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    Introducción


    Este libro partió de la idea de entender cómo se construye un personaje de ficción. El enfoque se centró en los terrenos de intersección y fecundación de dos tipos de aproximaciones a la identidad: desde las ciencias sociales y desde el arte de la interpretación o performance. Dicho de otro modo: por un lado, a lo largo de su historia, las ciencias sociales han empleado el teatro como metáfora para entender la identidad social. El ejemplo más conspicuo es el de Erving Goffman (1959), pero no es el único. Por otro lado, el arte interpretativo ha utilizado las teorías y metodologías sociales para desarrollar su saber. El terreno de hibridación de ambos saberes tiene que ver con un nuevo modo de entender la estética desde un modelo de psicología cognitiva. Algunos filósofos, como Mark Jackson (2018), han reivindicado la estética como una rama de la filosofía que excede la idea kantiana de belleza y se adentra en la cuestión de la experiencia cotidiana del ser humano, en la línea que preconizaba John Dewey (1987). Esa experiencia está mediada por un modelo cognitivo poscartesiano que funde o fusiona las categorías tradicionales de cognición y emoción. Si la emoción y la cognición son categorías artificiales cartesianas que la neurociencia desmiente, entonces la estética se ocupa de terrenos más amplios relacionados con nuestra vida mental; le concierne la experiencia cotidiana de nuestra interacción con los otros y con los objetos, y el modo en que construimos esa realidad que nos rodea. Nuestra mente-cuerpo se implica en esa incrustación en la realidad que realizamos cotidianamente. La conciencia se torna entonces una cualidad emergente producto de la interacción de cerebro, cuerpo y ambiente. Nos referimos al paradigma de la cognición 4E (embodied, embedded, enactive y extended), es decir, un proceso mental encarnado en todo el cuerpo, un cuerpo imbuido en el ambiente, un cuerpo que recrea ese ambiente y un proceso mental que se extiende al medio que lo rodea y conecta con él. Visto así, el lenguaje y las narraciones, por ejemplo, funcionan a modo de órganos de una mente colectiva.


    En ese terreno situamos el personaje y la identidad. Se trata de objetos mentales con los que nos relacionamos, objetos que nos ayudan a saber quiénes somos y cómo debemos o podemos experimentar la realidad.


    El primer capítulo de este libro trata de aproximarse a ese terreno de intersección entre el estudio de la identidad social y la construcción del personaje en las artes performativas. Sociólogos, antropólogos y psicólogos han focalizado su atención en el teatro como metáfora para entender la identidad humana. Somos seres que recreamos teorías sobre nuestra propia identidad en cada interacción que emprendemos. Persiguiendo la seguridad, exhibimos nuestra vertiente más «racionalista» e intentamos reducir la identidad a rasgos y números que ordenamos y calculamos. Construimos esas teorías desde nuestro punto de vista, de modo que a veces nos adentramos en territorios inexplorados que inventan monstruos sociales que nos fascinan. Finalmente, entendemos que la identidad también tiene un sesgo histórico; no deja de ser otro relato influido por las circunstancias culturales de cada época. Por tanto, no es igual el concepto de identidad clásica que el de identidad moderna; tampoco el personaje clásico que el moderno.


    El segundo capítulo toma una perspectiva complementaria al primero: en vez de construir teorías del personaje basadas en la identidad social, aborda el personaje analizando la obra de arte en la que está inserto, es decir, el guión y la película. La aproximación del primer capítulo se apoya en metodologías que se emplean en las ciencias sociales; en el segundo capítulo se usa la teoría fundamentada y el estudio de caso. Creamos una teoría que no tiene que ver directamente con otras disciplinas, sino que se basa en el estudio de la propia obra de arte. La teoría fundamentada se emplea en las ciencias sociales y de la comunicación para explorar terrenos nuevos donde no existen teorías. Y aunque existen teorías sobre el personaje, estas suelen ser deudoras de otras disciplinas. La aproximación aquí es también un modo de unir ciencia y arte, por cuanto la metodología de la teoría fundamentada sigue un proceso iterativo, del mismo modo que lo puede hacer un guionista cuando construye su objeto. Este segundo capítulo lleva adelante la teoría fundamentada a partir del análisis de Taxi Driver, y contextualiza sus resultados en un esquema amplio que se relaciona con el modo en que el espectador procesa el personaje cuando ve una película.


    Los capítulos tercero y cuarto aplican la ficha de análisis obtenida en el segundo a otros dos casos de estudio: una comparación de Casablanca con su parodia y el caso de Drive. En la comparación entre Casablanca y Play it again, Sam, nos hemos centrado en el eje de identidad de género para analizar su evolución desde el cine clásico hasta el moderno. Nos interesa sobre todo la relación que se establece entre ese eje de identidad y el tipo de personaje.


    Los dos capítulos finales se apoyan en perspectivas basadas en la identidad social. El capítulo quinto aborda el análisis de La vida de Brian tomando al personaje como metarrelato, aunque emplee aspectos de otras teorías. El capítulo sexto acomete la comparación de la película sueca Insomnia con su remake estadounidense, aplicando la teoría del personaje como monstruo social y como metarrelato del género neo-noir.


    El enfoque del texto se ha centrado en el personaje protagonista único. Esto significa que no se ha abordado la cuestión del personaje múltiple.


    Los personajes analizados en este texto han sido seleccionados porque muestran dentro de la trama una evolución que se relaciona con su construcción personal. En esa construcción frecuentan los límites sociales aceptados por las normas y las leyes. Viven entre la marginalidad y la soledad, de modo que se muestran al público especialmente conscientes de su existencia y de los ejes de su identidad, en especial el de género. También comparten el dilema, clásico ya, entre observar y actuar frente a la realidad que los rodea y que se empeñan en descifrar.


    El personaje es un objeto mental que funciona como una teoría en construcción. Aunque no se sepa con detalle lo que se busca, cada vez es más probable que se reconozca si se encuentra. Aquí existe una aparente paradoja respecto a buscar y encontrar al personaje. ¿Cómo va a encontrar alguien algo que no sabe que busca? Solo en el contexto de ese proceso de investigación científica o artística que va generando un mapa o una teoría, es viable afirmar que el guionista pueda dar significado a lo que aparezca ante sus ojos. Obviamente, esa teoría no es del todo consciente; en parte es una teoría latente —funciona de manera inconsciente—, de modo que lo máximo que puede conseguir es reconocer objetos mentales encontrados. En cierto sentido, se trata de una teoría que va modificándose a medida que se conocen nuevos datos. El personaje es como la cerilla que espera encontrar Holmes en una cueva siguiendo una pista (Memorias de Sherlock Holmes). El detective encuentra esa cerilla porque tiene una teoría sobre lo que va buscando y, en ese contexto, la cerilla cobra sentido y confirma su teoría. El personaje es como una teoría que el autor va buscando y espera encontrar. Esa teoría no es perfecta, sino que crea las condiciones necesarias para identificar al «criminal» en una rueda de reconocimiento de sospechosos.

  


  
    1. Desde dónde estudiar la construcción del personaje audiovisual


    1.1. Introducción


    Digámoslo claramente desde el principio: todos somos científicos y artistas, aficionados o profesionales. La mayor parte de las labores que profesionalizamos forman parte de nuestras capacidades como especie, entre ellas la de «construir» a otros.


    Este capítulo plantea la pregunta por el sentido que tiene la construcción de un personaje audiovisual. Desde hace siglos, ese sentido tiene que ver con la imitación o mímesis artística de un ser humano; del mismo modo que un pintor o un escritor siguen unas técnicas que les permiten crear la ilusión de que, respectivamente, en dos dimensiones o con símbolos, se puede invocar en un espectador la idea de que esa pintura o esa novela hacen referencia a seres reales, el cine ha seguido esa línea de mimetizar lo humano en una pantalla. De un tiempo a esta parte, la mímesis del personaje ha dado paso a la construcción del personaje. No se entiende ya que los personajes creados sean un reflejo de unas identidades sociales, sino una reconstrucción de las mismas. Esto desplaza el interés hacia cómo y con qué (re)construimos esos personajes.


    Una idea central considera la relación entre lo que sabemos sobre la construcción de la identidad, desde la sociología, la psicología y la antropología, y el modo en que los teóricos del teatro han abordado la cuestión de la construcción del personaje. Intentamos establecer puentes entre esos dos campos.


    Este texto gravita en torno a la idea de cómo construimos a los otros, desde formas que denominaremos «innatas», es decir, en situaciones cotidianas (comer en un restaurante, comprar en un supermercado), hasta modos que vamos a calificar de «complejos», en cuanto que aplicamos los modos naturales de forma sistemática y racional para construir identidades en distintos campos: desde la psicología y la sociología hasta las artes visuales y performativas. En ambos casos actuamos como científicos (aficionados o profesionales) que aplican una lógica sistemática a nuestras interacciones sociales.


    Cuando hablamos de construcción de identidad, nos basamos en el paradigma del interpretativismo (Corbetta, 2013). Sus presupuestos son los siguientes:


    – Desde la ontología se considera que la realidad conocible es la de los significados atribuidos por los individuos, de manera que la realidad es múltiple y varía entre individuos, grupos y culturas.


    – ¿Cómo conocemos el mundo? La epistemología de este paradigma entiende que no existe distinción entre el sujeto y el objeto de investigación; ese objeto existe pero, al mismo tiempo, se construye. Si hablamos de la identidad social, tanto para el investigador como para el lego, al estudiar/percibir a otro individuo o grupo, lo estamos construyendo; de modo que la comprensión de ese individuo no es independiente de nuestra investigación o percepción social.


    – A nivel metodológico significa que los enfoques empleados abordan sus objetos de estudio a partir de la inducción, de la interacción observador-observado y de los análisis por casos.


    En primer lugar, abordaremos cómo se enfoca, desde una perspectiva teórica de las ciencias sociales, la identidad. A continuación, exploraremos las conexiones de esas teorías con las artes performativas; enfocaremos al personaje como rasgo/número, actor, relato, monstruo y metarrelato. Hasta ahí la cuestión de cómo se construye desde la ciencia o las artes performativas. Por último, nos ocuparemos de cómo se construye desde la recepción del espectador. Como señalamos, la operación es la misma, pero los contextos y las herramientas son diferentes. El científico social construye una teoría sobre la identidad desde su disciplina; el guionista y/o el actor desde la suya, y el espectador realiza esa construcción «de modo natural» desde su innata capacidad para construir las identidades ajenas o la propia.


    1.2. Perspectivas teóricas sobre la identidad


    1.2.1. La identidad como número


    La identidad individual o colectiva se puede representar con números o características que pueden ordenarse en una escala (Tyler, 1984). En lo que respecta a sus caracteres físicos, el sujeto tiene una edad, una altura, un peso, una serie de medidas antropométricas, un color de ojos, de pelo, de piel, etcétera. Otras clasificaciones posibles son función del cociente intelectual, de los talentos y aptitudes, de los valores e intereses, de variables de la personalidad. Finalmente, los individuos pueden describirse en función de características sociodemográficas, como el sexo biológico, la identidad de género o la afiliación política.


    1.2.2. La identidad social como dramaturgia cotidiana


    De acuerdo con Hall y Du Gay (2011), la identidad social es un significante flotante que requiere de un llenado social y perpetuo de significado. Ese llenado lo realizamos a través de la interpretación de nuestras interacciones cotidianas con sujetos y objetos. En sociología se afirma que esa interacción es simbólica (Goffman, 1959; Blumer, 1969). Teniendo en cuenta la diferencia semiótica entre símbolos, iconos e índices, nos atrevemos a renombrar esta interacción como semiótica, ya que se produce a través no solo de símbolos como el lenguaje, sino también de imágenes e indicios. Dicho de otro modo: no solo el lenguaje nos interpela (Althusser, 1971), sino que también lo hacen las imágenes (Mitchell, 1996). En definitiva, nos construimos a través de lo que Judith Butler (2011) ha denominado performatividad, empleando signos en nuestras relaciones ordinarias. Butler se apoya en Austin para explicar que la performatividad es producto de nuestros actos de habla (uso de símbolos) y de nuestra comunicación no verbal (gestos, movimientos; en resumen, imágenes que creamos con nuestro cuerpo). En esas relaciones ordinarias también nos construimos a nosotros mismos y nos relacionamos con nuestro yo, como otro sujeto.


    Para nuestro objetivo, una clase de objetos de especial relevancia que median en esas interacciones son las imágenes o signos icónicos (películas, series de televisión), aunque esas imágenes no son solo objetos externos a nuestro yo; producimos esos signos icónicos con nuestros gestos diarios, gestos de asco, placer o ira.


    Erving Goffman, uno de los sociólogos más relevantes del siglo xx, nos servirá para tratar la cuestión de las identidades sociales y la construcción del personaje. Su pertinencia en este estudio tiene que ver con su enfoque de la interacción humana basado en metáforas: dramaturgia, juego y ritual (Smith, 2006: 33). Estas tres metáforas son centrales para nuestro objetivo de conectar la sociología de la identidad con las artes performativas. La dramaturgia sirve a Goffman como marco de interpretación de las relaciones cotidianas en el sentido de cómo los individuos representan en público su carácter. La metáfora del juego subraya el modo en que todos manejamos la información para influir en las impresiones que creamos en los otros. En ese sentido, la metáfora incide en los aspectos calculados de la interacción. Finalmente, el ritual retoma las ideas de Durkheim acerca de la sociología de la religión aplicada a los contextos cotidianos. Esta metáfora articula los modos de estima y respeto por los otros y por uno mismo que se trasladan en las interacciones. El ritual es un mecanismo social para articular la identidad colectiva y establecer si están todos los que son y son todos los que están.


    1.2.2.1. Dramaturgia y actuación


    Esta metáfora sostiene que la interacción humana se desarrolla en guiones sociales en los que actuamos para los demás con determinados roles o papeles. La filiación intelectual de Goffman lo conecta con la sociología de George Herbert Mead. Para Mead, empatizar con los otros desempeña un papel fundamental en la construcción propia. Mead consideraba la capacidad de ponerse en la piel de otro, de ver el mundo desde su punto de vista, como la clave del desarrollo del propio yo. Esta idea es básica para el edificio teórico de Goffman, que se pregunta cómo se produce ese «ponerse en el lugar de otro» en las situaciones de copresencia. Goffman responde que es la expresividad del otro la que nos traslada información sobre su estatus, sus intenciones y su competencia.


    Mead primero y Goffman más tarde se adelantaban así a las investigaciones sobre lo que la psicología cognitiva conoce como teoría de la mente (Humphrey, 1993; Rivière, 1991). La motivación principal de cualquier interacción humana consiste en encontrar sentido en un espacio de comunicación. Para ello, los humanos han desarrollado un sistema complejo de lectura de la conducta ajena en busca de las intenciones del otro. Leemos intenciones de modo inmediato, sin conceder importancia al proceso y, sin siquiera, prestarle atención muchas veces. Solo cuando la lógica de nuestras expectativas se rompe, es posible que reparemos en la situación compleja que se produce cuando nos comunicamos. De este tipo de situaciones extrajo Harold Garfinkel (1967) sus breaching experiments, que relacionaremos después con los juegos de estatus de Keith Johnstone.


    Nos construimos unos a otros a través de las interacciones cotidianas, en un continuo que va desde adivinar intenciones en una situación hasta generar relatos. Todas estas cuestiones son las que trata Goffman cuando señala los elementos que toman parte en las interacciones: expresividad, mensajes recibidos y emitidos, flujo de información y feedback (Smith, 2006: 35).


    Cada vez que nos comunicamos estamos construyendo intenciones en los demás, anticipamos sus deseos, sus necesidades, sus intenciones. Comunicarnos es construir al otro, conferirle una mente como la nuestra, igualarlo a nosotros, pensar que funciona como funcionamos nosotros. Comprender a los congéneres es hacer esa operación tan inevitable que teóricos como Watzlawick (1991) han construido una teoría de la comunicación personal basada en la premisa de que es imposible no comunicar, lo que equivale a decir que es imposible no leer intenciones.


    En su metáfora dramatúrgica, Goffman presta especial relevancia a dos elementos: el público que contempla la interacción, y la distinción entre escenario y tramoya (front stage/back stage). Las interacciones pueden entenderse como actuaciones compartidas y animadas por una audiencia que requiere de la colaboración de los actores para lograr la definición de la situación. Esas actuaciones pueden producirse en espacios «frontales» (lugares de trabajo o ceremonias formales), separados perceptivamente por áreas «traseras» (baños, cocinas, sacristías), donde los actores se preparan y entrenan para su actuación. En la parte frontal, el sujeto no solo muestra su apariencia personal, sino que también enseña un escenario que forma parte de su presentación frente al público; por ejemplo, alguien en una primera cita amorosa fantasearía con la posibilidad de impresionar a la otra persona trasladando consigo la pared del despacho en la que puede verse colgado su título de ingeniero y una medalla deportiva. Este aspecto de la relación con los objetos será importante más tarde en la construcción del personaje.


    Una puntualización respecto a la metáfora teatral es que Goffman no la entendía de modo literal, sino como marco de actuación. En general, la gente no aprende guiones sociales por anticipado para actuar en el día a día (aunque sí lo hagamos en ocasiones puntuales); hay que improvisar sobre la marcha después de haber sido socializados en ese tipo de actuación propia de nuestro grupo social. Según Goffman, actuamos mejor de lo que creemos saber. De hecho, Goffman indica que de ningún modo los actores son conscientes siempre de lo que hacen. Este es un dato muy importante porque, precisamente, como veremos después, el trabajo de los actores profesionales consiste en hacerse conscientes de lo que todos practicamos cotidianamente sin prestarle atención. La dramaturgia es un marco para el análisis de la interacción, no un modelo sobre la conciencia de quien actúa.


    1.2.2.2. El juego


    La metáfora del juego se vincula a la idea de que el sujeto maneja y controla la información que revela en público para fiscalizar la impresión que provoca en los otros. Los sujetos tienen la capacidad de controlar las expresiones verbales (expressions given) e intencionales y las expresiones observables no verbales (intencionales o no, expressions given off). Los seres humanos tienen la habilidad de mentir respecto a las expresiones verbales y fingir su expresión no verbal. También modelan la expresión de su conducta para influir en la definición de la situación y controlar el modo en que los otros les responden. Otra idea de Goffman sobre la tesis del manejo de la impresión es que quien lleva la iniciativa puede partir en desventaja, puesto que solo controla el mensaje verbal, mientras que los receptores controlan mejor ambos.


    La metáfora del juego remite al trabajo de Watzlawick (1991) y su premisa de que es imposible no comunicar. Ejemplifica su teoría analizando los patrones de comunicación en la obra de Edward Albee ¿Quién teme a Virginia Woolf?


    1.2.2.3. El ritual


    Para Durkheim el ritual es una secuencia estandarizada de habla y actividad, que dirige la atención de los participantes a objetos simbólicamente significativos respecto a los que hay actos y actitudes de respeto. El ritual es invariante y debe ser representado. Durkheim afirmaba que los rituales construyen solidaridad social entre los participantes y reafirman los valores comunes (Segalen, 1998).


    La metáfora del ritual implica una serie de significados muy distintos a la metáfora del juego. Esos significados tienen que ver con el cuidado, la cortesía, la estima, el respeto o la simpatía, y forman parte de un continuo en el que también caben los insultos y el desprecio.


    1.2.3. La identidad social como relato. Psicología narrativa


    Hemos señalado que Goffman no defendió nunca la idea del guión social de modo literal, como si se tratase de algo que preparamos en el backstage para después mostrarlo en el escenario público social. Según el sociólogo estadounidense, no funciona así. Más bien, el sujeto improvisa sus representaciones en el marco de guiones sociales a los que se adapta. Como metáfora, valga la idea de una gramática profunda de la conducta que se expresa en diversos contextos, al igual que se emplea el habla sin tener que aprender antes lo que vamos a decir en cada ocasión. El guión social obedecería a la gramática profunda que aprendemos en nuestra socialización y después improvisamos.


    No obstante, en nuestra opinión, en ocasiones sí empleamos de modo algo más literal el concepto de guión en situaciones sociales que requieren de cierta planificación. Por ejemplo, cuando nos enfrentamos a una entrevista de trabajo o a la presentación pública de una conferencia. Trazamos un plan de actuación que requiere de una performance concreta. Podemos incluso ensayar nuestro discurso delante de un espejo antes de interpretarlo frente al entrevistador. Se trata de escenarios en los que el control sobre la imagen propia y la tesis del manejo de las impresiones se incrementa.


    La diferencia que existe entre las dos maneras de entender el concepto de guión social es análoga a las estrategias que empleamos para interactuar con la realidad. Según Jerome Bruner (1987), el ser humano emplea dos tipos de organización de la experiencia: el modo lógico-científico, que funciona con conceptos abstractos y construye evidencias a través de métodos experimentales; y el modo narrativo, centrado en las intenciones, los actos humanos y los relatos relacionados con estos. En la misma línea, Schank y Abelson (1995) cuestionaban el modelo tradicional cognitivo de procesamiento de la información de Newel y Simon (1972), según el cual, la gente funciona al modo de una máquina, con esquemas de problema-solución o medios-fines. Según estos teóricos, en la línea de Goffman, los sujetos comprenden la realidad en relación con guiones (scripts). No solo modelamos nuestros recuerdos a través de las historias que nos contamos, sino que vemos la realidad a través de lo que esas historias nos permiten.


    La distinción entre estas dos formas de interactuar con la realidad resuena también en los conceptos de comunicación instrumental y acción comunicativa de Habermas (1984).


    Empleamos guiones sociales en nuestras interacciones cotidianas. No tienen la forma de un esquema de medios-fines, sino que siguen una lógica narrativa anclada en la interpretación de las intenciones ajenas (Laszlo, 2008). Dicho en términos habermasianos, usamos la acción comunicativa en contextos informales, en el mundo de la vida, en los que improvisamos nuestros guiones, mientras que seguimos esquemas de comunicación instrumentales en escenarios del sistema, donde resulta necesario manejar y controlar la imagen que mostramos en público. Esta apreciación es significativa para nuestros objetivos porque más adelante señalaremos que el trabajo de los guionistas y los actores tiene que ver con los dos modos expuestos, sobre todo con el modo en que se hacen conscientes de esos guiones sociales trabajando con esquemas de medios-fines en el contexto de la creación del personaje, al menos en parte de ese trabajo profesional.


    Los relatos que nos contamos dan sentido a las experiencias que vivimos. Como señalan Bruner y Lucariello (1989), no solo dan cuenta de lo que ha ocurrido, sino que expresan un punto de vista de aquello que encontramos en el curso de la vida. Bruner relaciona la experiencia vital, su construcción e interpretación, con un proceso circular y mimético en el que el relato imita a la vida y la vida imita al relato. Esta reflexión resulta de extraordinaria importancia porque, como señalaremos después, en la construcción del personaje es fundamental el interaccionismo semiótico que el sujeto experimenta con los relatos que le rodean y él mismo va construyendo. Como señala Laszlo (2008) haciendo referencia a la relación entre relato e identidad:


    Si aceptamos que la gente se construye a sí misma y su realidad psicológica a través de historias, entonces está justificado asumir que los personajes y las cualidades experienciales de estas historias nos contarán algo acerca de las posibilidades de adaptación conductual y las capacidades de afrontamiento de los relatores.


    Entretejemos historias con ayuda de los demás y con nuestra colaboración, contándonos lo que ocurre con los otros. Esta idea siempre ha tenido un peso social indudable, también en el sentido grupal o de comunidad, es decir, en la dimensión de la identidad colectiva. Desde el punto de vista evolutivo, Merlin Donald muestra la centralidad del relato mítico en la evolución de la conciencia humana (Donald, 1991: 215). Por encima de la tecnología, el mito funciona como un motor de la evolución mucho más decisivo.


    Giddens (1997) señala la importancia del relato para la autoidentidad, un concepto que describe la capacidad reflexiva del sujeto para ir acumulando e interiorizando los significados del entorno en un núcleo coherente y unificado que es el propio yo. A lo largo de la historia, la noción de relato ha sido fundamental para la constitución del sujeto. Ese relato ha sido investigado a través de las historias de vida (Labov, 1997; McAdams, 1985).


    1.2.4. La identidad social como monstruosidad


    En esencia, visto desde una perspectiva sociológica, entendemos la identidad social desde la alteridad u otherness. Y en esta idea, de cara a nuestra teoría, es importante señalar aquí la importancia del concepto de monstruosidad, que es una forma de comprobar la tensión existente entre lo que se consideran identidades socialmente admitidas y aquellas que no (Wright, 2013). Además, estas identidades evolucionan con el tiempo, de manera que lo considerado monstruoso cambia; en cada momento histórico han señalado territorios inexplorados que se convierten en espacios de negociación sobre las identidades. En ese sentido, existe una relación, que Alexa Wright subraya, entre los territorios inexplorados y las identidades marginales.


    Figura 1. Las razas monstruosas.


    [image: ]


    Fuente: Biblia de Arnstein.


    De modo brillante, Wright señala esta relación haciendo referencia a la Biblia de Arnstein (véase la figura 1), un manuscrito del siglo xii escrito por el monje Lunandus de Arnstein. Los dibujos que figuran en este libro reflejan «una extendida visión histórica del cuerpo del monstruo como lugar para el interrogante cultural sobre los límites entre naturaleza y cultura, humano y animal, humano y no humano» (Wright, 2013: 9). Cuando se indica «extendida», la autora se refiere a que, desde el siglo v d. C. hasta el siglo xvi, era muy popular este tipo de representaciones de criaturas no consideradas humanas, que habitaban en remotos lugares para aquellos europeos que se percibían como la cultura «civilizada». Los cuerpos de estos «monstruos» hibridaban elementos humanos y animales, además de atribuirles conductas poco humanas. La cultura visual de ese período articulaba las narrativas de la identidad y la otredad localizándolas en estos cuerpos. Rudolf Wittkower (1977) explicaba estas manifestaciones en el seno de una cultura en la que esos monstruos señalaban las ansiedades propias respecto a los límites de lo propio «humano», precisamente por ser criaturas reales pero inaccesibles.


    Aunque los monstruos sean distintos, el modo en que los construimos en la cultura actual es similar al seguido en la Biblia de Arnstein. Cada cultura crea sus propios monstruos.


    Los monstruos indican los límites acerca de la identidad en cada etapa histórica. Joseph Merrick, conocido como «el hombre elefante», era monstruoso en el siglo xix; ahora nos produce ternura y compasión. En su momento producía ansiedad y desconocimiento, los dos rasgos básicos presentes en la articulación del monstruo. El discurso popular señalaba siempre la transgresión social para entender por qué existía alguien así. De algún modo, el monstruo había rebasado los límites morales marcados para la cultura de referencia. El hombre elefante se explicaba a partir de un trauma sufrido por la madre de Merrick en un desfile de elefantes, estando embarazada. Los niños salvajes eran el producto de la zoofilia, etcétera.


    Como construcción cultural, la monstruosidad se encuentra íntimamente apegada a los valores sociales y morales del observador. Esas construcciones reflejan seres extraños, outsiders, proscritos, transgresores, que revelan más sobre la cultura que los construye que sobre los propios seres. Tanto es así que resulta imposible imaginarlos sin su vínculo con esos observadores. Ambos conforman un tándem que corrobora que aquello que es socialmente periférico resulta simbólicamente central (Stallybrass y White, 1986).


    Como señala Richard Kearney (2003), existe una relación paradójica entre el monstruo y el yo, en el sentido de que ellos son la «otredad» por excelencia. Sin ellos, no sabríamos quiénes somos.


    A fin de cuentas, la identidad histórica resulta de la ampliación de los límites sobre lo considerado «humano». Para la hegemonía «blanca» anterior al siglo xx, el negro era una raza inferior, producto de alguna transgresión. Incluso la mujer es explicada de manera monstruosa como derivación del hombre. Los monstruos podrían contemplarse en esta teoría como casos particulares.


    Como hemos visto, de modo cultural se ha considerado también que la idea sobre la propia identidad, en general, es histórica; es decir, la identidad en la modernidad no guarda relación con la forma en que se contemplaba de modo clásico. Para el humano clásico la identidad posmoderna habría sido considerada monstruosa.


    1.2.5. El sujeto como metarrelato histórico


    Nos apoyamos en la clasificación, empleada por Stuart Hall (1996a), que diferencia entre sujeto de la Ilustración, sujeto sociológico y sujeto posmoderno. Incluimos dentro de la categoría de «sujeto moderno» al sujeto de la Ilustración y al sujeto sociológico. Consideramos que la modernidad mantiene una idea que une a estas dos categorías: ambos sujetos son constructos asentados en relatos más o menos complejos pero descifrables.


    En el caso del sujeto de la Ilustración, el propio individuo es el responsable de su construcción; en el otro, lo constituye la estructura social en la que está inmerso. En el sujeto posmoderno, ese relato deja de existir para convertirse en un metarrelato fluido y difícil o imposible de explicar. Es decir, la modernidad se mueve de la agencia a la estructura para explicar al sujeto y empieza a ser posmodernidad cuando esa (des)estructura toma el control total sobre la explicación del sujeto.


    1.2.5.1. Identidades culturales modernas


    Durante la época de la Ilustración, los filósofos entendieron el yo como una entidad unificada y coherente, consciente de sus pensamientos y acciones, como señaló René Descartes. El filósofo defendía que la racionalidad individual permitía al sujeto mantener una identidad sólida que emanaba desde un núcleo interno, un yo racional, y se mostraba con coherencia en los pensamientos, los sentimientos y las acciones, de manera que la propia idea del yo era algo continuo y reconocible por uno mismo y los demás. El yo se podía transformar según un proyecto razonable. Análogamente a la humanidad, el individuo, a través de la razón, marcaba su destino.


    Los ilustrados del siglo xviii enfatizaron la confianza en la racionalidad como instrumento para alcanzar el progreso, ya fuese este colectivo o individual. El ser humano podía desentrañar las leyes físicas que gobernaban la Naturaleza recurriendo únicamente a la razón. Detrás del Universo aparentemente caótico, la Naturaleza (e incluían en ella al propio ser humano) mostraba una estructura racional que podía ser analizada y controlada, y que respondía a la metáfora de la «máquina». De esa manera, la identidad podía contemplarse como un proyecto ilustrado de mejora a través de la razón, la educación y la erradicación de las supersticiones. Los ilustrados eran optimistas. Estaban convencidos de que la Naturaleza podía ser «sometida» y ordenada en función de una finalidad última, incluso a través del fracaso. Era lo que Hegel entendía como el Espíritu de la Historia. El ser humano —consideraban los ilustrados— había alcanzado su mayoría de edad como especie y solo requería de su raciocinio para entender e intervenir su realidad. Sobre el sujeto de la Ilustración, Stuart Hall (1996a) afirma:


    Se basaba en una concepción de la personalidad como individuo perfectamente centrado y unificado, dotado de razón, conciencia y capacidad de acción, cuyo «centro» consistía en un núcleo interno... Este centro esencial del yo era la identidad de una persona.


    La creencia en el individuo coherente y centrado produjo un arte en cuyo núcleo figuraba ese individuo, autor y creador omnisciente de su mundo creativo. Ese autor generaba protagonistas racionales y centrales en las tramas.


    Los discursos ilustrados sobre el sujeto comenzaron a modificarse en el siglo xix a partir de los presupuestos marxistas, psicoanalíticos, darwinistas, la sociología como ciencia y las tecnologías de la representación. Stuart Hall denomina a esa nueva concepción «sujeto sociológico». La principal fuente para explicar al sujeto ya no es el propio sujeto, sino las relaciones sociales que mantiene a lo largo de su existencia, la estructura social en la que se halla inmerso. Nos constituimos como sujetos a partir de una aculturación. De cualquier manera, persiste la idea de que esa estructura puede ser analizada y revelada. El estructuralismo apuntará al lenguaje como elemento básico en el que se deposita el significado de esa estructura; de tal modo que el lenguaje, la cultura y sus relatos pueden conducir al sociólogo a entender la estructura profunda de la sociedad y su funcionamiento.


    1.2.5.2. Identidad posmoderna


    Para la posmodernidad, la identidad es una ficción, un relato de relatos, un metarrelato, dirá Lyotard (1991), sin una coherencia o núcleo que estabilice los significados. Incluso los relatos científicos sobre la identidad son considerados ficciones. Solo una voluntad política mantiene la ficción de la identidad (individual o colectiva) como intento del poder hegemónico de fijar estructuras de significados sobre el yo. La identidad posmoderna se asemeja a un relato polifónico, en términos de Bajtin (1990), mientras que la moderna es un relato de una sola voz.


    En la identidad moderna, el sujeto basculaba y dependía de la interacción entre agencia y estructura social mientras seguía un proyecto basado en la monitorización de la imagen propia, capaz de progresar a través de un relato coherente y acumulativo, constructivo. Para la posmodernidad, la identidad es un discurso inestable y descentrado, dependiente de una (des)estructura de significantes variable, deconstructiva. Las herramientas que empleamos para analizar la identidad, ya sean discursos científicos o populares, no resultan fiables y solo son metarrelatos incapaces de dar cuenta de la complejidad del ser humano. De hecho, el término «identidad» no tiene sentido, pues un individuo no se parece a sí mismo con el paso del tiempo.


    La ideología —sostiene la posmodernidad— nos construye como identidades a través de relatos diversos, muchos de los cuales se contradicen y podrían ser ensamblados de formas alternativas. La identidad funciona como un metarrelato que permite al sujeto acomodarse a la realidad que experimenta. Ese proyecto no responde tanto a la racionalidad de su promotor, el propio sujeto (como diría Descartes, o más tarde Giddens considerando la estructura social), como a la (i)rracionalidad de las demandas del sistema en el que el sujeto está inmerso.


    1.3. El personaje como actor, relato y monstruo: el caso de Travis Bickle


    Suponemos al personaje de ficción como una «identidad posible» documentada en un guión o en un film; una identidad que ha sido construida e informada a través de metodologías cuantitativas y cualitativas propias de las ciencias sociales. Por ejemplo, Ciudadano Kane puede contemplarse como un informe sobre una identidad revelada en una sucesión de entrevistas con diferentes personas que conocieron al protagonista. El resultado termina plasmado en un guión y un film.


    A continuación desarrollamos para el personaje lo expuesto para las identidades sociales. Cada paradigma incide en una dimensión de la comunicación del personaje, desde la escena hasta el género, empleando metodologías diferentes para obtener inputs sobre ese personaje (véase la tabla 1).


    Tabla 1. Enfoques del personaje.


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Paradigma

          

          	
            Dimensión

          

          	
            Metodología

          
        


        
          	
            Personaje como número

          

          	
            Estadística

          

          	
            Cuantitativa

          
        


        
          	
            Personaje como actor social

          

          	
            Escena

          

          	
            Observación participante y no participante


            Grupos de discusión


            Simulación de escenas

          
        


        
          	
            Personaje como relato

          

          	
            Relato completo

          

          	
            Diarios


            Entrevistas


            Historias de vida

          
        


        
          	
            Personaje como monstruo

          

          	
            Anormalidad

          

          	
            Estudios de caso

          
        


        
          	
            Personaje como metarrelato

          

          	
            Género

          

          	
            Estudios de caso

          
        

      
    


    Fuente: elaboración propia.


    Desde el punto de vista constructivista, hay una relación clara entre nuestra forma de investigar al personaje y nuestra forma de construirlo (Corbetta, 2013). Supongamos que hacemos un documental sobre unos religiosos que viven confinados. Decidimos entrevistarlos frente a la cámara. Esa metodología se convierte también en el modo de construcción de esas identidades, que sería muy diferente a mostrar su vida a través de la edición de varios días de grabación o a la escenificación de esa misma vida a través de su reconstrucción por parte de actores con un guión. En este sentido, todas las metodologías que hemos mencionado también pueden usarse como modos de representación del personaje: desde su representación visual, mostrándolo visualmente a través de una estadística, hasta representar al personaje frente a otros personajes en una escena (observación no participante), pasando por escenas de grupos de discusión (por ejemplo, en Twelve angry men, 1957) o entrevistas a cámara (en películas de Ingmar Bergman); todos son modos de revelar al personaje.



OEBPS/Images/1.jpg





OEBPS/Images/9788418193439b.jpg
COMUNICACTION

gedi

Sa

torial






OEBPS/Images/1Fig_Ensayo_sobre_Personajes_Audiovisuales.jpg





OEBPS/Images/Feder_junta_extremadura.jpg
FeDgR s [ JUNTA DE EXTREMADURA

Infsestructur Cientics Cofmaniads Por
1 ondo Europes De Desarralls Rogion






OEBPS/Images/001-192_La_construccion_de_personajes_audiovisuales_T.jpg
COMUNII

CACION

Instagram en la estrategia de construccion
de liderazgo politico

La divulgacion cientifica
Estructuras y précticas en las universidades

Austeridad y clientelismo

Politica audiovisual en Espaiia en el contexto
‘mediterrineo y dela crisis financiera

La radio universitaria

Gestion de la informacion, andlisis

v modelos de organizacién

Econarrativa audiovisual
y teoria de la mente
Ensayo sobre narrativa filmica

Agenda digital para la TV pablica
en Iberoamérica

Tendencias en comunicacion
Cultura digital y poder

La educacion medidtica
¥ los profesionales de comunicacidn

La educacion medidtica
en la universidad espaiiola

Niiios y jévenes ante
las redes y pantallas

Cultura Transmedia

Itinerarios y formas del ensayo audiovisual
Por una mirada-mundo

Conversaciones con Michel Sénécal.

Un recorrido por la trayectoria de uno de los
grandes tedricos de la comunicacion y la cultura
De Orwell al cibercontrol

Narrativas transmediales

Marcas negras

CaRcEs PonT RiBES
ANTONI GUTIERREZ-RUBI

AcusTiN VIvas MORENO, DANIEL MARTIN
PeNA Y MACARENA PAREIO CUELLAR

Isaser FERNANDEZ ALONsO (COORD.)

AcusTiN Vivas MoRENO, DANIEL MARTIN
PeNA Y MACARENA PAREIO CUELLAR

Jost Luts VarHonno CREGO

GurLErRMO Oro0zCO GOMEZ
Y GaBriEL ToRREs Espivoza

Ramon Zateo ELGazaBaL
ALEIANDRO BUITRAGO, Eva NAVARRO
v Acustin Garcia MaTiLLA (EDs.)

Joan Ferres PraTs
¥ Marua Jose MasaneT (Eps.)

M.* AMOR PEREZ-RODRIGUEZ, AGUEDA
DELGADO-PONCE, Rosa Garcia-Ruiz
¥ M. CARMEN CALDEIRO

HEeNRY JENKINS, SaM ForD
Y JosHua GREEN

Noserto Mincuez (Ep.)

ARMAND MATTELART

ARMAND MATTELART Y ANDRE VITALIS
Dommoo SancrEz-Mesa (Ep.)

FErNANDO OLIVARES (DIR.)





OEBPS/Images/gedisa.jpg
gedisa

editorial





