el de
la novela La reina del sur de Arturo Pérez-Reverte, publicada en 2002 y basada en
un corrido'® que narra la historia de una mujer nacida en Sinaloa que, amenazada de
muerte por la organizacion delictiva, se traslada a vivir a Espafa, donde se involucra
en las redes del narcotrifico, convirtiéndose en una de las traficantes mds poderosas y
legendarias.

En un proceso reanudado de transposiciones —del corrido a la literatura, de
la literatura a la telenovela, de la ficcidn a la realidad— la novela de Pérez Reverte fue
adaptada para una version televisiva, de acuerdo a las normas de género de la narco-
tele-novela bajo el nombre de La Reina del Sur. Los Tigres del Norte compusieron otro
corrido para la cortina musical del melodrama televisivo.

Figura 1 Asi narra el corrido
la saga de La reina del sur
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Ahora bien, lo mds notable de esta cadena de versiones es que al parecer la
ficcién se habrfa anticipado a la vida. El personaje de Teresa Mendoza, creada por el
autor espafiol, presenta un gran parecido con una famosa narcotraficante, de nombre
Sandra Avila Beltrén, apodada La Reina del Pacifico, renombrada por su belleza y por
su crueldad.

Entre la reina de ficcién y la narcotraficante se produjo una identificacién
paradéjica, como si Sandra Avila Beltrdn se hubiera reconocido en el espejo de Teresa,
la protagonista de la telenovela. Finalmente, en el imaginario colectivo este personaje
de la leyenda negra ha terminado por condensar en un estereotipo sedimentado varias
figuras diferentes, provenientes del corrido nortefio, la narrativa literaria, los relatos
de la crénica roja de la prensa, las versiones televisivas y filmicas, etc.

Figura 2 De armas tomar

La pose con armas es dirfase un cldsico del dlbum de las reinas sicarias. El
arma es casi un atributo corporal: un implante mds en esos cuerpos alterados por
el artificio, pero sobre todo un atributo expropiado a los varones y una insignia de
pertenencia a la organizacion.

El cliché visual, donde la aparente tension entre los opuestos —masculino/
femenino— resulta neutralizada por efecto del estereotipo, combina los emblemas del
narco-machismo, —sombrero y botas tejanas—, con la exacerbacién de los atributos
fisicos femeninos.
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Figura 3 Las tres chacalosas

Esta imagen de las tres chacalosas propone una mirada euférica al mundo
del narco. Se trata de un montaje, una escena preparada y compuesta obedeciendo a
la retérica y la estética de una pieza publicitaria. Parece en efecto el anuncio de las
ventajas de algin producto, o mds precisamente, de un estilo de vida condensado
en algunos fconos identitarios: el revilver que se dispara solo, la pila de billetes, la
marihuana y el tequila que emiten pequefios brillos, signos/objetos animados flotando
madgicamente en un espacio casi onirico, sin coordenadas, ni perspectiva.

Al frente, en ese entorno indefinido se recorta la figura de las tres chacalosas
literalmente encarnando los atributos del estereotipo: empezando por el cuerpo
quirdrgicamente esculpido con marcadas curvaturas, el vestuario segin los dictados
de la narcomoda, la mirada a cdmara displicente y desafiante, pero sobre todo es la pose
lo que constituye el alma del estereotipo, los demds atributos —vestuario, maquillaje,
accesorios— lo complementan, pero es la pose lo que lo define el cliché visual de la
reina del narco.

En el género del retrato —tanto pictérico como fotogrifico— la pose es parte
de un cédigo visual: ni arbitraria ni espontdnea, por naturaleza convencional, es el
ingrediente bdsico del cliché visual.

6. IMAGENES “INTOLERABLES”

La imagen de las reinas del narco se ha incorporado al repertorio de la doxa
visual, coexistiendo con otros estereotipos del género como la madre amorosa, la diva,
la intelectual, la femme fatale, la piadosa, la malvada, la romdntica, sélo por poner

algunos ejemplos.

Habrfa pues, una doxa que domina tanto la retdrica verbal como las narrativas
visuales del narco: una tépica de clichés visuales de traduccién automdtica, donde las
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imdgenes de las reinas sicarias vienen a ocupar un sitio propio entre los estereotipos
de género sedimentados en el imaginario colectivo. Tales estereotipos se acomodan en
una narrativa que ficcionaliza— segtin ciertos patrones de género— el sérdido submundo
de los tréficos ilegales.

Pero hay imagenes que no pueden ser asimiladas por el estereotipo: el
archivo visual del narco en la red estd plagado de instantdneas que exhiben en un
plano préximo despiadado escenas de torturas, descuartizamientos, decapitaciones,
amputaciones, violaciones, etc. Corresponderfan a una clase de imdgenes que Ranciére
(2010) califica como intolerables precisando que esta condicién no refiere solamente
al dolor o a la indignacién que provocan en quien la mira, sino a una pregunta ética
acerca de lo que implica el gesto mismo de “proponer a la vista de los otros tales
imdgenes”. (Ranciere 2010: 87)

Barthes (1995) las definfa como imdgenes “traumdticas” precisando:

...el trauma es precisamente lo que suspende el lenguaje y bloquea
la significacién [...} la fotograffa traumdtical...} es aquella de la
cual no hay nada que decir{. ..} ningdn valor, ningtn saber, en
ultima instancia ninguna categorizacién verbal pueden influir en el
proceso institucional de la significacién. (Barthes 1995: 15)

En contraste con la locuacidad desbordante de los clichés visuales, las
imdgenes traumdticas —que aqui decidimos omitir por las razones y las dudas que
plantea Ranciere— se distinguen por su radical irreductibilidad al lenguaje verbal.
Como precisa Barthes, sobre ellas “no hay nada que decir”.

7. “FOTOS DE FAMILIA”

Escenario para el despliegue de una estética kitsch —dominada por el brillo
deslumbrante del oro— que impregna tanto los ambientes y los objetos como los
cuerpos, las fiestas fastuosas son el espectdculo que el narco ofrece a la mirada pablica
y se ofrece a si mismo, un espejo donde se contempla en todo su poderio.

Las mujeres despampanantes, las suntuosas mansiones, los automdviles de
lujo, el vestuario abigarrado de los capos, las armas de oro macizo, los narco corridos
nortefios, son todas insignias de un poder material y simbélico que tiende a expandirse
colonizando vastos espacios del imaginario colectivo.
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Figura 4 Foto de familia

En este escenario cobran visibilidad y verosimilitud estas figuras de mujer
quirdrgicamente hiperdotadas, expertas en las estrategias de la seduccién pero munidas
también de las cualidades y aditamentos supuestamente varoniles seglin prescriben
los estereotipos de una ideologia ostentosamente machista. Como lo demuestra la
imagen que siguen —del repertorio iconogrifico de la tele-narco-novela— donde las
reinas —formando coro— se retiran a un relativo segundo plano para que una dnica figura
masculina de gesto imperativo ocupe el centro de la escena. ;Fotos de familia? Estas
escenas —producidas cuidadosamente, con huellas de una intervencién profesional en el
encuadre, el punto de vista, etc., recrean la utopia del harem no solo en su connotacién
erdtica, sino también en la representacién del dominio masculino, ejercido sobre las
cortesanas —no menos de dos ejemplares— que rodean al capo enmarcando su figura
con un aura de poder. La composicién del cuadro no guarda proporciones de tamafio
segin los cdnones realistas: recuerda mds bien la estilizacién en la representacién de
los personajes de acuerdo a su jerarquia y su poder en la pintura medieval, las figuras
femeninas empequefiecidas en contraste con el mayor espacio y relieve otorgado al capo.

Estas imdgenes no resultan del todo congruentes con los argumentos
pretendidamente feministas que enarbolan enfdticamente los narcocorridos que hemos
citado. Es un lugar comdn pero inevitable sefialar el papel ornamental de las mujeres en
estas composiciones en grupo. Esto se traduce en una suerte de paroxismo de la pose,
que deja al desnudo el artificio y celebra la oquedad el estereotipo visual.

Basado en la repeticidn, el estereotipo, visual o verbal, como demostrara
Barthes (1980) es intrinsecamente reaccionario, conservador: solo puede engendrar otros
estereotipos, nunca lo inédito, lo nuevo o el acontecimiento. En cuanto a la figura de la
mujer brava, la ruptura con el cliché serfa tan solo aparente: en efecto no harfa mds que
reforzarlo por contraste. La pretensién de un improbable narco-feminismo no es sino un
peligroso malentendido, que permite ennoblecer con el aura de una causa justa la figura
de estas mujeres involucradas activamente en practicas delictivas de extrema violencia.
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Por otra parte, el estereotipo visual de las reinas del narco es absolutamente
compatible con un discurso machista que despliega sus ideologemas tanto en las letras
de los narco-corridos como en los clichés visuales.

La resistencia frente a los estereotipos visuales y lingiiisticos s6lo podria
efectuarse desde fuera del campo de la doxa, de los lugares comunes, y de los preconceptos
cristalizados. Tal vez concibiendo otras imdgenes y otros enunciados que por su propia
naturaleza disruptiva ningdn estereotipo podria asimilar porque exceden el idioma del
sentido comun, porque la doxa no puede reconocerlos.

El cliché de las reinas del narco, opera y re-produce significaciones en el campo
del sentido comiin al que pertenece. Y termina por consolidar mitos que contribuirfan
a atenuar disimular o a encubrir una realidad tan cruda, tan s6rdida que las imdgenes se
quedan sin palabras.

A nuestro entender este lugar comin de las reinas del narco no conlleva un
cuestionamiento critico, orientado a erosionar los estereotipos de género. Mds bien al
contrario se trata de la asuncién implicita o explicita, consciente o no —dirfase incluso
la consagracién— de los presupuestos ideolégicos que subyacen a tales estereotipos:
una particular imagen masculina apegada a los valores machistas profesados por igual
por hombre y mujeres, enaltecidos y enarbolada en las distintas expresiones de la
narcocultura, desde los corridos nortefios que celebran la bravura de las reinas del narco
hasta la estrafalaria imaginerfa visual que —ilustra y documenta, el ascenso, la gloria y la
caida de estas fastuosas reinas del crimen que— por mérito propio ya tienen reservado un
capitulo en la Historia Universal de la Infamia.

8. POSTSCRIPTUM: LA REINA DUBITATIVA

Figura 5 La reina dubitativa
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Esta imagen capturé mi mirada: estaba incluida en esa especie de cuadricula
de Internet donde se disponen en un orden azaroso los retratos de las reinas del narco:
las que provienen de la ficcién y las que ilustran las notas de la crénica roja. La reina
dubitativa pasaba desapercibida frente la exuberancia estridente de sus colegas. De alguna
manera esa version involuntariamente fallida de una reina del narco ponfa en evidencia
—por defecto— la dosis de artificialidad que interviene necesariamente en la composicién
de un estereotipo visual.

¢En qué punto esta discreta imagen transgredia las normas visuales del
estereotipo? Para empezar la pose desmafiada, des-compuesta, sugiere cierta desganada
inocencia, como si estuviera imitando por juego a una reina del narco verdadera —de
las que aparecen en television, dirfa ella—. En lugar de la mirada condescendiente y
arrogante del cliché, aqui los ojos se inclinan levemente hacia abajo: mira a cdmara
como buscando cierta aprobacién, como si alguien, fuera de cuadro, estuviese
entrendndola para el arte de posar: cémo se para una reina, cémo mira a cimara, c6mo
sonrie, cémo debe llevar la corona y portar el arma.

La muchacha luce los dos emblemas: el de su jerarquia real —la corona—y el
de su eventual pertenencia al mundo del crimen —el arma—. Lo hace casi a desgano,
con incomodidad, como si se tratase de un estorbo: el arma, en posicién de descanso,
sostenida torpemente; la corona, tal vez demasiado grande, a punto de caerse. Dirfase
que adn no ha aprendido a portar las insignias que definen su identidad. Por lo que
puede verse, lo hace sin entusiasmo y sin deseo al menos aparente de seduccién.

Pero donde el estereotipo estalla es en la insélita vestimenta, paraddjicamente
transgresiva en relacién a las normas de la narco moda. La mayor aberracién: el cuerpo
aparece casi completamente cubierto por algo asi como un modesto, deslucido, abrigo
para lluvia. Hay una incongruencia evidente entre esta prenda propia del vestuario
de calle, por un lado y la corona y el arma dorada, por el otro, que aluden a otros
escenarios: la fiesta, el lujo, el crimen, la muerte.

En ese abrigo anodino me parece reconocer el Punctum de la imagen como
el inmenso cuello a lo Danton de un nifio o los zapatos con tira de una mujer negra,
esos detalles descentrados que atrafan la curiosidad y la emocién de Barthes (1989):
"Punctum" {...} es ese azar que en la fotografia me "despunta" (pero que también me
lastima, me punza)”. (Barthes 1989: 65).

Mais alld de la incongruencia, encuentro algo conmovedor en este retrato
de una muchacha detenida en el umbral que separa su mundo de infancia, familiar
y cercano, de otro mundo, deslumbrante y sérdido cuyas reglas apenas comienza a
conocer.

A diferencia de los clichés visuales que automdticamente actualizan un
esquema prefijado de relato, esta conmovedora figura de la reina dubitativa timidamente
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parada frente a la cdmara parece querer reclamar para si otra imagen y otro relato que
la representen. La fotografia la deja ahi, suspendida entre lo que dejé de ser y lo que
adin no es.

NOTAS

1. Este articulo es parte de una investigacion desarrollada por la autora en la Universidad Auténoma
Metropolitana (UAM Xochimilco) de México.

2. Basta indicar en Google (u otros buscadores) “reinas del narco”, o “mujeres del narco” para topar
con una multitud de imdgenes digitales incluidas bajo esos rubros.

3. Se llamé Adelitas a las mujeres que acompafiaban a contingentes militares durante la Revolucién
Mexicana, desempefiaban diversas funciones: soldaderas, cocineras, enfermeras, ayudantes.

4. La Dofia no es la “intérprete” de sus personajes: mds bien son los personajes los que la interpretan.
5. Apelativo usado para referirse a Marfa Félix, tomado de la cinta en la que interpreté a Dofia
Badrbara, adaptacién de la novela de Rémulo Gallegos.

6. En la actualidad, los narco-corridos nortefios con protagonista femenina no son raros, antes bien
constituyen una especie de subgénero dentro del vasto catdlogo del género segin Ramirez Pimienta
(2010), a diferencia de la tradicién corridistica del centro y sur de México, “...el corrido nortefio
es mds proclive a mostrar mujeres fuertes. En el cancionero acompafiado por el acordeén y bajo
sexto abundan las mujeres valientes, de armas tomar, alejadas de la victimizacién y mostrando una
capacidad agencial que les gana el reconocimiento del corridista.- Ram{rez Pimienta (2010:327)

7. La chacalosa corrido de Jenni Rivera, grabado en 1995.

8. También las mujeres pueden, corrido de los Tigres del Norte

9. Jenni Rivera fue conocida como La primera dama del corrido, adaptd el narcocorrido Rey de reyes a la
version femenina, siendo la primera ocasién en que un narcocorrido se canté conjugado en femenino
en primera persona

10. El famoso corrido al que hace referencia Pérez Reverte en su novela lleva por titulo Contrabando
y Traicidn y su version original es la de los Tigres del Norte, seguramente la banda nortefia mds
renombrada de México.
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V.F. - Recorrido personal. ;Podrias relatarnos el campo de investigacién en
el cual te desempefias y desde qué paradigma cientifico entiendes el proceso de la
percepcion y del conocimiento humano?

J.C.L. Bueno, primero me presento, yo soy Juan Carlos Letelier, soy profesor
del departamento de biologfa de la facultad de ciencias de la Universidad de Chile.
Soy un neurofisiélogo y también me dedico a una cosa mds rara que no es a la biologia
teérica. Fui entrenado hace mucho tiempo por dos grandes neurobiélogos, Humberto
Maturana y Francisco Varela. Tengo 55 afios. Entré a la facultad de ciencias siendo
un nifio, a los 17. Me fui a Nueva York, alli estudie con George Warman, siempre ha
habido un norte Gnico que es tratar de entender la visién de las aves.

El computador es una pésima metdfora para el sistema nervioso, pues realmente no
entendemos sus principios bdsicos. Sabemos detalles, pero su matriz de funcionamiento
es misteriosa. Se ha pensado que la solucién va a venir de entender el sistema visual,
porque es fdcil manipular la luz que el sonido y también para nosotros es mds
inmediato. Entonces, estd la idea de que si uno entiende qué es lo que es ver, uno ya
debe haber entendido todo. Y no somos los Gnicos, o sea hay muchos laboratorios en
el mundo que se abocan a entender qué es lo que es la visién desde un punto de vista
anatémico, la conectividad de la parte del cerebro que uso, que tiene que ver con ver,
de c6mo son las actividades de las neuronas cuando se ve, y desde un punto de vista
psicofisico o sea las propiedades de la persona viendo. Por ejemplo nosotros en el cine
creemos que hay movimiento y en realidad no hay movimiento, es solo 24 por 2, o
sea 48 imdgenes que se pasan muy rdpido por segundo. Pero eso de alguna manera,
entre comillas, engafia al sistema visual y uno ve un movimiento perfecto. Desde alli,
hay infinitos resultados sobre las propiedades psicofisicas del sistema visual. Y una
de las primeras construcciones psicofisicas es la visién de profundidad y eso mucha
gente lo ha estudiado. Pero yo fundamentalmente en neurociencia lo que hago son
experimentos de fisiologfa bastante complicados en el cerebro de las aves para tratar
de entender como las aves ven.

V.F. -;De qué manera combinamos y le damos sentido a informaciones
especificas tales como el color, la luz, las distancias y los sonidos?

J.C.L. Bueno, hay dos maneras distintas de ver el sistema nervioso. Una
manera ve el sistema nervioso como una mdquina que decodifica una realidad externa
que subyace. Por ejemplo, uno ve el color rojo porque el color rojo estd ahi, ve la
distancia de la taza, porque esa es la distancia correcta. Y bueno, esa es una manera de
ver el sistema nervioso como una médquina que decodifica un mundo externo, en que
descubre cual es el objeto que estd viendo, percibiendo, y de acuerdo a operaciones
l6gicas decide entonces cual es el mejor curso de accién que hacer respecto de ese
objeto. Esa es una manera objetivista, la ciencia mds comin hasta hace un poco
tiempo. Pero hay otra teorfa, que es una teorfa constructivista de la realidad: el
sistema nervioso no es que detecte un mundo externo, si No que, aunque exista un
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mundo externo, lo que hace el sistema nervioso es que construye las caracteristicas del
mundo externo. Entonces, en vez de que detecta algo que estd ah{ afuera, en realidad
el sistema nervioso lo construye. Y lo construye porque esa es la manera de obtener
ciertos invariantes. Por ejemplo, el color. Por qué vemos o tenemos visién de colores.
El color, la visién de colores es algo viejo, estd en los pescados, pero el problema
que tienen los pescados es que el color, en realidad de las cosas, no es algo absoluto.
El color depende de la luz que ilumina el objeto que yo estoy viendo, entonces, en
realidad la visién de color es un truco stper sofisticado como una especie de guerra
electrénica que fabricaron los primero seres vivos, o sea, los primeros vertebrados, los
insectos también lo hacen. El propésito es ver qué pigmentos tiene el otro, presa y
depredador, independiente del color con el cual estd iluminado. Porque mi mecanismo
de deteccién tiene que funcionar a las 6 de la mafiana y a las 7 de la tarde, tanto en
el agua, o si estoy a un metro del agua o a 10 metros de profundidad. Entonces, en
realidad el propésito de la visién de colores no es el color en si mismo, sino que una
deteccién de los pigmentos del otro independiente de la luz que ilumina al objeto.
El sistema nervioso construye estas cosas, y un ejemplo es también la distancia. Hay
experimentos en que se muestra c6mo es que NOSOtros NOs movemos en una especie de
invariancia de distancia. Nosotros opinamos que todos los objetos que son cercanos a
nosotros se mueven, pero no disminuyen su tamaflo, como disminuye su imagen en la
retina. Por ejemplo, ti estds viendo en estos momentos este ldpiz, y este ldpiz a esta
distancia tiene una cierta imagen en la retina. Pero si yo lo alejo al doble, esa imagen
en la retina disminuye a la mitad. Pero la percepcién que uno tiene del lapiz, no hizo
que el lapiz disminuyera a la mitad, queda invariante. Entonces, el sistema nervioso
juega con uno todo el tiempo...

V.F. construye invariantes, para que podamos operar

J.C.L. construye invariantes. Claro, para que podamos operar. Porque, el
truco no es detectar el mundo, sino que, el truco es tener conductas coherentes.

El sistema nervioso de un insecto y el nuestro no es el mismo, pero para los seres vivos
debemos tener conductas adecuadas a las circunstancias que nos contiene si no, no
comemos, no nos reproducimos y nos matan. Quiero hacer notar una cosa que nunca
se hace énfasis lo suficiente. Es que no hay sistema nervioso que no esté acoplado
a un sistema muscular. El sistema nervioso no sirve para discutir si Shakespeare
era mejor o mas malo que Cervantes. El rol biolégico de las funciones del sistema
nervioso es generar movimiento. El sistema nervioso tiene muchos trucos para generar
movimiento. Porque controlar los musculos, en tiempo real y para que la cosa se vea
bien hecha es muy complicado para el sistema nervioso. Entonces, el sistema nervioso
tiene trucos bien espectaculares que son el color, la nocién de distancia, entre otros
para construir el movimiento.

V.F. Cémo se relacionan estas construcciones, entonces. Son arreglos del
sistema nervioso para ayudar al ser vivo a actuar de manera pertinente
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J.C.L. Claro, lo son efectivamente. Por ejemplo, el color es un buen ejemplo
de entenderlo. Yo debo poder detectar cuales son, c6mo es el traje del otro, o sea,
los pigmentos que lo cubren al otro, independiente del color con el cual lo estdn
iluminando. Porque ese color cambia de acuerdo al dfa, y si soy un pescado, recuerda la
posicién en la que estoy en el agua. Entonces, tengo que hacer algo mds sofisticado que
ver s6lo la imagen de la luz que me llega, tengo que hacer un cdlculo mds complicado,
y ah{ se inventa el color. Entonces el color es una nocién inventada, por as{ decirlo, del
sistema nervioso. Y no todos los animales lo tienen. Le hago notar que los colores que
vemos nosotros son muy distintos que los colores que ven las palomas. Las palomas
pueden ver muchos mds colores que uno dado que, en vez de ser dicrématas son
tetracrématas. Y los pobres gatitos son solo dicrématas, y cada uno vive en su mundo
bien.

V.FE. ;Respecto del fenémeno de la visién binocular y su relacién con la
percepcién tridimensional del mundo, ¢podrias explicarnos de qué manera se puede
entender la visién en profundidad como un proceso aprehendido?
¢Podrias darnos ejemplos de experimentos cientificos que den cuenta de esta dimensién
de aprendizaje en el proceso de la vision?

J.C.L. La visi6n de que el sistema nervioso construye el mundo, es mds
complicada, pues tiene que ver la accién. Entonces, en el sistema nervioso, todos los
organismos estin en una danza infinita que no se pueden salir: la percepcién genera
accién y la accién genera percepcién. Entonces, si no hay accién no hay muchas cosas
interesantes que pasan. El sistema nervioso requiere, para estabilizar estos trucos y
estas invariantes, requiere que las personas actiien, que uno actie. Por ejemplo, todos
encontrarfan perfectamente normal, que un nifio, empiece a caminar alrededor del
onceavo de mes de vida, practicando. Si no hay esa practica en el caminar, todos dirfan
bueno no camina. No es un proceso espontdneo ¢;me explico? Nosotros necesitamos
practicar para caminar bien. Lo mds increible es que parece que nosotros necesitamos
practicar para ver bien. De ahi hay varios experimentos bien interesantes y yo querria
citar uno que debiese ser parte curricular de todas las personas que estudian artes, el
experimento de Richard Held y Alan Hein. Este experimento fue hecho en 1963.
En él se toma una camada de gatitos que viven 23 horas al dia en oscuridad, y toma
dos gatitos que lo vamos a llamar gato A y gato B todos los dias y les da una hora
de experiencia visual. Pero con un truco bien especial, bueno este les da la hora de
experiencia visual después de que han abierto los ojos. Ustedes saben que los gatos,
los primeros 10 dias de vida tienen los ojos cerrados. Entonces, después de eso les da
una hora de experiencia visual. Pero a un gato, que le vamos a llamar el gato A y que
siempre es el mismo gato, lo pone en un canastito y el gato no puede moverse durante
esa hora. El solo tiene la cabecita afuera del canastito y ve la pieza del experimento.
Y el otro gato le ponen como que fuera un caballo un carromato, y le ponen un arnés
que arrastra el canastito del otro gato. Por lo tanto, hay un gato que solo ve y que
no se mueve y el otro gato ve, pero ademds se mueve, porque €l es el que arrastra el
gatito pasivo. Entonces, resulta que los dos gatos en promedio ven lo mismo, estdn en
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la misma pieza. No ven exactamente lo mismo, pero en promedio ven mas o menos lo
mismo, en un largo de un mes.

Entonces, estd el gato pasivo, que es el gato A que estd en el canastito y estd el gato
caballo por as{ decirlo, que se mueve activamente y hace coordinaciones visumotoras.
Porque el gatito, como estd arrastrando al otro, tiene que ver, etc. Y después de un
mes se hacen unas pruebas psicofisicas muy simples para ver las capacidades visuales
de los dos gatitos. Y resulta que, bueno, el gato caballo, que se movia también es
un gato normal. Pero el gato que era pasivo, o sea, que nunca pudo hacer viendo
coordinaciones sensomotoras, ojo: le hago notar que ese gato hacia coordinaciones
sensomotoras en la oscuridad en la caja en donde lo tienen 23 horas al dfa, porque los
dos gatitos juegan ahi. Pero el gatito que no vefa luz, que no vefa imagen, no tiene
nocién de profundidad. No es capaz de distinguir si un objeto es grande o chico.
Entonces, este experimento se hizo famoso porque demostré que en cierta manera algo
tan simple como ver, en realidad requiere de la accién. Hay otro experimento que es
muy interesante que tiene que ver con la miopfa. Para demostrar qué es lo que es la
accién. En el mundo de la biologfa, las cosas pueden ser no tan claras como uno quiere
inicialmente, pero la miopfa no es un problema de que falle la éptica del ojo. En la
miopfa la imagen no se forma exactamente en foco en la retina, lo que ocurre es que
el ojo crece, hay un procedimiento de biologfa del desarrollo que el ojo que comenzd
chiquitito y durante los primeros aflos creci6 y crece de una manera descontrolada y
es por eso que la imagen se forma al frente de la retina. Y es porque el ojo creci6 hacia
atrds. Increiblemente se tiene bastante entendido que el procedimiento que forma el
0jo, que hace que crezca pero por otra parte depende de la imagen visual que uno ve
todo el tiempo. Y aparentemente, una de las teorfas que hay es que la lectura es un
estimulo visual muy especial, porque la lectura solo se ve, la percepcion interna que
uno tiene es distinta, pero la hoja que uno ve, uno sabe que lo tinico que esti en foco
es lo dnico que uno estd viendo en ese momento, es la palabra. Todo lo demds estd
fuera de foco, aunque uno adentro construye otra imagen. Pero entonces, este estimulo
visual, en que solo hay una pura cosa en foco y todo lo demds esta desenfocado, parece
ser el estimulo que mantiene el crecimiento del ojo. Ahi tenemos un ejemplo de
c6mo la vision, la calidad de la visidn, o sea el objeto de la visién interfiere ya no en
un proceso de construccién de algo metafisico como lo es color, sino que interfiere en
un proceso de biologfa del desarrollo. Entonces ese es otro ejemplo muy interesante
respecto de la visién de profundidad. Bueno, primero hay una observacién bdsica y
es que hay muchos tipos de nocién de profundidad. Cuando todo el mundo dice que
“yo tengo visién de profundidad porque tengo dos ojos”, yo le voy a decir a todo el
mundo que haga este experimento: cierre un ojo y se va a dar cuenta que tiene bastante
visién, que queda mucha visién de profundidad. Adn con un ojo cerrado, yo sé que
este objeto estd mds adelante que el otro, pero eso es aprehendido y eso se sabe que
es aprehendido. Ah{i tenemos un ejemplo de lo aprehendido. Lo mds interesante es
que se sabe que la construccién de la estereopsis, o sea, la visién de profundidad es
debido a que tenemos dos imdgenes. O sea, en nuestra visién de profundidad, si no
hay accién eso no se crea. Porque necesito que mi niflo vea y agarre la taza y aprenda
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a ver la correlacion entre lo que ve y que es lo que me dice. Si eso no lo tengo él no lo
va a poder crear. Por lo tanto la estereopsis es también algo aprehendido, algo que se
tiene que actuar. En ese sentido serfa muy bueno que uno pudiera hacer el catdlogo de
todos estos experimentos cldsicos de la neurociencia y uno pudiera ensefiarlos, siendo
fundamental el trabajo de Held y Hein del 63.

V.F. - En este sentido la visién en profundidad parece ser el resultado de
un largo proceso de aprendizaje. En el cine 3D, se promete un mundo de apariencia
tdctil, pero no podemos actuar en ese mundo. ;Es posible re-aprender a mirar, en
este contexto, y con los afios, acostumbrar el ojo humano a estas nuevas formas de
visualizacién tridimensional?

J.C.L. Primero, la tecnologia 3D en el cine es nueva, pero hago notar que
en imdgenes 2D es bien antigua. A principios del siglo XX se vendfan todas estas
tarjetas postales estereoscépicas. Los seres humanos mds o menos entendemos, o sea,
no entendemos bastante bien como las imédgenes ligeramente distinta generan esta
construccién de 3D, que en un estereoscopio son dos superficies 2D que generan la
ilusién de profundidad. Ah{ tienes un ejemplo de construccién de algo, que no es
objetivo en ese sentido, porque yo tengo dos tarjetas postales que las pongo en el
estereoscopio y se ve muy bien la percepcién de profundidad. Entonces el problema
primero en el cine en 3D estd en que, uno se construye el cine. Hay algo bien artificial,
porque el creador de la imagen, fija el punto donde todos deberfan estar viendo. Fija
como la disparidad que se deberfa tener y eso es artificial, porque toda la gente en el
cine no puede tener la misma visién del mimo objeto. Entonces primero, dependiendo
de donde estdn en el cine, la imagen va a ser un poco extrafia para los distintos tipos
de personas porque, no va a corresponder en realidad a la disparidad que se espera. Yo
creo que el primer detalle en el sistema nervioso, porque se vuelve un poco fatigante,
es que el sistema ahi ya se da cuenta que no es la tridimensionalidad normal. Lo otro,
al no haber accién, es algo muy pasivo. Eso estd inserto en el esquema de que el sistema
nervioso es una miquina que detecta cosas afuerinas, externas. Les recuerdo que lo que
hace el sistema nervioso es construir dimensiones internas. Entonces, esta construccién
del 3D en que yo alimento a un publico con un 3D objetivo es realmente esa visién
objetivista del sistema nervioso que no es la que yo comparto. Entonces confrontado
con una imagen en 3D y el cine 3D, tenemos que darnos cuenta que la imagen es
imperfecta en su biologfa, por asf decitlo, en c6mo fue generado.. Entonces, c6mo es
que el sistema adentro construye estas dimensiones, no es inmediato. Podriamos decir
que hay leyes de la neurodindmica de las poblaciones neuronales que hay que respetar.
Entonces si, por ejemplo, en el cine se hace una transicién entre dos imdgenes muy
rapidas, algo raro se va a detectar en mi sistema neuronal, es que, tiene que ver con
la imagen. Porque se va a ver una transicién que no se ha visto nunca antes. Y eso en
algo le debe afectar al sistema. Hay que cuidar mucho las velocidades de cambio entre
una imagen y la otra. Porque hay que darse cuenta de que adentro, nuestro sistema,
es un sistema mecdnico, con leyes. Las neuronas no son infinitamente poderosas. Las
neuronas actdan, hacen su margen, porque son muchas, recuerden que el cerebro tiene
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100 mil millones de neuronas. Son muchas neuronas que actian de forma sinérgica,
pero como son muchas, tienen una cierta inercia en el actuar. Entonces, si yo hago las
cosas demasiado rapido o voy violando una cierta regla, por ejemplo, que la imagen
contenga cosas que nunca se han visto antes, estas cosas, estas disparidades artificiales
que se tienen que imponer en el cine, provocan algo...

V.E. imperfecciones, disparidades de color o de luz..

J.C.L. En las imperfecciones. Porque ah{ estoy violando el método interno
de cémo se calculaban antes las cosas. Pero yo estoy seguro que el sistema nervioso
es infinitamente pldstico que, si yo tomara un nifio chico y lo alimento en un mundo
de todas estas imperfecciones, va a resultar que voy a aprehender algo. Ese nifio
chico va a poder construir regularidades, porque el sistema nervioso, les recuerdo,
no es que detecte algo objetivo en el mundo, sino que construye regularidades. Y
el sistema nervioso, si antes opinaban que la naturaleza le tenfa horror al vacio, el
sistema nervioso le tiene horror al vacio de las interpretaciones. Entonces, el sistema
nervioso interpreta. Entonces, si yo estoy en un mundo muy artificial, interpreto. Y
voy a generar algo. Si no hay movimiento, no lo voy a poder hacer. Entonces, yo creo
que efectivamente a futuro, si yo pudiera construir un mundo 3D, donde ademds
la gente pudiese operar. En donde podria inventarme unas nuevas dimensiones, un
nuevo color de las cosas, como un color o colores 3D y distintas maneras de tener
3D. Entonces, yo tendria una manera normal 3D y la manera 3D artificial, que tiene
ciertos problemas, pero que tiene seguramente muchas otras ventajas. Le hago notar
que los colores son una dimensién que se opone a la intensidad de la luz. Yo puedo
ir en un mundo de puros grises y el color le da algo mds. Entonces, tal vez sobre
la estereopsis convencional, yo podria ponerle colores, ;me explico? O sea, tipos de
estereopsis, pero para eso tengo que actuar.

V.F. - Si quisiéramos saber mds acerca de cémo se vinculan la percepcién
visual y la percepcidn sonora en este formato 3D, ;de qué manera crees que podria
estudiarse cientificamente, desde la perspectiva de la neurobiologfa que practicas, la
percepcidén concreta en espectadores de cine 3D?

J.C.L. Hay que saber neurociencia, primero saber c6mo funciona el cerebro,
que es lo que nos distingue entre todos los demds animales y la base de nuestro
lenguaje, hay que saberlo. Ese es el primero punto. Segundo, todos los que estdn
metidos en este negocio de la imagen, deberfan también saberlo atin mds. Y de eso hay
que empezar a aprehender, como le digo, estdn estas leyes de la neurodindmica, de los
grupos neuronales que actiian que tienen una inercia. Estdn las leyes que dicen que el
sistema no estd separado, hay una interaccién modal en que la percepcion visual y la
percepcién auditiva. Todo esto existe y, seguramente va a venir un gran director 3D
que va a entender todo esto. Que va entender cémo hacer las buenas transiciones de la
imagen teniendo una cultura neurobiolégica bastante grande.
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V.E. Para poder ajustar la estética, la narrativa el ritmo, no? De este artificio a
estas reglas, o tener conciencia de estas reglas digamos, los tiempos de adaptacién, no?

J.C.L. Para que el cine 2D, blanco y negro, entendiese algunas de estas
reglas de cémo tenfan que hacer las transiciones de imdgenes y como tenfan que ser la
presentacion de los objetos, eso costd. De hecho, serfa muy interesante de que la gente
que quiere aprender 3D viera con estos ojos las peliculas tipo 1901, 1902 para que
entendieran cuales son los errores que ellos hacian, para entender que son los errores
que nosotros harfamos con respecto al 3D y hacer la analogia.

As{ que es fundamental entender el funcionamiento del sistema nervioso. Y una de las
cosas invariantes que hay que conocer es el experimento de Held and Hein, haber leido
“action and perception”, entender que adentro nosotros somos sistemas mecanicos
hechos con moléculas y células. Pero somos sistemas mecdnicos, o sea que, todos los
sistemas mecdnicos tienen como un tiempo de preparacién, un tiempo de accién, un
tiempo para acelerar y un tiempo para parar. Eso es propio de todo sistema mecédnico.
Entonces, esto también nos pasa, por lo tanto tenemos que respetar esas velocidades
internas. Y en el caso del sistema nervioso debe ser mucho mds complicado. Y la
puesta de todos estos experimentos de enmascaramiento demuestra c6mo estan estas
interacciones insospechadas que tienen entre uno y otro.

V.F. - Para terminar, desde una perspectiva en que concebimos la visién
como un largo proceso de aprendizaje basada en la experiencia, ¢qué rol podria jugar
la memoria en este proceso de aprender a representar el mundo con el uso de artificios
estereoscopicos tales como el cine 3D, los videojuegos o los simuladores de realidad
virtual?

J.C.L. En general uno puede decir que la memoria es una de estas leyes
neurodindmica. Sabemos que estd basada en el hipocampo. No sabemos cémo
funciona, pero sabemos los detalles. Entonces, una de estas leyes de la neurodindmica
que nosotros le pusimos el nombre de memoria, permiten que yo recuerde algo.
Nuestra memoria no es una memoria analdgica, alli todo es reconstruido. Es como
una sintonizacién que hago en cada momento del sistema y que, por lo tanto, cambian
las propiedades del sistema. Mi memoria y la suya no son iguales, pero es porque esta
sintonizacién de las neuronas tiene que ver también con la vida de cada uno. Porque la
memoria funciona también porque hay accién, son mecanismos donde sintonizo estas
poblaciones neuronales y las dejo como una marca indeleble y eso las hace funcionar
de una manera y no de otra. La memoria es esencial dado que el sistema nervioso es
increfblemente pldstico, o sea, lo Ginico que quiere es construir significados.

V.E. O sea que las visualizaciones en este hdbito humano de construir
regularidades en el fondo podrian generar nuevos contextos o interfaces de pre
visualizacién de datos que al generar nuevas puertas de acceso a la informacién, genera
nuevas invariantes
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J.C.L. Claro, genera nuevas perspectivas en funcién de eso, voy a generar
nuevas invariantes que van a parecer ser nuevos objetos.

V.F. O sea, que si aplico un poco esta idea al tema de lo que podriamos
llamar la creacién de audiencias para estas nuevas formas de 3D, consistirfa en eso, en
crear nuevos ambientes, nuevas representaciones y los nuevos futuros publicos de estas
nuevas...van a ir construyendo formas de...

J.C.L. Claro, pero para que la cosa funcione uno no tiene que ser pasivo.
Sino que deberfan tener un control, o sea, imaginese que quisiéramos obtener, hacer
algo, transformar los archivos de textos en objetos visuales para encontrar ciertas
regularidades. Eso solo va a funcionar si la persona que estd viendo pueda modificar
lo que estd viendo. Es necesario tener en cuenta los procesos de sustitucién sensorial.
Los experimentos de la lengua de Bach y Rita que hace qué una persona que es
ciega, si yo le estimulo la lengua con algo que tiene algo que ver con la imagen, la
persona al cabo de un tiempo tiene la percepcién de que ve. Aprende hasta a ver en
profundidad. Aunque la traduccién entre la imagen y el estimulo que ve en la lengua
es completamente arbitraria. Lo Gnico que tiene que ser es que sea regular y que la
persona pueda actuar, porque se mueve sobre lo que le pasa. Esto va a cambiar mucho
en los préximos aflos. Si estamos en el 3D, que es como si estuviéramos en el afio 1905
Al inicio, entonces si alguien le hubiera dicho a otra persona que iba a existir 2001
odisea en el espacio o no sé, tantas peliculas ;me explico?

V.F. Exacto. Pueden pasar demasiadas cosas
J.C.L. Claro. Porque se van a descubrir nuevas reglas. Seguramente en la

edicién de una pelicula 3D. Nadie todavia ha escrito la obra fundamental en c6mo se
edita en para el 3D.
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UN ESPACIO PARA LOS JOVENES INVESTIGADORES

Un espacio para los jovenes
investigadores.

Alfredo T. Cid Jurado

La Federacién Latinoamericana de Semidtica a través de su principal instru-
mento, la revista Designis, ha trazado desde sus inicios, multiples objetivos para garan-
tizar el didlogo, el intercambio, el conocimiento del quehacer semidtico en la region.
Uno de ellos ha consistido, ya en sus origenes, en ofrecer un espacio al producto acadé-
mico, resultado del proceso de formacién de los investigadores emergentes. Si la ciencia
se ha visto cobijada por el trabajo realizado en las universidades, en los centros de inves-
tigacion, en los diversos foros creados para su divulgacién, la semidtica no se encuentra
ajena a tales procesos. Los productos son varios y desarrollados a distintos niveles, ain en
sus etapas iniciales, sin importar su generalidad, su especificidad o su cardcter formativo.
Por lo tanto, algunos de ellos merecen ser divulgados, conocidos, destacados.

En la coyuntura de los cambios evidentes que motivan el presente nimero de
la revista Designis, no se encuentran sélo la digitalizacién y una mayor circulacién en las
redes. El nimero que ahora se presenta trae consigo una innovacion, la cual consiste en
reservar un espacio especifico de la revista a aquellos trabajos que por su calidad, su tema,
su rigor tedrico y metodolégico, su contribucién a la semidtica, deben ser mostrados a la
comunidad académica.

La tarea consiste entonces en ir estableciendo los criterios para elegir esos
trabajos realizados en las cdtedras, en los seminarios, en los procesos de obtencién de
grado. Se trata de seleccionar aquellos que aportan, que muestran destreza, habilidad,
rigor, amplio conocimiento pero sobre todo una potencial contribucién a la disciplina
semidtica. Muchos de ellos inician su camino en los coloquios, en los congresos loca-
les, nacionales para llegar a los internacionales, pasando los filtros de seleccién y los
procesos de evaluacién adecuados. Ese camino marca una ruta que desembocard en
protagonizar el avance disciplinario.
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Sin embargo, es necesario subrayar la tarea innovadora que ahora se inicia en
cuanto a su formato explicito no es reciente en su existencia. Desde 1999, la Fede-
racién y la Revista deSigniS, han sido cuidadosos en mantener abiertos y vitales esos
espacios. La historia de la revista es fundamentalmente la historia curricular de sus
autores; en sus inicios, en su madurez, en su consolidacién, en su contribucién al es-
tudio, a la formacion, a la consolidacién de la semiética en la regién. Muchas historias
son testimonio de tales procesos.

La presencia de los investigadores emergentes, jovenes, es requerida e in-

dispensable en toda disciplina que se preocupa por consolidar las linfas de una vita-
lidad requerida. El espacio en la revista garantiza dar a conocer novedades temdticas,
aperturas al planteamiento a nuevas preguntas y desde enfoques no tradicionales.
Los descubrimientos “revolucionarios” capaces de cambiar un paradigma cientifico
obedecen, como sefiala Umberto Eco, a diversos procesos, los cuales desde nuestra
perspectiva, se realizan de manera colectiva y circunscrita al espacio de aprobacién,
de reconocimiento y de calificacién. Y eso se debe a que el planteamiento de nuevas
preguntas, de procesos de metaforizacién creadores, las perspectivas de encuadre, la
creatividad transformadora, aparecen con mayor naturalidad en la reflexién temprana,
no circunscrita a las redes dela produccién cientifica. Pareciera que los procesos de for-
macién y de expresion primaria fueran en su capacidad de inventiva, una prerrogativa
de las nuevas generaciones en formacién.

Es asi que podemos constatar un nuevo logro de nuestra revista, al presentar
esta seccién como muestra de la preocupacién y la tarea continua de Designis y de la
Federacion Latinoamericana de Semidtica. Es sin lugar a duda un resultado de afios
de experiencia en ofrecer los foros necesarios para introducir a los nuevos semidlogos;
bienvenidos sean entonces a éste su nuevo espacio.

REFERENCIAS BIBLIOGAFICAS
ECO, U. (1990{20001). Los limites de la interpretacién, Barcelona, Lumen, 264

KUHN, T. (1962 [2004Y). La estructura de las revoluciones cientificas. México, Fondo de
Cultura Econdémica, 102-122.

244 | Nuevos imaginarios- Cine 3D, video juegos, milsica, series



ISSN 1578 - 4223

coleccién debignis 23

Transformaciones es el nombre de esta tercera serie de deSigniS, la revista de semiotica y
comunicacién en forma de coleccion que inicia con ella su momento digital. Por que
Transformaciones? Una palabra que hace referencia a un pasaje entre estados, a una correlacion
entre objetos, transformaciones complejas que pueden articular dos estados cualitativamente
distintos, lo que implicaria el intercambio, la base de la dinamica cultural. Tres grandes areas
donde aparecen puntos de transformacion: el paso del braodcasting al netcasting, la gamificacion
de la sociedad, la evolucion del espacio publico incluyendo una esfera global. Este numero doble
dedicado alos NUEVOS IMAGINARIOS presenta articulos sobre la transformacion de la cultura
de masas -cultura del control sobre el emisor- a una post cultura de masas, convergente y expresiva,
y la transformacion de la sociedad del tiempo libre, con la creacion de nuevos publicos y nuevos
contenidos. Series globales, nuevas identidades musicales, transformaciones tambien en la forma
de hacer politica, son algunos de los temas de este numero sobre los nuevos imaginarios.
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