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			Cómo usar este diccionario

			ENTRADAS EN NEGRITA

			Término de la teoría narrativa

			ENTRADAS EN NEGRITA*

			Término relacionado con los medios

			ENTRADAS EN NEGRITA**

			Término de la teoría narrativa y aplicada a los medios

			ENTRADAS EN NEGRITA Y CURSIVA

			Términos de aproximación a una temática

			TÉRMINOS EN MAYÚSCULA DENTRO DEL TEXTO

			Término que remite a una entrada del Índice A-Z (salvo siglas de empresas, por ejemplo, HBO)

			Marca al final del texto:

			»Ver también (términos y temáticas relacionadas)

		

	
		
			Introducción

			El mundo conserva su historia y sus fantasías gracias a todos y cada uno de los seres que las han atesorado oralmente y luego escrito en todo tipo de formas y estilos. Cada pequeña aportación a la cultura narrativa ha sido y sigue siendo atrapada en estudios y textos narratológicos que sin ellos se habrían perdido como los trillones de fotones solares que escaparían del globo terráqueo si no fueran atrapados por las bacterias y plantas de la superficie. 

			Inspirándonos en Burke (1966) podríamos decir que lo que llamamos narrativas es en realidad “un montón de símbolos sobre el pasado combinados con todo lo que sabemos principalmente a través de” artículos, libros, conferencias, revistas, películas, periódicos y cosas similares sobre el presente y el pasado de las historias. Toda esta gran biblioteca de narrativas en el fondo habla de lo mismo, del hombre y sus historias: “Un hombre cuenta sus historias tantas veces que al final él mismo se convierte en esas historias. Siguen viviendo cuando él ya no está. De esta forma, el hombre se hace inmortal.” (Big Fish).

			Alguien podría preguntar para qué un Diccionario (no solo este sino de lo que sea) en la era de Internet donde aparentemente se encuentra todo el saber, sobre todo. No es así, ni ese todo goza de fiabilidad ni es fácil moverse en un tal universo de oferta sin límites, pero donde la coherencia, el contraste de las fuentes y el orden de prioridades no siempre lo encontramos por su misma naturaleza de pretendida totalidad. Pero aún si hipotéticamente Internet abrazara todo el saber, siempre quedaría pendiente la afirmación de Dostoievski, básica para todo investigador y estudioso: “Tenemos todas las respuestas, lo que nos falta son las preguntas”.

			En este Diccionario de teorías narrativas 2, continuación y necesario complemento del primer volumen, se ha pretendido organizar y completar el diálogo de preguntas y respuestas sobre la narratología y su relación con los medios y la comunicación. 

			Decimos que este Diccionario es una continuación y necesario complemento del Diccionario 1. Continuidad de un instrumento para pensar y ordenar los conceptos fundamentales desarrollados por la narratología junto con la actualización de las aplicaciones y metodologías: ontologías, estructuras y configuraciones narrativas; los medios audiovisuales; el arte de la ficción y su evolución digital; la cultura narrativa crítica y su representación ideológica; la innovación, competencias y saberes; la explicación de modelos y paradigmas y sus teorías transversales; la comunicación y su función utilitaria en la investigación y la educación.

			 Como sucede con el mapa de carreteras principales aquí se hallan cubiertos los itinerarios sustanciales y actualizados de la investigación narratológica. Así que este Diccionario es una prolongación de las vías principales de las teorías narrativas y las aproximaciones sociales, el cine, los medios escritos y audiovisuales, incluyendo al gran invitado a la fiesta interactiva del entretenimiento: el videojuego. 

			El Diccionario mantiene su estructura de navegación con un Índice General y temáticos. Así, los artículos de TEORÍAS, los más numerosos, mantienen una extensión breve siguiendo el principio de pluralitas non est ponenda sine necessitate, las cosas esenciales no se deben multiplicar sin necesidad. En el apartado de CINE se incluyen nuevas entradas que dan cuenta de la exploración de teorías y revisiones críticas de la investigación tales como las categorías de la experiencia del espectador y los estudios de neurofilmología. Las entradas de MEDIOS dirigen la atención al análisis de la ficción y programas de televisión, la historieta internacional y la narrativa periodística. En la categoría de VIDEOJUEGO se ha prestado especial atención a las metodologías para el análisis de géneros, jugadores y usos. En APROXIMACIONES, siempre manteniendo la competencia teórica, histórica y comunicativa de sus artículos, se concede amplio espacio a las narrativas que afectan a la sociedad, al individuo y el género, la mujer como sujeto narrativo, autoral y destinataria.

			Como ocurre con el primer volumen del Diccionario, se trata de una obra sin precedentes en lengua no inglesa. Una herramienta inédita, dinámica y amena de consulta directa y fiable que, escrito en lenguaje accesible, aunque preciso, permite buscar por palabra clave las teorías clásicas y posclásicas, aproximaciones históricas, estéticas, o sociológicas, filosóficas y etnográficas que confluyen en las narrativas.

			Este segundo Diccionario también se honra en incluir la colaboración de autores invitados. Mi agradecimiento especial a los autores y autoras investigadores, docentes y escritores de España, Europa – Dinamarca, Francia, Italia, Reino Unido –, Latinoamérica – Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Ecuador, México. – que accedieron a mi invitación para participar en el Diccionario. Sin ellos, el Diccionario carecería del conocimiento y erudición, diversidad y pluralidad de voces aquí esbozadas como una conversación interdisciplinaria. 

			Este Diccionario se publica en tapa blanda y en ebook.
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			A

			Acontecimiento. Evento

			Acronía. Estructura acrónica

			Actitud

			Según Lanser (1981), en el contexto de los actos del lenguaje, la imagen del personaje se puede construir a través del estado (relación del hablante con su actividad oral); el contacto, (que involucra la relación orador-audiencia); la actitud, la relación entre el hablante y el tema de su discurso. El contacto incluye la actitud del narrador hacia su destinatario y los personajes, en la adopción del lenguaje, su perspectiva y los valores espacio temporales (Magolin, p, 265).

			En los JUEGOS DE ROL, la disposición o plano mental que asume el jugador con respecto a su personaje para determinar las acciones o decisiones que éste toma en el juego.

			Lanser, 1981; Magolin, 2009.

			Actitud lusoria. Lusorio*

			Etimología: Lusorio, del latín Lusorius, um, de juego, jugador; lusitor, -oris, Jugador, burlón. Ludo, de lusi, lusum. Jugar, ejercitarse.

			Actitud lusoria, término acuñado por Bernard Suits (1978) para designar la ACTITUD psicológica de un jugador que entra en el juego. Adoptar una actitud lusoria es aceptar las reglas arbitrarias de un juego para facilitar la experiencia resultante del juego. ”La actitud lusoria es el elemento que unifica los otros elementos en una sola fórmula que establece con éxito las condiciones necesarias y suficientes para que cualquier actividad sea una instancia de juego. Propongo, entonces, que los elementos del juego son [1] el objetivo, [2] medios para alcanzar el objetivo, [3] reglas y [4] actitud lusoria.” (Suits, 1973: 9).

			Suits define el juego como “el INTENTO voluntarioso de superar obstáculos innecesarios”. Esta definición de juego permitirá, por ejemplo, hablar de libertad del jugador del videojuego (LIBERTAD EN EL VIDEOJUEGO), a pesar de estar sometido a las reglas constitutivas del playgame. “Jugar un juego es intentar alcanzar un estado específico de las cosas [objetivo pre-lusorio], utilizando solo los medios permitidos por las reglas (medios lusorios), donde las reglas prohíben el uso de medios más eficientes en favor de los menos eficientes [reglas constitutivas], y donde las reglas son aceptadas solo porque hacen posible tal actividad [actitud lusoria] “ (1978: 41).

			Suits, 1973, 1978, 2005

			>>LIBERTAD EN EL VIDEOJUEGO.

			Actrices. Política de las actrices*

			Actuación. User Agency

			Afectos y emociones en el cine**

			En filosofía y en ciencias cognitivas afectos y emoción (sentimiento) son equivalentes. En Aristóteles, la emoción se expresa como afección del alma (también “pasiones” del alma). “Emociones son afectos, tales como el apetito, el miedo, la envidia, la alegría, el odio, y en general los sentimientos acompañados de placer y dolor” (Ferrater, 1979: 918). En ciencias cognitivas, “Un concepto general para describir estados cognitivos particulares incluyendo, entre otros, el miedo, la cólera, la alegría, la tristeza, el disgusto y la sorpresa” (Tiberghien, 2002: 117).

			Para algunos filósofos las emociones deben buscarse en una armonía, para otros deben cultivarse solo aquellas que causan alegría y placer, para algunos se deben aceptar con moderación y otros piensan que lo mejor es descartarlas. Para San Agustín, la emoción está relacionada con la voluntad; la emoción es justa si el amor es bueno, perversa si el amor es malo. En el lenguaje, siempre en el contexto filosófico, se distingue entre “lenguaje emotivo” y “lenguaje no emotivo”. El lenguaje emotivo no describe nada, salvo los sentimientos de la persona que los experimenta. También se distingue entre lenguaje emotivo y significativo y no significativo (Ferrater p. 216).

			En el campo narrativo, la comprensión de una obra narrativa difiere de una no-narrativa por las respuestas emocionales en el destinatario. También interviene la diferencia del soporte o materia textual: el lector de una novela puede obtener una satisfacción basada en una reflexión consciente y menos afectiva que un espectador de cine, que puede reaccionar en forma automática, por ejemplo, a la gestualidad o expresión facial de un personaje (Smith,1995).

			En el campo del cine, Eisenstein se interesó en los años 20 por las emociones de las imágenes y estudió los efectos somáticos en los espectadores, la importancia de la música y la imagen para atraer al público tanto intelectualmente como afectivamente. También Kracauer se interesó por la estimulación fisiológica y sensual de las imágenes en movimiento.

			En los estudios contemporáneos sobre la emoción en el cine, desde una perspectiva de género, Placer visual y cine narrativo de Laura Mulvey (1975), y el trabajo de Linda Williams en Cuerpos fílmicos: género, sexo y exceso (1991) han desarrollado un enfoque dirigido al análisis del cuerpo y las emociones en el cine popular. En particular, Williams señala la importancia de considerar las opiniones sobre los efectos corporales y afectivos a través de los géneros populares del cine comercial. Williams argumenta que las películas de terror, melodrama y pornografía pertenecen a la categoría de “géneros corporales”. Basándose en los juicios tendenciosos de críticos y fans que adjetivan las películas como “excesivas”, “groseras” e “impropias”, refiriéndose a ellas como lacrimógenas, y “películas de imbéciles” que provocan sensaciones que incluyen “sollozos de angustia”, picor en los ojos y constricción de gargantas, para Williams, los juicios negativos sobre los géneros asociados con un exceso de sensación se derivan de una jerarquía de valores basada en la división mente / cuerpo del dualismo cartesiano. Los más afectados son los cuerpos de las mujeres que han funcionado tradicionalmente como las principales realizaciones del placer, el miedo y el dolor” en la pornografía, el horror y el melodrama (1991: 4). El horror está diseñado para provocar el terror espeluznante (a menudo a través de imágenes sangrientas); los melodramas están diseñados para provocar simpatía (a menudo a través de imágenes de llantos); y la pornografía está diseñada para provocar la excitación sexual.  Para Williams, el análisis del afecto cinematográfico es pertinente: El sexo, la violencia y la emoción son elementos fundamentales de los efectos sensacionales, pero se puede ir más allá del mero hecho de la sensación para explorar su sistema y estructura, así como su efecto sobre los cuerpos de los espectadores. El éxito de los géneros sensacionalistas, como la representación pornográfica, se basa en las respuestas afectiva o corporales que reflejan los personajes de las películas.

			Además de la reflexión del GÉNERO y el cuerpo femenino interesa criticar la posición del feminismo psicoanalítico que etiqueta como de bajo estatus cultural las películas con cualidades afectivas exageradas y que devalúan la emoción y las sensaciones corporales. “Lo que marca especialmente a estos géneros corporales como vulgares coincide con la percepción de que el cuerpo del espectador está atrapado en una mímica casi involuntaria de la emoción o sensación del cuerpo en la pantalla “(Williams 1991:4).

			Jane Stadler analiza la teoría del afecto bajo las disciplinas del psicoanálisis, el cognitivismo y la fenomenología. Siguiendo a Williams, Stadler destaca las aportaciones de Williams, Shaviro (1993) y Gormley (2005) para quienes afirmar que las perversiones gobiernan el placer visual y que términos del psicoanálisis como “todos somos pervertidos” (Williams, 1991:6) han contribuido a denigrar los géneros corporales. Pero Williams rescata la perversión como una categoría de análisis cultural (como la sexualidad y la identidad) indispensable para entender los géneros del afecto y el deseo y una forma de resolución de problemas. Relativizando la importancia del psicoanálisis, Stadler propone acudir al cognitivismo y la fenomenología para analizar el origen de los juicios relativos a que las fantasías y miedos inconscientes sean o no relevantes en las experiencias afectivas del cine.

			Los primeros cognitivistas que estudiaron el afecto fílmico, como Noël Carrol (Mystifying Movies,1988, The Philosophy of Horror; Paradoxes of the Heart, 1990) y Murray Smith (Engaging Characters, 1995), exploraron la empatía con los personajes y la dimensión afectiva de la emoción. Smith por su parte distingue tres componentes distintos de la empatía: la mímica afectiva, las reacciones autónomas y la simulación emocional. El mimetismo afectivo significa reflejar los sentimientos de un personaje a través de la emoción, el mimetismo kinestésico. Las reacciones autónomas describen la reacción de los espectadores a los estímulos ambientales de los personajes y escenas (como sobresaltarse con sonidos inesperados). La simulación emocional analiza la implicación de los espectadores en las situaciones de los personajes con los que comparten respuestas afectivas.

			Aunque el cognitivismo se ha enfocado en las expresiones estéticas y las respuestas intelectuales relativizando las experiencias afectivas del cine, algunos trabajos del cognitivismo y la fenomenología permiten convergencias metodológicas (como las de Hanich 2010; Plantinga 2009).

			La fenomenología, cuyas bases fueron establecidas por Merleau-Ponty — junto con Husserl, Sartre y Heidegger —, se refiere a la experiencia del cuerpo redefiniéndola como un ESQUEMA corporal, una representación unitaria y vivida de nuestros órganos corporales. El cuerpo es concebido como una totalidad de significados que gobiernan nuestra existencia (Phénoménologie de la perception, 1945).

			La fenomenología del cine describe la experiencia de ver una película y las respuestas del espectador para estudiar las implicaciones culturales. Como señala Stadler, gracias a la renovación de estudios como el de Sobchack (Adress of the Eye, 1992), la fenomenología ha emergido como alternativa a los estudios psicoanalíticos y cognitivos, especialmente sobre respuestas afectivas al cine que hasta el momento se habían enfocado al placer visual y la teoría psicosexual erigidos en una verdadera ideología.

			Los fenomenologistas del cine amplían los límites de la narrativa con aportes innovadores sobre afectos y EMOCIONES corporales en el cine:

			•Laura Marks (The Skin of the Film, 2000 y Touch, 2002) en los que se examinan temas como la percepción háptica (conjunto de sensaciones corporales no visuales) que permite un significado sensorial y no solo intelectual o narrativo en los espectadores.

			•Sobchaks (Carnal Thoughts: Embodiment and Moving Image Culture 2004) establece un enfoque para la fenomenología de la imagen en movimiento analizando la comprensión y el afecto en el compromiso sensorial y el cuerpo físico. El cuerpo es la mediación y el fundamento de la experiencia afectiva de la película aunque también esté influido por el contexto cultural.

			Las teorías del afecto, según Stadler, son cada vez más importantes en respuesta a los avances tecnológicos que desarrollan las dimensiones sensoriales y experienciales de la película 3D, la televisión y los juegos digitales.

			Barker, 2009; Carrol, 1988, 1990; Deleuze, 1971; Ferrater, 1979; Gormley, 2005; Hanich, 2010; Marks, 2000, 2002; Merleau-Ponty, 1945, 1992; Mulvey, 1975; Plantinga, 2009; Smith, 1995; Shaviro, 1993; Sobchack, 1992; 2004; Stadler, 2014; Tiberghien, 2002; Williams, 1991.

			Aficionado. Usuario de medios narrativos*

			Agencia. Agency

			Capacidad de un sujeto para identificarse como un “yo” en el tiempo y en relación con otros “yoes”, es una condición previa para la formación de la identidad. La comprensión narrativa implica la experiencia de un sentido del yo

			Agencia o agente se refiere a los personajes representados en su relación con los objetos y personajes en el mundo (Actantes, en la terminología de Greimas). Agencia como identidad es la posición de sujeto determinada por el discurso y la narrativa dominante, o como sujeto de creación o invención propia (autoconstrucción narrativa en Bruner, 1990). Para Mills (1940), una cuestión importante para el análisis narrativo es de si el orden narrativo es creado por la agencia del autor, por la agencia del autor implicado o por la posición del narrador.

			Bamberg, 2010; Brunner, 1990; Mills, 1940

			>>ANÁLISIS SEMIÓTICO-NARRATIVO. CINE Y TELEVISIÓN**

			Alegoría

			Derivada del griego allos y agoreuo, ἀλληγορία (alegoría), figura retórica. Sus términos significan algo más profundo de lo que se dice. Una metáfora continuada o serie de metáforas. Como técnica narrativa, la alegoría se halla en la literatura, las artes, el cine y los medios de comunicación.

			La alegoría de la caverna de Platón es un EMBLEMA de la filosofía. En la FICCIÓN poética se aplica a los seres morales. Con el nombre de composiciones se le conoce también como APOLOGÍA y PARÁBOLA y se puede hallar en La Ilíada, La Eneida, en La Divina Comedia, en la Sagrada Escritura cuyos múltiples relatos alegóricos son interpretados por los teólogos.

			Como lenguaje se encuentra en los refranes populares y las canciones y representaciones carnavalescas.

			La alegoría se delimita en forma de géneros narrativos como en la apología y la FÁBULA. La parábola, especialmente presente en los Evangelios y en todos los libros de la Biblia (NARRATIVA BÍBLICA), se expresa en un relato corto, una sentencia y una moraleja. En la literatura moderna se descubre en Calderón de la Barca, Lope de Vega (el drama alegórico), Shelley, Heine, Leopardi, Soares de Pasos.

			En el arte la alegoría representa principios de la naturaleza física (Día, Noche, primavera, Vida); la moral (Justicia, Valor); la historia (la guerra de Troya, las Cruzadas). En la pintura, las alegorías de El Bosco y su El jardín de las delicias y Boticelli con Alegoría de la Primavera, son la representación paradigmática de las ideas abstractas en la imagen. En la arquitectura son importantes expresiones alegóricas los portales del Románico (iglesia y monasterio de Ripoll (Cataluña) y de las catedrales de Toledo, Burgos; Santiago, Colonia, Chartres.

			Las alegorías han estado presentes desde las primeras películas de la historia del cine: The Birth of a Nation (El nacimiento de una nación) (1915), David W. Griffith; Metropolis (1927), Fritz Lang; Citizen Kane (Ciudadano Kane) (1941), Orson Welles; The Great Dictator (El gran Dictador) (1940), Charles Chaplin; Det sjunde inseglet (El séptimo sello) (1957), Ingmar Bergman; A Clockwork Orange (La naranja mecánica) (1971), Stanley Kubrick; Blade Runner (1982), Ridley Scott; Der Himmel über Berlin (El cielo sobre Berlín) (1987), Wim Werden; The Truman Show (El show de Truman) (1998), Peter Weir; Matrix, 1999, Lilly Wachowski, Lana Wachowski.

			Alegoría y narrativa

			La narrativa alegórica dramatiza la práctica de la alegoría donde la historia funciona como un comentario del texto, como en la Biblia. Siguiendo a Kasten, (2010), la alegoría como interpretación se origina en Grecia como un medio de exégesis de los textos de Homero y aplicada luego por los judíos y cristianos (San Agustín) en su versión teológica. La alegoría, como técnica interpretativa y narrativa ha estado presente en toda la historia literaria, desde la Edad Media hasta el siglo XXI, pasando por la experiencia posmoderna de crítica cultural (Frederic Jameson) y de enfoques deconstructivistas y autorreflexivos (AUTORREFLEXIVIDAD), según de Man (1979), para quien la alegoría es metatextual, una estrategia retórica.

			La fábula y la parábola como géneros narrativos de la alegoría son conocidos popularmente como cuentos cortos, la primera, y los pasajes evangélicos con una enseñanza moral o religiosa. Kasten distingue dos tipos de géneros alegóricos. En el primero, se personifican abstracciones, (en Esopo los animales tienen una figuración antropomórfica), que intervienen en un conflicto de la historia. Los nombres de los personajes y la cualidad que representan, según Kasten, tienen una relación de contigüidad. El segundo, como la alegoría histórica o política, se construye con una relación temporal y “establece una conexión con una narrativa autoritaria o EVENTO histórico que lo precede y que proporciona su marco interpretativo o “pretexto” (Quilligan 1979, citado por Kasten). En Absalom y Achitophel (1681) de John Dryden, se cuenta la historia bíblica de Absalón contra el rey David para satirizar al rey Carlos II de Inglaterra, Escocia e Irlanda, inmerso en una intriga de poder contra su hermano, y Rebelión en la granja de George Orwell (1945), sobre el régimen comunista de Stalin. La diferencia entre simbolismo y alegoría consiste, según Todorov (1991), en la aparente naturalidad del primero y la artificialidad de la alegoría sobre lo real; Para Benjamin, el simbolismo representa las cosas como inmutables, mientras que la alegoría es una proyección sometida a los efectos de la temporalidad (la alegoría barroca de la decadencia en Alemania).

			Benjamin, 1977; Enciclopedia Espasa Calpe; de Man, 1979, 1983; Kasten, 2010; Quilligan, 1979.

			Algebrización

			La algebrización automatiza la percepción y permite la mayor economía del esfuerzo perceptivo. “ […] En el proceso de algebrización, de automatización del objeto, obtenemos la máxima economía de las fuerzas perceptivas: los objetos son dados sea por uno solo de sus trazos, por ejemplo por un nombre, sea reproducidos como si se siguiera una fórmula, sin que aparezcan en la conciencia” (Shklovsky, 2008: 20-21); “… si toda la compleja vida de mucha gente se diluye inconscientemente, es como si esa vida no hubiera tenido lugar” (20-21).

			Al contrario de la algebrización, la DESFAMILIARIZACIÓN es el resultado de técnicas (conjuntos y dispositivos) que hacen que lo familiar sea extraño por impedimento automático.

			Prince, 2003; Shklovsky, 2008

			Allomotifs

			Un motivo que ocurre en un contexto de un MOTIFEMA particular. La realización de un motifema dado. En los CUENTOS rusos de Propp, el motivo de un don puede ser allomotif del motifema recepción de un auxiliar, o el robo de un caballo puede ser el don de un objeto mágico o un allomotif del motifema Recompensa, y donde otros allomotif pueden ser el don de un castillo, matrimonio con la princesa.

			Dundes, 1964; Simonsen, 1984.

			Alocutor

			Hablante y receptor de los mensajes de un locutor y también el que responde. También conocido como destinatario.

			Dubois, 1979

			Amateur. Usuario de medios narrativos*

			Análisis personaje fílmico. Personaje fílmico**

			Análisis de personajes y jugadores. Videojuego, personajes y jugadores**

			Análisis semiótico narrativo de cine y televisión**

			El Modelo Actancial

			Acción es la segunda entrada del Diccionario de Greimas- Courtès (1982). La acción, como una organización sintagmática de actos, es un programa narrativo protagonizado por un sujeto encarnado en un actor. La sucesión de acciones o EVENTOs relacionados en un actor/personaje también se estudian en el guion de cine como dificultades o impedimentos que deberá superar el protagonista desde el inicio hasta el final en la búsqueda de su objetivo.

			Greimas funda su modelo de semiótica narrativa en los roles actanciales basándose en algunos caracteres universales de la acción humana (Ricoeur, 1984: 89). Para la delimitación de un tan vasto concepto como el de acción, Greimas recurre a Tesnière: toda frase encierra un drama que contiene un proceso, actores y circunstancias.

			La acción y sus componentes sintácticos dan paso así, en el Diccionario, al modelo actancial y su NÚCLEO, el actante. El modelo actancial se nutre de anteriores investigaciones sobre roles dramáticos como los de Propp (1965) y Souriau (1950).

			El actante es un concepto, objeto, un ser animado, una persona que participa en un proceso narrativo y como tal Greimas lo define como un actor o personaje, aunque le atribuye principalmente su extensión a la semiótica literaria. La fecundidad del concepto de actante ha sido probada en el análisis de la fotografía, que, al igual que en la literatura, tiene como protagonista visual a un objeto, animal o persona (Vilches, 1983). El modelo actancial se compone de seis actantes: sujeto, objeto, destinador, destinatario, ayudante (auxiliar), oponente (auxiliar). En el nivel de la estructura de superficie un actante puede representarse por múltiples actores y viceversa. Eisenstein aplica al film Bronenósets Potiomkin (El acorazado Potemkin) (1925) el concepto de actante convirtiendo en personajes al acorazado, la multitud de Odesa favorable a la revuelta, y el ejército represivo zarista.

			El concepto de actor, es más amplio que el personaje y no se reduce a la figura humana. El actor representa un programa narrativo. Es el resultado de una relación entre actante y un rol temático, e incluso el PUNTO DE VISTA de un narrador. La producción de actores, como componente de la discursivización ocurre en la Actorialización que, junto con la espacialización y temporalización pueden distinguirse de la historia durante el análisis de un medio. En un programa de noticias en televisión, la actorialización da lugar a la distinción entre el presentador/a de las noticias y los periodistas corresponsales.

			Las categorías actanciales

			En el nivel de la estructura profunda, el modelo actancial basado en los 6 roles da lugar a tres categorías actanciales: El eje del DESEO: Sujeto/Objeto; el eje de la comunicación: Destinador/ Destinatario; el eje performativo: Ayudante/ Oponente.

			El eje del deseo

			El sujeto desea al objeto y a él se orienta durante todo el recorrido narrativo. El sujeto, que se identifica con el HÉROE de Propp, presente desde la primera hasta la última función, es el protagonista en la estructura de superficie. El héroe y la Búsqueda son inseparables desde el momento en que el desplazamiento del sujeto hacia el objeto deseado hace parte de la realización de la misión. El Héroe de Greimas determina al sujeto cuando se halla en posesión de los valores modales correspondientes, las competencias de poder y saber-hacer. En literatura, el héroe puede analizarse según connotaciones eufóricas o disfóricas. Según Frye (1957), las obras de FICCIÓN se pueden analizar siguiendo la capacidad (competencias en Greimas) de acciones del héroe, desde un ser superior hasta un héroe sometido. El héroe puede convertirse en una parodia cuando destruye su reputación o, como en la tragedia griega, es víctima de las circunstancias y no tanto por causas subjetivas. En el guion de cine, la jornada del héroe mítico se traduce como arco del personaje.

			Christopher Vogler (1998) se inspira tanto en el actante de la semiótica como en los arquetipos de Gustav Jung para definir al héroe como un beneficio para los otros al tiempo que puede convertirse en un ser negativo, como la Sombra, el lado oscuro del héroe o el embaucador que representa la astucia. En las series de ficción de los últimos años las estructuras narrativas dan lugar a relatos sin limitaciones antropomórficas y los héroes comparten un universo con criaturas y espacios imaginarios: los films Star Wars (1977), de George Lucas; E.T. (1982), de Steven Spielberg; las series de televisión Lost, American Horror Story. Los superhéroes, siguiendo a Greimas, serían las figuras eufóricas por definición, tales como Superman, Rambo. El héroe moderno se opone al héroe mítico, y el héroe trágico deja paso al héroe irónico como en Hero (1992) de Stephen Frears.

			El eje de la comunicación

			La base sintáctica de la narrativa se apoya en una relación de comunicación cuyo eje está formado por el Destinador y Destinatario y coinciden con el Mandatario (el rey, el padre) en las funciones de Propp, e incluso con el héroe que recibe el encargo (liberar la princesa) una vez superadas las pruebas. El destinador pone el objeto al sujeto/héroe como objetivo que ha de realizarse en el proceso de comunicación. Cuando destinador y destinatario se hallan explícitos en el enunciado, pueden llamarse Narrador y Narratario. A su vez, narrador y narratario son sujetos delegados del Enunciador y Enunciatario. En el ámbito de la comunicación, el destinador corresponde con el emisor y el destinatario es la figura del receptor del mensaje (siguiendo a Jakobson, 1975) en el ESQUEMA de la comunicación.

			Las aplicaciones de las categorías de destinador y destinatario a la teoría narrativa de los medios de comunicación de carácter narrativo son fecundas y múltiples, aún sin limitarse al campo exclusivo de la ficción. Así, por ejemplo, en la narrativa de las noticias en televisión (Vilches, 1989), el enunciador es la figura semiótica del editor o director del programa informativo, el narrador es la figura del periodista que entrevista y el narratario es el político o personaje de la noticia entrevistado que es solicitado para actuar como narrador (subordinado al narrador periodista). A su vez, el enunciatario es la figura narrativa del receptor empírico o público de las noticias.

			Graf.1 La relación entre actantes durante la emisión de una noticia
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			En la teoría del cine (Aumont et alt. 1983), el narrador es virtual, se diferencia del autor y se identifica con el realizador o director cinematográfico. Aumont, como Bordwell, cuestionan la figura del narrador en el cine puesto que el film es producto de un colectivo. Por eso, y a pesar de declarar que rechazan las nociones semióticas del estructuralismo acuden, sin embargo, al concepto de instancia narrativa que incluye la figura del narrador como actante interno al film. El problema reside probablemente en que en la bibliografía norteamericana sobre narrativa — herencia de la teoría literaria que dominó los estudios de narrativa por largo tiempo — se tiende a confundir narrador con autor. En cambio, en la semiótica estructuralista europea, el autor es una entidad física o sociológica que queda fuera de todo texto de FICCIÓN. Bordwell (1985), como Booth (1983) — que parecen olvidar que el autor implícito no es una presencia ni tiene voz en el cine —, no tienen en cuenta ejemplos de películas como las comedias de Woody Allen como tampoco algún drama como Sunset Boulevard (1950) de Billy Wilder, o series de ficción como House of Cards en donde el narrador se dirige a los espectadores en busca de complicidad. En el episodio 3 de la temporada 5, el presidente Frank Underwood se dirige al espectador en un largo discurso mientras los delegados políticos permanecen inmóviles simulando el efecto stop motion. Y ningún espectador, por más ingenuo que sea, confunde al personaje Frank con el actor Kevin Spacey ni al narrador implícito o virtual con el director o los guionistas de la serie.

			El eje pragmático

			Tratando de distanciar la pragmática semiótica del modelo norteamericano de Morris, Greimas afirma que tanto el destinador como el destinatario son sujetos competentes y no instancias vacías como las de la teoría de la información (emisor/receptor). Sin embargo, el eje pragmático se mantiene en la relación de comunicación y en el deseo entre sujeto y objeto pero combinándolas con la Acción. Para ello, establece la oposición entre Ayudante y Oponente. Esta pareja de oposición hace parte del esquema paradigmático en el que participan además el sujeto/objeto y el destinador/ destinatario.

			Se recordará que la acción del ayudante o Auxiliante en Propp comprende el desplazamiento, la participación en la fechoría o en la carencia, el auxilio durante la persecución, la realización de tareas difíciles, la transfiguración del héroe. La competencia modal del auxiliante consiste en el poder-hacer o no poder-hacer, y puede realizarse por medio del actor sujeto o por un actor diferente. El Oponente es el ayudante negativo cuya misión es presentar una acción contra el héroe o sujeto. Ayudante y oponente en el cine se convierten en figuras secundarias pertenecientes a la esfera del héroe o personaje principal. El ayudante es un colaborador del héroe, en lenguaje corriente el protagonista o el antagonista. Ambos participan del conflicto de personajes que deriva del conflicto narrativo. Un personaje puede ser ayudante de otro (aliado, novia, socio) en un cierto momento y luego convertirse en oponente, como en el caso de Crimes and Misdemeanors (Delitos y faltas) (1989), dirección y guion de Woody Allen. Halley, es productora y piensa en ayudar a Cliff, un realizador de documentales desafortunado, oponiéndose a Lester, un rico productor de cine que desprecia a Cliff. Sin embargo, el oportunismo profesional triunfa sobre el amor y ella termina por emparejarse con Lester.

			Como establece Greimas en la estructura narrativa, las transformaciones narrativas están sujetas a la relación de oposición entre sujeto/objeto y, por tanto, a la oposición entre ayudante (del lado del sujeto) o del oponente (del lado del objeto). En la serie Mad Men, la relación entre ayudantes y oponentes es totalmente inestable, especialmente entre los personajes que encarnan a los directivos de la empresa y su relación con las mujeres empleadas. Una relación de ayudante en lo sexual pero de opositor en lo profesional. Tal es el caso del ejecutivo de cuentas Vincent Kartheiser en su affair con la secretaria Elisabeth Moss, luego ascendida a creativa por la empresa pero con la oposición de Vincent. En Dangerous Liaisons, Las amistades peligrosas (1988) de Stephen Frears, la marquesa de Merteuil pasa de ser ayudante del vizconde de Valmont en la primera parte del film para que éste se haga con objeto del deseo — madame de Tourvel — pero se convierte en un peligroso oponente a partir de la segunda parte, cuando percibe que Valmont está enamorado sinceramente de Tourvel. Cecile de Volanges aparece como opositora de Valmont debido a su mala fama pero termina siendo su ayudante para mejorar la imagen de éste en el entorno de las amistades que a ella le beneficia. El modelo actancial de las esferas de acción (Propp) se basa en el paso de los actantes a las funciones. La relación actancial ayudante / oponente sucita la cuestión del cambio de deixis positiva a negativa, como se ha dicho. Es decir, el paso de los actantes a las funciones. En el mundo de los CUENTOS maravillosos, se recuerde, la pareja ayudante/oponente no corresponde a actores o personajes sino a una fuerzas benefactoras o malhechoras del cuento.

			Conjunción / Disyunción

			Siguiendo a Greimas, se puede hacer un listado de los personajes de un film acudiendo a la deixis positiva o negativa en cada momento del recorrido narrativo, confiando menos en el establecimiento de partida de un esquema fijo de personajes. El escritor de guiones para cine tiene en cuenta que no puede confiar la intriga a un esquema fijo determinado de antemano para cada personaje porque, de lo contrario, no habría conflicto narrativo.

			Las esferas de acción de los personajes y las funciones narrativas de Propp, dan lugar a un modelo actancial basadas en reglas de transformación de las relaciones de deseo, comunicación, acción. La Búsqueda y el Contrato son dos funciones que indican acción. La figuración del desplazamiento del sujeto hacia el objeto deseado tiene como finalidad la Conjunción entre ambos: es el MOVIMIENTO en el espacio narrativo del héroe en busca de su objeto para la realización de la misión. La relación entre sujeto/objeto se encuentra durante su recorrido actancial con un Contrato y su posible ruptura. En el plano sintagmático la continuidad y compatibilidad del contrato y sus actantes, es una conjunción. Disyunción indica ruptura del contrato en el nivel paradigmático, ruptura de la prohibición por la violación del contrato. Greimas, introduciendo un factor axiológico en el modelo lógico, recuerda que la violación del contrato significa también libertad de decisión del individuo. El restablecimiento del contrato equivale a recuperar la conjunción y el cumplimiento del objetivo del héroe. Ahora bien, sea que el relato busca restaurar el orden de las cosas (conjunción) o sea que pretende restaurar un nuevo orden (disyunción), en ambos casos se trata de una operación histórica, según Ricoeur (1984). Si la integración del Reino Unido en la Unión Europea significó una conjunción histórica, el Brexit es una disyunción histórica mal que le pese al resto de la Unión Europea.

			Conjunción / Disyunción espacio temporal

			Para Ricoeur, el modelo de la estructura narrativa de Greimas no puede omitir la temporalidad en las relaciones de conjunción y disyunción. Las funciones de la prueba, la búsqueda, la lucha, no son solo expresiones de una transformación lógica, se trata de una operación “eminentemente temporalizante” (Ricoeur, 1984: 93).

			La relación conjunción/disyunción puede aplicarse en los medios tanto a los relatos de FICCIÓN como de no ficción. La conjunción aumenta las expectativas del espectador, la disyunción las atenúa. En las noticias de televisión, por ejemplo, cuando el personaje/periodista se encuentra transmitiendo desde el espacio del EVENTO informativo (un palacio de gobierno, un escenario bélico), podemos hablar de una conjunción (Vilches, 1987). En cambio, un corresponsal de Buenos Aires que relata una noticia que ocurre en Sao Paulo para una cadena de televisión española incurre en una relación de disyunción. Sus efectos comunicativos son de mediación temporal y espacial y menor implicación del espectador español.

			El juego de conjunción/disyunción en la ficción se halla unido a la intriga. Se puede decir que la sintaxis actancial de Greimas remite a la Intriga aristotélica. En la serie Mr. Robot, Elliot está dominado por la morfina y gran parte de la narración está relacionada a los efectos de su adicción (objeto mágico), además de su psicosis. En uno de los capítulos escuchamos a Elliot: “Mr. Robot soy yo”. La confusión entre él y la imagen de su padre que le persigue provoca la confusión entre el yo real y el de su fantasía (conjunción entre ser y no ser), la aceleración y el amontonamiento de los acontecimientos que le hacen bascular continuamente entre el pasado y el presente (conjunción/disyunción temporal). Por eso se declara culpable ante el juez para cambiar de vida y reconstruir un espacio propio (conjunción espacial), y estar vigilado por una realidad objetiva: la de la cárcel (prueba). El capítulo de la cárcel es una disyunción temporal que mediante un flashforward interrumpe la linealidad sintagmática de la serie. Primero vemos al protagonista en el futuro después de salir de la cárcel. En capítulos posteriores volvemos al pasado vemos la secuencia del encarcelamiento. Y lo que era un no-saber del espectador en los capítulos anteriores — como tal el narratario espectador padece un proceso semejante al que sufre Elliot (disyunción cognitiva) —, nos revela a un Elliot (el sujeto en búsqueda del saber autorreflexivo) que está también buscando su historia y redimirse como delincuente informático (lucha). Es esta disyunción del yo la que se traslada al espectador para producir una conjunción negativa (yo y tú unidos por un no-saber). Más tarde, varios capítulos después de que Elliot haya cumplido condena, venimos a saber a través de un flashback, por qué está en la cárcel. Reparación de la falta, conjunción del héroe con su pasado de violación axiológica. Para que ocurra la conjunción final ha sido necesario que Elliot acepte el contrato programa (en un acto de delincuencia suprema, hackear la estructura financiera de todo el país), posteriormente violar la prohibición de ruptura del contrato (apagón informático del país), es decir, luchando contra todos los malhechores antiguos cómplices, incluida su hermana, que de auxiliar se convierte en su oponente para impedir el arrepentimiento — la ruptura — de Elliot. El final es enmienda, reparación con la cárcel, lucha contra los delincuentes y recuperación de la unión con su hermana (boda simbólica).

			La estructura narrativa

			A) La estructura profunda

			Ricoeur (1983) se pregunta si la teoría del relato se enriquece a lo largo de los sucesivos aportes de los autores o bien el modelo teórico se mantiene invariable. La propuesta de Greimas consiste en establecer un modelo independiente de su medio de transmisión articulándose en una gramática profunda, una gramática superficial y una gramática de manifestación o estructura discursiva.

			El Cuadrado semiótico representa las primeras articulaciones del sentido en un micro-universo semántico. Un modelo constitutivo para describir la estructura elemental de la significación. Por ejemplo, blanco tiene significado porque puedo distinguir entre blanco/no blanco — una relación de contradicción —, blanco vs negro — una relación de contrariedad —, no blanco vs negro —relación de PRESUPOSICIÓN. Para Greimas, las relaciones entre estos semas lógicos constituyen operaciones de transformación, análogos a los representados en el modelo actancial como conjunción / disyunción. La base de la narración se encuentra en esta representación donde se afirma un contenido y se niega otro. Sin entrar en la discusión sobre diversos planteamientos críticos sobre el cuadrado y su posible evolución esquemática (Landowski, 1981), que sería el objeto de otro artículo, diversos y variados son los ejemplos de aplicación del cuadrado a objetos de la comunicación como una fotografía o un film.

			En la teoría de la imagen, Vilches (1983) aplica este modelo a la lectura de la fotografía cuyas unidades mínimas son el color y el espacio.

			Gráf.2 Cuadrado semiótico de la imagen (Vilches, 1983)

			[image: ]

			Entre blanco y no negro podemos obtener el gris blanco o poco contrastado. Entre negro y no blanco podemos hallar los valores de gris oscuro muy contrastado. Los valores blanco total y negro total son puramente teóricos ya que ambos son invisibles a la vista. Obviamente los valores grises pueden constituir escalas de gradación de color y para ello se debería recurrir a mediciones extra textuales.

			Gráf.3 Estructura de veridicción
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			Si se aplica el cuadrado semiótico a la estructura de veridicción, este puede representarse como un cuadro de relaciones entre personajes de un film de intriga. En la película Dangerous Liaisons (Las amistades peligrosas) (1988), de Stephen Frears, la historia se basa en la relación verdad/ falsedad entre los personajes. La relación entre Valmont y Mme. de Meurteuil corresponde al eje Ser / No parecer, es decir, la apuesta de seducción de Valmont a Mme de Tourvel, basada en el engaño, es un secreto. La relación entre Valmont y Mme. de Tourvel: Valmont parece como su virtuoso enamorado, es un no-ser, mentira. En el desenlace, Mme de Tourvel ha descubierto que Valmont ha sido un parecer / no-ser, una mentira (Vilches, 2017).

			B) La estructura superficial

			La estructura superficial es el modelo constitucional del nivel del hacer. En la estructura o narrativa de superficie, las operaciones lógicas, como las contempladas en el cuadrado semiótico, pasan al nivel del hacer antropomórfico, el de un agente o un actante convertido en actor personaje. Al enunciado descriptivo del hacer como “San Jorge mata al dragón”, Greimas reconce los predicados modales (San Jorge debe - quiere, puede — matar al dragón), calificación de un estado por otro operador, en la categoría de modalidad.

			Las estructuras modales se relacionan con las estructuras del relato según la siguiente correspondencia: el hacer-hacer y la manipulación; el ser-hacer y la competencia; el hacer-ser y la performance; el ser-ser y la sanción.

			Competencia y Performance: los comportamientos en una narración presuponen un programa narrativo que de virtual puede pasar a ser ejecutado. La prueba calificante del héroe es la actualización de la competencia. Performance, durante el recorrido narrativo del sujeto, se entiende como la adquisición y la producción de valores descriptivos como la decisión, la ejecución. La performance es la bisagra de equivalencia entre la gramática profunda y la gramática superficial.

			En la ficción, se pueden analizar las transformaciones de personajes a través de la competencia y la performance. En la serie House of Cards, Claire es aparentemente la mujer, cómplice y dependiente de su marido Frank durante las primeras temporadas. Progresivamente la vemos transformarse en una mujer independiente, sentimental y políticamente, hasta llegar a disputarle la carrera presidencial a su marido. Su recorrido narrativo avanza desde el querer hacer (mujer reconocida por sí misma y no por ser la mujer-de) hasta el poder hacer — puede mandar como delegada en la ONU, luego como vicepresidenta, y al fin, como presidente de los Estados Unidos —. A medida que avanza el recorrido narrativo nos damos cuenta que ella es el Destinador, posee la (sutil) competencia de manipulación que probablemente no habíamos percibido. Frank, su marido y presidente es el Destinatario, el manipulado, brazo ejecutor en la confrontación final. En la teoría narrativa el acto performativo puede aclarar algunos tópicos de la función narrativa sobre lo narrado, como por ejemplo, la implicación del narrador con el narratario que representa la figura del espectador real. Es el caso de Frank que, como delegado del narrador, se dirige a la cámara exclamando alguna frase de complicidad con el espectador, un manipulado manipulador, como se verá enseguida.

			La Manipulación es un componente esencial del esquema narrativo en el que el destinador-manipulador impone al destinatario-manipulado la obligación de aceptar el contrato previsto.

			Manipulación y Sanción

			En el segundo volumen del Diccionario, manipulación es la acción humana sobre otros para hacerles ejecutar un programa dado (Jean-Claude Tietcheu, 1979). En el primer volumen del diccionario la Sanción forma parte de la manipulación en el marco del esquema narrativo. La sanción pragmática es ejercida por el destinador convertido en juez de los comportamientos del sujeto. Desde la perspectiva del destinatario, la sanción hace parte de la retribución, positiva en forma de recompensa, o negativa como punición, también llamada venganza o castigo. Manipulación y sanción hacen parte de la relación conjunción/disyunción. En la descripción de manipulación, se introduce un aspecto que los guionistas de ficción tienen en cuenta en la construcción de los perfiles psicológicos y de comportamiento de los personajes: “los actantes de la manipulación, antes de ser sujetos ‘actuantes’ son sujetos ‘pacientes’, que han tenido su propia historia hecha de felicidad e infelicidad, jalonada de esperanzas y de aflicciones” (1979: 136)

			En la serie televisiva The Girlfriend Experience, Christine divide su actividad como estudiante-becaria de una empresa y chica de compañía. Es presentada como una heroína autosuficiente capaz de controlar en cada momento sus EMOCIONES, simulando con suma profesionalidad su papel de chica sexi. Ella mantiene el control total de las situaciones y se mueve entre una poderosa posición adquirida rápidamente ante su jefe — después de acostarse con él — y entre los clientes, ejecutivos solitarios y estresados, ricos aunque permanentemente en el alambre de sus carreras. Christine graba a su jefe cuando éste se acuesta con ella, pero a su vez, es grabada mientras se entrega a un cliente en un departamento. La segunda cinta de video circula por la empresa y luego públicamente por toda la ciudad, sus padres incluidos. Christine pierde ambos trabajos, oficina y clientes sexuales. A partir de este momento se abre una brecha de dudas allí donde parecía una historia anti romántica y de mujer liberada. Con ello parecen aflorar los modelos de las novelas románticas tradicionales: porque a partir de aquí la serie repite la sanción moral de los autores de novelas románticas. La moral del GÉNERO continúa perpetuada en un programa narrativo para la mujer, sancionada por apartarse del objetivo de un contrato ideológico: la mujer es un sujeto de dedicación al trabajo y la familia cuyo premio es preservar la reputación por encima de todo. Christine es una heroína moderna sí, pero sancionada por la moral romántica del siglo XIX. Como se afirma en el Diccionario de Greimas: “en un relato dado, la manipulación efectiva puede ser el resultado de otra igualmente importante” (1979: 137).

			Las estructuras discursivas

			En el relato, el discurso se distingue de la estructura. En la gramática narrativa se encuentran los actantes, en la semiótica discursiva los actantes se convierten en actores. Son entidades discursivas y hacen parte del aspecto semántico. ¿Cómo se realiza el paso de los actantes a los actores? Los actantes constituyen los roles actanciales y a partir de las figuras se constituyen en roles temáticos.

			Gráf.4 Las estructuras discursivas
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			Actorialización. Es uno de los componentes del discurso junto con la espacialización y la temporalización. La actorialización presupone la presencia implícita o explícita de un Observador. En el análisis de la información en televisión, la actorialización permite diferenciar entre los diversos componentes de una noticia: el actor narrador/presentador (anchorman) de las noticias, el actor/corresponsal en un espacio diferente del lugar de la enunciación, el actor/periodista que entrevista a un actor/personaje público.

			En el caso de la entrevista en televisión, se diferencia entre actor/narrador que interroga y un observador/narratario que escucha y espera su turno para responder. Esta figura se puede triangular cuando en pantalla vemos al periodista que entrevista a un político en una grabación en video y el presentador de las noticias se convierte en observador explícito. Se trata del caso de un procedimiento de aspectualización (F. Bastide en Diccionario II, 1979), que presupone la presencia de un observador (el presentador) y dos actores provistos del mismo rol actancial (narradores periodistas) y del mismo rol temático.

			Temporalización. En Greimas (1982), la transformación del orden narrativo en una historia, comprende la programación temporal (el tiempo discursivo y el orden de los eventos), la localización temporal (el sistema de referencias construidos por el enunciador del tiempo del entonces y el tiempo del ahora) y la aspectualización (la transformación de las funciones narrativas en procesos evaluados por un sujeto observador). Las noticias en televisión son un campo privilegiado para estudiar las categorías temporales del discurso porque allí se configuran diferentes tipos de temporalidad relacionados con los narradores, los narratarios y el espacio. Durante la emisión de un programa de noticias encontramos 4 tipos de tiempo: 1. Tiempo llamado directo o live en la jerga profesional: es el tiempo de coincidencia entre el discurso y el narratario, esto es, cuando la hora de emisión corresponde con el tiempo en que el espectador está sentado delante de la pantalla (televisor u otra tecnología). 2. Tiempo diferido, es el tiempo en que un espectador se halla frente a las noticias ya emitidas (una hora antes, por ejemplo). O bien, cuando aún coincidiendo con el tiempo de la emisión, el relato de un hecho ha ocurrido anteriormente y viene reproducido más tarde por la televisión. 3. Temporalización prospectiva: la noticia sobre un evento que deberá ocurrir más tarde (la llegada del avión con el Papa a la ciudad; el estadio en donde se jugará una final de campeonato de fútbol). 4. Temporalización retrospectiva respecto de la historia: durante el tiempo de emisión el espectador asiste a eventos grabados en un tiempo anterior al de la emisión. Desde el PUNTO DE VISTA comunicativo tenemos conjunción entre narrador y narratario, cuando hay coincidencia entre tiempo de la noticia y tiempo del espectador. Existe disyunción entre narrador y narratario cuando, aún encontrándose en el mismo tiempo de la enunciación, el enunciado noticia es anterior al tiempo de la enunciación de televisión.

			Espacialización. La espacialización, según el Diccionario es uno de los componentes de la discursivización y comprende los procedimientos de localización y programación espacial. Una de las constantes en los estudios de la narrativa de CINE Y TELEVISIÓN es la recepción, que en la teoría semiótica se estudia como figura del destinatario, narratario, enunciatario. Si se trata de un recorrido narrativo, el origen como el destino están estrechamente relacionados con la temporalización. Las películas de viajes, o road movies, pueden analizarse como situación de alejamiento (el mejor exponente sigue siendo el personaje de Ulises y todas las versiones del clásico). En un reportaje en televisión sobre el viaje del presidente de gobierno se concreta en un programa que inicia con la despedida, el movimiento de actores y objetos, protocolo de recepción, comunicación en ruedas de prensa, etc. La localización del enunciador televisivo se lleva a cabo mediante las deixis de aquí, allá. La acción del periodista/observador implica determinaciones modales como poder-mirar (tener el pase de prensa), saber-mirar (experiencia profesional). La competencia del observador/espectador (querer-mirar) se realiza en un programa secuencial en el cual se distinguen segmentos temáticos (partida, viaje, llegada).

			Tematización. En semiótica narrativa el tema pertenece al ámbito semántico de la teoría del discurso. Aparece bajo la forma de recorrido temático a través de espacios parciales en los cuales encontramos los actantes y el contexto pragmático delimitado por los programas narrativos. En la información periodística, la tematización se refiere a la recurrencia de una noticia a lo largo de un tiempo. En el cine, la tematización — visual — implica los elementos que unen la estructura narrativa fílmica. A nivel sintáctico, las figuras del montaje, los MOVIMIENTOS de cámaras. En el plano del contenido, los elementos temáticos son los indicios que permiten comprender la acción y los actores que las actualizan: Las marcas semánticas del rol de narrador (como en los films de W. Allen hay siempre un narrador explícito, además del implícito); o las marcas del personaje en diferentes secuencias sintagmáticas. Las unidades narrativas o sintagmas secuenciales se visualizan a través de escenas de acción, espacios escenográficos y figuras del montaje temático/figurativo. El narratario/espectador del seguimiento sintáctico/cognitivo del recorrido figurativo que le permite integrar las acciones en un programa narrativo (una persecusión, un tiroteo, etc.)

			Figurativización. En el Diccionario, el componente figurativo hace parte, junto al componente temático, del marco del recorrido generativo del discurso. El recorrido figurativo es un ENCADENAMIENTO isotópico de figuras y se relaciona con un tema dado. La isotopía semántica se relaciona con la coherencia: conjunto de semas o unidades mínimas de contenido. En cine, por ejemplo, la coherencia secuencial contempla tres tipos de reglas sintáticas: a) La coherencia espacial (por ej. en el cine de época), la PUESTA EN ESCENA interna a un plano y la relación entre plano y plano en el montaje (escenas y secuencias); b) Los actantes en el plano (los existentes según Barthes) realizan acciones de transformación en personajes según las funciones narrativa (protagonista/antagonista); c) relación entre espacio y tiempo de la narración (rupturas de la linealidad narrativa como en los films de Tarantino).

			El Diccionario de semiótica puede ser una mina de recursos teóricos y de elaboración de procedimientos para el análisis narrativo en el cine, la televisión y los medios de comunicación.

			Una de las claves del Diccionario son su rigor epistemológico y su vigencia metodológica en el discurso narrativo, incluso en la indagación de objetos aparentemente tan alejados de la teoría como el relato cinematográfico y televisivo.

			Aumont, 1983; Bordwell, 1985; Boot y Boot, 1983; Frye, 1957; Greimas, 1967, 1970, 1986; Greimas, Courtés,1979; Jakobson, 1975; Landowski, sin año Minguet, 1979; Propp, 1985; Ricoeur, 1983, 1984; Soriau, 1950; Vilches, 1983; 1993; 2017a, 2017b; Vogler 1998.

			——————————————————————

			La contribución del Diccionario de semiótica (Greimas-Courtés) al análisis de las teorías del cine y la televisión. Publicado en Vilches, (2017a) como homenaje a Algirdas Greimas de la revista Significaçao, Sao Paulo.

			Analizar una serie: el caso de Mr.Robot

			Empatía e INMERSIÓN en Mr. Robot

			El intercambio de sentimientos entre los personajes de la serie Mr. Robot es algo complejo. Se podría analizar la EMPATÍA entre los personajes y traer a la superficie la cantidad ingente de sentimientos entre ellos — de tipo familiar, profesional, ideológico, cultural (cultura informática, cultura marginal urbana) —pero difícilmente podrían considerarse empáticas.

			Empatía e inmersión se hallan unidas en la experiencia gratificante del jugador de videojuego, aunque originariamente se explica a partir de la experiencia del usuario de realidad virtual (Thon, 2015). La INMERSIÓN se puede definir metafóricamente como la agradable experiencia de traslación a un lugar simulado. Para Ryan (2001), refiriéndose a un estado de suspensión y empatía, inmersión puede describirse como un proceso de RECENTRAMIENTO, o consciencia de sí mismo cuando se encuentra emplazado en otro mundo — ficcional. .

			Para Keen (2013), la EMPATÍA NARRATIVA debe trascender las categorías narratológicas y analizar a “los actores, la situación narrativa, cuestiones de ritmo y duración, y características del mundo de la historia como los entornos.” Como tal debe estudiar la empatía de los autores y su creación textual, aunque sin olvidar la acción comunicativa en el mundo real.

			En la serie Mr. Robot ocurre una situación de experiencias simuladas en un entramado dramático y lúdico a la vez. Toda la estructura de la serie puede entenderse como un juego de posiciones entre hackers. Los FANS de la serie se han quejado más de una vez de saltos lógicos en la trama, de falta de información sobre ciertas situaciones narrativas, de continuadas interrupciones en el relato de EVENTOS de la historia.

			Pero esa misma discontinuidad de la historia, invita al espectador a una experiencia de inmersión colaborativa durante la serie que le induce a ver, oír e imaginar situaciones a veces apenas desarrolladas pero con una intensa carga latente de presencias fantasmales o realistas.

			Entre esos seres está la presencia de Mr. Robot a la que Elliot desearía someter a su voluntad. Mr. Robot se halla simbólicamente inmerso en el cuerpo de Elliot aunque éste, en su DESEO más íntimo, no desee expulsarlo de su yo para aprovecharse de sus poderosas facultades en momentos críticos. Algo así como sucede en la narrativa e iconografía religiosa en el que el individuo (un santo, una santa) lucha contra el demonio sabiendo que no lo puede expulsar de su cuerpo pero sí disfrutar del placer de luchar con el fin de someterlo a su voluntad (San Agustín, San Ignacio de Loyola, Santa Teresa de Jesús). Es esa lucha Elliot está revestido de una misión (la gran ofensiva contra el poder y el capital, la corrupción y la explotación liderada por Mr. Robt) que le sumerge como en una piscina (Ryan). Al mismo tiempo, todo su aparato corporal y psíquico se halla asediado por Mr. Robot. En este recentramiento de la conciencia de Elliot (entrar en otro mundo, en el de Mr. Robot) se lleva a cabo la inmersión: a través de la construcción de la representación mental de un mundo en donde se halla Mr. Robot con su visión antitética al mundo de Elliot.

			Empatía

			Parece difícil aplicar la etiqueta de empatía al entorno de Elliot, plagado de gente poco recomendable. Tampoco es posible la empatía del espectador con los personajes y sus objetivos criminales. Las historias de cada uno se resuelven en subtramas distópicas y resultaría bastante difícil que pudieran provocar otra cosa que EMOCIONES discordantes, depresivas e incluso aversivas en el espectador.

			La serie Mr. Robot tiene un ANCLAJE en el personaje Elliot, afectado por una dualidad psicótica que le lleva a sucesivas inmersiones en dos mundos contrarios. El de Elliot y el de su padre. El juego de la INMERSIÓN lleva al espectador a una metanarrativa: observamos las emociones “reales” de Elliot (las acciones asumidas por su yo) y las que entendemos como emociones “ficticias” (las que vive como Mr. Robot). La serie lleva al espectador a una experiencia autorreflexiva consistente en permitirle una emoción genuina como respuesta a un personaje que entendemos como más real (Elliot), al tiempo que cuestiona la segunda como más ficticia (Mr. Robot).

			El espectador se enfrenta a la dificultad de percibir como una continuidad la historia de Elliot, porque en la serie se emplea con profusión la metalepsis (Vilches, 2017), una de los artificios narrativos muy usados en la novela postmoderna. Cada vez que el espectador se inmerge en la historia de Elliot, ésta viene interrumpida deliberadamente para dar paso a la FICCIÓN protagonizada por el fantasma de su padre.

			El espectador — basado en su experiencia del mundo real — experimenta las acciones de Elliot como lo más real, y por oposición le lleva a considerar la información procedente de Mr. Robot como ficticia. El espectador suspende la incredulidad frente a Elliot y bloquea la respuesta de sus sentimientos hacia Mr. Robot situándolo como el fantasma de Elliot. Hay credibilidad en las afirmaciones (monólogos interiores) de Elliot del tipo “Yo tengo el poder”, “Yo soy el responsable”. Pero no hay credibilidad en el monólogo de Mr. Robot pues carece de entidad propia. Es solo una fantasía de Elliot.

			La experiencia del mundo real le permite al espectador entender como marcas de empatía visual ciertos dispositivos cinematográficos: los primeros planos de Elliot que reafirman su estatus de narrador, los indicios emocionales (miradas de tristeza; su afecto al cachorro de su psiquiatra, los indicios espacio- temporales como la cámara que acompaña su soledad por las oscuras calles de Nueva York, etc. Otro de los elementos que atraen la empatía hacia Elliot son las secuencias de una cierta tregua emocional, pequeños momentos de estabilidad pero que suelen ser vividos intensamente: la secuencia de la familia de Elliot de vacaciones durante un viaje en automóvil (que mal acaba con agresiones entre padres e hijos), las breves escenas de amor con Ángela, los acercamientos sinceros con su hermana, o aquellas de malestar existencial y físico durante las fases de desintoxicación.

			La empatía como sentimiento proyectado puede implicar también a objetos inanimados. La adicción de Elliot a la heroína también implica una respuesta emocional dentro del cuadro psicológico del personaje y se manifiesta como una empatía. La relación con la heroína es paralela a la relación con Mr. Robot. La existencia fantasmal de su padre es una especie de empatía intra-sensorial (sentimiento por su padre) en la que está anulada la separación del aparato motriz (al contrario que Deanna Troi de Star Trek, que posee el don de la empatía extrasensorial con sus compañeros de nave), produciendo el contagio emocional y la fusión de los sentimientos del yo de Elliot con su alter ego Mr. Robot. La lucha de Elliot contra la adicción es también una metáfora de lucha contra Mr. Robot. Elliot está decidido a vencer a la droga y a Mr. Robot. Una batalla física y espiritual en la que triunfa sobre la droga, rechazándola (oponiendo apatía a empatía), mientras queda sugerida al final de la serie una posible reconstrucción empática con su padre.

			Mr. Robot. ¿una NOVELA DE APRENDIZAJE?

			Bildung, en alemán, significa formación. Para Herder la formación del ser humano está sin acabar y, por ello, un objetivo y una tarea por hacer, para alcanzar su categoría humana. Mediante la relación entre lenguaje y el mundo, lo otro, forma la base de la teoría del bildung. Kant ve en la percepción de sí mismo el objeto mediante un DISTANCIAMIENTO que implica a su vez la percepción del entorno, de los otros objetos, la forma de percibirse a sí mismo (Sumalla, 2013).

			BILDUNGSROMAN o novela de crecimiento, es una novela de iniciación, formación, peripecia, aprendizaje. Los años de Wilhem Meister, de Goethe, es considerada la novela fundacional del Bildungsroman. También las adaptaciones cinematográficascomo Falso movimiento (1974) de Wim Wenders; Werher (1986) de Pilar Miró

			“Mr. Robot apareció con la fuerza de un renovado Club de la lucha postmoderno, pero los instintos de la historia de la serie ahora se sienten profundamente enraizados en una tradición pulp más antigua». Darren Franich, Entertainment Weekly.

			La reflexión de Franich es cierta, pero la serie de Esmail no acaba ahí. Como todas las grandes creaciones de la ficción serial de los últimos años (véase el primer capítulo de True Detective (con pretenciones filosóficas, míticas, s literarias, etc.), Mr. Robot es una caja de sorpresas de referencias cinematográficas y literarias.

			Por ejemplo, Mr. Robot bien puede leerse como una novela de aprendizaje.

			La novela arquetípo de aprendizaje o Bildungsroman es la historia de un(a) joven que deja su origen rural para trasladarse a un entorno urbano en donde adquirir educación o experiencia espiritual y explorar sus capacidades moral, intelectual y emocional. Este nuevo entorno le debería permitir alcanzar su madurez y su objetivo en la vida. Convertido Bildungsroman en un GÉNERO de iniciación, el primer ejemplo de esta literatura proviene de la novela de Goethe El aprendizaje de Wilhelm Meister. El Bildungsroman es un relato sobre un proceso de cultivación del propio talento para integrarse en una amplia comunidad. El conflicto aparece cuando se enfrenten la exigencia de autosatisfacción y la demanda de socialización, la propia visión del mundo y el choque con la realidad.

			Elliot, el protagonista de Mr. Robot, abandona su hogar (que no es precisamente un nido de amor familiar) para viajar a la ciudad de Nueva York. Allí lo encontramos integrado en una empresa de informática cuando un grupo de hackers llamado fsociety le tienta para que aniquile la empresa capitalista para la que trabaja. Elliot se encuentra en ese momento ante una decisión que puede facilitarle el hundimiento de una de las multinacionales que controlan y corrompen el mundo. Allí ha conseguido situarse en una gran empresa donde pasa por ser un experto. Su vida, en cambio, se encuentra lejos de la estabilidad emocional y existencial. Descubre que tiene una hermana y un padre (ya muerto) que su locura le había hecho olvidar. Aquejado de una esquizofrenia que divide su alma entre su padre (su agresor y maestro) y su propio yo, se encuentra bajo tratamiento psiquiátrico que no ha logrado curarle de su adicción a la cocaína. Elliot deambula por los espacios de una Nueva York surrealista, con bares y antros ocupados por piratas informáticos y pandillas de antisistema y trapicheos. Un mundo extraño y tan adverso para Elliot como las lujosas oficinas de diseño en las que comparte su actividad con los directivos de la multinacional.

			La tercera temporada de la serie concebida y dirigida por Esmail, es la más explícita sobre el género de aprendizaje. En un país bastante desquiciado por la violencia y los desatinos de gobierno de un multimillonario que se ha hecho con la presidencia de Estados Unidos (¡), el viaje del HÉROE de Elliot está plagado de peligros externos y espirituales. Las imágenes de la ciudad en semi-penumbra, la soledad del metro y los interiores más opresivos, que en cierto modo recuerdan a las de la última temporada de Twin Peaks, nos introducen en un laberinto oscuro y peligroso donde las menciones a Dios no bastan para conjurar la sensación de pérdida, abandono y desorientación de Elliot. Pero un túnel siempre lleva a una salida y los continuos fracasos sociales y afectivos de Elliot, su locura, su dolorosa soledad de adolescente sin amor que le han llevado a una situación límite, parecen esta vez conjurarse paradójicamente para ofrecerle nueva una razón para vivir. Una nueva dinámica comienza a adueñarse de Elliot, y es la posibilidad de reparar el daño que ha causado valiéndose de su genialidad como informático. Una ventana ética y altruista, allí oculta en el joven Elliot, se abre para dejar paso a otro aire de intereses. Lo que parecía y creía sería el fin del capitalismo (y el objetivo de Mr. Robot) solo ha significado una ilusión. Elliot: “No comencé una revolución, mi revolución solo enterró nuestras mentes en lugar de liberarlos. Las armas se han vuelto en contra, acabo de hacernos lo suficientemente dóciles para nuestra matanza”. Elliot adquiere así una estatura desconocida, reconoce saberse revestido de una misión y haber fallado, el héroe embotado y alucinado se percata por fin de haber sido su propio oponente, su peor enemigo, el villano de la historia.

			La revelación ha comenzado. Mr. Robot era él y Elliot, no más que un enfermo, un desecho humano en manos de la droga que se creía tan poderoso que podía hasta destruir el mundo. Su complejo de héroe se sobrepone a la de Mr. Robot y lo conduce a la constatación de la culpa más lúcida que puede experimentar un ser adulto: “yo soy el único culpable”. El viaje del aprendizaje llegará a su destino.

			Mr. Robot y la chaqueta metálica. La dualidad narrativa

			La chaqueta metálica (Full Metall Jacket) de Stanley Kubrick, basada en la novela The Short-Timers (1979) de Gustav Hasford, es una historia narrada en dos partes. La narración de la primera parte — la formación militar del joven recluta James T. Joker — tiene su doble al año siguiente, ya en el frente de Vietnam, donde deberá poner en acción todo lo aprendido en la academia.

			La chaqueta metálica es también una novela de crecimiento, una bildungsroman.

			Joker ha entrado al ejército para entrenarse y ser enviado a la guerra de Vietnam. Es la historia de su crecimiento y mayoría de edad, la transformación del adolescente en un soldado. Joker, apodado Bufón, lleva escrito en su casco “Nacido para matar” junto con un broche con el signo de la paz. Al muy irritado oficial que le pregunta por su significado, le responde “algo junguiano, señor”. Joker alude al arquetipo dual de Jung, para quien la estructura dual se manifiesta en la vida en forma polar, el bien y el mal, lo masculino y lo femenino, el ying y el yang. Son imágenes y formas universales que provienen de nuestro pasado evolutivo. El sabio y el guerrero deben saber gestionar las luces y sombras de su dualidad. Son las características del arquetipo universal que sin embargo nos hace únicos.

			En el primer episodio de la tercera temporada de Mr. Robot, una secuencia bellísima que termina por desconcertar a Ángela tanto como al espectador. Casa de Ángela adonde han llevado a Elliot para curar sus heridas.

			Poco antes de retirarse a dormir, Elliot a Ángela:

			“necesito que me tengas vigilado. Por si alguna vez soy él. La única que podrá saberlo eres tú”.

			Ángela: “¿Por qué crees que yo podré saberlo?”

			Elliot: “Porque eres mejor que nadie, solo puedo fiarme de ti”.

			La besa. Ángela va a su habitación. Elliot se recuesta en la sala. Ángela se despierta sobresaltada. Coge una vela y va a la sala donde se encontraba Elliot. Dice a la sombra en penumbra: “Acércate”. Pero quien se acerca es Mr. Robot.

			El desconcierto de Ángela nos concierne también. Si la visión de Mr. Robot en los capítulos anteriores parecía puramente imaginativa, una inmersión envolvente de una representación ilusoria del yo del atormentado Elliot que solo él podía ver. En síntesis, un efecto patológico de su esquizofrenia se revela ahora “objetivamente”, nosotros vemos lo que Elliot. Entonces, la pregunta es ¿existe realmente Mr. Robot, el padre de Elliot?

			El creador y director Esmail descubre aquí una carta escondida hasta ahora. Creíamos que la visión de Mr. Robot era solo una transportación subjetiva de la mente de Elliot a la pantalla. Pero la explicación clínica de la dualidad ya no parece preocupar a Esmail en esta tercera temporada. Le interesa la dualidad por sí misma, como categoría narrativa, como le interesaba a Kubrick en La chaqueta metálica, en La naranja mecánica, o en Eyes with Shut.

			La clave de todo podría estar al inicio del primer episodio de la tercera temporada de Mr. Robot.

			Un técnico en una visita guiada por los subterráneos del Ejército oscuro:

			“Me encantan los misterios. Hay un gran misterio que me tiene fascinado. ¿Vemos la realidad tal cual es? Si cierro los ojos puedo imaginar que todo lo que vemos y las personas tiene una realidad paralela. Si es así ¿cuántas versiones habrá de nosotros mismos? ¿Habrá un vínculo entre nuestras mentes para bien o para mal?”

			Hay más señales del dualismo narrativo impreso por Esmail a la serie. A la escena anterior sucede la siguiente:

			Dos miembros del ejército oscuro, uno de ellos refiriéndose a Elliot y Tyrell.

			“Señor, son 2 personas increíblemente inestables”.

			El otro:

			“Tenemos las herramientas necesarias, pero no tenemos esa rabia tan pura y tan concentrada. Una vez que el sr. Anderson haya cumplido con el papel que tiene asignado por nosotros, podrá morir.”

			En La chaqueta metálica asistimos a la instrucción del sargento Hartman a Jocker:

			“Tu rifle es solo una herramienta. Es el corazón duro el que mata. Si tus instintos asesinos no son limpios y fuertes, vacilarás en el momento de la verdad. No matarás “.

			La visión desdoblada de Ángela diferenciando a Elliot de Mr. Robot no es la única de la tercera temporada. Nos damos cuenta de que en este puzzle desquiciante que atrapa a Elliot y los demás personajes hay más escenas de dualidad. En la última sesión con la psiquiatra vemos cómo quien se despide de ella no es Elliot sino Mr. Robot. Y Tyrell Wellick, el hombre más buscado por el FBI y el Ejército Oscuro, ha tenido la misma visión desdoblada al enfrentarse con Elliot y a ratos con Mr. Robot, como en la escena del disparo que hiere a Elliot. Como espectadores estamos tentados de repetir las palabras de Tyrell al subir al taxi y encontrarse de sopetón con Elliot:

			“No lo entiendo… Quiero entenderlo. Ayúdame a entender”.

			Dual es también la implicación de Darlene con Elliot y al mismo tiempo con el Ejército Oscuro. Además, sabemos que Ángela actúa en connivencia con el Ejército Oscuro para vengar la muerte de su madre (la misma motivación de Elliot respecto a su padre como nos informan al inicio de la serie). La Fase 2, la destrucción total del sistema, fue planeada por dos parejas de responsables Elliot (y Elliot/Mr. Robot) / Tyrell; el Ejército Oscuro / Whiterose. Whiterose es el líder o lideresa del criminal Ejército Oscuro y como Zhang es ministro de Seguridad de China, es hombre (en su actividad protocolaria y criminal) y mujer (en la intimidad).

			Pero, y es inevitable otra interrogante en la tercera temporada, ¿Tyrell está vivo o todo es una fantasía del no fiable narrador Elliot?

			Y finalmente, una dualidad cómica, Bobby Cannavale, el bufón de esta temporada (un goloso del batido con chocolate) es un poderoso y siniestro responsable del Ejército Oscuro y también el Sr. Irving, concesionario de automóviles de segunda mano.

			Goethe, 2000; Keen, 2013; Sumalla, 2013; Ryan, 2001; Thon, 2015; Vilches, 2017b.

			>>EMPATÍA. INMERSIÓN

			Anclaje

			En el análisis de las pastas Panzani en “Retórica de la imagen”, Roland Barthes adoptó anclaje para señalar la función del código verbal en la lectura de una imagen como una forma de desambiguación del mensaje publicitario. En el texto de Barthes, el código verbal se refiere tanto a la titulación del mensaje como al pie de foto. La función del texto en relación con la imagen ha sido debatida en Vilches, 1983 y 1987.

			Barthes, 1964, Vilches, 1983, 1987

			Antidonante

			Opuesto a donante. Su función es instaurar la carencia como detonante del relato. El antidonante es homólogo al oponente.

			Greimas, Courtés, 1982

			Apología

			Del griego apólogos, posteriormente en latín tardío apologia.

			Discurso de defensa. “Discurso de palabra o por escrito, en defensa o alabanza de alguien o algo” (Diccionario RAE). “Discurso en el que se alaba, defiende o justifica a alguien o algo, generalmente de forma encendida o vehemente” (Diccionario de Oxford). Originalmente la apología tiene sus raíces históricas en los discursos de defensa de acciones o posiciones de Sócrates, Platón y Aristóteles.

			La apología es la forma de defensa de la ortodoxia del mensaje revelado en la Biblia que se presenta bajo la forma narrativa (NARRATIVA BÍBLICA) de la exégesis. En el siglo II, los padres de la Iglesia se dedicaron a escribir apologías del cristianismo (Patrística). Como señala Ferrater Mora (1979-1986), tales apologistas emplearon muchos temas y argumentos filosóficos por lo que pertenecen no solo a la historia de la religión sino también a la filosofía.

			Durante la Reforma, la apología constituye un género retórico de defensa teológica. Siguiendo a Goodrich (2010), se cita como una de las apologías más influyentes la de Jewel (1564) y las refutaciones contra los herejes, contra la falsa iconografía y sus tratados de denuncias. John Henry Newman basó su ensayo Apología Pro Vita Sua (1865) basándose en una controversia teológica en la que reivindicaba una vuelta a la tradición religiosa. La apología fundamenta sus discursos en la LEYENDA, “cuenta la historia de la única y verdadera fe valiéndose del recurso a los dogmas y constituciones de la Iglesia”. Si bien el origen de la apología es la controversia teológica, la tradición jurídica secular “tomó prestadas las formas y herramientas retóricas de la apología para establecer la narrativa y la tradición dogmática del derecho civil” (Goodrich, 1995, cap. 3). De hecho, los primeros apologistas del siglo II, no pretendían tanto defender la religión de las herejías como convencer al Emperador de la existencia legal de los cristianos (Ferrater Mora, 1986: 187). Los argumentos filosóficos sirvieron para preguntarse hasta qué punto la tradición filosófica griega era compatible con la revelación cristiana. El empleo del discurso jurídico y las reglas de la argumentación y el estilo demostrativo como herramientas de la expresión apologética a lo largo de los siglos ha ido aproximándola al discurso retórico. A un discurso de acusación le sigue una respuesta defensiva que académicamente se incluye en el discurso retórico (Ryan, 1982). La apología moderna se basa en una combinación de retórica, derecho y discurso.

			Ferrater Mora, 1986; Goodrich, 1995, 2010; Jewel, 1564; Ryan, 1982.

			>>NARRATIVA BÍBLICA

			Apóstrofe narrativo

			Una figura de estilo que consiste en interrumpir un discurso o relato para dirigirse improvisamente a un destinatario que puede estar presente o no existir. Voz de un narrador extradiegético. El narrador inserta una apelación a un tú para compartir una emoción con el oyente. una forma efectiva de describir circuitos comunicativos anómalos de FICCIÓN narrativa en segunda persona. La doble dirección del apóstrofe es paralela a la de la ficción en segunda persona con el narrador-protagonista y el lector real (Kacandes, 1994).

			En una extensa apóstrofe, el narrador se dirige al autor de inscripciones a través de un “tú”.

			“Nunca habías corrido peligro porque sabías elegir bien, y en el tiempo que transcurría hasta que llegaban los camiones de limpieza se abría para vos algo como un espacio más limpio donde casi cabía la esperanza. Mirando desde lejos tu dibujo podías ver a la gente que le echaba una ojeada al pasar; nadie se detenía, por supuesto, pero nadie dejaba de mirar el dibujo…” . Julio Cortázar (Textos políticos)

			Dubel, 2011; Cochrane, 1996; Kakandes, 1994.

			Arcade*

			La definición original de arcade describe las máquinas recreativas como videojuegos basadas en la destreza del jugador y emplazadas en lugares públicos comerciales. También referida a los videojuegos clásicos. Modo de diferenciar simuladores. Juegos fáciles de jugar.

			>>TIPOLOGÍAS DE VIDEOJUEGOS**.TRAMAS INTERACTIVAS.

			Arco de la historia*

			Arco de la historia o arco dramático es el tronco central de la historia en un guion. “Todos los acontecimientos dentro del arco de la historia están conectados con el objetivo […]. Todos los acontecimientos nos llevan al climax.” (Seger, 1993: 126).

			Arcóntico. Literatura arcóntica

			ARG*

			Alternate reality game, en inglés. Juegos de realidad alternativa. Juego interactivo apoyado en la realidad. Basados en el seguimiento de pistas usando la Red, teléfonos móviles, correo electrónico. Tienen un eje narrativo pero son principalmente juegos de resolución de problemas. The Lost Experience sirvió para promocionar la serie de televisión Lost.

			>>MMOGs

			Artes y televisión*

			El sociólogo Neil Postman, en su libro Divertirse hasta morir, indica que cada medio hace posible un modo de discurso único, puesto que proporciona una nueva orientación para el pensamiento, la expresión y la sensibilidad (Postman, 1991). De este modo, el paso de la era tipográfica a la era de la televisión ha cambiado las ideas que pueden ser transmitidas y el rol que las imágenes juegan en nuestra sociedad. La televisión articula su discurso a través de las imágenes, pero también a través de su estrecha relación con la AUDIENCIA y con los anunciantes. Estas características han acabado por determinar la naturaleza del medio y lo que se puede decir a través de él. La televisión ha convertido a sus protagonistas en grandes abreviadores fruto de la limitación temporal de los programas, donde cada minuto viene determinado por los índices de AUDIENCIA, el indicador a partir del cual los anunciantes deciden donde invierten su dinero. De aquí que, de la afirmación de Postman de que hay una conexión entre las formas de comunicación humana y la calidad de una cultura, se pueda deducir que la calidad de la cultura se ve mermada debido a las relaciones objetivas del propio medio. El discurso televisivo ha quedado, así, atado a la retórica de las apariencias, a la brevedad de los anunciados, a la espectacularidad o dramatización de los discursos y a la celebridad como filtro de acceso. A pesar de todo ello, la historia de la televisión es muy diversa y hay muchas experiencias culturales que miran al arte; algunas de ellas son programas que abordan el arte como tema, pero en otras ocasiones se trata de proyectos que intervienen artísticamente sobre el medio.

			Nam June Paik y el zapeo televisivo

			Nam June Paik y Wolf Vostell fueron los primeros artistas que usaron el vídeo y la televisión, respectivamente, para sus obras artísticas. Vostell hizo sus TV Décollages (1963) en los que criticaba el medio televisivo desde el happening; en uno de ellos llamado TV Burial, enterró un televisor encendido, en otro, en la galería Parnass de Wuppertal fusiló un televisor. Las esculturas televisivas de Paik (TV Clock, TV Bed, TV Chair, TV Bra o la mítica Buddha TV, entre otras) no ofrecían una visión tan crítica, puesto que Paik usaba el humor y la parodia como elementos básicos en sus obras; él decía que su trabajo era “la crítica de la televisión pura, como Kant” (Baigorri: 2007), pero creía mucho en el poder de la tecnología cuando estaba vinculado con la creatividad. Cuando Paik hizo el TV Thinker (1976), donde “El pensador” de Rodin quedaba atrapado por su imagen a través de un canal CCTV, enseñaba que el mundo estaba comunicado y distorsionado a partes iguales a través de sus imágenes, donde incluso el pasado quedaba relegado al relato de las apariencias. En la década de los sesenta, Paik empezó a trabajar para las televisiones regionales norteamericanas (KQED, WNET, WGBH) que disfrutaban de la subvención Rockefeller para que las televisiones acogieran programas de artistas en residencia, workshops que giraban alrededor de figuras como Fred Barzyk o Russell Connor o, simplemente, para que pudieran emitir obras y programas dedicados a los videoartistas del momento. Las residencias artísticas es algo que en el mundo de la creación artística luego ha sido integrado ámpliamente en los programas culturales de ayudas públicas, pero en la televisión fue algo insólito y no ha vuelto a repetirse.

			En aquella época, los artistas veían en la televisión, pero sobre todo en el vídeo, una posibilidad de creación y difusión de sus obras. Se resumía con la expresión VT is not TV («El vídeo no es televisión»). Es muy ilustrativo el caso de Gerry Schum con su Galería Televisiva, según Schum: «La galería televisiva sólo existe a través de una serie de transmisiones televisivas; es decir, la galería televisiva es una institución más bien mental, que sólo existe en realidad en el momento de la transmisión televisiva» (Bonet, Dols, Mercader, Muntadas 1980:127). Es decir, la obra artística se desmaterializaba en la imagen y fluía por el tubo catódico como en una cueva platónica. Y, aunque Schum no trabajaba tanto en el medio televisivo como en el circuito artístico, optó por nombrar su negocio con la palabra «televisión», aunque a lo que se dedicara, principalmente, fuera comercializar con obras videográficas, muchas de ellas vinculadas al registro de obras de Land Art. Schum también fue el responsable de la producción de dos piezas televisivas antológicas: Self-Burial (1969) de Keith Arnatt y TV as a Fireplace (1969) de Jan Dibbets.

			Nam June Paik conocía el medio a la perfección y revolucionó su estética cuando empezó a construir y a utilizar sus propios videosintetizadores a partir del 1970, junto con el ingeniero Shuya Abe. Sus investigaciones las aplicó a programas emitidos vía satélite que partían del zapeo televisivo, de la crítica humorística a la cultura hegemónica de los sesentas y de la promoción de los artistas más vanguardistas de su época. La pantalla de televisión se convertía en un espacio multipantalla, psicodélico. Esto se encuentra de una forma embrionaria en Global Groove (1973), pero sobre todo en Good Morning Mr. Orwell (1984), en Bye Bye Kipling (1986) y en Wrap around the World (1988). En Good Morning Mr. Orwell, que fue emitido el 1 de enero de 1984 en homenaje a George Orwell y a su Gran Hermano, invitaba a diferentes artistas (John Cage, Laurie Anderson, Merce Cunningham, Peter Gabriel, Allen Ginsberg, Salvador Dalí, Jonas Mekas, Robert Breer, Joseph Beuys…) a hacer una serie de actuaciones en directo, entre anuncios, las actuaciones del Living Theatre, el rostro de Nixon o fragmentos de informativos televisivos. El programa fue una coproducción entre el Pompidou y la WNET y se emitió vía satélite entre San Francisco, París y Nueva York. Paik creía que la televisión sería la clave de la comunicación intercontinental, algo muy cercano al concepto de la «aldea global» propuesto por el visionario Marshall McLuhan. La emisión consiguió una audiencia mundial de 25 millones de espectadores. Con el programa, según Laura James, «Paik desafiaba la aparente dicotomía entre cultura de élite y popular; la televisión, posiblemente la forma más baja de entre lo bajo, queda liberada para convertirse en aquello contrario del anterior, en un mecanismo de comunicación intelectual, literaria y estética» (James 2006: 288). De todos modos, unos cuántos años antes de Paik, Stan VanDerBeek creó un collage llamado Panels for the Walls of the World, una obra comisionada por la CBS para ser emitida en televisión en 1962. Es considerada la primera obra televisiva que usó found footage (material ajeno apropiado) y que utilizó la técnica y la estética del multipantalla. Paik y VanDerBeek compartían la visión irónica de un medio que se había erigido como la nueva esfera pública. Bye Bye Kipling vinculaba Oriente y Occidente (Japón, Corea y Estados Unidos) a través del escenario global de la televisión para refutar, como nos recuerda Laura James, los versos de Kipling en los cuales el Este y el Oeste nunca llegarían a encontrarse. Finalmente, con Wrap around the World, Paik aprovechó para «crear un vínculo que involucrara todo el mundo» (Kac 1988:78). Conectó las audiencias de Norteamérica, de América del Sur, Europa y Asia y los trabajos del Arte Orchestra de Viena, Merce Cunningham, Ryuichi Sakamoto, David Bowie, una carrera de coches o un partido de fútbol entre elefantes en Tailandia.

			Del zapeo al video-ensayo

			Esta yuxtaposición de imágenes de diferente naturaleza y categoría cultural que hacía Paik se ha actualizado gracias a la incorporación de los procesos de edición no lineal y a la digitalización de las fuentes cinematográficas, televisivas y videográficas de finales de la década de los ochenta y principio de los noventa. La herencia de estos zapeos televisivos la encontramos recogida en programas de la primera MTV como Buzz (1990), una idea de Mark Pellington (director de la serie de la PBS The United States of Poetry), desarrollada por Jon Klein en coproducción con Channel 4. En el primer capítulo se abordaba, entre muchos asuntos, el tema del futuro, se abría una encuesta popular con personas de todo el mundo que expresaban sus opiniones en forma de breves comentarios, dado que la forma del relato audiovisual era la del scratch video y la del sampleo (formato cercano al collage audiovisual). El programa justificaba la herencia cultural desde el apropiacionismo y la remezcla, desde el contagio, con ejemplos como la influencia de Telemann en Bach o la cultura africana en Picasso. El programa llevaba a la práctica las consideraciones de Schum, considerando la televisión un espacio cultural y mental formado por un catálogo cada vez más extenso de obras videográficas. A partir de la técnica del collage (Picasso, Braque, a partir de 1913), del cut-up (William S. Burroughs, década de los cincuenta), del détournement (Guy Debord, a partir de 1956 con la publicación de Mode d’emploi du détournement ) y, en general, de cualquier práctica cultural apropiacionista, las imágenes fomentaban asociaciones y diálogos inesperados, con funciones que pasaban de lo estético a lo crítico o mordaz.

			Son muchos los nombres de los realizadores de televisión que, a partir de los años ochenta, han optado por los ensayos televisivos que usan dialécticamente las imágenes de nuestro pasado para incorporarlos a discursos sobre el mundo presente. Es el caso de Ways of Seeing (1972, BBC Four) de John Berger, las Histoires du Cinéma (1988-1998, Canal+) de Jean-Luc Godard, las obras de los alemanes Harun Farocki o Alexander Kluge para la televisión alemana, los trabajos de arqueología cinematográfica de Peter Delpeut en la televisión holandesa, los de Peter Forgács en la televisión pública húngara con su serie Private Hungary, los ensayos cinematográficos de Enrico Ghezzi para la RAI, los exhaustivos trabajos arqueológicos del británico Adam Curtis para la BBC o los programas de Andrés Hispano y Fèlix Pérez-Hita, desde Boing Boing Buddha (1997-2003, BTV), hasta el Soy Cámara (una coproducción del CCCB con La2 de TVE, 2010-2015). Estos programas creen en el potencial del remontaje, en el hecho que desde el ensayo todas las imágenes pueden encontrar nuevos contextos discursivos, que se tiene que revisitar la historia a través de todas sus imágenes, no solo aquellas que la historia oficial ha validado. Estos ensayos piensan el pasado para comprender mejor el presente desde el análisis y la crítica cultural. Son herramientas antropológicas imprescindibles en una cultura como la nuestra, basada en el exceso audiovisual y donde nos movemos por entre las imágenes como si de un nuevo abecedario se tratara.

			Televisión interactiva

			En 1971, el artista Douglas Davis realizó Electronic Hokkadim, el primer programa bidireccional participativo producido por la WTOP-TV (una filial de la CBS) y la Corcoran Gallery of Art, con el apoyo del National Endowment for the Arts. Los sonidos y las imágenes del programa los elaboraban los espectadores en casa, a la vez que en el escenario artistas como Nam June Paik modificaban las imágenes en directo con un videosintetizador, mientras se desplegaban un conjunto de artistas a hacer sus performances (Fred Barzyk, Peter Campus, Global Village, Allan Kaprow, Bruce Nauman o la Raindance Corporation, entre otros). El mismo Davis hizo The Austrian Tapes, donde los espectadores y él mismo como presentador iban compartiendo instrucciones corporales. El artista y especialista en videoarte Eugeni Bonet nos recuerda que también Robin Page hizo algo similar con Standing in my own head (1972), invitando a los espectadores a dibujar su retrato mientras permanecía en pantalla y a enviarlo por correo, cosa que hicieron 3.000 espectadores. A cambio Page les ofreció un dibujo del espectador realizado simultáneamente, pero lo que se encontraron los espectadores era el retrato de la cámara de televisión que encuadraba a Page, poniendo énfasis en la idea de imagen tecnológicamente mediada (Bonet, Dols, Mercader, Muntadas, 1980:p.132). En una obra anterior, Backward Television Set (1971), Page animó a los espectadores a rebelarse contra el televisor y la televisión con un discurso que acababa con la siguiente declaración: «Hemos mirado la televisión desde el otro costado todo el santo día. Llevamos años mirándola así. Hemos llegado al final del día y es hora de darle la vuelta a la televisión. Querría pedirles que me acompañen en un experimento, una meditación, una performance que puede llevarse a cabo en toda la ciudad. Primero tiene que levantarse de la butaca, ir hasta el televisor y girarlo hacia la pared. El segundo paso es buscar un canal sin programación, sin imágenes y subir el volumen del mismo lentamente, cada vez más fuerte. Por último, apague todas las luces de la habitación. Vuelva a la butaca, medite y mire durante horas y descubrirá qué nos dice la televisión desde el otro lado». En cierto modo, Davis se anticipa a Paik en la idea del zapeo, de la comunicación bidireccional y del papel del público en el consumo televisivo. Electronic Hokkadim entiendía el público como un cocreador de la obra que podía interferir desde su casa, saliendo de su pasividad prefijada, como si fueran happenings y performances televisivas.

			Esta incorporación cada vez más notoria del público en los programas, también forma parte de las características que Umberto Eco atribuye a la neo televisión, la cual brinda al espectador la falsa ilusión de participar del espectáculo televisivo (Eco 1986). Lo que inicialmente eran experimentos artísticos acabó reduciéndose a la posibilidad de los espectadores de manifestar su opinión a través de cartas, llamadas telefónicas o mensajes de texto, asistir como público o participar en los concursos. La participación ciudadana se rentabiliza a través de distintos procesos: en primer lugar los espectadores envían sus opiniones o dan sus respuestas o votaciones a cambio de pagar el coste del mensaje a las tele operadoras implicadas; en segundo lugar los espectadores opinan en las redes sociales vinculadas con los programas haciendo crecer la opinión pública, con lo cual, los espectadores se convierten en altavoces directos del programa, en anunciadores; y, en tercer lugar, los espectadores pueden enviar sus imágenes en un proceso de crowdsourcing o autoría colectiva, como vemos con los programas meteorológicos o con la continuidad de la temporada de verano, sin ninguna contraprestación más que la emisión del contenido. Sin embargo, esta simplificación comercial de los procesos participativos encuentra algunas excepciones en programas como Who’s in who’s out (2011) de la cadena holandesa BNN, donde el público se convierte en coguionista del programa o en proyectos TRANSMEDIA donde el espectador vive una experiencia en 360º del programa, es decir, donde el espectador participa a través de algunas de las plataformas paralelas del proyecto (internet, videojuegos, llamamientos abiertos…). En este tipo de participaciones se difuminan los límites entre lo lúdico, lo corporativo y lo creativo.

			Las interferencias televisivas y los ad clips

			En la década de los setenta una serie de artistas decidieron interferir en la pasividad del espectador televisivo. Se trata de proyectos artísticos cuya base es la interferencia o la interrupción del flujo televisivo y, por lo tanto, de su experiencia como espectador. Uno de los primeros ejemplos lo encontramos en las TV Interruptions de David Hall, emitido por la televisión escocesa en 1971 durante la celebración del Festival de Edimburgo. Entre las diez breves piezas se veía una televisión ardiendo en medio del campo (Burning TV), o la pantalla de televisión convertida en un grifo (Tap). Aparecían en medio de la programación habitual sin previo aviso, rompiendo con el flujo televisivo. Según el intelectual Raymond Williams, la programación televisiva es un flujo ininterrumpido que da una uniformidad de lectura a todas las imágenes que emite. Estas interrupciones hacían conscientes a los espectadores de la necesidad de tener una recepción atenta que pudiera discernir entre un anuncio y una noticia, entre la persuasión y la información. El artista Peter Weibel, en Endless sandwich (1969), una pieza para la televisión austríaca, mostraba un hombre contemplando tranquilamente un monitor en el que la misma situación aparecía repetida diferentes veces en el túnel de monitores. El espectador era invitado a apagar el televisor y a abandonar, provisionalmente, su función de observador acrítico. En TV News (1970), Weibel jugaba con el formato de las noticias; él se erigía como un presentador de telediario que leía las noticias mientras se fumaba un puro, llenando la pantalla de humo. Lo curioso es que los espectadores empezaron a llamar alertados por el humo, pero no por el hecho que las noticias que leía eran del mes anterior. También sin previo aviso, en la WDR-3 mostraron la obra Self-burial (1969) de Keith Arnatt, una serie de imágenes fijas que daban a ver el entierro del artista. El ENIGMA, que no tenía ni contexto ni explicación, se resolvía al final de la semana con una entrevista al autor. En 1969 Jan Dibbets hizo TV as a fireplace, que convertía la televisión en una chimenea. El vídeo se mostró en el tercer canal de la televisión alemana WDR sin comentario alguno. Lo mismo pasó con Identifications (1970) de Daniel Buren, donde el artista colocaba en pantalla durante un minuto el cartel con la palabra Störung (avería). O Fred Forest en 1972 con 60 segundos de vacío en las televisiones francesa y brasileña, dejando la pantalla en blanco durante un minuto mientras una voz en off iba repitiendo: “vuestro receptor de televisión no está estropeado”. Estas piezas son un ejemplo de cómo intervenir artísticamente en el medio, desviando sus funciones, alterando el ritual.

			Otro ejercicio de algunos artistas, fue el de retratar a los propios telespectadores, de tal modo que la audiencia lo que veía en pantalla eran otros espectadores en un efecto espejo, es decir, ser invertía el PUNTO DE VISTA. En estas obras el público se manifestaba como obra; la televisión no ejercía de ventana abierta en el mundo, sino de puerta cerrada a sí misma, como en una inversión del sistema panóptico. La televisión miraba al espectador, devolviéndole la mirada en una pasividad irritante y clarificadora. Trabajaron esta perspectiva Facing a family (1971) de Valey Export, This is a TV receiver (1976) de David Hall o, años después, Reverse Television-Portrait of Viewers (1983) de Bill Viola.

			Chris Burden también decidió encarar frontalmente la televisión y sus estructuras, pero en lugar de representar al espectador en su inmovilidad, lo hizo saltar de sus sillas con TV Hijack (1970), donde el artista secuestraba la entrevistadora en directo y amenazaba con matarla si cortaban la emisión. En aquellos años, Burden decidió usar la misma estrategia que la publicidad comprando y haciendo sus propios espacios publicitarios televisivos. En Through the Nights Softly, el artista aparecía ante la pantalla, ligado, arrastrándose por encima de vidrios, apuntando al papel de los espectadores. En Promo (1975), ponía cinco nombres de grandes artistas de la historia del arte seleccionados por el público norteamericano (Leonardo, Michelangelo, Rembrandt, Van Gogh, Picasso) y acababa con su nombre. En Full Financial Disclosure se veía al artista revelando la información de sus ganancias anuales, gastos y beneficios. Esta idea la desarrollaría unos años después en una intervención que hizo a la radio llamada Send me your money, en la que pedía dinero a la audiencia. También el artista Les Levine hizo spots publicitarios en 1976 bajo el título de Disposable Monument, que fueron transmitidos durante todo un mes. Según el artista, dado que los anuncios publicitarios pueden usarse para vender detergente, por qué no usarlos para vender ideas artísticas a la audiencia. Así lo usó Joan Logue haciendo sus TV Commercials for Artist (1986), espots de treinta segundos en los que promocionaba a sus propios compañeros artistas.

			Aunque son formatos caducos, aún hay propuestas que basculan entre la intervención artística y el ad clip, y que intentan aprovechar la naturaleza del formato para ofrecer pequeñas dosis de creatividad. Es el caso de Televisió Espai Expositiu (Premio Laus 2012) de la XTVL, una propuesta de continuidad televisiva hecho por diferentes artistas y producida por Miniature. Televisió Espai Expositiu parte de la transformación, tanto de la noción de cubo blanco (en el terreno del arte), como de caja tonta (en el terreno de la televisión) y aprovecha una sala del centro artístico Hangar para que los artistas hagan sus intervenciones a partir de ideas minimalistas y resolutivas que acaban convirtiendo la pantalla de televisión en aquella caja de magia y sueño que nos intentaba inculcar Jean-Christophe Averty hace más de cincuenta años. Otro ejemplo lo encontramos en el programa ZZZ (2011) de TVE, micro cápsulas diarias que marcaban la franja de media noche y que consistían en resolver en menos de dos minutos un cuento para antes de ir a la cama. Cada día pasaban artistas, músicos i realizadores diferentes haciendo circular el talento. Este formato se puede poner en relación con la serie One minute to midnight (2006), de la televisión pública australiana, piezas de animación de un minuto donde diferentes testigos relataban, a través de la voz en off, viejos recuerdos, historias y experiencias, antes de la medianoche.

			Estas interrupciones, ya sea bajo la forma de interferencias del flujo televisivo, ya sea bajo la imitación u ocupación del espacio dedicado a los espots televisivos o a las cortinillas autopromocionales de las cadenas, se oponían a la tendencia natural de la televisión de mostrar o vender lo que Gerard Imbert llama «oferta de realidad» (Imbert 2006:125-135). La mirada crítica sobre la presión publicitaria sobre el medio ha cedido y ha encontrado un relevo a manos de los escritores o artistas integrados que se promocionan en programas de divulgación y agenda cultural.

			El magacín divulgativo: de los programas contenedor a los road-trips

			La práctica artística casi solo aparece en televisión a través de los informativos y con muy baja presencia. A partir del 2000 el formato estrella para el arte fue el del magacín cultural. Se trata de un formado contenedor que acoge en su seno a una gran variedad de contenidos, pero dándoles a todos el mismo tono ligero, entretenido, actual y con baja densidad informativa. Mauro Wolf ya lo analizaba a mediados de los años ochenta, donde diagnosticaba una victoria de un modelo televisivo basado en los géneros por encima de un modelo basado en los contenidos. Esta mutación se dio en tres áreas: la contaminación entre contenidos y géneros, la contigüidad de contenidos diversos en el mismo género, y la contigüidad de géneros para un mismo contenido (Wolf, 1984:189-198). Wolf lo ejemplifica con la tendencia de estos programas a tratar temas históricos en clave periodística, a la espectacularización de la información, la inclusión de la información en uno programa contenedor de variedades o a través de las reconstrucciones ficcionadas de personajes históricos.

			Inicialmente los magacines culturales se basaban en entrevistas, como podía ser el caso de Warhol TV, pero a partir del nuevo siglo, lo que imperó fue el reportaje múltiple estructurado a la manera de una road movie donde la cultura se presentaba como un viaje que se nutre de la frescura de un supuesto azar y los personajes iban tejiéndose como en un gran mosaico social hecho de fragmentos, reality bites. Pudo verse en programas como Bestiari Ilustrat (2010-2012, TV3), Mapa Sonoro (2010-2014, La2 de TVE), La mitad invisible (2009) o Rius de Tinta (2017, betevé). En estos casos los invitados se convertían en pseudo actores al servicio de la estructura del formato.

			La fabricación del artista en directo y el narcisismo del medio

			Rosalind Krauss recoge aquellos casos en los que el vídeo ha servido para enfatizar lo que Lacan llamaba «el estadio del espejo» del artista, y aquellos que aprovechan el efecto reflexivo para criticar el medio desde dentro, para cuestionar el mecanismo del vídeo con el fin de liberarse de su influencia psicológica. Los primeros videoartistas usaban el vídeo como un espejo, poniendo en PRIMER PLANO el narcisismo, pero a la vez la cosificación inherente al medio. En la separación que se da entre el artista y su imagen, se borra, «como un ilusionista, la diferencia entre sujeto y objeto», dice Krauss (Krauss 2006). Cuando desaparece la conciencia de este carácter ilusorio de la mediación televisiva, triunfan los talent-shows, programas de talento artístico donde el artista es el resultado, no sólo de sus aptitudes, sino también del efecto que provoca salir en televisión, la organización del sujeto como mercancía, pero también como fetiche, como mito, como ídolo. Concursos de telerrealidad como Pop Idol, Tú sí que vales, Operación Triunfo, La voz, American Idol, Fama… hicieron de la expresión artística un espectáculo.

			Este tipo de formatos basados en la caza del talento ánonimo ya estaba en el origen de la televisión, programas como Arthur Godfrey’s Talent Scouts (CBS, 1946-58) o Ted Mack’s Original Amateur Hour (NBC, 1948-1970) son un ejemplo de ello. Su interés se ha visto multiplicado gracias a la aparición de plataformas de vídeo online que han permitido a gente anónima mostrar sus cualidades artísticas sin mediación y convertirse en una celebridad online; y, también, gracias a las redes sociales y a la posibilidad de interacción, difusión y puntuación del contenido que ofrecen. Pero los formatos han cambiado, de la simple ristra de actuaciones, pasamos a la espectacularización épica del relato: son historias de jóvenes con vidas anónimas, a menudo dolorosas, que luchan y se sacrifican por su éxito personal y, a la vez, por el éxito de sus compañeros y del mismo programa. De ahí la buena recepción de programas como Operación Triunfo. En la primera edición de 2001, que tenía una calificación de «para todos los públicos», había una ingenuidad y un componente azaroso en el desarrollo de sus contenidos; del 2002 hasta el 2011, con la calificación «para mayores de 12 años», aumentó el componente reality, el conflicto de grupo; pero a partir del 2011, con calificación «para mayores de 7 años» (porque vieron que una parte de su audiencia era un público muy rejuvenecido), la fabricación del artista que se supera a sí mismo con sacrificio y la complicidad de la comunidad formó parte de la base del programa, en cuya organización tanto importaron los profesores, como los guionistas, como los agentes de ventas. Esta deriva pone énfasis en el narcisismo del medio que cuenta con una estructura multiplataforma y multipantalla para construir mejor sus mitos.

			El arte como antesala de la innovación tecnológica

			Para terminar de pensar la relación entre arte y televisión, cabe mencionar proyectos que utilizan los nuevos medios tecnológicos. Se trata de proyectos transmedia como The Spiral (2012), una serie participativa de cinco capítulos que financiaron y desarrollaron seis televisiones públicas europeas (V3 Puls, SVT, YLE, ÉEN, VARA y ARTE), seis grandes museos y cuya trama partía del robo por parte de seis artistas de seis grandes obras de arte (un Munch, un Eckersberg, un Larsson, un Picasso, un Rubens y un Schjerfbeck). La historia se desarrollaba paralelamente a través de la serie televisiva, internet y un juego de realidad aumentada que consistía en encontrar las obras robadas. La televisión acercó las viejas figuras del arte y los museos desde la FICCIÓN, la participación y el juego intermediático, haciendo pasar al espectador del sofá a la pantalla del televisor, de la pantalla del ordenador, a la calle.

			Los artistas, por su capacidad de experimentar con la tecnología, han ido anticipándose a las múltiples renovaciones formales y estéticas de la televisión, desde los años sesenta hasta la actualidad. Estos experimentos iniciales, que a menudo mostraban un punto de vista crítico o reflexivo sobre las propias posibilidades o límites del medio, han sido integrados por la industria televisiva para hacer más atractivos sus contenidos, para fidelizar las audiencias o para encontrar nuevas ventanas de explotación de sus productos. ¿Podrá la televisión dejar de dialogar con el arte como agenda o como pretexto estético para vender otras cosas (productos, artistas…)? La pérdida de presupuesto y de independencia política del servicio público televisivo y la poca presencia de programas culturales en nombre de la audiencia cada vez lo ponen más difícil.

			Baigorri, 2007; Bonet, Dols, Mercader, Muntadas, 1980: Eco, 1986; Imbert, 2006: James, 2006: Kac,1988; Krauss, 2006; Postman,1985, 1991; Wolf,1984.

			INGRID GUARDIOLA

			Audiencia. Usuario de medios narrativos*

			Audiencia autoral

			Rabinowitz propone, en el contexto del acto de lectura, definir tres tipos de lectores públicos (LECTOR MODELO y lector implícito, formas de cooperación interpretativa en Umberto Eco) que denomina audience. Actual audience está constituida por los lectores reales, el público sociológico, aquellos que compran y leen un libro. Authorial audience, es el lector al cual se dirige el autor. Es un tipo de lector con competencia literaria, histórica, ideológica. Autor y lector implícitos de Wayne Booth (1961) son equivalentes a lectorat auctorial para Rabinowitz. Narrative audience o lectorado narrativo tiene competencias de lector pero específicamente de naturaleza ficcional (creen que los personajes de Guerra y Paz existieron realmente).

			Booth, 1961; Eco, 1979; Gervais y Bouvet Rabinowitz, 2007.

			Autocueing

			En su análisis de la evolución del lenguaje y la memoria en los homínidos, Donald (1993:6-7) afirma que la mímesis se basa en un sistema de recuerdo. Autocueing es el principio de recuperación voluntaria de la memoria. Solo los humanos pueden recordar recuerdos a voluntad y la forma más básica del recuerdo humano es el ensayo de acción autoactivada, el refinamiento de la acción por repetición (p.6).

			Donald, 1993.

			>>BIOLOGÍA Y NARRACIÓN

			Autor analítico

			Un narrador omnisciente.

			Brooks and Warren, 1959; Prince, 2003

			Autoridad

			Conocimiento del narrador sobre EVENTOs y situaciones narrativas (Chatman). Para Bouju y Amadieu (2010), la autoridad narrativa se instaura en términos de credibilidad y de adhesión, es tributaria de estructuras textuales y se pone en cuestión desde la no fiabilidad narrativa y los códigos de la verosimilitud pragmática (116-117). Para Nunning, un narrador visto como no creíble no solo depende de la distancia entre las normas y valores del narrador y aquellos del texto en su totalidad, sino también de la distancia que separa al narrador de la visión crítica que el lector tiene de su modelo de mundo (p. 95)

			Bouju y Amadieu, 2010; Chatman, 1978; Nünning, 2005.

			>>PRESUPOSICIÓN

			Autorreferencia

			La autorreferencia es la forma de explicitar en el mensaje la presencia de AUTORREFLEXIVIDAD, cuando una obra o un mensaje llama la atención sobre su construcción o morfología, así como explicitar la lógica de manipulación o seducción en las historias con narradores no fiables.

			Hofstadter, 2007,1979, 1987.

			Autorreflexividad

			En filosofía, la autorreflexión o razón autorreflexiva es la base del sistema filosófico de Hegel, para quien ninguna reflexión filosófica sería posible (Rojas, 2011). Zizek (2015), en su estudio sobre Hegel comenta la metáfora de la autorreflexividad de Hofstadter en Yo soy un extraño bucle (2008) como forma vacía privada de contenido para referirse a la identidad del yo. Se pregunta Hofstadter, en el marco de la AUTORREFERENCIA, cómo hacemos para reflejar a los otros seres en nuestra mente. Anteriormente, en el marco de la ciencia cognitiva y la informática, Hofstadter (1987) había introducido la autorreferrencialidad comparándola con algunos sistemas de autorreproducción lingüística, como por ejemplo, “1. Este enunciado contiene cinco palabras. 2. Este enunciado carece de sentido porque es autorreferencial. 3. El enunciado no verbo. 4. Este enunciado es falso (Paradoja de Epiménides). 5. El enunciado que en este momento estoy escribiendo es el enunciado que en este momento usted está leyendo”. (Hofstadter, 1987: 551).

			La autorreflexividad ha sido examinada principalmente en el campo del arte a través de la reflexión sobre su propia composición, estructura, forma y materialidad. En relación con la narración se ha estudiado la posición autorreflexiva del autor, el narrador, el personaje, así como la figura del lector o receptor de la obra de arte. Desde la perspectiva histórico cultural, la autorreflexividad es característica de la postmodernidad, como la idea de remediation que describe los objetos culturales y artísticos desde la repetición y la hipermediación (Nöt, 2011). La entrada de la obra de arte en la época de su reproducción, señalada por Walter Benjamin (1973), defiende la actitud crítico filosófica sobre el cuestionamiento del aura y la unicidad como valores estéticos. La era electrónica y la innovación generalizada de los medios de comunicación a través de la digitalización amplifica la noción de autorreflexividad más allá del campo del arte para constituirse en una característica común a todos los medios de la industria cultural. La autorreflexión en los géneros de ficción como la información en todos sus formatos en medios (cine, televisión, internet, radio, prensa) así como los medios de entretenimiento — VIDEOJUEGO, cómic —, sugieren o provocan la reflexión sobre creación, productos, destinatarios y procesos de difusión.

			Para Nöt (2014) y Wolf (2007), existen categorías concomitantes con la autorreflexividad como la autorreferencia y la METARREFERENCIA. La autorreferencia es la forma de explicitar en el mensaje la presencia de autorreflexvidad, cuando una obra o un mensaje llama la atención sobre su construcción (su morfología, su gramática) y su significado (como en El Quijote), así como explicitar la lógica de manipulación o seducción en las historias con narradores no fiables. Para Wolf (2009, 2011) “la metaliteratura es literatura acerca de la literatura” (como en los textos de Borges o Rayuela de Julio Cortázar). La METAFICCIÓN es un GÉNERO narrativo que cuestiona la realidad de lo que se está contando (Fellini 8 y medio, 1963; Godard en Adios al lenguaje, 2014). En el mismo sentido, el juego de los géneros autorreferenciales en el musical que cuenta la historía del conflicto en la producción de un musical All that Jazz (1979) de Bob Fosse, Moulin Rouge, (2001), de Baz Luhrmann. También el Metacine o el cine dentro del cine:(E la nave va (1984) de Fellini; Mel Brooks en Robin Hood: Men in Tights (1993); Truffaut en La nuit americaine (La noche americana) (1973) que trata un conflicto entre actores mientras se filma una película; En Living in Oblivion (Vivir Rodando) (1995) de Tom DiCillo, Nick (Steve Buscemi) trata de dirigir una comedia en la que todo sale mal aunque, al borde de la desesperación, no renuncia a terminarla. En The Artists (2011) de Michel Hazanavicius, la trama se organiza en torno a la llegada del cine sonoro en el Hollywood de 1927.

			La METAFOTOGRAFÍA es un tipo de AUTORREFLEXIVIDAD visual en la que el autor imprime sus trazas haciendo visible su manipulación artística sobre el material (Avedon, Newton).

			La metapintura es otro caso de arte autorreflexivo: Goya en sus propias pinturas (“Autorretrato en el taller”); Los autorretratos de Van Gogh (“Dicen y me lo creo fácilmente, que cuesta conocerse a sí mismo. Pero tampoco resulta obvio pintarse a sí mismo”): en la pintura de Escher la mano del propio pintor dibujando en el cuadro; o el pintor Velázquez reflejado en el espejo de Las Meninas.

			Benjamin, 1973; Hofstadter,2007,1979, 1987; Rojas, 2011; Nöt, 2011; 2014. Wolf, 2009, Zizek, 2015

			>>METAFICCIÓN. REFLEXIVIDAD

			Avatar*

			Palabra india que significa descendimiento, de la raíz tr, pasar, y de la preposición ava, abajo (Enciclopedia Espasa Calpe). En español, avatar, avatares (vicisitudes, cambios), derivado del francés avatar y este del Sanscrito avatāra o avatará, una deidad encarnada en un animal, bestia, monstruo o en un humano. La doctrina de los avatares o encarnaciones, elemento natural de las religiones brahmánicas. Todas las criaturas se hallan en transformaciones constantes y pasan de una a otra existencia, todas distintas y transitorias.

			Según Liboriussen (2014), un personaje del CIBERESPACIO en la FICCIÓN literaria ya fue descrito en 1980 como un descendente de otra realidad. Avatar es también la conciencia de un personaje — en la novela Snow Crash (1992) de Neal Stephenson —, que no flota libremente en el ciberespacio (“Metaverso”) sino que está fijada en un cuerpo virtual. A partir de entonces, el término avatar se utiliza en Internet, en el cine, en los JUEGOS DE ROL y VIDEOJUEGOS. Avatar como concepto se ha utilizado frecuentemente en los medios digitales. En el cine de CIENCIA FICCIÓN:Tron (1982) de Steven Lisberger, inspirado en los juegos de ARCADE; The Lawnmower Man (El cortador de césped, El hombre del jardín) (1992), dirigido por Brett Leonard, título inspirado en la novela homónina de Stephen King El hombre de la cortadora de césped (1975), en donde se emplea la realidad virtual para que los avatares puedan penetrar en el ciberespacio. En la película en 3D Avatar (2009) de James Cameron, unos científicos son trasladados mentalmente a los cuerpos de los na’vi, avatares, seres creados genéticamente. En el mundo de los juegos digitales: El videojuego World of Warcraft (Blizzard, 2000), localizado en el mundo de LEYENDAS medievales, un JUEGO DE ROL consistente en participar en misiones donde se adopta el nombre de un personaje. Los jugadores controlan un avatar combatiendo con diversos monstruos e interactuando con PNJ.

			El uso del concepto de avatar trasciende la FICCIÓN cine o videojuego como entretenimiento y hace parte de diversos posicionamientos de investigación en el campo de la narración. Lara Croft en su versión videojuego y cine ha marcado muchos estudios en el ámbito de los medios digitales. Algunos estudios en la serie de Lara Croft: Tomb Raider (Core Design, 1996); Tomb Raider II (Core Design, 1997); Tomb Raider; Underworld (Core Design, 2008); Tomb Raider: Guardian of Light (Core Design, 2010); Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013). En cine: Tomb Raider (2001), Paramount Pictures y Tomb Raider: The Cradle of Life (2003), Paramount Pictures. En los Game Studies, Lara Croft, protagonista de Tomb Raider, ha sido tomada como análisis de caso del debate crítico sobre GÉNERO Y MARRATIVA y la representación del cuerpo femenino. En su recorrido por las principales argumentaciones sobre el tema del avatar y la sexualidad, MacCallum-Stewart (2014) confronta las posiciones a favor y en contra de la relación cuerpo, sexualidad, género y experiencia del jugador. Por ejemplo, en From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games, Cassell y Jenkins (2000), se defiende una ausencia de alteración significativa en las relaciones entre las jugadoras y la industria del juego. En 2002, Helen Kennedy (“Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo: On the Limits of Textual Analysis”) defiende la complejidad de Lara como figura de DESEO sexual y entidad de juego. Para Aarseth ( 2004: 48), que defiende una posición ludológica (LUDOLOGÍA), el usuario jugador advierte la presencia del cuerpo de Lara pero se concentra en el juego. Si bien Lara en Tomb Raider es el único avatar que controla el jugador, no es menos cierto que la importancia de los medios paratextuales contribuye a enfatizar el carácter sexual de la protagonista (al igual que Lara Croft, los pechos y el cuerpo de la intérprete que la encarna, Angelina Jolie, se alteraron artificialmente para la AUDIENCIA cinematográfica). Para MacCallum-Stewart (2014) la lección que debe desprenderse de los estudios sobre la configuración de Lara como un icono de los medios digitales es que la discusión sobre los juegos debe servir para profundizar en los conceptos de género y feminismo trascendiendo la lógica binaria — masculino-femenino —.

			Aarseth, 2004; Carr, 2002; Cassel and Jenkins, 2000,2006; Oleman, 2011; Kennedy, 2002; Liboriussen, 2014; MacCallum-Stewart, 2013, 2014.

		

	
		
			B

			Balada**

			Del latín ballare, derivado del griego μπαλάντα. Del provenzal “balada”, s. XII. La balada floreció en el siglo XVII: con el vocablo ballade se designa bailar, de origen alemán (como canción bailada), actualmente de uso en italiano “ballare”, que significa bailar. Poema medieval de narrativa breve o canción compuesta por estrofas. Se origina hacia finales de la Edad Media como expresión de canto cortesano con la fusión de diversas formas líricas. Se pueden distinguir tres tipos de baladas: la populares, las baladas tradicionales (Gerould 1957, citado por Niles), las baladas literarias. Las baladas tradicionales, con letras y música de autoría anónima, fueron rápidamente integradas en el FOLKLORE debido a sus variaciones textuales y musicales. Al igual que los CUENTOS POPULARES las baladas son performances orales en su origen. Una vez copiados, los textos relatan un solo EVENTO describiendo los hechos con saltos en el tiempo y el espacio. Como narrativa se adaptó a todo tipo de género, entre ellos el romántico, trágico, histórico, fantástico o maravilloso, mítico.

			El empleo de las metáforas permitió la codificación de significados eróticos (Toelken, 1995). “Estilísticamente, las baladas tradicionales están marcadas por la narración impersonal en tercera persona, la dicción formulada, la repetición incremental, el triplete de elementos, los contrastes extremos, el uso frecuente de un estribillo, el diálogo sustancial formalizado, el comienzo de la acción en la resolución de los medios y un ritmo estilizado que ha sido llamado ‘saltar y persistir’” (Niles, 2010: p. 2641).

			La balada europea en el medioevo fue también un poema formado por juegos verbales e incluso contenidos religiosos y políticos “dirigido a los príncipes” (Sébillet, 1548). La balada Alcanzó la cima entre los siglos XV y XVI. La balada romántica fuer inspirada por el poeta alemán Gottfried August Bürger y se relaciona con Goethe, Schiller, en Alemania; con Scott, Wordsworth, Coleridge, Byron, Shelley en Inglaterra. En Francia Eustache Deschamps presentó en su Art de dicter (1302) las reglas de la versificación de la balada que fue cultivada por A. Chartier, C.Marot, F.Villon y La Fontaine. En 1987 el poeta Paul Fort, publicó las Ballades françaises aproximándola a la canción y el folklore popular. En Italia la balada aparece en el siglo XIII en Florencia y Bolonia, fue perfeccionada por Petrarca. En el Quattrocento floreció como poesía danzada, musicada y cantada http://www.sapere.it/enciclopedia/ballata.html). En ámbito anglosajón, la balada inglesa se aposentaba a comienzos del siglo XX en los Apalaches del Sur. El género mítico de la balada fue cultivado por la literatura del Oeste americano y tuvo influencia en el GÉNERO de las películas del

			WESTERN.

			Según Niles no es fácil distinguir entre baladas tradicionales y populares y algunos estudiosos contemporáneos tienden a favorecer el término de “narrative folksong” disminuyendo la importancia literaria de la balada.

			Gerould, 1957; Niles, 2010; Toelken, 1995; Sébillet, (1548) 1988.

			>>CUENTOS POPULARES

			Balanza

			Uno de los 6 actantes o roles pertenecientes a las funciones narrativas de Souriau simbolizadas en los signos zodiacales y astronómicos. La Balanza representa al destinatario, árbitro de la situación narrativa.

			Souriau, 1950.

			BD

			“Bondage y disciplina”. Perteneciente a BDSM

			BDSM*

			El acrónimo BDSM resulta de la combinación de otros tres términos: BD se refiere a “Bondage y disciplina”, DS a “Dominación y sumisión”, y SM corresponde a sadismo y masoquismo. BDSM significa intercambio específicamente contractual entre dos partes (dominante y dominada), libremente consensuados, utilizando el dolor, la restricción, la humillación y la PUESTA EN ESCENA de fantasías en un objetivo erógeno. (Chateau-Canguilhem, 2014: 120). Escenas de BDSM se pueden encontrar en los capítulos de las tres primeras temporadas de la serie Billions (2016-2018).

			Chateau-Canguilhem, 2014

			Bildungsroman. Novela de aprendizaje

			Recibe el nombre de bildungsroman (alemán), novela de aprendizaje en español, roman d`éducation (francés), romanzo di formazione (italiano), novel of formation (inglés), un tema común en las novelas del siglo XVIII. El arquetipo del género es La educación de Wilhem Meister (1796), de Goethe (2000): un joven es iniciado en la vida y en el arte a través de un viaje por Europa. Géneros cercanos a bildungsroman son también Erziehungsroman (novela de educación) y Entwicklungsroman (novela de desarrollo) como El tambor de hojalata (1959) de Günter Grass o El Perfume (1985) de Patrick Süskind, y dirigida a un público infantil como Harry Potter (1997-2007) de Joanne K. Rowling.

			La novela de aprendizaje caracteriza todos los relatos que describen las peripecias de un joven en su aprendizaje de la vida y las lecciones que recibe de ellas. En las novelas de desarrollo son las experiencias negativas las que guían al HÉROE para aprender de sus errores.

			La novela Emile (1762) del filósofo J.J. Rousseau, considerada de género pedagógico, inaugura en Francia el relato de aprendizaje. Stendhal publica en 1830 Le rouge et le noir, novela realista y psicológica (según Nietzsche), sobre un joven ambicioso en la Francia de la Restauración. Gustave Flaubert narra en L’éducation sentimental (1869) las ambiciones fallidas y el sentido de la vida humana en un mundo degradado, catalogada por el teórico marxista Georg Lukács, como la “novela psicológica de la desilusión”.

			Tom Jones relata en la Inglaterra de 1749 las peripecias de un joven acogido en un ambiente de riqueza y rodeado de gente deshonesta. Novela picaresca de Henry Fielding que, junto con el relato autobiográfico David Copperfield de Charles Dickens (1850), Charlotte Bontë con la novela dramática Jane Eyre, (1847) y George Eliot (Mary Ann Evans) y su novela por entregas Middlemarch: A Study of Provincial Life (1871), representan la era de las grandes novelas inglesas.

			La tesis de Martín Perez sobre la novela de formación en España destaca ya el interés por el género desde el siglo XVI hasta el momento actual. También se incluyen, además de otros autores españoles, las aproximaciones de María de los Ángeles Rodríguez (1966) sobre la literatura de formación en los siglos XIX y XX, así como los comentarios sobre el papel de la mujer como autora y protagonista de este tipo de novela (Zulema Moret). No es fácil encontrar estudios sobre la literatura de formación en la bibliografía internacional en francés, inglés o italiano sobre bildunsgroman en la España literaria.

			En contraste, en la segunda mitad del siglo XIX español, las novelas de Galdós, como Doña Perfecta (1876), Gloria (1877) y La familia de León Roch (1878- 1879) poseen rasgos de formación y en mayor grado La Quimera, de Emilia Pardo Bazán (1905). También se pueden considerar de formación las 4 novelas publicadas en 1992: Amor y pedagogía, de Unamuno; Sonata de otoño, de Valle-Inclán; Camino de perfección, de Pío Baroja; y La voluntad, de Azorín (Martín, 2015; Rodríguez, 1996).

			En la literatura española del siglo XX la novela de formación muestra un importante aggiornamento del género, según Martin (2015:67-58); se señalan especialmente,: Baroja y la trilogía de La lucha por la vida (1904-1905); El árbol de la ciencia (1911); Las inquietudes de Shanti Andía (1908); de Ramón Pérez de Ayala Troteras y danzaderas (1913) o Belarmino y Apolonio (1921), y Las 101 cerezas del cementerio (1910) de Gabriel Miró; El secreto de Barba Azul (1923), de Wenceslao Fernández Flórez; Lo rojo y lo azul (1932) y El convidado de papel (1928), de Benjamín Jarnés, y las tres de Arturo Barea de La forja de un rebelde: La ruta; La llama; La forja (1941- 1944).

			En la novela latinoamericana interesada en el género de formación, Rodríguez cita el trabajo de Zulema Moret (2008) Esas niñas cuando crecen, ¿dónde van a parar?, en el que se señalan los relatos de Griselda Gambaro (Argentina, 1929), Ana María del Río (Chile, 1948), Laura Antillano (Venezuela, 1950), Albalucía Ángel (Colombia, 1939), Beatriz Guido (Argentina, 1924); Luz María Chirimoga (Ecuador, 1940), Elena Poniatowska (México, 1932), Marta Traba (Argentina, 1930), Susana Silvestre (Argentina, 1950), Rosario Ferré (Puerto Rico, 1942) y de Iris Zavala (Puerto Rico, 1936).

			Más centrados sobre el concepto género y novela de crecimiento, se pueden señalar «The Novel of Formation as Genre: Between Great Expectations and Lost Ilusions», de Hirsch, 1979; En tono mayor. Relatos de formación de protagonista femenina en Hispanoamérica, de Lagos, 1996; El bildungsroman y la novela de formación femenina hispanoamericana contemporánea, de Gómez Viu, 2009.

			En Irlanda, James Joyce logra publicar una novela semi-autobiográfica por entregas, A Portrait of thre Artist as a Young Man (1914-1916). Es la historia de Stephan, un joven rebelde ante las convenciones de la cultura católica e irlandesa, protagonista alter ego de la vida real del escritor.

			El austríaco Robert Musil publica en Berlin Die Verwirrungen des Zöglings Törleß (1906) (Las turbaciones del joven Törless). Un joven a punto de salir de la adolescencia es victima de brutal maltrato psicológico y sexual en el colegio. Volker Schlöndorff dirigió en 1966 la versión cinematográfica con el título Der junge Törless (El joven Törless) y coproducción alemana-francesa.

			Thomas Mann en 1947 publica Doctor Faustus la historia de un músico que vende su alma al diablo a cambio de un gran éxito. Novela de género, bildungsroman de Mann que ya había anticipado en La montaña mágica (1924).

			Künstlerroman es una subcategoría de bildungsroman y designa una novela protagonizada por la historia de crecimiento de un artista. En este subgénero se pueden citar Ardinghello y las islas afortunadas (Ardinghello und die glückseeligen Inseln), de Wilhelm (1787); Muerte en Venecia (1912) de Thoman Man; la citada Camino de perfección de Pio Baroja (1902); La novela de un novelista (1921) de Armando Palacios Valdés.

			Las series de televisión Mr. Robot (2015-2019) y Gambito de reina pueden considerarse series de crecimiento. En Mr. Robot, el joven Elliot Alderson, ingeniero de seguridad informática, es reclutado como hacker para un grupo antisistema. La serie recorre la maduración de Elliot aquejado de trastorno disociativo y depresión, su adicción a la droga hasta su curación, y el reconocimiento de su responsabilidad en sus acciones y relaciones (ANALIZAR UNA SERIE: EL CASO DE MR.ROBOT). Gambito de dama (The Queenn’s Gambit) 2020, relata la historia de una niña de 7 años que tras el suicidio de su madre es llevada al orfanato. Allí descubre su adicción a los tranquilizantes, introducidos en el menú diario de los niños de la institución, y su interés por el ajedrez que la llevará con 20 años a convertirse en la mejor jugadora de ajedrez del mundo.

			Bakhtin, 1996; Martín Pérez, 2015; Moretti, 1999; Lukács,1976; Rodríguez, 1996; Goethe, 2008; Gómez Viu, 2009; Hirsch,1979; Morey, 1994; Lagos, 1996.

			Binge-watching*

			El binge-watching es una práctica de consumo que se da en todo tipo de productos audiovisuales, ya sean nuevas ficciones, nuevas temporadas de ficciones conocidas, animación, series ya finalizadas que tienen una nueva vida, de cualquier procedencia y temática.

			La oferta actual de consumo de producciones audiovisuales ha cambiado desde que la plataforma Netflix estrenó en 2013, de modo simultáneo, los 13 capítulos de la primera temporada de su serie original House of cards. El espectador no tenía que esperar semana a semana para ver la emisión de un nuevo capítulo, podía consumir de una sola vez toda la serie completa. “La aparición de Netflix, HBO y otras plataformas, productoras y emisoras no televisivas, cambió el panorama completo de la centralidad de la televisión para las series reinantes hasta ese momento. Este cambio de canales comportó la eliminación casi total de la visión de los episodios en forma semanal para pasar al volcado completo de las temporadas” (Vilches 2019). A partir de este momento se instala un nuevo modelo de producción, distribución y consumo de las series de FICCIÓN (posteriormente se sumarían los non scripted), ya que la serie debe estar producida en su totalidad, para ser distribuida a través de una plataforma online que propicia su consumo íntegro. Esta práctica. que utiliza por primera vez Netfilx en 2013, ya se llevaba a cabo por parte del espectador con los maratones de series a través de soportes físicos como VHS, DVD o Blue Ray. Se podría decir que lo que hizo Netflix fue estrenar series de ficción en forma de maratón. De este modo apareció el concepto binge-watching. La acción de “bingear” y los maratones de series se convirtieron en un fenómeno cultural con el VOD que sirve como indicador del rendimiento de cada una de las producciones. El lanzamiento de una serie on line a nivel global propicia este tipo de consumo que viene reforzado por un paratexto serial, proponer el visionado del siguiente episodio de la serie cuando empiezan los créditos finales, invitando al espectador a seguir consumiendo el producto. Al fin y al cabo, el negocio está en que el espectador ahora es consumidor y lo que se propone es seguir consumiendo. Se considera “bingear” el consumo de al menos cuatro capítulos en un solo día. El binge-watching ha transformado el modo de consumir las series de ficción, pero hay que tener en cuenta que el visionado de más de 2 capítulos de cualquier producto produce un efecto de episodio único que no permite disfrutar del mismo modo del contenido que ofrece cada unidad. Los episodios tienen su propio ARCO dramático, sus desarrollos y sus tramas definidas y desarrolladas, y sobre todo tienen finales que hacen pensar sobre lo visto y lo que se verá en el siguiente capítulo. El consumo de 3 o más capítulos provoca un bloque de tramas donde el inicio y el final de cada capítulo queda diluido por la falta de tiempo para su asimilación. Pero hoy en día, el consumo rápido, la fast TV se basa más en la cantidad de series y capítulos que se pueden consumir, y menos en las historias que se pueden ver y disfrutar. No obstante, el binge-watching convive con el consumo semanal tradicional de las cadenas de televisión, en plataformas como Disney+ o HBO.

			La app TV Time, mide este tipo de consumo (entre otras muchas cosas) y lanza semanalmente los resultados que arrojan los datos que los propios consumidores de series de ficción (y non scripted) introducen en la app. En el Binge Report semanal se muestra el ranking de los shows con más Binge sesions durante esa semana, considerando una Binge sesión cuando 4 o más episodios son vistos en streaming y registrados en la app TV Time en un solo día. El Binge Report de la semana del 21 de septiembre de 2020, publicaba los siguientes resultados: 1.- Ratched (Netflix), 2.- Lucifer (Netflix), 3.- Grey’s Anatomy (ABC), 4.- Modern Family (ABC), 5.- The Office (NBC), 6.- Baby (Netflix) 7.- Friends (NBC), 8.- The Boys (Prime Video), 9.- One Piece (Fuji), 10.- How I met your mother (CBS). En el caso de Netflix, además de sus producciones originales, ofrece series adquiridas en el mercado internacional, ampliando su catálogo a la vez que su implantación en nuevos países, incluyendo series producidas localmente para su oferta a nivel global.

			Vilches, 2019

			GLORIA SALÓ

			Bioficción

			FICCIÓN biográfica homodiegética. Toda narración sobre una persona real distinta del autor y que incluye toda su vida o algunos momentos sobresalientes de su vida.

			Castellana, 2015; Hamburger, 2015.

			Biología y narración

			La capacidad narrativa de los homínidos se sitúa en la segunda transición evolutiva, coincidiendo con la invención léxica (Donald, 1993). El sistema lingüístico evolucionó como una extensión de la habilidad léxica y de habilidades metalingüísticas. “El producto colectivo natural del lenguaje era el pensamiento narrativo (esencialmente narración)” (Donald ,1993: 10), una vez que el lenguaje hablado aumentó su complejidad y su esfera de influencia en la cultura mimética hasta el punto que evoluciona como un método para modelar la realidad, Dunbar (1993). En coincidencia con Dunbar, para Donald:

			El uso social del lenguaje es contar historias sobre otras personas (chismes) y se ha producido datos de observación para probar esto. Pero la narración del día a día en una cultura oral compartida eventualmente produce versiones narrativas colectivas y estandarizadas de la realidad, particularmente de EVENTOS pasados; y estos se convierten en lo que llamamos los “mitos” dominantes de una sociedad. Es interesante que todas las sociedades humanas documentadas, incluso las más primitivas tecnológicamente, tienen elaborados sistemas de mito, que parece reflejar la forma más antigua de pensamiento integrador. (p,13)

			El cerebro de la mente humana es menos un computador que un cuenta cuentos, según Howard Mancing (2003), mientras que para William Calvin, el cerebro actúa como una máquina darwinista gracias a que puede anticipar escenarios en milésimas de segundo en entornos virtuales. El cerebro de la mente humana es como una ‘máquina virtual’ (Daniel Dennett, 1991, cit, en Mancing) que crea un centro de gravedad narrativo procesando múltiples datos simultáneamente. Pensamos que vemos las imágenes en el cerebro, pero estas no se encuentran en ningún lugar. “El cerebro crea narrativamente la realidad virtual que percibe a partir de sus propios poderes imaginativos emergentes”.

			Nuestro control lingüístico aporta un sistema de representación de la realidad que empleamos en los modelos narrativos (Donald, 1991).

			Nuestro cerebro nos cuenta historias todo el tiempo (Mancing,2003), tanto para anticiparnos al futuro como para entenderse a sí mismo, al mundo y, por supuesto, a los textos literarios. Mancing cita también a Mark Turner teórico literario (1996) quien argumenta que el proceso cognitivo humano más fundamental es el narrativo: el principio básico de la mente es la historia, y el mito que proyectamos sobre la realidad para comprenderla. “No podemos evitar intentar encontrarle sentido a todo lo que forma parte de nuestras vidas, y el modo primario de epistemología del animal humano es la narrativa, que es más básica y más poderosa que la lógica abstracta o paradigmática.” Mancing, (2003: posición 2897).

			Calvin, 1990; Dennet, 1991; Donald, 1991, 1993, 2001; Mancing, 2003; Turner, 1996.

			Brecha textual

			Todos los textos adolecen de una brecha interpretativa. En los años 70 el interés por la COOPERACIÓN TEXTUAL alentó la publicación de diversos trabajos con un denominador común: la brecha textual, el lector y el texto como colaboradores de la interpretación textual. Esta colaboración recibe diferentes nombres según Spolsky (2010): Regla de significación en Culler (1975); Principio cooperativo en Grice (1975); Teoría mental y la capacidad de comprender los DESEOS, intenciones y creencias de los demás en Baron-Cohen (1995); también habría que citar, omitida por Spolsky, y desde la semiótica textual, la cooperación textual en Eco (1979).

			La colaboración textual se actualiza a través de las competencias semánticas, narrativas y habilidades cognitivas, lingüísticas, culturales, comunicativas percibidas en un contexto de percepción determinado.

			La capacidad de un texto es ilimitada y por eso la comprensión total es siempre limitada. Aunque sea el mismo texto el que impone limites, impidiendo al lector inferir lo que el texto no contiene (Eco, 1979)

			El texto requiere del lector el aporte de información para desambiguar los puntos de indeterminación textual (Ingarden, 1973).

			La relación texto y lector ha llevado a los estudiosos a buscar las reglas de los textos literarios y qué información pertinente se necesita para la interpretación textual (Jauss y la estética de la recepción); Iser y el lector implicado, Grice y la conversación textual. Algunos autores como Bleich se refieren a los lectores reales (basándose en estudios empíricos y las aplicaciones en el aula de clases), la respuesta emocional en la literatura, la negociación común del conocimiento, así como fuerzas ideológicas de influencia interpretativa como la argumentación retórica (Perelman y Olbrechts-Tyteca, 1969). Para Eco la intervención del lector es fundamental para construir el sentido de un texto. El texto es una máquina de hacer presuposiciones, una máquina perezosa que necesita ser activada. El texto es analizable como la EXPANSIÓN de un semema, un texto virtual, y su comprensión depende de la competencia enciclopédica que el lector debe actualizar.

			A finales de siglo, recuerda Spolsky (2010), los teóricos cognitivistas han investigado los mecanismos mentales que subyacen en la tarea de completar los modelos de interpretación narrativa y su relación con los mecanismos culturales. La narratología ha recibido múltiples aportaciones de la TEORÍA COGNITIVA (NARRATOLOGÍA COGNITIVA).

			Baron- Cohen, 1995; Bleich,1978; Culler,1975; Eco, 1979; Grice,1975, 1992; Ingarden, 1973; Iser, 1974,1987; Jauss, 1982; Perelman y Olbrechts-Tyteca;1969; Spolsky, 1993, 2010.

			>>COOPERACIÓN TEXUAL. LECTOR MODELO.

			Búsqueda. Narrativa de búsqueda

		

	
		
			C

			Cacotopía. Distopía

			Cacotopía o distopía, términos antónimos de eutopía. El origen del término distopía procede de John Stuart Mill (1886), tomado a su vez de un sinónimo, cacotopía, de Jeremy Bentham en 1818 (que fue uno de los primeros defensores de los derechos de la mujer).

			Cadena de misiones. Quest Chain*

			Cámara de cine**

			La cámara de cine es un aparato que fotografía una serie de imágenes y las graba en una tira continua de película.

			La cámara y el proyector de cine son aparatos que no han dejado de evolucionar técnicamente desde finales de 1800. Una cronología de las principales invenciones demuestra que los primeros años del cine fueron los más prolíficos en el desarrollo de las tecnologías cinematográficas.

			La cámara de cine ha sido el objeto más teorizado desde el siglo XX en coincidencia con el desarrollo de las teorías cinematográficas. Los estudios de percepción, cognitivos, psicológicos, psicoanalíticos y semióticos han desarrollado aproximaciones teóricas sobre el cine teniendo como objeto central la cámara.

			Según Quendler (2014: 73) citando a Branigan, el término “cámara no tiene un significado único, pero cambia y adapta su significado de acuerdo con sus contextos de uso. Como término clave en estudios de cine y medios de comunicación, el término ‘cámara’ está cargado de presuposiciones teóricas, convicciones y el deseo de persuadir” (Branigan 2006: 201-2, 217-18, 222-4).

			Gráf.5 Cronología de la grabación y reproducción cinematográfica
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			Para la teoría del cine, la cámara es un DISPOSITIVO de grabación y un medio de expresión. Como dispositivo de grabación también ha sido objeto del análisis ideológico (CINE E IDEOLOGÍA) que despertó un gran interés teórico en los años 70 a través de las revistas Cinethique y Cahiers du cinéma.

			La cámara como medio de expresión ha sido el punto de partida para interrogarse sobre el carácter artístico de la grabación mecánica y como objeto de lenguaje. Su naturaleza de lenguaje ha hecho de la cámara también un objeto de interés para la semiótica (CINE Y SEMIÓTICA).

			Siguiendo a Branigan (2006) y Quendler (2014), las teorías sobre la cámara desde el PUNTO DE VISTA artístico pueden dividirse en relación con el lenguaje, con el medio de expresión, como centro de experiencias de percepción y comunicación, como modelo conceptual y retórico. A estas teorías se han de añadir la aproximación psicoanalítica de Baudry (1970) sobre la cámara y el dispositivo de cine, ya en el terreno de la ideología (CINE Y PSICOANÁLISIS)

			La cámara y el lenguaje

			Para Pudovkin cualquier acercamiento al papel de la cámara debe contar con la teoría del montaje. La cámara tiene un valor transformador de lo pre-fílmico y nos acerca a una imagen inédita de la realidad (medio de DESFAMILIARIZACIÓN). Pero también la cámara establece normas de composición del montaje. Movimientos oculares y cambios de atención de los espectadores causados por la cámara se erigen en analogía del montaje. La cámara es un INTERFAZ deíctico que orienta al espectador (un observador ideal) en el tiempo y el espacio: “La lente de la cámara es el ojo del espectador” (Pudovkin, 2006) a través de un marco narrativo específico.

			La cámara como medio

			Las teorías de Bazin (1958), especialmente su ontología de la imagen cinematográfica, se posiciona en el lado opuesto a la estética del montaje defendido por Pudovkin. Allí se defienden los planos secuencias y la profundidad de campo que amplían las limitaciones perceptivas del espectador privilegiando con ello la ilusión de realidad más allá de la pantalla. Es la cámara con su MOVIMIENTO continuo la que favorece el reencuadre de lo real y al mismo tiempo se constituye en un narrador omnisciente (“el ojo de Dios”, Bazin 1973).

			Gráf.6 Las ocho concepciones de la cámara según Branigan
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			Cámara, percepción y comunicación

			Los medios como extensión corporal y la perspectiva cognitiva como extensión mental son la base de los procesos de percepción y comunicación. Inspirándose en la metáfora de McLuhan (1964) y en Luhman (2000), Branigan propone pensar la CÁMARA como una extensión del cuerpo y la mente y vehículo de percepción y comunicación. La cámara actúa como presentación perceptiva de lo pre-fílmico (función de mostración, según Gaudreault, 2008) y como narración post-fílmica en su función de interface enlazando la (a) percepción y la (b) comunicación a través de los marcos de interpretación:

			A)Como marco de interpretación perceptivo del espectador para participar de experiencias imaginarias y mundos alternativos. El enfoque psicoanalítico permite la experiencia de fantasía y deseo por medio de procesos inconscientes.

			B)Práctica social de comunicación que viene dada por el carácter de AUDIENCIA pública del cine. La cámara facilita un marco comunicativo de formas autorales de dirección y marcos de fiabilidad narrativa (2006).

			Cámara como metáfora conceptual

			En los enfoques comunicativos y psicoanalíticos de la cámara la interpretación de la sensación audiovisual se presenta como una lógica intencional. La cámara aparece como herramienta de interpretación en procesos de comprensión ascendentes (el lector procesa desde unidades mínimas hasta grandes segmentos textuales) y descendentes (anticipaciones sobre el contenido del texto por parte del lector). Quendler cita a Branigan (2006: 90) en su definición de cámara que propone “considerar una cámara como ‘parte de un procedimiento mental empleado por un espectador para resolver problemas interpretativos” (Quendler, 2014: 72). La idea, continúa Quendler, de una cámara como ‘hipótesis de lectura’ permite analizar dicotomías teóricas como materia y forma, pre-fílmico vs post-fílmico, diegético vs no diegético, intención consciente vs. deseo inconsciente.

			Para Branigan, la cámara se ha constituido en una metáfora conceptual y representa, más que una máquina o testigo invisible, una fluctuación “entre el objeto material y el sujeto interpretativo, entre el mundo y el lenguaje” (2006: 96). La definición de Branigan según Quendler se relaciona con las primeras teorías del cine, “donde el mecanismo de la cámara viene a definir el cine como tal” (p. 73).

			Althusser, 1970; 1988; Branigan, 1992, 2006; Baudry, 1970, 1975; Bazin, 1958; Casetti, 1993; Gaudreault 2008; Luhman, 2000; MacLuhan 1964; Pudovkin 2006; Quendler, 2011; 2014.

			Categorías de análisis de los medios**

			La definición de los medios

			El medio de comunicación se define por una doble acepción: a) como canal o sistema de información, comunicación o entretenimiento: b) como materia y técnica de expresión artística .

			Siguiendo a S.J. Schmidt (1966), el concepto de medio puede definirse como a) Objeto semiótico de comunicación a través del estudio del lenguaje natural (el código lingüístico en texto escrito de la literatura o del diálogo sonoro en el audiovisual; b) Como tecnología del medio producida por el productor y recibida como tal por el receptor. La imprenta, la radio, el cine, la televisión; c) Como institucionalización del DISPOSITIVO tecnológico: sistema de distribución de las redes para la televisión digital, mundo editorial, producción y mercado del cine, etc.); d) El medio como producto individual (una película, un videojuego, un cómic, etc.)

			Las categorías narrativas

			Las categorías narrativas pueden definirse a través del criterio de grandes géneros narrativos, tales como novelas, CUENTOS (POPULARES, maravillosos, microrrelatos, etc.), fábulas. O bien a través de técnicas narrativas, TRAMA y FÁBULA, FICCIÓN / no ficción. Los medios a su vez pueden definirse por su tecnología, como medios de información, comunicación, publicidad. También por géneros de ficción / no ficción, medios institucionales como la diferencia entre público / privado, por su lenguaje escrito, oral, audiovisual.

			Para el análisis de las categorías narrativas de los medios, es decir, el binomio narración / medio, se pueden señalar cinco criterios de segmentación (Ryan (2010):

			1.Extensión espacio-temporal, por ejemplo, la radio consta de una categoría temporal, pero carece del espacio.

			2.Las propiedades de los medios modifican la existencia espacio-temporal de los personajes. En medios como el cómic, la pintura, los personajes aparecen estáticos. En televisión o videojuego son dinámicos.

			3.El código semiótico de la representación del personaje, y el sentido afectado de los receptores. Los códigos de lectura afectan solo a la mente del lector. Los códigos de expresión sensorio motora como sonidos e imágenes afectan a la percepción audiovisual (y el sentido táctil en el videojuego) pero no tienen código semántico fijo (Ver, Vilches 1983, 1987).

			4.En el ámbito audiovisual o artístico se combinan diversos códigos en diversos grados de intensidad, tales como las diferencias entre un concierto y una ópera, o entre una serie de televisión y un videojuego.

			5.Diferencias acordadas entre soporte tecnológico y materialidad de los signos, por ejemplo, la diferencia entre figuras en vivo en el teatro y las figuras cinematográficas, o entre el Manga en soporte papel y el Anime en soporte video.

			6.El medio cultural y los métodos de producción/distribución de los medios crean una diferencia pragmática. La producción de una película es más cara que la de una novela y por ello las limitaciones de la producción influyen en la creación de personajes y obras audiovisuales. La existencia de plataformas internacionales de distribución (HBO, Netflix) permiten una proliferación de producciones deslocalizadas, pero podría suponer una estandarización global del producto de ficción serial. Como sucedió con el género reality show iniciado en los años 80.

			Categorías semióticas

			Las categorías semióticas para el estudio de los medios narrativos se apoyan en la teoría de las funciones semióticas (Hjelmslev y Eco) según la cual, toda variación en los códigos de la materia de la expresión (significante) afecta a los códigos del contenido (significado) (Vilches, 1983: 29-30). Las variaciones de las diversas materias de expresión de los medios inciden en las formas narrativas de publicación y en las experiencias pragmáticas de los destinatarios o AUDIENCIAS.

			Desde el PUNTO DE VISTA específico de la semiótica, las características de un medio narrativo son modificadas a través de: 1) un soporte material, llamado sustancia de la expresión en semiótica; 2) un contenido (una semántica), o historia (story); 3) la forma de presentación del contenido (la sintaxis o forma del contenido); 4) la forma de recepción o lectura que permite la experiencia de una audiencia (pragmática).

			En la tabla Medios y categorías se visualizan las características que definen a los medios audiovisuales en su historial evolutivo:

			•Medios: NARRACIÓN ORAL, film, televisión, videojuego, Webserie, Webdoc, Videoblog. Y las características semióticas que definen a los medios:

			•Categorías narrativas: Expresión: sustancia o materia. Forma: sintaxis espacial, sintaxis temporal, estructura narrativa, persona narrativa. Pragmática: audiencia o recepción, (Vilches, 1983, 2017).

			La sustancia es la materia sensible del medio antes de su significado. La forma es la organización de los códigos de la materia y del lenguaje que crea la diferencia entre un medio y otro y comprende la sintaxis espacial que determina la secuencialidad narrativa; la sintaxis temporal es la organización de la forma mediológica que determina la emisión simultánea (tiempo real) o en diferido; la estructura narrativa, que define la distinción entre narraciones en primera persona o en tercera persona (estructura de actantes o personajes); la pragmática, que define la audiencia en dos categorías de interacción: medios interactivos o pasivos y medios presenciales o a distancia.

			Gráf.7 Medios narrativos y categorías
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			Medios narrativos y categorías

			A) Oralidad

			La oralidad es la base del lenguaje y se refiere al sonido emitido por una persona para comunicarse con otra. La comunicación oral se asienta en la competencia narrativa. En la NARRACIÓN ORAL, primera forma comunicativa de la humanidad, hay un narrador físico y un interlocutor o una audiencia. En teoría narrativa se define como conversacional y como NARRATIVA NATURAL. La narrativa oral precede a la escritura, pero no desaparece con los medios.

			La narración es una experiencia humana, una experiencia real de incorporación al mundo (Fludernik, 1966). La experiencialidad es una cualidad de la narración natural, las historias se cuentan en la conversación espontánea. En la narración oral, un hablante narra un echo o una historia como testigo directo. En la tradición narrativa el narrador basa su historia en la memoria propia y en la de una comunidad de hablantes. El narrador acude a su memoria para relatar alguna historia ante una audiencia que le escucha. En el caso de la narración oral, físicamente presencial, los presentes pueden interrumpir el relato para preguntar o comentar. Si los oyentes son activos pueden contribuir con comentarios, detalles inventados o llegar incluso a establecer un diálogo. El grado de participación de la audiencia depende de un contexto de comunicación variable (Jefferson, 1978) que abarca desde el entorno familiar, con niños, etc., o un entorno público, educativo o anónimo. La variabildad del entorno puede deberse también a causas sociales, geográficas, culturales. La forma verbal permanece a través de la tradición y a través de la escritura. La escritura es la primera sustancia tecnológica a la que seguirían históricamente otros medios de comunicación como el telégrafo y los medios de comunicación oral como el teléfono, la radio, y los medios de conservación de la memoria hablada como el disco y el fonógrafo, etc. Pero no son ni los medios ni los soportes los que producen significados sino la lengua que se define como un sistema de signos (Saussure) delimitado por un entorno social dentro de un contexto. Siguiendo a Ong (1987), la oralidad se apoya en la memoria y es acumulativa pues se rige por medio de la enunciación en tiempo presente a través de medios no verbales como la gestualidad, entonación, ritmo cuya función narrativa se apoya en la emoción y la participación del hablante en la narración. Es sintácticamente secuencial y redundante con el fin de mantener la atención del oyente a través de la repetición y la recuperación de lo dicho con fines comunicativos o persuasivos.

			En la cultura de los medios se debe distinguir la narración oral con un narrador persona y físicamente presencial de la narración oral por medio del teléfono o algún submedio de Internet. Las formas de comunicación digital en las redes como el Twitter conservan y reproducen formas verbales como la redundancia, la acumulación y la repetición. Pero un medio telemático como el videoblog recupera la oralidad y la gestualidad precedentes a la escritura y sus formas lógicas y textuales para enfatizar formas enunciativas en presente.

			B) El cine

			El medio cinematográfico incorpora en su origen la sustancia físico química de la película, dividida en unidades llamadas fotogramas, sobre la cual se impresionan, además de objetos físicos en MOVIMIENTO, el espacio, el tiempo en movimiento y el sonido. La narración fílmica toma cuerpo en el medio cinematográfico que comprende la película, la sala de proyección y el sistema económico y cultural que lo hace posible. Un siglo más tarde de su invención, el cine incorpora la sustancia digital que hace de soporte para su grabación y reproducción.

			El cine, se dice, es el compendio de todas las artes. La evolución del cine representa una de las grandes transformaciones culturales y artísticas que reúne movimientos y escuelas estéticas, teorías sobre la realidad física, el inconsciente y la ideología.

			Como se ha podido comentar ampliamente en “L’espace relatif del’utilisateur face aux écrans” (Vilches 2016), la narrativa fílmica implica una función de transformación de las expectativas de los espectadores frente al medio cinematográfico debido a su propio dinamismo artístico y discurso social. Ya en su declaración programática de 1926, el formalismo ruso entendía el cine como un medio cambiante basado en la convergencia de sustancia o materiales cinematográficos, de géneros poéticos o de prosa, de ritmo, estilos y mensajes.

			En 1931 se filma la primera versión literaria de Drácula (Tod Browining) mientras Griffith basaba sus películas en obras de teatro, novelas, cuentos breves. En la Europa de comienzos del s. XX, Meliès filma la adaptación de la versión teatral de La Cenicienta. En la segunda mitad de los años 30, los estudios de la Warner ya producían biopics como The Story of Louis Pasteur o The Life of Emile Zola. Influenciado por la etnografía, Paul Rotha buscó una nueva mirada sobre la realidad filmando en las fronteras del documental y la ficción. Muchos autores fueron tentados por el experimentalismo para buscar un cine puro como respuesta al cine narrativo de las adaptaciones literarias y teatrales. Pero este cine no tardó en ser influido por la pintura o las diferentes escuelas pictóricas, de tal modo que Jean Mitry (1974) llegó a afirmar que el origen del cine experimental estaba en la pintura.
El dinamismo de la creación artística no cejaba de influir en el cine. Los futuristas afirmaron que el cine se parecía más al automóvil que a la novela. La velocidad del automóvil y los movimientos en el espacio y tiempo del cine hipnotizaron a los futuristas.

			El cine se ha debatido entre la realidad y la fantasía, entre el cine directo o puro y la FÁBULA poética a lo largo de toda su historia. Como se ha comentado en Vilches (2016b), en los años 70 la introducción de cámaras móviles y ligeras, como la Arriflex, permitió un nuevo acercamiento a la realidad (el cine “CÁMARA en mano”) aumentando la influencia del cine documental y su acercamiento a la calle y lo social. La convergencia política cinematográfica del cine militante en las dos américas y Europa llevó el cine a las universidades, fábricas, barrios y aldeas. Al mismo tiempo, la crítica elitista de origen CINÉFILO marxista de la revista francesa Cahiers du cinéma apostaba por un cine materialista que centraba la ideología burguesa en la contradicción “entre la imagen y el sonido”, “entre lo lineal y lo discontinuo” (Groupe 4 4:54), uniendo en una disyuntiva teórica y semiótica el aparato de base (la sustancia de la expresión) y la ideología burguesa presente en la narrativa que había que deconstruir.

			Con el siglo XXI, la industria y la tecnología digital ha revolucionado no solo el “aparato de base” del cine sino también su recepción, circulación, archivos y recuperación patrimonial. Internet ha procedido a la absorción irreversible del cine convertido en un producto mediático, un nodo de hipervideo, una narrativa TRANSMEDIA y desarrollado su consumo bajo demanda en las plataformas sociales. Con las nuevas tecnologías se fusionaron las estructuras de distribución con la audiencia a través de las redes al tiempo que se convertían en espacios de conversación de los usuarios.

			Con la introducción del cine en grandes pantallas, y el énfasis posterior en la PUESTA EN ESCENA espectacular de las historias (Star Wars) — en los géneros bélicos y CIENCIA FICCIÓN principalmente —, la popularización de los efectos especiales, la forma espacial deja de ser una metáfora exclusiva de la literatura para constituirse en una categoría narrativa con entidad propia.

			El giro copernicano de lo digital en el cine y los medios representa un salto cualitativo en el análisis de las categorías narrativas y su recepción. La tecnología digital ha supuesto nuevas formas temporales de producción fílmica que permiten el rodaje en continuidad. Tal como ocurre con Russian Ark (El arca rusa) (2001), de Alexander Sokurov, un film en formato de alta definición rodado en un solo plano secuencia de 96 minutos de DURACIÓN ininterrumpida, sin intervención del montaje.

			La evolución del sistema y estructuras del cine digital regula no solo las prácticas narrativas sino también el consumo de los espectadores, no solo comercialmente sino también el acceso gratuito a gran parte de las obras narrativas y artísticas como museos, películas, conciertos, danza, teatro.

			C) La televisión

			El medio televisivo es el más complejo de todos los medios narrativos.

			En una entrevista sobre semiótica y televisión, Eliseo Verón afirma en 2010:

			“A mí me parece que el fenómeno histórico nuevo en la emergencia de la televisión es esa relación de contacto de los géneros propiamente televisivos y del soporte del medio que todavía no estaba mediatizada. Y eso a mí me lleva a diferenciar entre soporte y medio. El soporte es el soporte técnico. Medio es ese soporte utilizado de una cierta manera en la sociedad. Los géneros televisivos son todos géneros de contacto. Siempre hay un señor que me habla mirándome a los ojos. Después… en el soporte televisivo se pueden pasar películas, pero eso no tiene nada que ver. Eso es un tema de soportes, no de medios”. (Veas, 2010).

			Es también el medio doméstico más apropiado por la audiencia antes de las redes sociales. Su evolución a partir de la segunda mitad del s. XX ha podido prácticamente seguirse paso a paso en todo el mundo, estableciendo una hito social y político sin precedentes en la historia de los medios, exceptuando la prensa escrita. La tecnología de grabación de programas supuso un salto cualitativo y cuantitativo gracias a la emisión en directo. Inventada en blanco y negro, en los años 70 se impone el color y los formatos periodísticos obtuvieron una clara influencia en el diseño de los periódicos de papel.

			La televisión posee una doble función comunicativa: es un canal de emisión de programas y un medio de expresión narrativa. Posee también un doble código temporal: emite programas enlatados y programas en tiempo real.

			Fuera del código de temporalidad simultánea que afecta exclusivamente a la emisión de programas (“los directos”) como el informativo televisivo (Vilches, 1989), la televisión incluye formatos narrativos propios como la telenovela, series, reality show, docudrama, TvMovie.

			La introducción de lo digital en la televisión ha cambiado no solo el modo de hacer televisión sino toda la estructura social de la audiencia. La introducción del satélite para la distribución en los hogares significó la primera universalización temporal del medio que permitió seguir en directo las olimpiadas a miles de millones de espectadores. Posteriormente, la introducción del cable y la banda ancha facilitaron la distribución del cine on demand y la implantación de las plataformas para ofrecer series de televisión. La ruptura del cine de las salas, iniciado con el video comercial irrumpe en forma masiva en las pantallas domésticas de televisión y otras pantallas.

			El desarrollo de las cámaras digitales de grabación terminó con los reportajes en soporte cine (de grandes costes) y la ficción serial se enriqueció con la filmación en exteriores. La televisión, que había ido paulatinamente cubriendo horarios con la ficción serial, ensanchó finalmente su oferta a través de la alianza con las plataformas de ficción 100%. Nada de esto hubiera sido posible sin las redes digitales.

			Junto con el crecimiento exponencial de la ficción serial, el periodismo narrativo, docuweb o la ficción Webserie se sirven también de la televisión para su difusión. La telemática del entretenimiento ve las promesas del siglo XX cumplidas: La televisión digital pasa de ser el único medio narrativo doméstico a compartir su nuevo estatuto con el computador (tecnología HBB y otras), el móvil y la tableta, Youtube y las redes sociales. La conversación y la ficción han adquiridos dimensión mundial eliminando la distancia literal y metafórica entre narrativa y espectador (Vilches, 2001, 2017b).

			Audiencia y participación. Si bien en el momento actual no se puede decir que la INTERACTIVIDAD en televisión sea una realidad asentada, la introducción del universo digital en la televisión representa: a) nueva experiencia narrativa que implica al espectador para convertirlo en usuario de la conversación; b) una experiencia compartida en las redes sociales; c) una experiencia cada vez más internacional y multicultural, al tiempo que sometida a la dictadura de una economía globalizante poco respetuosa de la diversidad; c) una experiencia narrativa que se vive en una dimensión mediática total.

			D) El Videojuego

			El VIDEOJUEGO, concebido en los años 50 (Tennis for Two), no tuvo posibilidades de desarrollo real hasta que a partir de los 70 se hizo factible la creación de programas simples, utilizando la pantalla del televisor, que permitían pilotar movimientos robots simples como avanzar, retroceder, levanta o bajar un objeto (Perriault 2012). A pesar de su capacidad de expresión para la narración y el juego en soporte tecnológico, su reconocimiento como medio artístico, de comunicación y narración es más bien lento (VIDEOJUEGO Y NARRACIÓN**). Solo tardíamente ha sido reconocido como un medio al igual que el cine o la televisión

			Con el videojuego, en sus inicios a través del hardware analógico, los medios inauguran poco más tarde el universo de lo digital. La narración digital se produce gracias a un sistema algorítmico, series de instrucciones relativas a la computación y los sistemas operativos. Estos sistemas determinan la memoria del ordenador y las operaciones y respuestas del usuario. El usuario adapta la interacción a la sintaxis del medio informático (Harpold, 2010).

			Según Bolter y Grusin, la migración digital (Vilches, 2001) de los textos mediáticos refuerza el papel de la hibridación de las formas de los viejos y nuevos medios. El resultado es el uso de lo digital en la creación de los medios. Las herramientas de animación y el software de edición de video creados para simulaciones por computadora o diseño de videojuegos se utilizan en la producción de una película analógica (de sustancia físico química y unidades segmentadas en fotogramas). Existen también las simulaciones de formas sintácticas basadas en la recuperación de la tecnología antigua. Así por ejemplo el efecto CELL-SHADING, es un efecto gráfico utilizado en la síntesis de imágenes para crear una interpretación caracterizada por contornos marcados y una paleta de color reducido que simulan dibujos hechos a mano. Esta representación evoca la animación tradicional de películas; Dragon Ball y Naruto son ejemplos de esta técnica y en cine ha sido empleada por Disney para El Rey León.

			El videojuego incorpora la sustancia digital o numérica basada en códigos de señales electromagnéticos conservados y vehiculados a través de la INTERFAZ gráfica del computador para crear control sobre la experiencia del usuario. De ahí que se haya denominado “jeu électronique” en francés o “video game” en inglés americano, resaltando bien su sustancia cibernética o bien la sustancia videográfica. El adjetivo video remarca su calidad icónica y el aparato de grabación y visionado que sirvió de soporte para el cine doméstico comercial y para la investigación y el video arte.

			La investigación sobre el videojuego no ha cesado desde su invención hasta la actualidad. A los trabajos sobre la relación juego/narración (Vilches 2018), VIDEOJUEGO Y ARTE** le han precedido otros sobre las máquinas de juego, los efectos sociológicos (Greenfield,1984), y los efectos de GÉNERO (Oragaki y Frensh 1994).

			Las investigaciones sobre el DISPOSITIVO lúdico, siguiendo a Amato 2008 y 2014, destacan las líneas televisivas, electrónicas e informáticas que convergen en el dispositivo de comunicación sincronizado sobre una imagen interactiva y una acción corporal. Esos estudios revelan hasta qué punto la alianza tecnológica, la electrónica y la informática se han unido para la creación de un medio sostenido por el automatismo, la modelización y la intencionalidad del usuario Desde el PUNTO DE VISTA de los medios, esas son las bases de una teoría de la comunicación videolúdica. La EXPANSIÓN de Internet a partir de los 2000 convierte al videojuego desde un para sí a un dispositivo de participación multijugadores. La participación en línea permitirá la deslocalización simultánea de los participantes en beneficio de un entorno interactivo en 3D en tiempo real

			En el ámbito de las teorías cognitivas (CINE Y TEORÍA COGNITIVA, NARRATOLOGÍA COGNITIVA, SEMIÓTICA COGNITIVA), los estudios desde las neurociencias cognitivas (NEUROFILMOLOGÍA), los trabajos sobre los entornos virtuales y la construcción de INTERFACES entre usuarios y DISPOSITIVOS de juego tiene importancia estratégica para conocer la relación entre el jugador y el juego narrativo (VIDEOJUEGO, PERSONAJES Y JUGADORES). Por ejemplo, se ha logrado obtener una representación de las funciones de ejecución, percepción y de imaginación del MOVIMIENTO que permite el efecto de simulación (Perriault, 2012).

			La narración no monopoliza el género de comunicación en el videojuego pues comparte protagonismo con el juego. Y por primera vez en un programa de FICCIÓN, la audiencia ( USUARIO DE MEDIOS NARRATIVOS*) se mueve, es decir, actúa sobre la superficie del lenguaje narrativo accionando interfaces. El usuario del video juego (JUGADORES DIGITALES) es el único receptor de los medios que interviene para crear experiencias lúdicas y narrativas y pone en marcha habilidades cognitivas como aprender, investigar, decidir y jugar (JUGADOR MODELO). El videojuego es el primer medio lúdico-narrativo interactivo. Desde la perspectiva de la gramática narrativa, el videojuego es el primer medio que une la narración con el juego y uno no se da sin el otro. Algo semejante a como en el documental el género narrativo e informativo forman una nueva estructura indisociable.

			E) Transmedia

			Hay tres conceptos que definen el TRANSMEDIA desde la perspectiva de la evolución: 1) un contenido histórico; 2) una forma múlti-código; y 3) una mediación pragmática.

			1.El contenido histórico se refiere al nivel semántico del transmedia. Toda operación transmedia es una operación histórica en el sentido que supone la apropiación de una obra anterior y la prolongación de ciertas características de los medios antiguos, como señalan Bolter y Grusin. El transmedia es un hipertexto que permite rastrear los textos canónicos inspiradores de los nuevos. La creación de un texto canónico supone la adopción de una interpretación y la eliminación de otras. Es un medio de doble cara, por una cara, el nuevo texto o audiovisual, por la otra, el texto o audiovisual matriz del cual se ha realizado la transformación (Remediation) de contenidos y formas. En el transmedia el hipertexto proporciona la posibilidad de adoptar varias interpretaciones, tantas cuantos textos incluya. Lo cual convierte al transmedia en un medio que puede crear varios futuros a través de la coexistencia simultánea de posibilidades narrativas.

			2.La narración transmedia incorpora los lenguajes escritos, gráficos, dramáticos, fílmicos, también llamados sub-medios (film+prensa+cómic+tv. etc.). Se trata de un medio multimedia con varios canales ocupados por un lenguaje que utiliza diversos códigos semióticos. Este macro género de lenguajes contiene también la combinación de un género y de otro que le precede. El transmedia no solo supone la incorporación (o adaptación) de varios textos, sino que adopta diversos códigos y diversas sustancias de la expresión: código literario, código icónico, sonoro, gestual. La historia de una novela adopta un lenguaje audiovisual en el cine, el diseño en el comic, un sistema algorítmico en el videojuego. La recuperación de la historia de un artista visual es muy diferente de la que seguramente hará un creador de documentales. La complejidad semántica del transmedia dificulta la interpretación de, por ejemplo, una obra audiovisual. El dispositivo de imagen y sonido supone que al menos dos sistemas semióticos diferentes sean interpretados como pertenecientes a un solo orden: una obra que en su origen es audiovisual; o dos sistemas diferentes: una obra radiofónica y un cómic.

			3.La mediación pragmática del transmedia está vinculado al nacimiento de prácticas artísticas hipermedia. Existe un diálogo entre las obras, entre el artista con la obra y el diálogo con los usuarios. El uso frecuente de los motores de BÚSQUEDA en la estructura del transmedia y la red de vínculos de navegación supone una dimensión pragmática construida desde la invitación del autor que alienta la capacidad del usuario para activar sus habilidades.

			El transmedia es el único medio que puede definirse solo en relación a otro medio que lo diferencia como tal (por ejemplo, un film es producto transmedia solo si es la propuesta transficcional de un cómic, una novela, etc.). El transmedia es siempre un medio mediado. La mediación del medio transmedia no representa solo la versión narrativa de otro medio, sino que puede caracterizar las propiedades esenciales de un nuevo discurso narrativo resaltando cualitativamente la audibilidad del narrador, la disposición temporal y causal de los EVENTOS de la historia, el PUNTO DE VISTA inédito de la historia, una nueva experiencia narrativa para la audiencia.

			El transmedia puede ofrecer a los usuarios la posibilidad de interactuar con los submedios incluidos (seleccionar itinerarios de lectura, abrir archivos relacionados, leer, escuchar) o crear nuevas narraciones partiendo de matrices y franquicias (Jenkins, 2006). Esta posibilidad se ve incrementada en el caso de los medios digitales. Desde la perspectiva pragmática se ha de recordar que — siguiendo a Terry Harpold (2010) — los lectores tratan las reglas de participación en forma libre: comienzan y terminan donde les plazca; pueden leer fácilmente (y con frecuencia lo hacen) en contra de convenciones de orden o integridad (Barthes 1975; Harpold 2003; McGann 2001). Las reglas para obtener un significado narrativo a partir de imágenes fijas son flexibles con respecto al contexto cultural e histórico y la competencia del espectador (Vilches, 1987). Las condiciones de recepción de la imagen en movimiento pueden ser cortocircuitadas por accidente, intención o intereses en competencia: los rollos de película pueden mostrarse fuera de orden; las narrativas de televisión pueden ser interrumpidas por para-narrativas no relacionadas en forma de anuncios o por aceleraciones o ralentizaciones del usuario; el botón de avance rápido está siempre a mano, etc. El aumento de la flexibilidad con que los lectores pueden combinar, reutilizar y manipular los textos digitales, observa Harpold, llaman la atención sobre esta dimensión de su recepción, que puede ser menos evidente o practicable en las recombinaciones de medios analógicos comparablemente menos flexibles (Bolter y Grusin 1999; Manovich 2001).

			El transmedia puede definirse como un medio sin cerramiento. Si en el transmedia las historias no solo están fragmentadas, sino que rebalsan de un medio a otro, en migraciones permanentes topológicas y narrativas, no existe unidad cerrada, o más bien, el usuario se halla ante una narrativa infinita, sin principio ni final (List 2012). Lo cual pone en cuestión la relación directa entre narrador / autor. Los narradores siempre presentes, mientras los autores se desdibujan en sucesivas oleadas de enunciadores que toman el relevo a través de las historias. Con ello asistimos a colisiones de discursos que reflejan los encontronazos entre diferentes materias de expresión, superposiciones, exceso de información y neutralizaciones de significados.

			F) Webdoc / Docuweb

			Hibridación entre código cinematográfico (género documental), medio de información e interfaz informático (medio interactivo). Es un medio narrativo interactivo en línea o fuera de línea. Es independiente de la televisión, pero se puede incardinar al medio televisivo como TV interactiva/conectada y también a los dispositivos móviles. Experimentalmente, desde 2010, forma parte también de programas de Realidad Virtual y Realidad Aumentada. (Gifreu, 2017).

			Los primeros dos tipos de proyectos narrativos realizados por investigadores de inteligencia artificial fueron sistemas de diálogo que involucraban personajes conversacionales y sistemas de generación de historias. Estos últimos incluían programas que simulan un entorno y narran los eventos que ocurren en él, y programas que seleccionan qué eventos ocurrirán sobre la base de modelos preestablecidos de trama o personaje ( Monfort, 2010).

			Con los Webdoc las historias se narran como interacciones y en forma dialógica. Los narradores cuentan historias, pero contribuyen en forma significante a sugerir preguntas y hacer sugerencias. La audiencia no permanece cautiva y su experiencia de escucha y lectura le sirve para ir adelante en la historia y la investigación. Desde el punto de vista pragmático Webdoc está correlacionado a una actividad de lectura que la funda y la hace posible ». Según Souchier ( 2012, p. 89): a) es un dispositivo participativo “es una película documental que demanda un tipo de participación activa — tanto mental (“pensar”, “reflexionar”, “conectar ideas”) como física (“clicar”, “pulsar”, “navegar”, “mover”, “añadir”) — de la audiencia para que la historia progrese”; b) multisensorial: el webdocumental es antes que nada un dispositivo que engloba ordenador (o pantalla del móvil) + teclado y que compromete, en consecuencia, no solamente la visión y la audición (asociados a la forma documental lineal), sino también el gesto manual, la mecánica del ratón o la habilidad digital.

			La performance entre el dispositivo Webdoc se puede convertir en una relación dialogante extra-textual o para-textual a través del autor y el internauta por medio del e-mail o las redes sociales. Así es como, de forma totalmente inédita en la evolución de los medios narrativos, se termina por crear una nueva realidad que permite transformar al usuario-espectador en personaje real.

			G) Webserie

			La Webserie se ha definido como una serie para distribuir en Internet y a través de plataformas de televisión, o independientes como YouTube. El código narrativo de la Webserie se identifica con la FICCIÓN serial (Hernández en Vilches 2013).

			Aunque no hay estándares precisos de duración, género, temática o soporte de imagen (puede ser real o animada), las Webseries se componen de episodios o Websodios y generalmente se hallan agrupadas en temporadas al igual que las series de televisión. A partir de 2005 las Webseries se emitían por la red con una cierta periodicidad. En su mayoría se trataba de comedias con actores no profesionales y bajo presupuesto. Desde House of Cards (2013) y Orange is the New Black (2013) las series por Internet pasan también a la plataforma de televisión y las historias se transforman en grandes dramas, comedias y sitcom. La aparición de Netflix, HBO y otras plataformas, productoras y emisoras no televisivas, cambió el panorama completo de la centralidad de la televisión para las series reinantes hasta ese momento. Este cambio de canales comportó la eliminación del visionado semanal de los episodios para saltar al volcado total de temporadas.

			Con la aparición de la Webserie se inició en los Estados Unidos la Webnovela. Es un tipo de telenovela originado en las televisiones latinas por producciones que generalmente presentan marcas publicitarias dentro de la misma narración a través del sistema product placement.

			H) Videoblog

			Representa la vuelta a la narración oral acompañada de videos. Se trata de un hipermedia en el sentido que se relaciona, como medio de comunicación y de producción, con una diversidad de medios digitales: Tv+video+youtube+tableta+smartphone. Como género narrativo recobra la narración en primera persona de la fase conversacional. El yo Narrador es la comunicación de la experiencia personal del personaje narrador o narrador homodiegético a un público de la web.

			La cultura textual dominante de la modernidad deja paso a los medios interactivos. El videojuego y el docuweb habían desarrollado el dialogismo entre autor (y narrador) y el lector o audiencia. Las redes sociales terminan por completar la fase de dialogismo 100% de las redes de comunicación. El dialogismo a través de la voz — implementada por los medios informáticos (del texto a la voz y viceversa en los documentos Word) expresa una segunda oralidad narrativa en los medios y el retorno de la narración en primera persona:

			A)Los contrastes entre oralidad y textualidad se basan en una distinción sensorial básica entre el sonido y la vista. Según Ong, (1976 y 1977), el discurso está orientado hacia el tiempo, mientras que la escritura está orientada hacia el espacio. El sonido existe en el tiempo y existe solo durante un tiempo y desaparece, se pierde irremediablemente, mientras que los objetos de la vista pueden “detenerse” en el tiempo y hacerse presentes repetidamente, porque existen en el espacio (Ong 1976: 40). A partir de estas diferencias sensoriales y las categorías filosóficas de tiempo y espacio que construye a su alrededor, Ong argumenta que la limitación de las palabras para que suenen solas determina los modos de pensamiento y expresión disponibles para las culturas orales.

			B)En la narración en primera persona, el narrador es un personaje de los EVENTOS y situaciones contadas desde su propia experiencia personal en primera persona. La narración en primera persona solo representa el punto de vista de una persona.

			La situación narrativa en primera persona equivale a un narrador que interviene en la narración, en la que prevalece su mundo personal como parte de la ficción.

			El Videoblog representa una ruptura de la situación narrativa (Stanzel, 1984) — típica de las narraciones con diversos personajes— en la que se distingue el narrador en primera persona del observador (que no interviene) y del autor implícito o narrador (con una perspectiva externa). A partir de esta triada de Stanzel, Genette (1991) establece las 3 categorías tipo de la FOCALIZACIÓN con la que se construye la categoría de punto de vista: Autoral (focalización cero), Actoral (focalización interna), Neutro (focalización externa).

			En el Videoblog el narrador no es ajeno a la situación narrativa y prima la perspectiva interna, asume la posición del observador al tiempo que interviene en los acontecimientos y es autor.

			Amato, 2008 y 2014; Perény, 2008, 2012; Barthes, 1964, 1975; Bolter y Grusin, 1999; Fludernik, 1996; Genette, 1991; Gifreu-Castells, 2013; Greenfield, 1984; Groupe 4,1973; Harpold, 2003, 2010; Jefferson, 1978; Jenkins, 2006; List 2012; McGann 2001; Manovich, 2001, 2003; Mitry, 1974; Monfort, 2010; Oragaki y Frensh, 1994; Ong, 1977; Perriault, 1994; Ryan, 2010; Schmidt, 1966; Souchier, 2012; Stanzel, 1984; Veas, 2010; Vilches, 1983,1989, 2001, 2009, 2013, 2013, 2016, 2017a, 2017b ; Wolf, 2001.

			>>EVOLUCIÓN DE LOS MEDIOS NARRATIVOS AUDIOVISUALES**

			Cell-shading*

			Efecto gráfico utilizado en la síntesis de imágenes para crear una interpretación caracterizada por contornos marcados y una paleta de color reducido que simulan dibujos hechos a mano. Esta representación evoca dibujos animados tradicionales de películas o anime. Dragon Ball y Naruto son ejemplos de esta técnica. En cine ha sido empleada por Disney para El Rey León.

			Cheat. Trampa*

			Un mecanismo implementado por los desarrolladores del VIDEOJUEGO para controlar el funcionamiento de sus productos antes de su publicación. También un código creado para alterar las reglas de funcionamiento de un videojuego. Además de considerarse un instrumento estético, equivale a la violación de las reglas del juego, pero también a una “estrategia de lectura, un marcador de identidad cultural, una mercancía, una elección ética y un acto de resistencia” (Kücklich, 2014). Desde el primer momento de las microcomputadoras y consolas de videojuego han existido las trampas o trucos (como el “modo dios” o personaje invencible) o identidades con cualidades sobrenaturales, o Deus Ex changes que permitían cambiar imágenes y orientaciones narrativas de los juegos. Las medidas anticheating (llamadas también anticonceptivas) implementadas en un software específico no solo no lograron neutralizar las trampas sino que se convirtieron en objetos de desafíos para algunos jugadores. Si bien tanto Huizinga (1938) como Caillois (1961) habían considerado las trampas como una violación de las reglas del juego, en el videojuego no se consideraron trampas porque afectaban a un solo jugador. Se ha discutido sobre el carácter de desventaja que podría tener el uso de trampas. En el caso de un solo jugador, se ha cuestionado la ventaja que puede aportar a los jugadores el empleo de esos trucos. Pero en el caso de multijugadores se considera que podría tener importancia política, al introducir el factor poder y perturbar el orden impuesto por los creadores del juego, cambiar el sentido de un juego o dominar a otros jugadores (Grimmelmann, 2006, y Glas, 2010, citados por Kücklich 2014).

			Caillois, 1961; Glas, 2010; Grimmelmann, 2006; Huizinga, 1938; Kücklich, 2008, 2014.

			Chick lit*

			Género literario escrito por mujeres y definido en el contexto de la crítica cultural que diferenciaba entre alta y baja cultura o cultura de masas. (MacDonald, 1998). Se trataría de una escritura de nivel inferior a la escrita por los hombres (Showwalter, 2009), tachada de infantil en referencia a las mujeres columnistas (James Walcott, en The New Yorker, 1996). Siguiendo a Mary Ryan (2010), Chick Lit es un término que nace de la intersección entre feminismo y cultura popular (Schiach, 1993). La escritura Chick Lit sigue el modelo de mujer blanca, urbana, preocupada por su dieta, esquiva a su jefe y tiene un amigo y confidente gay. El referente popular son las novelas románticas de las revistas de moda donde “los detalles sobre raza y clase están casi siempre ausentes, excepto, por supuesto, por la incesante BÚSQUEDA de la protagonista de dinero, maquillaje y de míster Perfecto” (Merrick, 2006). El Chick Lit es un género de novela escrita en primera persona con historias frecuentemente optimistas y divertidas sobre personajes femeninos en su lucha diaria con el trabajo, el hogar, la amistad, la familia o el amor (Mlynowski, 2006).

			Las características de la narrativa Chick Lit descritas por Yardley (2006) y citadas en Ryan (2010) son: un escenario urbano, con heroínas empleadas en trabajos con glamour como editoriales, moda o publicidad, enfrentamientos con el jefe de la que saldrá finalmente victoriosa, con tendencia a enamorarse de hombres inconvenientes, cuenta con amigas con las cuales organiza encuentros con hombres por internet o en un bar. Las tramas suelen tener un giro inesperado que hará perder casi todo a la protagonista hasta encontrar una salida satisfactoria como en las sitcomedy. En la actualidad, el término Chick Lit está despojado de su contenido machista y se entiende como un género que abarca la FICCIÓN romántica e incluso que hace parte de la novela tout court.

			Algunas de las ficciones que pueden catalogarse en el género de Chick Lit:

			Novelas de referencia como Pride and Prejudice (Orgullo y prejucio, 1813) y Northanger Abbey (La abadía de Northanger, 1817-1818) de Jane Austen; Jane Eyre de Charlot Brontë (1847); Bridget Jones’s Diary (El diario de Bridget Jones) (1996) de Helen Fieldeing, defendida por algunos como el texto inaugural del fenómeno Chick Lit.

			Las películas El diario de Bridget Jones, adaptación de la novela homónima y dirigida por Sharon Maguire (2001 y 2016), y Beeban Kidron (2004), respectivamente; In Her Shoes (En sus zapatos) (2005) de Curtis Hanson; The Devil Wears (El diablo viste de Prada) (2006) de la novela homónima de Anna Wintour y dirigida por David Frankel; Sex and the City (Sexo en Nueva York (2008, 2010, 207) de Michael Partrick King.

			Las series Gossyp Girl (2007) de la novela homónima de Cecily von Ziegesar; Sex and de City (1998); Beverly Hills, 90210 (Sensación de vivir) (2008-20013); The Carrie Diaries (2012), precuela de Sex and the City; Pretty Little Liars (Pequeñas mentirosas) (2010), basada en la saga homónima de Sara Shepard; Girls (2012-2017), creada y protagonizada por Lena Dunham.

			Webseries: las versiones de Lovely girl; La loca de mierda (Argentina, con Malena Pichot) (2008).

			MacDonald, 1998; Merrick, 2006; Mlynowski, 2006; Schiach, 1993; Showwalter, 2009; Ryan 2010; Yardley, 2006.

			Ciberespacio*

			Una potente figura literaria originada en la novela de William Gibson que describe en Neuromancer (1984) un espacio de una infinita complejidad perteneciente al mundo electrónico cuyos habitantes se conectan a la red del ordenador. Una metáfora popularizada por los USER AGENCY de Internet pero de la cual se han apropiado artistas, activistas hackers, creadores de CIENCIA FICCIÓN y, a partir del año 2000, objeto del discurso de seguridad de los territorios y Estados. A John Pierre Barlow (1994) se debe la publicación de la “Declaración de independencia del ciberespacio” en la cual defiende la excepcionalidad de su soberanía respecto a los gobiernos y la libre circulación de la información en Internet. El ciberespacio imaginado por Gibson no está exento de los males y crímenes que afectan a una sociedad muy evolucionada tecnológicamente pero lastrada por el poder y el abuso relatadas en las peores DISTOPÍAS.

			En la novela de Gibson se hallan presentes dos ideas vectores que prefiguran Internet: la idea de una inmensa red de usuarios del ordenador separados por el mundo físico y la idea de estar inmersos en una pantalla proyectada por un ordenador de datos (Ryan, 2014:118). Los datos se conservan en un espacio virtual en el cual se mueven los programas y los usuarios. Desde la perspectiva social y política de Gibson, el ciberespacio es una alucinación consensuada y una representación gráfica de datos en el sistema humano.

			La definición del ciberespacio como lugar ficticio de intercambio informativo da lugar a la metáfora de un lugar intermedio. Un lugar de conexiones, una matriz, una iNTERFAZ y una conciencia incorpórea, no exenta de alucinaciones:

			“Un año allí y aún soñaba con el ciberespacio […] y aún veía la matriz durante el sueño: brillantes reticulados de lógica desplegándose sobre aquel incoloro vacío… (2017: 13).

			“Operaba en un estado adrenalínico alto y permanente, un derivado de juventud y destreza, conectado a una consola de ciberespacio hecha por encargo que proyectaba su incorpórea conciencia en la alucinación consensual que era la matriz”. (2017:14).

			El ciberespacio simboliza la red de telecomunicaciones desarrollado como medio de transmisión y distribución de información, anticipando lo que conocemos como el mito de un servicio universal: Internet. La red, sin embargo, no tiene naturaleza exclusivamente tecnológica. Su dimensión sociológica engloba las experiencias personales de los usuarios basadas en relaciones de comunicación interactivas. El ciberespacio a través de la Web y sus propiedades relacionales llamados links, permite las conexiones de todos los medios de comunicación, entre los cuales se hallan los medios digitales de información y ficción como la televisión, la publicidad, el cine, el mercado de los juegos. La informática ha permitido a través de la realidad virtual crear un espacio diferente al físico equivalente al ciberespacio concebido por Gibson. La Realidad Virtual es una estructura virtual capaz de crear un ambiente de creación simbólica basada en la simulación de un modelo de sistema real bajo la forma de un programa informático. Una nueva generación de informáticos ha llevado a cabo la creación de nuevos entornos narrativos. La simulación de espacios físicos, además de la Realidad Virtual, ha sido la vía para la representación de mundos ficcionales como los MUD y MOOs, World of Warcraft y comunidades de juego online. Además de la navegación de hiperficciones, los informáticos han desarrollado modalidades de manipulación de la información y habilitado INTERFACES intuitivos más allá de la interactividad. Las redes sociales como Facebook, Instagram, Twitter y los blogs personales contribuyen a dar una nueva forma de comunicación a los entornos sociales al tiempo que crean la fantasía de mundos alternativos en el ciberespacio.

			Barlow, 1994; Benedikt, 1991; Brandt, 1987; Gibson, 1984, 2017; Gullichen and Walser, 1989; Ryan, 2014; Vilches, 2001; Wooley, 1993

			>>CIBERPUNK. CIBORG. USER AGENCY*

			Ciberpunk*

			Término derivado de cibernética y de punk (joven, rebelde, contracultural, antisistema). Un estilo y temática de la ciencia FICCIÓN que se manifestó principalmente entre los años 80 y 90. El origen del término se atribuye a Bruce Bethke en el relato (1983) en el que se habría inspirado Gardner Dozois en 1984 — cuyo artículo en el Washington Post comenzaba: “Tienes que estar un poco loco para tratar de hacer un buen trabajo de CIENCIA FICCIÓN” — para bautizar el nuevo movimiento literario con el nombre de ciberpunk. Con la publicación de la novela de William Gibson, Neuromancer (1984, 2017), Ciberpunk se popularizó como un subgénero de ciencia ficción generando un amplio movimiento cultural de autores literarios, tecnófilos, películas, SERIES de televisión y VIDEOJUEGO. Ciberpunk es una lectura política y poética de un mundo dominado globalmente por las redes de datos, una débil frontera entre realidad y el entorno de las máquinas, y portador de una creencia en el potencial emancipatorio de la tecnología y la informática. Un mundo fértil para las narrativas cinematográficas que habían ido preanunciando todo un género de ciencia ficción con Metrópolis (1926) de Fritz Lang, Alphaville, de Godard (1965), Odisea 2001 (1968) de Kubrik, así como manifestaciones culturales y literarias sobre la Inteligencia Artificial y la Realidad Virtual, tematizándose en historias mezcla de tecno romanticismo y mundos distópicos. La imagen literaria y cinematográfica de ciberpunk más citada en la historia del cine es Blade Runner (1982) y su futuro cercano (near future), en los límites de utopía y DISTOPÍA, un mundo real pero solo accesible por medio de la imaginación cuyo icono es la ciudad húmeda, sucia pero a la vista de todos gracias a los anuncios de neón. Matrix irrumpe el TRANSMEDIA más popular del ciberpunk del nuevo milenio (cómic, videojuego, trilogía de films con The Matrix (1999), Matrix Reloaded ( 2003) y The Matrix Revolutions (2003).
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