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PREFACIO

La presente obra tiene un propésito académico. Es, en jerga editorial,
una monografia, lo que significa que busca exponer de manera sistemadtica, pero
al mismo tiempo particular —desde una perspectiva de autor—, parte del co-
nocimiento disponible sobre determinado tema. En este caso el tema es la na-
rracién o storytelling.

Pero también este libro tiene una intencién educativa. Aunque no es
un libro de texto (un manual de instruccién que incluya ejercicios), recurren-
temente se muestran casos y se ofrecen ejemplos, casi siempre aludiendo a
cuentos, novelas, series de televisién y peliculas que casi cualquier lector po-
dria reconocer.

Debido a esta vocacién pedagdgica a veces también me permito indicar
el significado de un concepto técnico o especializado mediante una breve defi-
nicién entre paréntesis cuadrados o corchetes; la idea era distinguir estos datos
de otros comentarios o ejemplos propios del texto, y que estdn entre paréntesis
regulares. También uso los corchetes para introducir traducciones al inglés o al
castellano de conceptos que considero valiosos, pues en la literatura especiali-
zada suelen usarse de ambas maneras. Tanto los titulos de las obras aludidas,
como las palabras en otro idioma y los conceptos clave de la exposicién estan
en cursivas.

Pensando en facilitar la lectura, opté por un estilo menos académico, sin
citaciones permanentes, como sucede en los articulos cientificos. Sin embargo,
el riesgo es que muchos lectores no puedan rastrear correctamente las referen-
cias a los autores responsables de las ideas que aqui se presentan y discuten.
Para mitigar ese riesgo, al menos en parte, al final del libro hay una seccién en
la que se indican las obras de referencia para cada capitulo.
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INTRODUCCION

La historia de este libro tiene algo de tragedia, pero también de comedia.
De tragedia, porque es el fruto de un trabajo que jamas vio la luz: los apuntes
para un breve curso sobre storytelling aplicado a comunicacién organizacional,
al cual me invitaron, pero que finalmente terminé dictando otro académico. De
comedia, porque me permitié confirmar cémo funciona la universidad: en una
permanente contingencia —pese a su solemnidad—, pues las cosas siempre
pueden ser de una manera tanto como de otra.

Sin embargo, y pese a su “dramdtico” origen, este pequefio libro me
ha dado muchas satisfacciones. En primer lugar, me permitié vaciar en un
documento ideas que rondaban mi cabeza hace mucho tiempo. Segundo, me ha
permitido pensar en nuevas formas de contar cosas que desde hace un tiempo
ensefio en cursos universitarios y que siempre he temido no poder explicar
con claridad. Finalmente, he podido reconciliarme con el concepto storytelling,
con el cual he mantenido una cordial distancia porque casi todo lo que he leido
hasta ahora sobre él, en sus aplicaciones organizacionales y politicas, me parece
superficial y ambiguo.

Y el problema es que el storytelling (la narracién) no tiene nada de super-
ficial. De hecho, contar bien una buena historia implica una serie de ejercicios
intelectuales de alto nivel. Es verdad que muchos libros sobre el tema se con-
centran en tips —entendidos como consejos practicos breves— relativamente
vacios si se elude la reflexién tedrica, como “nacimos para contar historias” o
“para construir una historia, piensa en algo que te parezca memorable”. Sin
embargo, la practica de la narracién no se agota en esa superficialidad.

Del mismo modo, crear historias no tiene nada de ambiguo. Es mas,
supone tareas concretas y organizadas légicamente. Por ejemplo —de acuer-
do con el método propuesto en este libro—, concebir una historia implica, en
cualquier caso, identificar una accién lograda o por realizar, un agente para
dicha accién, un motivo para dicho agente y un contexto para la realizaciéon del



hecho (p.e. la participacién de otros agentes), solo por mencionar lo minimo.
Y, asumiendo que una historia es un conjunto de acciones concatenadas de ma-
nera causal y temporal, ademads es necesario vincular esa accién con otras que
la motiven o que sean el resultado de ella.

Precisamente por mi desconfianza hacia los tips, esta monografia carece
de ellos. Podria creerse que el capitulo 9 est4 formado por este tipo de datos,
pero es mas bien un resumen de los métodos sugeridos, un mapa para orientar-
se en el territorio de la narracion. Entonces, espero que esa sintesis sea facil de
abordar, pero no que tenga un caracter simplén. Y es que siempre imaginé esta
obra como un libro de bolsillo, un volumen que, pese a su brevedad, oriente
tedrica y metodoldgicamente a aquellos interesados en el ejercicio narrativo,
sea con fines artisticos (p.e. escribir un cuento) o comunicativos-estratégicos
(p.e. crear el argumento de un spot publicitario).

El primer capitulo define al storytelling como evento discursivo y pre-
senta sus tres grandes dimensiones —Ila historia, la trama y el relato—, que
sirven como guia para el resto de los contenidos. Las secciones siguientes ex-
ponen distintos elementos vinculados con la creacién de una historia: el capi-
tulo 2, la formulacién de acciones narrativas; el capitulo 3, la concatenacién de
acciones para articular una fibula; el capitulo 4, la definicién temadtica o argu-
mental de esta, y el capitulo 5, la creacién y el desarrollo de personajes. El sexto
capitulo reflexiona sobre la trama y muestra cémo gestionar las alteraciones
temporales que implica. El séptimo da cuenta de algunos recursos ttiles para
la creacién del relato, como la posicién e identidad del narrador, mientras el
octavo reflexiona brevemente sobre aspectos semi6ticos-estéticos de un relato.
Mientras el capitulo 9 presenta la ya descrita sintesis metodoldgica, la tltima
seccién ofrece algunas ideas sobre la narracién, su potencial y sus alcances para
la comunicologia.

Finalmente, les agradezco a los profesores Paulina Gémez-Lorenzini y
Gonzalo Saavedra, de la Facultad de Comunicaciones de la Pontificia Univer-
sidad Catolica de Chile, por ayudarme a profundizar durante mis estudios de
doctorado en la mayoria de las ideas que aqui expongo y discuto. Pese a que
probablemente ninguno de ellos explicaria estas materias del modo en que lo
hago —y de hecho podemos tener discrepancias sobre algunos aspectos—, su
influencia ha sido enorme. Le agradezco también a la documentalista Pamela
Cantuarias (fallecida en octubre de 2010), quien fue mi profesora en cursos de
realizacién audiovisual cuando estudiaba periodismo, por ensefiarme a contar
y a leer/visionar historias.
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1. QUE ES LA NARRACION / STORYTELLING

Del lenguaje a la narracién

Para entender cabalmente en qué consiste el ejercicio de narrar o con-
tar una historia es necesario empezar por lo mds bdsico: en qué consiste ha-
blar (o expresarse).

Siguiendo a Ferdinand de Saussure, el concepto lenguaje define a la ca-
pacidad humana para la comunicacién mediante el uso de signos convencio-
nales, es decir, cuya significacién es fruto de un acuerdo social. A esta clase de
signos, Charles S. Peirce les llama simbolos. Y eso es lo que son las palabras,
pues significan lo que la comunidad hablante decida, sea esta un pais comple-
to o un pequefio grupo de amigos. Por eso el diccionario de la Real Academia
Esparfiola de la Lengua coexiste con los dialectos nacionales y locales, e incluso
con los pequefios modismos y neologismos que usamos en el marco de nues-
tras familias y nuestros grupos de WhatsApp.

Sin embargo, las palabras no son los tinicos signos convencionales. Los
gestos, los uniformes, las sefiales del transito y muchos otros también lo son.
Pese a esto, no todos los simbolos son igualmente eficientes para el logro del
lenguaje. Por ejemplo, es cierto que la arquitectura de un edificio es capaz de
simbolizar un concepto o una idea (p.e. un edificio alto y automatizado, mo-
dernidad y poder econémico; un edificio de estilo colonial, tradicién), pero la
arquitectura no es un sistema signico muy versatil en términos pragmaéticos:
no podemos llevarlo a todas partes ni es capaz de transmitir con eficacia cual-
quier concepto o idea.

Las palabras, en cambio, son muy versitiles. En realidad son los sim-
bolos mads eficientes para el desarrollo del lenguaje. En primer lugar, porque
nos permiten expresar ficilmente ideas complejas o abstractas, que mediante
otros sistemas signicos, como los gestos, seria casi imposible comunicar. Un
caso: las palabras “ayer” y “justicia” definen a cosas que no podemos ver, tocar



ni sefialar, pero que existen en el marco de nuestra sociedad y que significan
algo importante. En segundo lugar, las palabras son muy eficientes porque
son estables: como diria Saussure, una de las cosas que caracterizan al sig-
no lingiistico es su tendencia a la inmutabilidad. Eso no significa que nunca
cambien, sino que funcionan mejor cuando no cambian. De hecho esta es una
virtud; si las palabras cambiaran de significado diariamente viviriamos en un
caos comunicativo, como el descrito por el mito biblico de la Torre de Babel.

Entonces, el principal dispositivo del que disponemos para el lenguaje
es lo que el propio Saussure llamé lengua: el conjunto de signos y reglas de
combinacién entre signos que una comunidad crea para la comunicacién ver-
bal oral y escrita.

La lengua es un recurso social, en el sentido de que existe porque una
comunidad lo comparte, como sucede con cualquier idioma y dialecto. No obs-
tante, el uso de la lengua, conocido como habla, es un evento individual y sin-
gular: cuando conversamos con alguien o le escribimos un mensaje de correo
electrénico, cada uno de nosotros emplea el idioma particularmente, en un
evento de locucién unico e irrepetible. Es, en el fondo, un asunto de orden on-
tolégico [del tipo de existencia]: la lengua es un sistema tedrico que para todos
sus usuarios es mas o menos homogéneo (p.e. para usted y para mi el idioma
castellano es la misma cosa); el habla, en tanto, es un suceso, un evento que se
produce Unica y exclusivamente cuando alguien se expresa verbalmente (p.e.
cuando usted habla, o cuando yo escribo).

Ahora bien, es un hecho que la mayoria de las veces hablamos diri-
giéndonos a alguien: cuando conversamos, a nuestro interlocutor; cuando
escribimos, a nuestro futuro lector; cuando rezamos, a nuestro dios, etc. A
ese escenario Teun van Dijk (y otros también) lo denomina discurso: un habla
con propdsito interactivo o social. En otros términos, el discurso es un evento
comunicativo sostenido por el uso de la lengua.

Normalmente, sin embargo, le llamamos discurso a eso que la gente
dice, a las palabras que un orador pronuncia o que un escritor redacta. Técni-
camente ese es un uso incorrecto: como dirian Gillian Brown y George Yule,
la produccién verbal del discurso, eso que el evento comunicativo genera en
términos materiales —y que por tanto es testimonio de su realizacién—, en
realidad se llama texto. Parafraseando a Yuri Lotman, un texto es un conjunto
organizado de signos con sentido —pues tiene una légica que lo sustenta—,
que es fruto o expresién concreta de un discurso. Esta diferencia tiene un pro-
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poésito metodoldgico: nos permite distinguir entre el objeto de estudio [qué
quiero conocer] y la unidad de observacién [qué aspecto de la realidad utilizo
para conocer]. Entonces, analizo un texto (p.e. una noticia en un diario) para
describir el discurso (p.e. la intencién del medio respecto del lector).

Definir al texto como un “conjunto organizado de signos” implica una
posibilidad: que los textos no sean exclusivamente verbales. Y es cierto: desde
hace algunos afios, los estudios del discurso se han abierto al fenémeno de
la multimodalidad, es decir, a reconocer que dentro de un mismo texto hay
signos que pertenecen a distintos sistemas. Por ejemplo, en una noticia en un
diario normalmente conviven palabras, nimeros, fotografias e ilustraciones,
y juntos forman un todo. Si es asi, este documento es un texto, tanto como
una conversacién entre una pareja, una novela, una fotografia, una pelicula e
incluso una vifieta humoristica. Cualquier conjunto de signos que posea sen-
tido es un texto.

De acuerdo con Jean-Michel Adam, se reconocen cinco formas textua-
les generales (podria decirse, cinco tipos de texto): la descripcién, la explica-
cién, la argumentacién, la narracién y el didlogo. La descripcién consiste en la
exposicién de las caracteristicas inmanentes o actuales de algo; la explicacion,
en la exposicién de un saber que permite resolver un problema; la argumen-
tacidn, en la exposicién de un punto de vista a partir de la concatenacion de
antecedentes o premisas; la narracién, en la exposicion de un conjunto de he-
chos vinculados de manera causal y temporal, y el didlogo, en la enunciacién
organizada de varios locutores, que pueden producir textos de cualquiera de
estos tipos.

En ese marco, narracién es la creacién y difusién de un tipo de discurso
(un ejercicio de habla orientado a otro) cuyo propésito es la exposicién (tex-
tual) de hechos l6gicamente organizados.

Storytelling: concepto y premisas

En los dltimos afios se ha instalado con cierto éxito en los d&mbitos aca-
démico y profesional el concepto inglés storytelling. Este define, literalmente, al
acto de contar historias. Es decir, es equivalente a decir narracién [la accién de
narrar] o relacién [la accién de relatar]. Sin embargo, debido alas complejidades
que implica una correcta narracién y a los efectos emotivos que se le atribuyen
—p.e. Aristételes le llamaba catarsis al efecto que una historia tenia en el oyen-
te/espectador—, el storytelling es considerado también un arte.



La fama del storytelling se justifica, normalmente, en dos premisas.
La primera es el principio de narratividad, planteado hace unos 40 afios por
Algirdas Julien Greimas y Joseph Courtés: (casi) todo discurso tiene algin
componente narrativo, y por ello esta forma textual seria la mas comun en el
habla cotidiana. Esto se debe a que la amplisima mayoria de los enunciados
que producimos utiliza una estructura (sujeto-verbo-predicado) cuyo propé-
sito es dar cuenta de acciones [verbo] acometidas por algo/alguien [sujeto] en
un contexto determinado [predicado]. Entonces, todos estariamos constan-
temente contando y escuchando historias, lo que de alguna manera nos haria
mas receptivos a este tipo de texto.

La segunda premisa es el fendmeno del narrativismo, estudiado en el
admbito de la comunicacién social por Walter Fisher: precisamente por sus
condiciones estructurales, el discurso narrativo tiene una gran capacidad
configuradora de sentido, pues representa escenarios cuya légica es equiva-
lente a la de nuestra experiencia cotidiana en el mundo, en el cual siempre
hay entidades que viven situaciones en un lugar y momento determinados.
En consecuencia, nuestra propia comprensién de la realidad sigue un orden
narrativo, y podemos actuar en la realidad mediante dicha légica. Esto expli-
caria, por ejemplo, el caricter terapéutico de la narracién (p.e. en el psicoana-
lisis) y sus capacidades pedagégicas y argumentativas.

Son estas premisas las que, de un modo u otro, permiten a diversos au-
tores sostener que el storytelling es la principal herramienta para la comuni-
cacién, la cognicién e incluso el desarrollo de nuestra identidad. En ese marco
se le considera un dispositivo clave para la gestién organizacional, comuni-
cacional y politica (p.e. en materias de comunicacién interna, de creacién y
desarrollo de marcas [branding], y de propaganda electoral).

No obstante, esta eventual supremacia de la narracién puede ser refuta-
da, o al menos cuestionada. Por ejemplo, si se considera que la narracién es solo
una de las formas textuales posibles: es un hecho que en nuestra vida diaria no
solo contamos historias, sino que también describimos cosas, definimos con-
ceptos, sostenemos puntos de vista y, sobre todo, conversamos con otros indi-
viduos. De esto surge otra objecién: la narracién es un tipo de comunicacién
naturalmente unidireccional, pensada y ejecutada por un sujeto hacia otro(s),
y por tanto no siempre es la mejor alternativa en términos estratégicos.

Ademds, la premisa de que todos estamos regularmente contando y
escuchando historias, solo porque la estructura genérica de estas se asemeja
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a la gramdtica estindar de una oracién, puede considerarse una extrapola-
cién exagerada: es también un hecho que no todas las personas son capaces
de relatar una historia o de comprender lo que leen con un alto grado de
eficacia (pues ambas cosas requieren entrenamiento). Finalmente, si la na-
rracién es un tipo de discurso cuyo propdsito es la exposicién de hechos —y
no un efecto pragmatico, como sucede con la argumentacién, en cuya esencia
se encuentra la busqueda de la adhesién del interlocutor—, atribuirle efectos
cognitivos y sociales parece un ejercicio voluntarista.

Mais all4 de las criticas, es cierto que el storytelling se ha convertido en
una competencia deseable —y quizas, necesaria— para los profesionales de
la gesti6n y la comunicacién organizacional y politica. En ese escenario, este
libro busca presentar algunos métodos y modelos para la creacién de textos
narrativos.

Dimensiones del ejercicio narrativo

Hasta ahora he dicho que la narracién consiste en la exposicién de
hechos. Esto, de inmediato, permite reconocer dos dimensiones basicas del
ejercicio narrativo: la creacién o identificacién —en caso de que se trate de
eventos verdaderos— de los hechos que vamos a contar, y el acto mismo de
contarlos/escribirlos. Por tanto, es posible distinguir entre el contenido del
discurso narrativo, o si se prefiere, su componente temético (de qué se trata),
y la expresién sensible o material de dicho discurso, es decir, su texto (c6mo
se cuenta).

Sin embargo, es también posible reconocer una tercera dimensién,
intermedia: muchas veces el texto presenta los hechos de manera distinta
a como sucedieron originalmente, por ejemplo al emplear saltos tempora-
les para resumir determinados aspectos, o como en las noticias, cuando se
cuenta primero el desenlace de la historia (p.e. “Dos personas murieron...”) y

¢

luego sus antecedentes (p.e. “...tras chochar sus respectivos vehiculos anoche
en la esquina de Portugal y Alameda”). Es decir, el texto no siempre repro-
duce los hechos de manera exacta, sino que se basa en una estructura creada

especialmente para la exposicién.

A estas tres dimensiones de la produccién discursiva narrativa se les
conoce como historia (o fdbula) [storyl, trama [plot] y relato. En otras pala-
bras, el discurso narrativo se compone de una historia/fdbula, el conjunto
de hechos concatenados de manera causal y temporal en su sentido original,



es decir, tal como ocurrieron; una trama, o el orden en que se decide contar
los hechos de la historia, y un relato, el texto narrativo en si, que implica una
serie de recursos o dispositivos estilisticos (p.e. la polifonia: shabla solo el
narrador o también se incluye la voz de los personajes?).

Como puede deducirse, estas tres dimensiones estdn concatenadas:
para crear un relato necesitamos disponer de una trama, y para esta requeri-
mos de una fibula. En ese sentido, el nivel mas estratégico de la narracién esta
en la formulacién de una historia, y desde alli se avanza hacia instancias mds
operativas. En este libro hablaremos sobre conceptos y modelos para ejercitar
el storytelling en todos sus niveles (véase Figura 1).

Figural
Dimensiones o niveles del ejercicio narrativo

HISTORIA / FABULA TRAMA RELATO
Los hechos tal cual Los hechos dispuestos } Texto en el cual se
como ocurren u de manera especifica cuentan los hechos,

ocurrieron. para contarse. siguiendo la trama.

Fuente: Elaboracion propia.

Esta manera de entender la narracién se aplica a cualquier tipo de dis-
curso, sea verbal o no verbal. No obstante, los recursos o dispositivos formales
y estilisticos para la creacién del relato cambian dependiendo del sistema signi-
co empleado (p.e. palabras o imégenes).

Por ejemplo, en el cine contemporaneo el relato tiene tres dimensiones,
la imagen (p.e. dos personas conversando), el sonido propio de dicha imagen
(p.e. el didlogo entre ellas) y el sonido superpuesto a la imagen (p.e. musica
incidental), y cada una de ellas puede ser utilizada con una funcién narrativa
(p-e. una musica incidental roméntica inducira la idea de que existe una rela-
ci6én entre ambos individuos, o que uno de ellos tiene un interés romantico
sobre el otro, pese a que el didlogo entre ellos no lo sugiera). Y si se piensa en el
periodismo audiovisual, por ejemplo, es posible agregar una cuarta dimensién:
las imagenes o caracteres superpuestos a la imagen original (p.e. el nombre del
entrevistado y su cargo), cuya funcién es normalmente informativa.

Del mismo modo, la experiencia del storytelling no es la misma si se
trata de un texto escrito (y leido) o de otro dicho (y escuchado). En ese mar-
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co, y sobre todo en el caso de las narraciones orales —el verdadero origen del
story-telling— es posible identificar aspectos textuales (p.e. la reiteracién),
performéticos (p.e. el histrionismo del orador) e incluso contextuales (p.e. la
situacién en la cual se cuenta la historia) que cumplen funciones estilisticas
clave para el relato.

En este libro solo nos dedicaremos a la narracién verbal escrita, aunque
sus principios y modelos son obviamente extrapolables a otras formas de re-
lato. Pensando en favorecer dicho ejercicio, los ejemplos que se emplean son
mayoritariamente relativos a textos audiovisuales (cine y televisién).

&

19
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2. COMO CONSTRUIR UNA HISTORIA
(Parte 1: 1a accién)

Qué es una accién

Una historia es un conjunto de hechos concatenados de manera causal
y temporal. En términos de semiética narrativa —del estudio de la significa-
ci6én del discurso narrativo—, sin embargo, no se habla de hechos sino de ac-
ciones. O sea, una historia seria un conjunto de acciones concatenadas causal
y temporalmente.

Esto tiene justificacién. Una accién es el resultado de un hacer, y esto
implica la participacién de un agente, es decir, de algo/alguien que la lleve a
cabo. Cuando pensamos en una obra literaria o audiovisual, normalmente asu-
mimos que estos agentes son siempre personajes, personas o seres animados/
humanizados que participan en la historia y se relacionan entre si, pero en rea-
lidad esto aplica incluso para las acciones naturales o ajenas a la intervencién
humana: p.e. en Pompeya fue el volcan [agente] el que hizo erupcién [accion].

Ademas —y en esto la accién es similar al hecho—, debido a su tempo-
ralidad, el concepto de accién supone el reconocimiento de un cambio de estado
en el agente: p.e. de la quietud pasamos al movimiento, de un lugar pasamos a
otro, de la ignorancia pasamos al conocimiento, etc. Precisamente debido a que
la accién se explica por un cambio, la historia posee una légica de causalidad y
temporalidad, pues toda accién supone un estado anterior sin el cual ella seria
inexistente o no tendria sentido (p.e. mi actual ubicacién solo es relevante por-
que recuerdo que antes estaba en otro lugar; si no pudiera moverme o siempre
hubiese estado en el mismo sitio, entonces mi ubicacién actual no tendria im-
portancia).

Considerando estos elementos, Algirdas Julien Greimas propuso un
modelo para explicar la légica de la accién narrativa. Para él —y basado en
ideas de Vladimir Propp— es posible identificar una estructura candnica [mo-
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délica y prescriptiva] y de aplicacién universal compuesta por la relacién entre
seis actantes, roles que tanto personajes como otros entes (p.e. un animal, una
emocioén, el destino) acometen y que son fundamentales para el desarrollo de
una accién (véase Figura 2).

Figura 2
Estructura Actancial Canénica

DESTINADOR — OBIJETO —> DESTINATARIO

I

AYUDANTE —> SUJETO +— OPONENTE

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Martin & Ringham (2006).

Desde este punto de vista toda accién narrativa es la busqueda de un
objeto por parte de un sujeto (en la Figura 2, la relacién que muestra la columna
central). Ambos términos son genéricos, pues aluden indistintamente a perso-
nas, animales, cosas e incluso entes abstractos. La clave para distinguirlos es
su funcién en la historia: objeto es cualquier cosa que sea deseada por el sujeto
(una persona, un lugar, una cosa, etc.). Por ejemplo, en los cortos animados de
El Coyote y el Correcaminos, el canino salvaje [sujeto] quiere atrapar al ave corre-
dora para comérsela [objeto]; en la pelicula El serior de los anillos: La comunidad
del anillo, Frodo [sujeto] decide llevar el anillo a Mordor para destruirlo [obje-
to]; en Corazén valiente, William Wallace [sujeto] desea conseguir la libertad
politica de los escoceses frente a los ingleses [objeto].

Cémo se motiva una acciéon

Hemos dicho que una accién narrativa es la busqueda de un objeto por
parte de un sujeto (p.e. Frodo [sujeto] viaja a Mordor para destruir el anillo
[objeto]). Pero también dijimos que una accién es un cambio de estado (p.e.
Frodo viaja desde Rivendel hacia Mordor). La teoria de Greimas sugiere que
esta légica de transformacién puede aplicarse no solo al hacer del sujeto —
conseguir el objeto—, sino también a su motivacién; si no fuera asi estariamos
considerando al sujeto como un ente inmutable, lo que seria contradictorio con
esta teoria. Entonces, spor qué el sujeto desea el objeto?
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El proceso de motivacién del sujeto es representado por la fila superior
de la Figura 2 y corresponde a la accién de un destinador sobre un destinatario.
Esto significa que el primero presenta u ofrece el objeto al segundo (p.e. en
Star Wars: La venganza de los sith, Palpatine le ofrece a Anakin Skywalker la
oportunidad de salvar a Padmé si se convierte al Lado Oscuro). Pero también
es posible que el destinador le encomiende o incluso le ordene al destinata-
rio ir por el objeto (p.e. mas adelante, en el mismo filme, Palpatine le ordena
a Anakin —ya convertido en Darth Vader— asesinar a todos los jedi). Como
sabemos, los actantes no son necesariamente personajes, y por eso es posible
que el destinador sea, por ejemplo, una emocién (p.e. en las peliculas Kill Bill,
el anhelo la venganza motiva a Beatrix Kiddo a asesinar a Bill y sus secuaces) o
un evento natural (p.e. en Dante’s Peak la erupcién del volcan motiva a los pro-
tagonistas a escapar). Como sea, algo/alguien siempre debe instalar ese deseo
en el destinatario/sujeto.

Hasta ahora hemos hablado del deseo del destinatario/sujeto por el
objeto, y es correcto en términos tedricos, pero eso no siempre significa que
el destinatario/sujeto realmente quiera alcanzarlo; a veces lo necesita —para
sobrevivir, para salvar a alguien mds o para evitar una catastrofe— y a veces
simplemente es su obligacién, pues alguien —o su propia ética o conciencia—
se lo ordend. Un caso alternativo es el de la inevitabilidad del destino [ananké]
en la tragedia griega, que de alguna manera también actiia como destinador
(p.e. Edipo, sin importar lo que hiciera, estaba destinado a matar a su padre y
casarse con su madre).

Si bien parece haber una redundancia entre el destinatario y el sujeto,
en realidad no siempre son el mismo ente. Por ejemplo, un rey puede ofrecer
la mano de su hija —y por tanto, la posibilidad de convertirse en el futuro en
rey—, al caballero que mate al dragén; esto implica que inicialmente hay varios
caballeros, y que solo aquel que cumpla la tarea alcanzari el premio. Enton-
ces, muchos pueden ser los llamados, pero pocos —y a veces, solo uno— los
elegidos. La diferencia entre destinatario y sujeto es, por tanto, ontolégica: el
primero es el actante que recibe la motivacién; el segundo, aquel que efectiva-
mente va por el objeto.

Cémo se acomete una accién

La estructura bésica de la accién narrativa implica no solo la interven-
ci6én del syjeto, sino también de otros actantes que otorgan el caracter dramati-
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co [la existencia de conflictos] a la obra. Estos son los ayudantes y los oponentes,
y su participacién se representa en la fila inferior de la Figura 2.

Ayudante es aquella entidad —de cualquier especie o categoria, al igual
que el destinador— que colabora con el sujeto en la busqueda, alcance y goce
del objeto (p.e. Sam respecto de Frodo; Hattori Hanzo y la espada que forja,
respecto de Beatrix Kiddo; el conocimiento de estrategia militar, respecto de
William Wallace, etc.). Oponente es aquella entidad que actda en contra del
sujeto y su esfuerzo por alcanzar al objeto (p.e. Sauron respecto de Frodo; Bill
y sus secuaces, respecto de Beatrix; la cobardia de los nobles escoceses —que
temen perder sus privilegios si desafian al rey inglés—, respecto de Wallace,
etc.).

Por supuesto, es posible que un personaje cambie de rol durante una
historia, pero eso depende del momento o instancia que analicemos (p.e. Obi-
Wan Kenobi al principio es ayudante de Anakin, pero luego —cuando este se
vuelve al Lado Oscuro— se convierte en oponente). También es posible que un
personaje cumpla simultineamente dos roles actanciales, sean complementa-
rios (p.e. Pai Mei, en cuanto maestro de artes marciales, es tanto destinador
como ayudante de Beatrix) o contradictorios (p.e. durante el viaje a Mordor,
Gollum es tanto ayudante de Frodo como su oponente). La flexibilidad es la
gran virtud de este modelo.

Ahora bien, no debemos olvidar que los actantes no son siempre per-
sonajes. Cuando analizamos o construimos una historia en razén de los men-
tores, los héroes y los villanos, nos limitamos a pensar solo en los personajes
como fuerzas agentes... y eso es un error porque —y la vida misma lo demues-
tra— muchas veces nuestro mayor aliado/enemigo reside en nosotros mismos
(p-e. la perseverancia versus la desidia). Es mas, diversos actantes pueden con-
vivir dentro de un personaje. Por ejemplo, en este breve historia: “La atraccién
que siente por una bella joven [destinador] motiva a un adolescente [destina-
tario/sujeto] a invitarla a bailar [objeto]; sin embargo, aunque él baila bastante
bien [ayudante], su temor al rechazo lo hace dudar [oponente]”.

Entonces, la leccién greimasiana es que toda accién narrativa [suje-
to-objeto] debe explicarse por una dindmica de motivacién [destinador-des-
tinatario] y otra de realizacién [ayudantes-oponentes], en las cuales cualquier
aspecto de la realidad puede intervenir: el azar, el destino, la naturaleza, los
animales, las personas, sus emociones, etc.

&)
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3. COMO CONSTRUIR UNA HISTORIA
(Parte 2: la progresién)

Complejidad narrativa

Hasta ahora, cuando hemos presentado un ejemplo o referido a una
obra literaria o audiovisual para ilustrar un concepto siempre se ha pensado
en la accién como unidad de analisis [aquel aspecto de la realidad que se estu-
diara]. Es decir, hasta ahora solo nos hemos puesto en el escenario de observar
acciones independientes (un sujeto, un objeto), no una secuencia de acciones.
Pero dado que una historia se define como un conjunto de acciones concatena-
das causal y temporalmente, es fundamental estudiar c6mo se produce/explica
dicho encadenamiento.

Esto nos hace pensar en el fenémeno de la complejidad narrativa. En este
marco, por complejidad entendemos —tal como las teorias cibernéticas— el
resultado de la variedad dentro de un fenémeno. Algo es complejo porque esta
compuesto por elementos distintos, mas o menos numerosos y que a su vez
implican un grado de contingencia o variabilidad, es decir, podrian ser de dis-
tintas maneras. Aunque la complejidad suele tomarse como equivalente a la
dificultad, no es siempre asi: anudarse los zapatos es una tarea que involucra
numerosos y diversos movimientos manuales, asi como diversas torsiones de
los cordones —o sea, es un procedimiento complejo—, y sin embargo lo hace-
mos de manera cotidiana y casi sin pensar... por tanto, nos resulta facil. Una
narracién, entonces, puede ser compleja en la medida en que esté construida
por numerosos y diversos elementos, y eso no significa que sea algo dificil o
tedioso.

Al finalizar el capitulo anterior se presenté un ejemplo en la cual casi
todos los actantes coexistian en el mismo personaje: “La atraccién que siente
por una bella joven [destinador] motiva a un adolescente [destinatario/sujeto]
a invitarla a bailar [objeto]; sin embargo, aunque él baila bastante bien [ayu-
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dante], su temor al rechazo lo hace dudar [oponente]”. Es posible reconocer
una accién principal: el adolescente quiere invitar a una bella joven a bailar (en
el fondo, ese es el tema). Pero también es evidente que dicha accién ha sido
motivada por otra anterior (el adolescente se siente atraido por la joven, lo que
necesariamente se da antes de que él piense en invitarla) y que su realizacién
implica otras dos acciones, posteriores a la decisién del muchacho de invitar a
la joven (él reconoce sus posibilidades de éxito en el baile, dado que es un buen
bailarin, pero también piensa que es posible que ella rechace su invitacién, mas
alla de sus aptitudes para la danza, por cualquier otro motivo, como por ejem-
plo la posibilidad de que ella no sienta por él una atraccién equivalente). Enton-
ces, este caso es un acto unitario o una historia (un conjunto de acciones)?

En gramatica se habla de morfologia para definir el estudio de la estruc-
tura de las palabras. Greimas llamé morfologia narrativa al esquema actancial
precisamente porque quiso destacar el hecho de que toda accién es una estruc-
tura y por ello implica una dindmica de motivacién y otra de realizacién. Es
decir, la accién narrativa es siempre compleja.

Programas narrativos

Precisamente por la variedad que permite el esquema actancial, es po-
sible emplearlo para explicar una accién dentro de una historia, una secuencia
de acciones dentro de ella o incluso una historia completa. En estos dos dltimos
casos, y dada la generalidad que implican en la descripcién tematica —de la
secuencia, de la historia—, al esquema actancial se le conoce también como
programa narrativo. Por ejemplo, es posible decir que todos los cortometrajes
clasicos de El Coyote y el Correcaminos poseen el mismo programa narrativo ge-
neral: el hambre [destinador] motiva al canino salvaje [destinatario] a cazar al
ave para comérsela [objeto]; en esa aventura cuenta con el apoyo de su propia
inteligencia y los productos Acme [ayudantes], pero también se enfrenta a su
mala suerte y, a veces, a problemas con los productos Acme [oponentes].

Ahora bien, es evidente que este programa no permite explicar todas las
acciones que integran los cortos de la serie. Si vemos cualquier episodio nota-
remos que cada intento del coyote es una mini-historia, y en cada una de estas
hay acciones particulares que pueden explicarse por un programa narrativo.
Por ejemplo, en el episodio “Chariots of Fur” [“Carros de pelo”, una parodia al ti-
tulo de la pelicula Chariots of Fire o Carros de fuego], en determinado momento
el coyote [destinatario/sujeto], victima ya de una obsesién [destinador], para
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atrapar al correcaminos [objeto] instala una enorme trampa para ratones en
medio de la carretera [ayudante]; sin embargo, un ratén gigante cae en ella,
arruinando el plan [oponente]. En consecuencia, es posible reconocer progra-
mas narrativos dentro de otros programas narrativos.

Un esquema actancial que describe una historia en términos generales
se denomina programa narrativo de base. Los que describen historias parciales
dentro de la historia global, y que de alguna manera permiten la realizacién de
esta, se denominan programas narrativos de uso.

Esta distincién, sin embargo, es jerdrquica. Lo que queremos decir con ella
es que hay programas narrativos mas importantes que otros en razén de la canti-
dad de hechos que cada uno describe (la historia completa o solo una fraccién de
ella). Pero 4y qué pasa con la progresién tematica —o el avance— de la historia?

La concatenacién causal y temporal que define a la historia no solo se
manifiesta en la jerarquia de los programas narrativos, sino también en su
encadenamiento temadtico. Por ejemplo, al comienzo de la historia de Shrek la
sociopatia [destinador] motiva al ogro [destinatario/sujeto] a viajar hasta el
castillo de Lord Farquaad para pedirle que desaloje a los personajes de cuentos
de hadas que han invadido su pantano [objeto], travesia en la cual cuenta con el
apoyo de Burro [ayudante] y el rechazo de los demads seres del bosque e incluso
de los humanos de la ciudad, que lo ven como un monstruo [oponentes]. Este
programa se desarrolla en los primeros minutos del filme... tras los cuales se
activa otro: Farquaad [destinador], viendo la fuerza de Shrek —que facilmente
derrota a sus soldados—, le promete desalojar su pantano si rescata y trae con
vida a la princesa Fiona [objeto], que no solo se encuentra lejos, sino que esta
custodiada por un dragén [oponentes]; en este viaje el ogro es nuevamente
acompanado por Burro [ayudante].

Esta concatenacién es temdtica o argumental porque implica un cambio
de destinadores y objetos de valor, pero no un cambio de destinatario/sujeto.
Es decir, vemos cdmo avanza la historia del sujeto. A esta progresion se le co-
noce como recorrido o itinerario narrativo. Y asi como en gramética el concepto
sintaxis define el modo en que se combinan las palabras, Greimas llam6 a esta
dimension sintaxis narrativa pues explica la concatenacién de programas para
constituir una historia.

Elitinerario narrativo corresponde a una dimensién de anélisis diferen-
te de la jerarquica, aunque ambas son complementarias: p.e. los dos programas
descritos en Shrek son también programas de uso respecto del programa de
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base (la historia del ogro, que por diversas peripecias conoce a la princesa Fiona
y se enamora de ella).

Del querer al poder

El recorrido/itinerario narrativo consiste en cuatro etapas para el desa-
rrollo de una historia. Por supuesto, estas instancias no son obligatorias —no
todas las historias deben tenerlas—, pero se asume que estin presentes en
toda historia completa/compleja (véase Figura 3).

Figura 3
Itinerario narrativo

INFLUJO CAPACITACION REALIZACION SANCION
Se produce la El sujeto principal El sujeto El sujeto
motivacion hacia adquiere un alcanza ) | reflexiona sobre su
el objeto saber/poder al objeto actuar, celebra su
principal necesario para éxito o lamenta su
alcanzar el objeto fracaso

Fuente: Elaboracion propia a partir de Martin & Ringham (2006).

La primera etapa es llamada contrato, manipulacion o influjo, y consiste
en la induccién del sujeto principal (el protagonista) hacia el objeto principal
de la historia (su gran misién). Las premisas greimasianas son que el sujeto se
define por su ser (p.e. quién es, en qué cosas cree) y su hacer (p.e. a qué se de-
dica, qué capacidades tiene); que aquello que realmente motiva a la accién es el
deseo —entendido como un impulso emotivo (interno, propio del sujeto) hacia
algo que se apetece—, y que, por tanto, siempre existe un querer-ser antes del
hacer. Es decir, 1a verdadera movilizacién del sujeto implica su involucramiento
emotivo. Entonces, aquello que primero define al sujeto es que quiere el objeto:
de alguna manera lo conocié y luego lo deseé.

Por ejemplo, en Star Wars: Una nueva esperanza, en determinado mo-
mento Obi-Wan Kenobi [destinador] invita a Luke Skywalker [destinatario] a
unirse a la Alianza Rebelde para luchar contra el Imperio, y asi convertirse en
un jedi [objeto]. En su toma de decision, Luke considera el rechazo de su tio
Owen, quien se niega a que el joven abandone el planeta [oponente], asi como
el mensaje de la princesa Leia a Obi-Wan, pero es principalmente la muerte de
sus tios Owen y Beru a manos de soldados imperiales lo que empuja al prota-
gonista a lanzarse a la aventura [ayudantes].
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A partir del andlisis anterior es posible suponer que lo mds importante
de esta etapa es el eje destinador-objeto-destinatario. Sin embargo, no hay que
olvidar que las etapas del itinerario se expresan como programas narrativos, es
decir, cada programa es un elemento de la sintaxis. Por tanto, lo que queremos
decir es que este programa descrito consiste en una accién de influjo, no que
solo el ejercicio de motivacién del destinador sea lo mds importante.

No obstante, de acuerdo conlalégica greimasiana el deseo no basta para
lograr el éxito. El sujeto puede querer mucho al objeto, pero eso no le garantiza
tener la capacidad de alcanzarlo. Entonces, aquello que también define el ser
del sujeto es que puede alcanzar al objeto, es decir, posee competencias: un
saber-hacer (método) y/o un poder-hacer (recursos). El supuesto es que el su-
jeto no las posee originalmente, sino que debe adquirirlas, es decir, de alguna
manera tiene que ser entrenado y/o habilitado. A veces esto ocurre gracias a
un personaje, a veces por un evento fortuito o una anagnérisis (el sujeto se da
cuenta de que puede). O sea, siempre es por un actante. A esta segunda etapa
del itinerario se le conoce por esto como capacitacién (o competencia), y consiste
en un programa narrativo en el cual la accién clave es la preparacién o el entre-
namiento del sujeto para el futuro alcance del objeto principal.

Por ejemplo, en Una nueva esperanza, caando Skywalker y Kenobi viajan
a Alderaan en el Halcén Milenario, Obi-Wan [destinador/ayudante] entrena
a Luke [destinatario/sujeto] en el uso de la Fuerza y del sable de luz [objeto],
ante la incredulidad del propio Luke y las burlas de Han Solo [oponentes].

Hacer Yy reconocer

Puesto que la narracién es un discurso de accién, es la accién central del
programa narrativo de base la que en realidad da vida a la fabula. Es ese hacer el
que define finalmente al sujeto en cuanto agente, y consiste en la busqueda actual
del objeto, el momento concreto en que dicho encuentro sucede. A esta tercera
etapa de la sintaxis se le conoce como realizacion (o performance). Greimas dice
que es “el hacer que hace ser”, pues de su resultado depende el cambio de estado.

Por ejemplo, en Una nueva esperanza, la batalla decisiva se desarrolla
cuando la Alianza Rebelde busca destruir la Estrella de la Muerte, principal
arma del Imperio. Luke [destinatario/sujeto], a instancias de Obi-Wan [desti-
nador/ayudante] —quien, tras morir a manos de Darth Vader, se ha convertido
en un espiritu unido a la Fuerza—, logra destruir la estacién espacial [objeto]
pese a la resistencia de Vader y de la flota imperial [oponente], al disparar un
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torpedo hacia su interior sin usar los instrumentos de su nave, sino solo el
poder de la Fuerza [ayudante].

Es importante advertir que la etapa de realizacién no implica necesaria-
mente un triunfo, sino solo el encuentro final entre sujeto y objeto. Por ejem-
plo, en Star Wars: El Imperio contraataca, Luke [destinatario/sujeto], ansioso
por convertirse en jedi y en cierto modo buscando venganza frente a la muerte
de Obi-Wan [destinador], enfrenta a Darth Vader para rescatar a Leia y Han
[objeto]; sin embargo, pese a haber incrementado sus habilidades gracias al
maestro Yoda [ayudante], es superado por el poder del sith [oponente] y termi-
na derrotado.

Podria pensarse que las fibulas terminan cuando la accién principal
acaba, pero no. En realidad, cada historia que conocemos incluye un momento
posterior al hecho cumbre, en el cual se produce una suerte de meditacién o
ponderacion, e incluso se formula una moraleja. Es decir, es importante que los
personajes —vy el lector/espectador— tengan oportunidad para reconocer los
resultados de la aventura emprendida, lo que a veces supone una celebracién, si
hubo éxito, o una reflexién —y tal vez un castigo— si hubo fracaso. Esta etapa
final, en la cual la accién clave es la evaluacion del desempefio del sujeto prin-
cipal, en razén del conjunto de expectativas instituidas en la fase de influjo, se
conoce como sancién o valoracion.

Por ejemplo, en Una nueva esperanza, tras la destruccién de la Estrella de
la Muerte, Obi-Wan [destinador] celebra el triunfo de Luke [destinatario/suje-
to] diciéndole “La Fuerza estard contigo siempre”, dindole a entender que esta
en camino a ser un jedi [objeto], lo que se refuerza con la alegria de los otros
rebeldes [ayudante] —con quienes luego Luke festeja—, pero al mismo tiempo
se ensombrece por la supervivencia de Darth Vader [oponente]. Es decir, los
rebeldes ganaron la batalla... pero la guerra no ha terminado.

No hay que perder de vista que este es un modo de comprender la pro-
gresion de la historia. No es necesariamente el modo en que la fibula sera con-
tada, y que corresponde a la trama.

&)
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4. COMO CONSTRUIR UNA HISTORIA
(Parte 3: opciones tematicas)

Hasta ahora hemos aprendido a construir una accién narrativa y a vin-
cular acciones, en términos jerdrquicos y légicos, para formar una historia o
fabula. Pero una duda razonable después de haber resuelto esto es hasta qué
punto estas estructuras, que se presumen universales, son aplicables a cual-
quier tipo de historia. ;Da lo mismo si es una tragedia o una comedia? ;Da
lo mismo si la fdbula es sobre venganza o amor? En este capitulo hablaremos
sobre estas opciones temaéticas.

Género como estilo y tema

En el 4&mbito de las letras el concepto de género permite definir diver-
sas realidades. Por una parte, la nocién de género discursivo alude a practicas o
formas verbales relativamente estables que, precisamente por dicha condicién,
involucran funciones y estilos/registros particulares. Desde este punto de vista
el poema y la novela son géneros tanto como la clase universitaria, la consulta
médica o el saludo y la despedida. El término género literario, en tanto, aplica
para las formas generales que adquiere el arte creado mediante el uso de la
lengua [la literatura], y que tradicionalmente son tres: el teatro, la poesia y
la prosa/narrativa. Para nuestro caso es necesario recurrir al concepto género
narrativo, que define a ciertas formas de composicién y exposiciéon de historias.

La idea de género narrativo es compleja porque —dependiendo de la
fuente consultada— conduce a reflexiones sobre aspectos compositivos, esti-
listicos y teméticos que se entrelazan.

Por ejemplo, desde cierto punto de vista hablar de géneros narrativos su-
pone distinguir entre la epopeya, la novela y el cuento. La primera es un relato
extenso relativo a una historia colectiva —incluso de caracter nacional— cuyo
tiempo es indeterminado pero siempre muy anterior al tiempo de la narracién
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(véase capitulo 7), como sucede con La Iliada o, salvando las diferencias, la saga
de Star Wars (“Hace mucho tiempo, en una galaxia lejana...”). La novela, siendo
también un relato extenso, versa sobre una experiencia individual —o de un
colectivo acotado—, su historia se desarrolla en cualquier momento posible y
posee una mayor diversidad temdtica (p.e. mientras una novela costumbris-
ta es aquella que retrata y describe las practicas sociales y culturales de una
comunidad en un momento dado, como Orgullo y prejuicio, una novela negra
es aquella que muestra dramas policiales y, con un tono realista, representa el
mundo de la criminalidad y la violencia, como Los hombres que no amaban a las
mujeres). Finalmente, el cuento es un relato mas o menos breve cuya historia
est4 compuesta por pocas acciones, un reducido elenco de personajes y un arco
temporal restringido (p.e. La caperucita roja).

Por supuesto, esta manera de entender los géneros narrativos no es ab-
soluta ni universal, como lo demuestra la existencia de los conceptos novela
cortay novela épica, asi como el hecho de que estas distinciones perfectamente
pueden agruparse bajo el rétulo de subgéneros literarios.

El concepto de género narrativo también se aplica a las formas que ad-
quiere el discurso de acuerdo a la ontologia [el ser] de su referencia (p.e. a
qué clase de objetos alude en la realidad): narracién de ficcién, si refiere a un
universo creado por el autor, o narracién de no-ficcidn, si refiere al universo
empirico.

Asimismo, tradicionalmente se reconoce como géneros narrativos a di-
versos tipos de historias. Por ejemplo, en el 4&mbito de la ficcién un drama es
una historia basada en el desarrollo de conflictos entre personajes y la expre-
si6én de sus emociones (p.e. Cumbres borrascosas); una fabula, aquella que educa
respecto de valores o principios y en la cual los personajes suelen ser animales
antropomorfos (p.e. La liebre y la tortuga), y una fantasia, aquella que presenta
mundos y personajes con caracteristicas y capacidades magicas o sobrenatura-
les (p.e. El hobbit). Del mismo modo, una historia que se caracteriza por el culti-
vo del miedo y sus emociones asociadas es catalogada como de terror (p.e. Eso),
mientras que una que se basa en la existencia y el uso de tecnologias actuales,
potenciales o imaginarias es llamada de ciencia ficcién (p.e. Blade Runner). En
el caso de la no-ficcién el repertorio incluye por ejemplo al ensayo (que repre-
senta un punto de vista), la biografia (que relata la vida de una persona) y la
crénica (que describe y relata hechos). En ambas dimensiones las alternativas
son multiples y diversas.
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Pero existe una cuarta manera de interpretar el concepto de género na-
rrativo que potencialmente resulta mas ttil a la hora de crear una historia, por
su simpleza y flexibilidad: la distincién de Northrop Frye entre la tragedia, la
comedia, el romance y la satira.

Una tragedia es una historia sobre un problema que afecta a la sociedad
o la comunidad —o que es significativo para sus integrantes—, cuyo origen
normalmente se asocia a defectos o vicios propios de la humanidad, como la
arrogancia o la avaricia. En ese sentido, el problema no depende tanto de un
individuo o grupo, sino de los pecados cometidos o por cometer (p.e. Edipo).
Por ello los personajes tienden a ser complejos, en el sentido de que no son
absolutamente buenos ni malos. La accién clave, entonces, consiste en la re-
solucién del problema, lo que a veces implica el reconocimiento de una verdad
oculta, la reparacién de una injusticia o el sacrificio de algo/alguien querido,
situaciones que suelen afectar de manera definitiva a los participantes (p.e.
al final de Titanic, Jack Dawson —el protagonista— se sacrifica para salvar a
Rose).

Una comedia es una historia sobre un problema surgido de un yerro
[un error involuntario] o un malentendido, por lo que normalmente es menos
trascendente que el problema de la tragedia. Esto permite que en la comedia
los contratiempos no sean insuperables y que los conflictos se basen en enga-
fi0s y secretos cuyas consecuencias son inocentes (p.e. nadie morir4 a causa de
ellos). Por ello el desenlace suele mostrar a los personajes —incluso a aquellos
en conflicto— celebrando y disfrutando de su reencuentro, tras la aclaracién
del equivoco (p.e. en la serie Friends, muchos episodios terminan con los ami-
gos juntos, tomando un café en el Central Perk o en el departamento de algu-
nos de ellos).

Pese a lo que su nombre sugiere, un romance no es necesariamente una
historia de amor sino una historia sobre separacién y reencuentro, lo que pue-
de ocurrir entre una pareja pero también entre otro tipo de personajes (p.e.
una madre y su hija, un nifio y su perro) y en otro tipo de situaciones (p.e. Do-
rothy, en El mago de Oz, fue alejada de su hogar y durante toda la historia hace
lo posible por volver a Kansas).

En ese marco, el problema tipico del romance es la separacion, lo que a
su vez implica un deseo por lograr/obtener algo. Por eso las historias de aven-
turas (p.e. Indiana Jones y la ultima cruzada) son, desde este punto de vista, ro-
mances: el protagonista, una vez que advierte que debe buscar o recuperar algo
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(p.e. Indiana se entera de que su padre desaparecié en Venecia mientras bus-
caba el Santo Grial), realiza un viaje en el que debe superar amenazas, contra-
tiempos y pruebas (p.e. Indiana debe interpretar el diario de su padre y seguir
las pistas para encontrarlo y hallar la reliquia). Muchas veces este viaje es tanto
fisico-espacial como espiritual, pues para obtener el objeto el sujeto requiere
de transformaciones (p.e. Indiana no solo recorre Europa en la aventura, sino
que también perdona a su padre por haber tenido una nifiez solitaria). Sin em-
bargo, a diferencia de lo que ocurre en la tragedia, en el romance los personajes
tienden a ser menos complejos (p.e. Indiana es inteligente y aventurero; los na-
zis son malvados y ambiciosos). Como puede suponerse, el desenlace consiste
en el reencuentro y en la expectativa de un futuro feliz (p.e. Indiana, su padrey
Sallah cabalgan juntos hacia el atardecer).

Finalmente, una sdtira es una historia irénica-critica sobre algin aspec-
to o momento de la vida (p.e. la politica, la adolescencia, el sexo) y que mezcla
elementos de otros géneros (p.e. los filmes Scary Movie imitan a peliculas de
terror adolescente pero con un tono cémico). Debido a su propdsito burlesco,
normalmente el protagonista es o se muestra ingenuo, despreocupado e inclu-
so desconcertado respecto de los problemas, sus causas o consecuencias, pese
a tener cierta semejanza con los protagonistas de otros géneros (p.e. Austin
Powers, Maxwell Smart y Johnny English, respecto de James Bond). En con-
secuencia, la satira se caracteriza por la intertextualidad [referencia a otros
textos y estéticas], y en ese contexto supone un conocimiento previo por parte
del lector/espectador.

Condiciones de una (buena) tragedia

En la tradicién aristotélica, la tragedia es considerada un género supe-
rior debido a su complejidad y al efecto emotivo que suele tener en el lector/
espectador (p.e. la catarsis se define como una purificacién del alma del espec-
tador motivada al sentir piedad y temor a partir del sufrimiento de los perso-
najes). En ese marco, Aristételes postula ciertos elementos o condiciones para
una buena fibula tragica.

Lo primero es poseer una accién completa y entera, es decir, con un prin-
cipio, un desarrollo y un final conectados légicamente (p.e. en Titanic, Jack
aborda el barco, conoce a Rose, se enamoran, el barco choca contra un iceberg,
ambos intentan salvarse, pero solo ella lo consigue, lo que le permite tener una
vida plena y envejecer, para recordar su amor).
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Lo segundo es que la historia verse sobre una accién principal, completa
y organizada de tal modo que eventuales transposiciones o supresiones no al-
teren o disloquen su unidad (p.e. la pelicula Titanic cuenta la historia a partir
del recuerdo de una anciana Rose, sin que eso le reste coherencia).

Tercero, que presente acciones ficticias o posibles, pero siempre verosimiles,
entendiendo por tales aquellas necesarias para el desarrollo de la historia (p.e.
para que Rose pueda salvarse, ella debe sobrevivir a la hipotermia y el madero
que la sostiene debe mantenerse a flote... pese a lo increible que parezca).

Estas tres caracteristicas de alguna manera operacionalizan el axioma
de la légica causal en la historia: se supone que todo lo que sucede ocurre por-
que algo anterior lo explica o motiva. Sin embargo, existe otra posibilidad. La
excepcién a esta regla se conoce como deus ex machina: cuando un elemento ex-
terno es introducido artificialmente en la historia —fuera de sulégica causal—
para resolver un conflicto. Por ejemplo, en la pelicula Superman, cuando el hé-
roe se da cuenta de que Lois Lane ha muerto, decide volar a maxima velocidad
en sentido contrario a la rotacién de la Tierra... lo que provoca que el tiempo
retroceda y él pueda salvarla; sin embargo, el relato nunca habia mencionado
ni sugerido esta capacidad, por lo que termina siendo una sorpresa, un “truco
sacado del sombrero”.

Una cuarta condicién es la presencia de ciertos elementos o recursos
compositivos. Uno de ellos es la peripecia, que corresponde a un cambio repen-
tino en la situacién debido a un accidente o un imprevisto (p.e. Jack conoce a
Rose por suerte, cuando ella intenta suicidarse una noche en la popa del barco).
Otro es la anagndrisis (o agnicién), un cambio en los personajes debido al reco-
nocimiento de una informacién o al develamiento de un secreto (p.e. cuando
Caledon Hockley, el novio de Rose, se entera de la relacién entre ella y Jack, su
actitud cambia y se vuelve violento). El lance patético es un evento de impacto
emotivo debido a una accién destructora o dolorosa (p.e. toda la secuencia de
destruccién y hundimiento del barco). La hamartia es el paso de la dicha a la
desdicha —nunca al revés— provocado por un error involuntario, el descono-
cimiento o el azar (p.e. Jack y Rose se salvan del hundimiento del Titanic, pero
finalmente la hipotermia termina por matar a Jack delante de Rose, sin que
ella pueda hacer nada).

Probablemente el més relevante de todos estos elementos sea la anag-
norisis, debido a su impacto argumental: cuando una verdad se devela suele
haber una gran transformacién en los personajes. Por ejemplo, en Star Wars:

35



ElImperio contraataca, cuando Luke Skywalker se entera de que Darth Vader es
su padre, su objetivo cambia y ya no desea matarlo, sino lograr que renuncie al
Lado Oscuro de la Fuerza, y esa decisién resulta clave para derrotar al empera-
dor. En Sexto sentido, cuando Malcolm Crowe se da cuenta de que en realidad
él es simplemente otro fantasma que el pequeiio Cole puede ver, de alguna
manera se reconcilia con su destino y eso le permite ir al més alla.

Como puede deducirse, estas caracteristicas bien podrian aplicarse a
otros géneros. Por ejemplo, la comedia, el romance y la satira también requieren
de un principio, un desarrollo y un final, y en ellos son también frecuentes las pe-
ripecias y anagnorisis (p.e. en Friends, cuando Joey se da cuenta de que Chandler
y Monica tienen un romance). Por eso en ciertas obras sobre narratologia [el
estudio del discurso narrativo] y literatura estos recursos se atribuyen también
al drama —por su caricter conflictivo y emocional—, que no necesariamente es
una tragedia sino muchas veces, un romance (p.e. Orgullo y prejuicio). Ademds,
estas formas aristotélicas pueden advertirse tanto en historias de ficcién como
de no-ficcién (p.e. los sucesos reales del Titanic poseen estas condiciones).

Temas, motivos y argumentos

Hasta ahora he aludido a la nocién de tema de manera general, impli-
cando que nos referimos al contenido de la historia, es decir, de qué se trata.
A partir del foco en la teoria de Greimas hemos sugerido que una historia esta
formada por acciones, es decir, cambios de estado experimentados por sujetos
respecto de objetos. Sin embargo, esta mirada es procedimental: nos permite
saber c6mo construir una historia (p.e. identificar un objeto, postular un des-
tinador que lo presente a un destinatario, reconocer a un sujeto, etc.), no sobre
qué puede versar la historia (p.e. qué es lo que motiva al sujeto a actuar: la ira,
la pena, la venganza, el amor, etc.).

En la narratologia y la literatura se usa el concepto motivo para definir a
las unidades del argumento de una fébula, es decir, a sus elementos tematicos.
Pero no son temas en el sentido genérico, como el amor o la tristeza, sino en el
sentido de una codificacién cultural y figurativa [que da forma]. Por eso en este
ambito el concepto de motivo se asocia con la nocién retérica de tépico, pues
alude a un esquema formal que aporta significado y orienta la progresién de la
historia.

Diversos autores han reconocido y sistematizado argumentos y motivos
recurrentes en la literatura universal, formas teméticas mis o menos comple-
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jas de alto valor dramatico —pues se asocian a conflictos profundos— y gran
influencia. Por ejemplo, el mito de Fausto, aquel hombre insatisfecho con su
vida que vende su alma al diablo a cambio de éxito y placeres, es técnicamente
un argumento pues en si mismo contiene una proto-historia, muchas veces
replicada (p.e. en un episodio de Los Simpson, cuando Homero le vende su alma
al diablo a cambio de una rosquilla). La insatisfaccién inicial que experimenta
Fausto, en cuanto elemento dentro del argumento, es un motivo. Igual que la
promesa de felicidad absoluta, la ayuda u oferta por parte de un ser magico o
divino y la concepcién del alma como un objeto transable.

Parafraseando a Elisabeth Frenzel, mientras el argumento es como una
melodia, el motivo es como un acorde. Por esto, un mismo motivo puede for-
mar parte de diversos argumentos. Un caso: la traicién del amigo —es decir,
cuando un amigo, un discipulo querido o incluso la pareja del protagonista,
tentado por un agente externo o movido por sus propias ambiciones, finge
lealtad pero finalmente actda perjudicindolo y decepciondndolo— esta pre-
sente en argumentos como el de Julio César (Bruto), Sansén (Dalila) y Jestus
(Judas)... pese a las diferencias entre estos (p.e. mientras Julio César es un lider
politico que traiciona a la republica al convertirse en dictador, Jesus es un lider
religioso que entrega un mensaje de amor y redencién).

Entonces, es posible construir una historia pensando en determina-
dos argumentos y motivos, y eso probablemente le agregara valor a la fibula
pues la hard mas comprensible... aunque también mas predecible. Pero esto,
en muchos casos, la hard mas emotiva. Por ejemplo, cualquier adaptacién del
argumento de Fausto normalmente implicard una tensién respecto del desti-
no del protagonista, pues sabemos que en algin momento el diablo —o quien
sea que le ofreci6 el acceso al éxito/placer total— volvera para cobrar la deuda
pendiente.

Como puede deducirse, para el empleo de argumentos y motivos son
muy utiles las obras recopilatorias —como las de Frenzel—, aunque es impo-
sible asumir un solo compendio como verdadero y definitivo. En realidad, el
catdlogo de argumentos y motivos se construye a partir de un conocimiento
enciclopédico de la cultura (p.e. mitos, tradiciones, obras literarias, etc.). No
obstante, y siguiendo a Frenzel, mientras los argumentos suelen presentarse
y clasificarse a partir de nombres (de personajes de la historia o literatura, de
lugares reales o literarios), los motivos tienden a reconocerse a partir de situa-
ciones o roles tipicos (en la historia o literatura).

37



Por ejemplo, la figura de Alejandro Magno resume un argumento: un
joven lider, prodigioso y educado en la élite —en este caso, por Aristételes—,
consigue expandir su imperio de manera vertiginosa y alcanzar el éxito, aun-
que finalmente fallece de manera prematura debido a una enfermedad. Den-
tro de este argumento hay varios motivos: p.e. el lider joven (el prodigio juve-
nil), el maestro sabio, el éxito vertiginoso, la muerte prematura y accidental,
etc. Esto puede parecer frustrante, pues da a entender que no podemos ser
realmente originales cuando componemos una historia; sin embargo, no hay
que olvidar que estas teorias no tienen caricter normativo, sino descriptivo,
es decir, no buscan decirnos cémo deben ser las historias, sino cémo han sido
generalmente.

El viaje del héroe

En ese marco, uno de los argumentos mas reconocidos en la narrato-
logia es el viaje del héroe, un tema tan clasico y recurrente en la cultura que ha
sido considerado, antropolégica y literariamente, como un monomito o mito
unico, dado su caricter universal. El principal difusor de esta idea fue Joseph
Campbell, quien resume esta historia genérica de la siguiente manera: “El hé-
roe inicia su aventura desde el mundo cotidiano hacia una regién de prodigios
sobrenaturales, se enfrenta con fuerzas fabulosas y gana una victoria decisiva;
luego regresa de su misteriosa aventura con la fuerza de otorgar dones a sus
hermanos”.

A juicio de Campbell la historia de la humanidad —no solo de la civili-
zacién occidental— demuestra que en cualquier cultura es posible reconocer
una forma mds o menos estdndar de fabula mitoldgica, que desde el punto de
vista psicoanalitico permite comprender cémo las personas dan sentido a su
existencia y al mundo, a partir no solo de una estructura sino principalmente
del valor simbélico de ciertos personajes o roles de orden arquetipico.

Respecto de la estructura, Campbell plantea tres etapas generales y 17
instancias distribuidas en ellas. La primera etapa es la salida. La premisa del
monomito es que existe un estado inicial del héroe, cuando todavia no lo es o
no sabe que lo es. De pronto recibe cierta informacién que lo alienta a dejar su
vida cotidiana (1. Llamada), ante lo cual le surgen dudas pues se cuestiona los
riesgos v el efecto de abandonar su hogar (2. Rechazo de la llamada). Cuando
supera las dudas suele contar con el apoyo de un tercero que le ofrece com-
petencias o artefactos ttiles para enfrentar el viaje (3. Ayuda sobrenatural),
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que en rigor empieza cuando se adentra en lo desconocido (4. Primer umbral).
Esta decisién implica una separacién de si mismo, un periodo de inmersién en
lo desconocido y un renacimiento o autoaceptacién como potencial héroe (5.
Vientre de la ballena).

Por ejemplo, en parte del filme El serior de los anillos: La comunidad del
anillo se representa la etapa de salida: Frodo debe dejar su hogar (1), pese a su
resistencia inicial (2), para lo que cuenta con la orientacién de Gandalf (3); tras
salir de la Comarca y vivir una serie de peripecias (4), llega a Rivendel, donde
acepta la mision de destruir el Anillo Unico (5).

La segunda etapa es la iniciacién. En ella, la autoaceptacién como héroe
implica enfrentar ciertos desafios iniciales, e incluso fracasar en ellos (6. Prue-
bas). Luego debe aprender a reconocer el valor del amor trascendente y verda-
dero (7. Encuentro con la diosa), asi como a alejarse del placer momentaneo y
rechazar el camino fécil (8. Tentacién), lo que lo conduce a su gran momento de
aprendizaje, en el cual es confrontado e iniciado por un agente de gran poder,
normalmente de un rol paterno (9. Expiacién). Cuando el héroe aprende lo
necesario esta listo para enfrentar su desafio mayor (10. Apoteosis); su capaci-
tacién le permite lograr el objetivo y experimentar un triunfo (11. Don final).

Por ejemplo, gran parte de la saga de Harry Potter muestra una etapa de
iniciacién: tras una nifiez de soledad y dificultades (6), Harry descubre el amor
verdadero en sus amigos (7) y rechaza la tentacién de convertirse en un mago
oscuro (8); guiado por Dumbledore (9), aprende a destruir los horrocruxes (10)
para enfrentar y derrotar a Voldemort (11).

Finalmente, la tercera etapa es el regreso. Tras el éxito en la misién el
héroe duda sobre la utilidad o conveniencia de volver a su hogar (12. Negativa
a regresar). Cuando se decide debe enfrentar dificultades que solo pueden su-
perarse empleando sus nuevos dones (13. Vuelo magico), muchas veces gracias
a la ayuda de otros seres poderosos que no participaron de la lucha final (14.
Rescate del exterior). Como el propésito de volver es aprovechar en su tierra
natal el nuevo conocimiento y el don final obtenido, es importante que el héroe
descubra c6mo hacerlo (15. Umbral del retorno); esa iluminacién le permite
encontrar la paz y la plenitud (16. Maestro de los dos mundos), y finalmente
comprender el sentido de la vida, libre de temores (17. Libertad para vivir).

Por ejemplo, el filme Matrix: Revoluciones muestra esta etapa: Neo duda
sobre contarles a sus amigos el verdadero rol del Elegido (12); cuando se da
cuenta de que atn puede acabar con la guerra (13) es liberado del Merovingio
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por Trinity y Morfeo (14) y visita al Oraculo, quien le dice cémo enfrentar su
destino (15); en el mundo real Neo viaja a la Ciudad de las Maquinas (16) y se
sacrifica frente a Smith para salvar la existencia (17).

Puede advertirse que el monomito, pese a ser un argumento comple-
jo, posee una gran flexibilidad porque sus elementos pueden aplicarse tanto a
historias parciales (p.e. una secuencia dentro de una pelicula) como completas
(p.e. toda una saga de novelas).

&)
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5. COMO CONSTRUIR UNA HISTORIA
(Parte 4: personajes)

Personaje: concepto y ontologia

Asi como los géneros, argumentos y motivos ayudan a construir tema-
ticamente una historia, las opciones relativas a la caracterizacién, es decir, la
definicién y descripcién de personajes, son también relevantes.

Por ejemplo, si el protagonista es un héroe aparentemente invencible
y provisto de valores positivos (p.e. Superman, en Man of Steel), su éxito o su
fracaso tendran efectos narrativos y emotivos —en el lector/espectador— dis-
tintos a si el protagonista es un antihéroe, un rebelde-forajido con defectos evi-
dentes y que es temido por los demas (p.e. Riddick, en Pitch Black), o si es una
joven que lucha contra los estereotipos de género y la rigidez de la tradicién
(p-e. Mérida, en Valiente). Del mismo modo, si nada parece justificar el odio del
antagonista hacia el héroe nos quedaremos con la sensacién de que la historia
estd incompleta. En definitiva, aunque una historia es un conjunto de acciones
concatenadas causal y temporalmente, muchas veces son los personajes —y no
los eventos— los que poseen la capacidad de hacer que esta sea memorable.

Un personaje es una figura textual humana, o al menos antropomorfa,
que existe en una historia. Que sea una figura textual significa que el personaje
es un ser constituido por signos (p.e. palabras o imdagenes), cuestién que lo
distingue definitivamente de una persona, cuya existencia es tanto natural (su
cuerpo) como cultural (p.e. su identidad). Esto, sin embargo, no quiere decir
que los personajes no existan; de hecho existen, pero no en el mundo natural
[aquel que se crea y desarrolla con independencia de la accién humanal, sino
—como diria Umberto Eco— en un mundo posible: aquel universo creado por el
autor, en el cual ocurre la historia y en el que aplican condiciones o propiedades
tanto del mundo natural como imaginarias (p.e. en la Tierra Media descrita por
Tolkien los humanos coexisten con hobbits, enanos, elfos, orcos y otros seres...
pero aun asi en dicho escenario existe la gravedad).
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Por eso cuando hablamos de Aquiles, el Quijote, Blanca Nieves o Ally
McBeal no estamos haciendo una referencia [una alusién a algo que existe o
ha existido en el mundo fisico, como un &rbol, un edificio o Napoleén], sino
una intertextualidad [una alusién a otro texto, alguno de sus elementos o su
estétical.

La relevancia o el valor cultural del personaje es un tema de larga data.
Precisamente por el efecto de la catarsis aristotélica, probablemente todos
hemos experimentado sensaciones de gozo o de intenso dolor a partir de los
pensamientos, las vicisitudes o el destino de un personaje, que nos hacen con-
siderarlo un sujeto tanto o més trascendente que muchas personas. Eso se debe
a que —al menos en la literatura moderna— nuestro conocimiento del perso-
naje puede llegar a ser mds profundo que el de cualquier persona: no solo lo
vemos actuar y hablar; ademds podemos acceder a su conciencia y sus pensa-
mientos, asi como a la de otros personajes que buscan ayudarlo o perjudicarlo.
Es decir, hay recursos narrativos (como la polifonia; véase capitulo 7) que nos
ayudan a empatizar con el personaje.

Otro factor importante en la relacién que establecemos con los perso-
najes es la condicién dialégica de la narrativa —y del discurso verbal, en gene-
ral—, es decir, el hecho de que todo uso lingiiistico no solo se basa en un dispo-
sitivo social (la lengua) sino que ademds representa a la comunidad hablante,
con sus tépicos y dialectos, y por ello el texto siempre dialoga con la culturay el
corpus literario anterior.

Caracterizacion

En el &mbito de la narracién, caracterizar es proveer cierta informacién
sobre un personaje que permita posicionarlo en un mundo posible con deter-
minadas propiedades o caracteristicas.

En términos pragmaticos [del efecto de los signos o del texto en sus
usuarios], entonces, la caracterizacién tiene dos instancias: la creacién del per-
sonaje por parte del autor y el conocimiento del personaje por parte del lector/
espectador. Como puede suponerse, la primera tiende a ser absoluta, pues el
autor es quien primero conoce al personaje y quien mas lo conoce, mientras
que la segunda es parcial, no solo porque el lector/espectador descubre al per-
sonaje a medida que avanza el relato, sino sobre todo porque lo inico que sabe
del personaje es aquello que el relato le muestra.
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Teniendo en mente la construccién de la historia/fabula, el personaje se
configura como una sumatoria de rasgos: algunos —los mas faciles de crear—
relativos a su apariencia (p.e. en el mundo posible de las peliculas de Marvel:
Thor es alto, fornido, rubio, viste una suerte de armadura y su arma es un enor-
me martillo); otros relativos a su comportamiento (p.e. Thor es valiente, pero
también impulsivo y agresivo, por lo que suele involucrarse en luchas y conflic-
tos), y otros, a las relaciones con otros personajes (p.e. Thor es el hijo predilecto
de Odin, rey de Asgard, lo que motiva los celos de su hermano Loki).

Aunque la narratologia moderna reconoce su valor y relevancia, la tra-
dicién aristotélica sugiere que la clave de una historia son las acciones, no los
personajes. Por eso el Estagirita distingui6 entre los conceptos de personaje, en
cuanto ente dramatico (quien realiza las acciones en la historia), y cardcter, en
cuanto elemento constituyente de su identidad (atributos). Fue esta dimen-
si6n la mas desarrollada en su teoria, pues queda de manifiesto mediante el
actuar de los personajes.

A su juicio hay cuatro cualidades esenciales en el caracter: la bondad, es
decir, una orientacién moral para el actuar (sea efectivamente buena o mala:
p.e. el deseo de hacer justicia en nombre de las victimas, o el deseo de venganza
por la afrenta sufrida); la conveniencia, es decir, el correlato entre la identidad
del personaje y su forma de actuar (p.e. si es joven resulta légico que sea im-
pulsivo); la semejanza, es decir, la importancia de que los personajes se asocien
con categorias o tipos clasicos (p.e. un héroe no puede ser un cobarde), y la
constancia, es decir, la congruencia moral y actitudinal del personaje durante la
historia (p.e. si el sujeto es deshonesto al principio, debe serlo también al final).

Buena parte de esta tradicién se ha mantenido y respetado. Por ejemplo,
Bart Simpson posee las cuatro cualidades: su vandalismo infantil est4d motiva-
do por el deseo de llamar la atencién, lo que parece légico considerando que
tiene 10 afios y su familia es ligeramente disfuncional; en ese sentido se parece
a otros nifios-problema (p.e. Daniel el Travieso) y por ello rara vez Bart muestra
una evolucién en su caracter.

Sin embargo, en la narratologia moderna han surgido otras visiones
que permiten complementar —o cuestionar— el enfoque aristotélico. Por
ejemplo, desde el punto de vista de su funcionalidad, los personajes se clasi-
fican como principales y secundarios. Los primeros son aquellos que cumplen
labores decisivas en el desenvolvimiento de la accién, lo que normalmente
les lleva a experimentar cambios fisicos o psicoldgicos (p.e. en El sefior de los
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anillos, pese a destruir el Anillo Unico, Frodo termina con secuelas perma-
nentes en su alma y por ello al final debe viajar a las Tierras Imperecederas).
Los secundarios, en tanto, son aquellos que estan subordinados al actuar
de los principales, y por ello suelen ocupar los roles actanciales de ayudante
u oponente, lo que ademds implica que no experimentan grandes cambios
durante la historia (p.e. Sam siempre es el amigo y asistente fiel de Frodo, y
tras la destruccién del Anillo Unico se casa y vive feliz en la Comarca).

Asimismo, desde el punto de vista de su complejidad, un personaje re-
dondo [round character] es aquel que, teniendo una faceta dominante o muy
caracteristica en su personalidad, no se agota en ella y exhibe una diversidad
valérica e intelectual que lo asemeja a las personas reales, por lo que normal-
mente durante la historia vive una gran transformacién, capaz incluso de sor-
prender al lector/espectador (p.e. en Shrek, tanto el ogro protagonista como la
princesa Fiona). Un personaje plano [flat character], en tanto, es aquel que no
vive grandes conflictos internos pues su personalidad es relativamente cons-
tante, su pasado es simple o desconocido y suele tener un mismo punto de vista
sobre la realidad, lo que lo vuelve reconocible e incluso predecible (p.e. Gingy, el
hombre-galleta de jengibre).

Como puede deducirse, es probable que los personajes mas relevantes y
complejos (principal-redondo) sean los mds trascendentes y memorables. Sin
embargo, estas categorias pueden mezclarse y por ello los resultados pueden
variar: un personaje secundario puede perfectamente ser redondo (p.e. Cathe-
rine Willows, en CSI: a lo largo de la serie nos enteramos de su pasado, sus
motivaciones y proyectos, ella vive cambios y reacciona ante las situaciones
adversas y favorables), asi como un protagonista puede ser un personaje plano
(p.e. Wile E. Coyote, en los cortos animados de El Coyote y el Correcaminos: nun-
ca nos enteramos de su pasado o sus motivaciones, mas all4 de las relativas al
ave corredora).

Arquetipos y personajes

La semejanza aristotélica se ha mantenido vigente gracias a la formu-
lacién y aplicacién de diversos catdlogos de arquetipos [representaciones de ca-
racteres humanos, que por su generalidad se presumen universales y fundacio-
nales]. Los més populares son los propuestos por el psic6logo Carl Gustav Jung
y los derivados del trabajo de Joseph Campbell sobre el monomito, aunque en
la literatura especializada tienden a fundirse debido a sus similitudes.
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Los arquetipos pueden clasificarse segtn cierta coincidencia en sus pro-
positos generales. Por ejemplo, existen figuras que se caracterizan por proveer
una estructura al mundo, como el creador, el protector y el gobernante. El arque-
tipo del creador sintetiza a ese personaje de vocacién innovadora y que desea
producir —por si mismo o con la ayuda de otros— algo nuevo y excepcional,
por lo que tiende a fomentar el desarrollo, el conocimiento y la investigacién,
valorando mucho la autenticidad (p.e. el Dr. Emmett Brown, en Volver al futu-
ro). El arquetipo del protector, en tanto, corresponde a ese personaje cuya prin-
cipal motivacién es cuidar a otros y ofrecer/prestar ayuda, por lo que tiende a
fomentar la seguridad y el carifio en quienes le rodean (p.e. Maria Rainer, la
protagonista de La novicia rebelde [ The Sound of Music]). Asimismo, el arquetipo
del gobernante aplica a aquellos personajes que desean la estabilidad social y el
orden, y por ello buscan —o se ven empujados a buscar— el poder y el lideraz-
20, lo que muchas veces implica que fomenten el control e incluso la represién
(p.e. Miranda Priestly, la editora de “Runway” en El diablo viste a la moda [The
Devil Wears Pradal)).

Existen también figuras que se caracterizan por potenciar las relaciones
entre las personas. Por ejemplo, el bufén, un arquetipo que aplica a persona-
jes que desean vivir y disfrutar el momento, son alegres y despreocupados, y
por ello contagian de alegria a sus cercanos (p.e. Dori en Buscando a Nemo). Lo
mismo sucede con el sujeto comiin, que corresponde a personajes carentes de
atributos sobresalientes pero cuya gran bondad es que desean pertenecer y ser
parte de algo —una relacién, una familia, una nacién—, por lo que fomentan la
estabilidad en sus grupos (p.e. Leonard Hofstadter en The Big Bang Theory). El
arquetipo del amante, en tanto, representa a aquellos que desean experimentar
el amor y sobre todo la emocién de la conquista, por lo que fomentan el roman-
cey las pasiones (p.e. Elizabeth Bennet en Orgullo y prejuicio).

Una tercera dimensién es la de los arquetipos que se caracterizan por
el propésito de dejar una huella en el mundo. El més famoso de todos es el hé-
roe, aquel que no solo desea probar su valor sino que ademads es competente y
competitivo, por lo que su anhelo de éxito tiende a ser justificado y fomenta la
valentia en los demas (p.e. el Capitdn América). El forajido es aquel que desea
la revolucién y por ello es irreverente, rebelde y estd dispuesto a romper con
las tradiciones y las normas, por lo que fomenta la libertad (p.e. Ren McCor-
mack, el protagonista de Footlose). Por su parte, el mago es aquel que desea
comprender y transformar el universo, no por el anhelo de libertad, como el
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forajido, o de éxito, como el héroe, sino para servir y orientar a otros —por
eso también se le llama mentor— mediante su conocimiento (p.e. Gandalf, en
El sefior de los anillos).

Finalmente, existen arquetipos que se caracterizan por anhelar un mun-
do mejor. Entre ellos estd el inocente —también llamado el sofiador—, quien
simplemente desea ser libre y feliz, es optimista, honesto y normalmente re-
nueva la fe de los demés (p.e. el robot Wall-E en la pelicula homénima). Tam-
bién el explorador, que desea tener aventuras y descubrir el mundo, por lo que
fomenta la independencia y la curiosidad (p.e. Indiana Jones), asi como el sa-
bio, que desea/posee el conocimiento y lo usa para explicar el mundo y orientar
a los suyos, sin la carga de misticismo que posee el mago (p.e. el Sr. Spock en
Star Trek).

Todas estas opciones forman parte de un catdlogo virtualmente infi-
nito. Si se considera que la teoria jungiana reconoce ademds otras figuras ar-
quetipicas, como el nifio inocente (p.e. Christopher Robin, en Winnie the Pooh)
o el anciano sabio (p.e. el Sefior Miyagi, de la saga Karate Kid: un caso que no
se confunde con los arquetipos del mago o del sabio que también representan
Gandalf y el Maestro Yoda), ademads es factible imaginar multiples combina-
ciones. Lo importante es tener presentes estas posibilidades al momento de
construir la fabula.

)
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6. COMO CONSTRUIR LA TRAMA

Trama: concepto y funcién

Como se explicé en el capitulo 1, existen tres dimensiones basicas del
ejercicio narrativo: la historia o fabula, el conjunto de acciones concatenadas
de manera causal y temporal en su sentido original; la trama, el orden en que se
decide contar los hechos de la historia, y el relato, el texto narrativo en si, que
implica una serie de recursos o dispositivos estilisticos.

Vista de este modo, la existencia de la trama es algo que podria discutir-
se. Al fin y al cabo, la historia ya posee un orden, una légica causal y temporal.
Sin embargo, la experiencia nos demuestra que es posible —y a veces, necesa-
rio— construir el relato a partir de un orden alternativo para los hechos.

Por ejemplo, en periodismo durante mucho tiempo se ha usado un plan
de redaccién conocido como pirdmide invertida para reordenar los hechos de
la fibula, de manera que los mdas importantes o trascendentes sean relatados
antes que los menos importantes o intrascendentes. Un caso: supongamos que
anoche, en la esquina de las avenidas Portugal y Alameda, en Santiago, un bus
chocé con un automévil debido al descuido de su conductor, que no respeté
la luz roja del semaforo, y que por el accidente los dos ocupantes del vehiculo
menor fallecieron. Los eventos de esta historia han sido expuestos de manera
légica: primero se localiza temporal y espacialmente el suceso, luego se des-
cribe el hecho desde sus causas hasta sus consecuencias. Sin embargo, desde
una perspectiva noticiosa lo mas importante —lo mas grave— se ha dejado al
final (la muerte de dos personas), y eso seria un error. Un redactor periodis-
tico, entonces, escribiria la noticia empleando una trama alternativa: efecto,
causa principal, causa secundaria y localizacién. Por ejemplo: “Dos personas
murieron luego de que un bus que no respeté la luz roja del semaforo chocé
al automévil en que viajaban, anoche en la esquina de las avenidas Portugal y
Alameda”.
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Esta practica de reordenar los hechos de la historia con una finalidad
pragmdtica —pues se busca tener un efecto en el lector/espectador; en el caso
de ejemplo, informarlo primero de lo mas relevante— explica que en algunos
estudios sobre narratologia a la trama se le llame también intriga. Pero no es
que el autor quiera confundir o engafar al lector, sino todo lo contrario: me-
diante una estructura alternativa en la exposicién de los hechos busca atraer
su atencién y ayudarlo a experimentar la fibula de una manera particular. En
ese sentido, el concepto de intriga implica no solo un nuevo encadenamiento
temporal de las acciones; sobre todo involucra la intencién de fomentar la cu-
riosidad del lector/espectador —de ahi el uso del concepto — vy, en ese marco,
conducirlo de mejor manera al desenlace.

Es por esto que cuando Boris Tomachevski formul6 el concepto de tra-
ma lo vinculé con el uso de los motivos (véase capitulo 4). A su juicio, una
fibula es un conjunto de motivos ordenados por una légica causal y temporal,
mientras que la trama retne a los mismos motivos pero en una sucesién dife-
rente. Es decir, la misién de la trama es introducir los motivos en el horizonte
del lector; en razén de dicha tarea se permite alterar el ritmo de los hechos, e
incluso el orden en que se presentan en el relato.

Alteraciones temporales

Hasta ahora se ha planteado que la trama consiste en reordenar los he-
chos de la fdbula y que esto implica potencialmente una alteracién en la légica
causal de su realizacién. Sin embargo, no es realmente una transgresion logica,
sino solo temporal: una cosa es en qué orden sucedieron los hechos y otra, en
qué orden los cuento... y eso no supone una modificacién en la causalidad de
los hechos. Por ejemplo, si en la realidad de la fabula el evento A es causa del
evento B, es también evidente que A ocurrié antes que B; no obstante, en la
realidad de la trama —y por tanto, del relato—, puedo permitirme explicar pri-
mero el evento B y luego el evento A, o bien decir simplemente “B sucedié por
culpa de A”, y el lector/espectador deberia entender la légica de la causalidad
sin mayores problemas. Entonces, volviendo al ejemplo del choque, aunque
contemos la historia empleando la estructura de pirdmide invertida podemos
suponer que el lector entenderd que primero ocurrié la colisién y luego los pa-
sajeros del automévil fallecieron.

Esta reflexién conduce a otra: para poder establecer alteraciones tempo-
rales es imperativo distinguir entre el tiempo de la historia, el orden en que los
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hechos efectivamente sucedieron (p.e. A-B-C), y el tiempo de la trama, el orden
en que los hechos son expuestos en la narracién (p.e. C-B-A). Este asunto es
delicado porque también involucra a —y a veces se confunde con— lo que al-
gunos llaman tiempo del relato, y que en términos pragmaticos-empiricos, como
reconoce Gérard Genette, no es mas que el tiempo que toma su lectura o visio-
nado. Por tanto, vale la pena una aclaracién: al hablar de tiempo de la historia o
de la trama no estamos pensando en la experiencia temporal del lector/espec-
tador, sino en la cronologia de los hechos (algo sucede o se cuenta primero, otra
cosa sucede o se cuenta después).

Ahora bien, sila trama es una sucesién de acciones o eventos, entonces
por si misma establece un sentido y permite al lector/espectador orientarse.
Por ejemplo, en Harry Potter y las reliquias de la muerte, en determinado mo-
mento el protagonista ve los recuerdos de Severus Snape —de su infancia, de
su juventud y recientes— y se entera de cosas que sucedieron en el pasado
cercano y remoto de la historia... pero esos hechos han sido expuestos casi al
finalizar la trama. ;Cémo es que el lector/espectador puede entenderlo y dis-
tinguir entre lo actual y lo pasado? Porque constantemente ha recibido pistas
sobre cudl es el presente de la trama y, al introducir la accién anterior, el texto
le informa que leerd/presenciara un evento previo. Este ejercicio corresponde a
lo que se conoce como tiempo de la narracion (véase capitulo siguiente), el cual
es fruto de los recursos que emplea el relato para que el lector/espectador com-
prenda la diferencia entre la trama y la historia.

Tal como Genette, Mieke Bal llama anacronias a las alteraciones tempo-
rales o desviaciones cronolégicas de la trama, y en ellas distingue tres dimen-
siones de analisis: la direccion, la distancia y la extensién.

La direccién alude a las posibilidades de modificacién temporal: hacia el
pasado o hacia el futuro. Cuando la trama interrumpe su presente para incluir
hechos anteriores se trata de una retrospeccion o analepsis. Una analepsis breve
y delimitada a un hecho o conjunto de hechos tematicamente relacionados es
lo que se conoce como flash-back (p.e. un recuerdo, normalmente del propio
personaje). Una analepsis extensa y que permite contar la historia o parte de
la historia desde el pasado hasta el presente se conoce como racconto (p.e. la
mayoria de la pelicula Forrest Gump). Cuando la trama interrumpe su presente
para incluir hechos posteriores o futuros se trata de una anticipacién o prolep-
sis. Una prolepsis breve y delimitada a un hecho o conjunto de hechos tema-
ticamente relacionados se conoce como flash-forward (p.e. en el filme Sherlock
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Holmes, en la escena donde el protagonista anticipa cémo sera su pelea con un
boxeador). Una prolepsis relativa al futuro de algo o alguien se define como
premonicion (p.e. el inicio de la novela Cien arios de soledad: “Muchos afios des-
pués, frente al pelotén de fusilamiento, el coronel Aureliano Buendia habia de
recordar aquella tarde remota en que su padre lo llevé a conocer el hielo”).

La distancia corresponde a la longitud que separa a la alteracién tempo-
ral del presente de la trama. En ese marco, tanto la analepsis como la prolepsis
pueden ser internas, cuando su rango temporal no supera al de la historia, o ex-
ternas, cuando lo supera. Por ejemplo, la historia de la primera pelicula Rambo
[First Blood] se basa en las peripecias del protagonista en un pueblo en el norte
de Estados Unidos, pero en determinados momentos él recuerda la Guerra de
Vietnam y a sus compaiieros caidos, lo que corresponde a un evento muy ante-
rior a la fabula y por tanto, a una analepsis externa.

Finalmente, la extensién define al lapso al cual corresponde la alte-
racién temporal. Tanto la analepsis como la prolepsis pueden ser puntuales
si su evocacién alude a solo un instante, o durativas si aluden a un periodo
mayor o indefinido (p.e. el recuerdo de Rambo sobre Vietnam, aunque dura
pocos segundos en la pelicula, evoca a diversos eventos, y eso lo convierte en
un flash-back durativo). Del mismo modo, las anacronias pueden ser completas
o incompletas segun la cantidad de motivos o informaciones que posean. Por
ejemplo, Rambo recuerda su experiencia en Vietnam solo mediante sonidos —
helicépteros, disparos, explosiones y gritos—, lo que en cierto modo nos per-
mite inferir su drama... pero no verlo ni conocer las causas de aquel dolor (p.e.
¢la muerte de sus comparieros fue culpa de Rambo, o fue solo un accidente?), y
eso lo convierte en una analepsis incompleta.

Arcos dramaticos

La principal manera de configurar una trama es mediante los llamados
arcos dramdticos, estructuras tipo a partir de las cuales los eventos o motivos
son concatenados siguiendo una légica de ascenso y descenso del conflicto,
pensando en potenciar la intriga.

Aunque Aristételes no alude a la trama, el fundamento de los arcos dra-
maticos se encuentra en su nocién de accion completa, es decir, aquella que tiene
un principio, un desarrollo y un final. Y es que a partir del Estagirita es posible
sostener que un desenlace es bueno —o efectivo, o emotivo— principalmen-
te debido a su verosimilitud, es decir, a su justificacién a partir de los hechos
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que constituyen el principio y el desarrollo. Por ejemplo, lo que nos impacta
de la historia de Edipo es que a medida que avanza el relato nos damos cuenta
de que cada cosa que sucede se explica por otra anterior, y que todas juntas
confluyen en el final, haciéndolo verdaderamente tragico. Entonces, la idea es
que la trama presente los hechos de la fabula de tal manera que el principio y
el desarrollo vayan agregando tensién, hasta que en determinado momento el
conflicto estalle y ocurra el desenlace.

En cierto modo, construir una trama a partir de arcos dramdticos signi-
fica organizar los eventos de la historia pensando siempre en justificar el final:
todo debe conducirnos a él.

Esto, sin embargo, parece contradictorio con el concepto de trama. ;Para
qué decir que vamos a reorganizar los hechos de la fabula, si de todos modos
vamos a terminar con el mismo desenlace previsto en ella? La respuesta es que
en realidad muy pocas tramas muestran la fibula en un orden absolutamente
inverso, pues algo asi es muy dificil de entender. Lo normal es que la cuenten
en el mismo sentido original, pero con algunos saltos temporales para acelerar
la accién, y con flash-backs o raccontos que solo representen una parte de la
historia (p.e. el ya mencionado caso de Forrest Gump: intercala eventos actuales
con raccontos, hasta que —cuando el protagonista se entera de que esta cerca
dela casa de Jenny, y por tanto ya no necesita seguir esperando el autobiis— el
filme se queda en el presente de la trama).

En definitiva, los arcos dramaticos son estructuras que ayudan a darle
tensién o ritmo a la trama, y la reorganizacién a la que aluden solo eventual-
mente implica variaciones temporales: muchas veces es mas bien un asunto de
extensién, compresion e incluso eliminacién de motivos.

Como se ha sugerido, esta l6gica de gestién de la tensién dramatica tiene
un fundamento aristotélico. Sin embargo, en la Poética no se habla de la trama
ni se explica en qué consisten el principio, el desarrollo y el final. Una definicién
bastante reconocida es la de Elio Donato, quien —analizando a la comedia como
género— llamo a estas instancias prétasis, epitasis y catdstrofe: la primera corres-
ponde a la introduccién de los personajes y su situacién inicial; la segunda, al
desarrollo de la accién principal y el detalle de las tribulaciones de los personajes
hasta llegar a un punto méximo o climax; la dltima, en tanto, consiste en la reso-
lucién del conflicto y la valoracién de los eventos derivados del climax.

Este arco clasico-aristotélico, llamado también estructura en tres actos,
puede considerarse la base de todas las tramas modernas. Por ejemplo, en la
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pelicula Valiente, el primer acto [prétasis] incluye eventos como la presentacién
de Mérida y su familia, asi como el primer ataque de Mor'du; el segundo [epi-
tasis], las peripecias de Mérida para escapar del compromiso al que su padre
quiere obligarla, las cuales la llevan a su encuentro con la bruja y causan la
transformacién accidental de su madre —la reina Elinor— en un oso; final-
mente, el tercer acto [catdstrofe] muestra que después de derrotar a Mor'du,
Meérida se reconcilia con Elinor, lo que rompe el hechizo y permite que esta
vuelva a ser humana.

Sin embargo, la estructura en tres actos no siempre ha sido el estdndar.
Por ejemplo, en el siglo I a.C. el poeta Horacio declaré su preferencia por los
relatos de cinco actos: los tres fundamentales de Aristételes, unidos por dos
nexos. Basado en esta idea, en el siglo XIX Gustav Freytag postulé un diagrama
con forma de pirdmide que representa las etapas clave de una estructura en cinco
actos: la introduccion o exposicién del estado inicial; la complicacién o generacién
del conflicto mediante nudos o dificultades; el climax o manifestacién en pleni-
tud del conflicto; la caida o experiencia posterior al climax, que por éxito o fraca-
so implica una disminucién de la tensién dramatica, y la resolucion o revelacioén,
cuando se vuelve a la normalidad o se instaura una nueva (véase Figura 4).

Figura 4
Pirdmide de Freytag

CLIMAX

COMPLICACION CAIDA

INTRODUCCION RESOLUCION

Fuente: Elaboracion propia a partir de Freytag (1900)

Es necesario aclarar que en este contexto la nocién de acto no define a
una accién particular, sino a una fraccién temdtica-funcional de la obra. Por
tanto, la prétasis o introduccién consiste en una o més acciones, las cuales to-
man mas o menos tiempo en la trama segun los intereses del autor, y lo mismo
sucede con las demaés instancias.
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Esta dimensién temporal de los arcos dramaéticos es, quizas, su aspecto
mas complejo. Y es que, en principio, tanto la estructura aristotélica como la
Piramide de Freytag pueden llevar a creer que las partes de la trama —los ac-
tos— deberian tener duraciones equivalentes (p.e. un tercio o un quinto para
cada una). Sin embargo, esto generaria diversos problemas: por ejemplo, en el
caso de la estructura en tres actos, la presentacién de los personajes en su es-
tado inicial podria ser innecesariamente extensa, mientras que en el caso de la
estructura en cinco actos, el climax estaria demasiado lejos del final del relato,
y entonces nos quedariamos con la sensacién de que no fue relevante para el
desenlace. Lo peor es que cualquiera de estas situaciones seria contradictoria
con el propésito de la trama de fomentar el interés del lector/espectador y ge-
nerar la tan valorada intriga.

Christopher Keane, a propésito de la redaccién de guiones para cine,
ofrece una respuesta a este dilema. Aunque él trabaja con una estructura en
tres actos —que, insisto, es la mds comin—, su sugerencia es disefiar tem-
poralmente las tramas pensando en una proporcién de 4/4. De ese modo, el
primer cuarto de la trama, y por tanto del relato, deberia corresponder al prin-
cipio o prétasis (primer acto); los dos cuartos siguientes, al desarrollo o epi-
tasis (segundo acto), y el dltimo cuarto, al final o catastrofe (tercer acto). Si
aplicamos este criterio a una sintesis entre las estructuras de tres y cinco actos,
obtendremos un diagrama como el de la Figura 5: una Pirdmide de Freytag in-
clinada hacia la derecha y que nos permite representar de manera mas realista
la composicién temporal de una trama moderna.

Figura 5
Sintesis de arcos/estructuras dramaticas

CLIMAX
COMPLICACION CAIDA
INTRODUCCION RESOLUCION
PROTASIS EPITASIS CATASTROFE

Fuente: Elaboracion propia a partir de Freytag (1900) y Keane (2002)
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Por supuesto la distribucién temporal sugerida por Keane es solo refe-
rencial, y no necesariamente corresponde a la trama de todas —ni siquiera a
la mayoria— de las novelas, peliculas o episodios de series de televisién que
vemos. Es decir, la catastrofe no siempre dura un cuarto del libro o del metraje
del filme (normalmente es menos). Pero de todas maneras este modelo nos
ayuda a entender cémo deberiamos distribuir los elementos de la trama en un
esquema temporal general.

Ahora bien, lo verdaderamente interesante es la composicién del tercer
acto, que segun la Figura 5 —y siguiendo a Keane— contiene no solo parte de la
complicacién, sino también al climax, la caida y la resolucién. Parece algo abrup-
to, y en ese sentido es sospechoso. jRealmente los desenlaces de los relatos son
tan complejos (es decir, poseen tantas variables)? La respuesta es si.

Veamos un ejemplo. En Star Wars: El imperio contraataca, el climax se
produce cuando Darth Vader le revela a Luke Skywalker que él es su padre, y
que por tanto Obi-Wan Kenobi, a quien el joven consideraba su mentor, en rea-
lidad le habia mentido. Pero esa escena no se explica sin la secuencia anterior,
en la cual Luke comienza su duelo con el sith, ni sin la secuencia anterior a esta,
cuando el aspirante a jedi llega a Bespin buscando rescatar a Han Solo y Leia
Organa. Y todo eso corresponde a un mismo conjunto de motivos que forman
el desenlace de la trama. El final de la pelicula no comienza en el climax, sino
un poco antes. Tras el climax Luke cae al vacio y la trama se dedica a mostrar el
escape de los rebeldes desde Bespin [caida] y luego la sanacién de sus heridas
fisicas y emocionales, que incluyen la dltima escena, en la cual Luke y Leia ven
a Lando Calrissian y Chewbacca partir en busca de Han Solo [resolucién].

Otro caso es El padrino: el climax se produce cuando, durante el bautizo
del hijo de Connie y Carlo, los secuaces de Michael Corleone asesinan alos jefes
de las otras familias mafiosas de Nueva York, concretando la venganza por la
traicién de la cual fueron victimas su padre, don Vito, y su hermano Santi-
no. Esta secuencia no se explica sin la anterior, que muestra el funeral de don
Vito, y especialmente sin la escena en la cual Salvatore Tessio, antiguo amigo
de los Corleone, se revela como traidor al operar con nexo entre Michael y su
archienemigo, don Barzini. Tras el climax Michael vuelve a su casa e interroga a
Carlo, a quien luego manda a matar por haber traicionado a Santino, mientras
sus hombres capturan y asesinan a Tessio [caida]. Finalmente vemos cémo,
durante la mudanza desde la vieja casona de Long Island, Connie increpa a
Michael por haber matado a su esposo, mientras él niega todo y le miente a su
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esposa, Kay, al mismo tiempo que asume en propiedad su rol como nuevo jefe
de la mafia [resolucién].

Como se ha explicado, desde el punto de vista de los arcos dramaticos
la construccién de la trama consiste en la (re)distribucién de los hechos de la
fabula, pensando en favorecer la exposiciéon dramitica-emotiva de la historia.
En todos estos casos eso sucede.

&
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7. COMO CONSTRUIR EL RELATO

Desde el principio de este libro se ha explicado que el ejercicio narrativo
o de storytelling tiene tres instancias o dimensiones de ejecucién/analisis: la
historia (qué hechos debemos contar), la trama (en qué orden debemos con-
tarlos) y el relato (c6mo los contamos). También hemos afirmado que, precisa-
mente por la concatenacién entre estas instancias y la dependencia entre ellas,
el grado mas estratégico del storytelling radica en la historia. Sin embargo, eso
no significa que el nivel del relato sea meramente operativo o —dados sus re-
cursos estilisticos— decorativo. Y es que el relato es la dimensién narrativa con
la cual el lector/espectador tiene contacto. Todo lo que él sabe lo sabe gracias al
texto, y eso debe llevarnos a apreciarlo como un objeto valioso.

De los tépicos relativos a la construccién de relatos verbales, en este libro
desarrollaremos tres, por considerarlos mas generales y ttiles al momento de
elaborar cualquier texto: los modos de representacion textual narrativa, la iden-
tidad u ontologia del narrador, y la perspectiva con que se cuenta la historia.

Representacién narrativa: mimesis y diégesis

Aristételes creia que el ejercicio discursivo narrativo se basaba en la re-
presentacién del mundo real, o al menos de un mundo posible verosimil, es
decir, comprensible en su légica. Entonces, a diferencia del discurso retérico,
que busca lograr la adhesién del interlocutor —lo que idealmente implica per-
suadir, pero a veces simplemente supone que el otro acepte conversar y respete
ciertas reglas para esa conversacién (p.e. escucharnos)—, el discurso narrativo
solo busca mostrar al interlocutor una realidad a partir de la descripcién de
escenarios, circunstancias, acciones y sujetos. Es decir, la narracién no tendria
en si misma un afan estratégico mas all4 de la exposicién de hechos.

En ese marco, el Estagirita planteé que la narracién es esencialmen-
te imitacion. Pero no porque todas las historias fuesen veridicas, sino porque
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siempre, de alguna manera, los hechos relatados se asemejan a la experiencia
humana (p.e. hay entidades que hacen cosas, hay un entorno en el cual esas
cosas suceden, los personajes tienen razones y pasiones, etc.). Debido a esto el
relato puede tener efectos emotivos (la ya mencionada catarsis).

Desde el punto de vista textual-estilistico, sin embargo, la representa-
cién narrativa no es solo imitativa. Aristételes distinguié entre la mimesis o
imitacién pura (o casi pura), como la que se da en las descripciones detalladas
y en la reproduccién de la voz y las situaciones de los personajes —o la repro-
duccién de otros textos, como en la citacién con comillas—, y la diégesis o re-
cuento, es decir, una relacién menos detallada o que normalmente expone los
hechos en la voz no de los personajes sino de un observador externo.

Por ejemplo, en el caso de una conversaciéon entre dos personajes, mi-
mesis seria reproducir el didlogo completo, mientras que diégesis seria resumir
la escena y el tema de la conversacién:

Ejemplo 1
Mimesis y diégesis

Mimesis: Diégesis:
JOSE: Ahora que llegamos al Apenas llegaron al restaurante,
restaurante, quiero comentarte algo  José le pidi6 matrimonio a Ana y
en lo que he estado pensando hace ella acepté.
tiempo.

ANA: ¢En qué?

JOSE: Es que no sé como decirtelo...
ANA: Dale, no tengas miedo.

JOSE: ¢Quieres casarte conmigo?
ANA: ¢Qué?

JOSE: Parece que no fue buena
idea...

ANA: No... es decir... si, es
buena idea... es decir: isi,
casémonos!

Fuente: Elaboracion propia
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El concepto de mimesis es complejo porque incluye diversas opciones.
Como se ha visto, la reproduccién de un didlogo es mimesis, pero también lo
seria una descripcién detallada de los personajes, su situacién y entorno. Lo
mismo una relacién pormenorizada, paso a paso, de un suceso. La premisa es,
entonces, que toda narracién explicita y que le permita al lector/espectador
observar los hechos como si estuviera alli es una mimesis. Esta es la légica del
ya cldsico axioma “Show, don’t tell” [“Muestra, no cuentes”], atribuido a Anton
Chéjov y popularizado por Ernest Hemingway: un relato que busque introducir
al lector/espectador en la realidad de la fabula debiera preferir una represen-
tacién mimeética (y, en consecuencia, un relato que busca ocultar esos detalles
debiera preferir la diégesis).

Puede deducirse, entonces, que el uso de una narracién mimética o die-
gética impone ciertos significados en el texto y, por ello, ciertos efectos en el
lector/espectador. Por ejemplo, Gérard Genette advierte que un discurso na-
rrativizado —es decir, lo mas diegético posible (lo que normalmente se conoce
como estilo indirecto)— impone una mayor distancia entre los hechos de la
fabula y la experiencia que provee el texto respecto de ellos, y en ese sentido
la diégesis opera como un mecanismo reductor de la realidad representada. En
tanto, el discurso restituido —lo méas mimético posible (lo que se conoce como
estilo directo)—, precisamente por el detalle de su representacién, tiende a
ofrecer un mayor grado de fidelidad respecto de los hechos de la fibula y, como
se ha sugerido, una inmersién mas profunda del lector en la experiencia de la
historia.

Existe una opcién intermedia, el discurso transpuesto, en la cual la mi-
mesis es mediada por intervenciones diegéticas, lo que puede hacer mas agra-
dable la lectura pero limita la garantia de fidelidad respecto de los hechos (esto
corresponde al estilo indirecto-libre, p.e. cuando el narrador nos cuenta qué
piensa o siente el personaje):
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Ejemplo 2
Discurso transpuesto

Apenas llegaron al restaurante, José tomé de la mano a Ana y la miré con
carifio, pero sintiendo algo de temor.

—He estado pensando en algo.

—c¢En qué? —le respondib ella, sin imaginar nada.

—Es que no sé cémo decirtelo...

—Dale, no tengas miedo.

—cQuieres casarte conmigo? —pregunté José, arqueando las cejas, con
una expresion casi temerosa.

—éQué?

—Parece que no fue buena idea...

—No... es decir... si, es buena idea... es decir: isi, casémonos!

Fuente: Elaboracion propia

Ahora bien, la realidad demuestra que es casi imposible producir un
texto totalmente mimeético, salvo en el caso de historias muy simples y bre-
ves. Si todo fuera mimesis, en realidad habria que describir cada cosa en la
escena y cada detalle de los personajes, ademds de reproducir de la manera
mas fiel cada cosa que digan... lo que seria agotador y poco practico. Por eso,
gracias a la trama, los relatos se permiten hacer pequerios saltos temporales.
Por ejemplo, en el caso de una pelicula: una persona abre la puerta de su casa
en la mafiana, la vemos salir, luego la vemos en un taxi y finalmente la vemos
entrando en el edificio donde est4 su oficina... Conclusién: ha ido al trabajo.
;Habria sido necesario mostrar todo el tiempo que esper6 el taxi o todo el
trayecto en el automévil? No realmente. Lo m4s frecuente es que los textos
narrativos tengan tanto mimesis como diégesis.

Pese a esto, desde un punto de vista ontoldgico la representacién na-
rrativa no es siempre —ni tampoco es exactamente— una imitacién, pues
si se realiza mediante la lengua, que es un sistema signico convencional, en-
tonces la experiencia textual narrativa no es mas que una ilusién de mimesis,
como la llama Genette. Lo que realmente logramos, entonces, cuando ofrece-
mos descripciones detalladas o didlogos completos, es emplear recursos esti-
listicos para aumentar el grado de mimesis de un relato, pero nunca seremos
totalmente miméticos.
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Voces en el relato

Como se ha sugerido en los ejemplos anteriores, el discurso narrativo
permite la coexistencia de distintas voces: en principio, las de los personajes,
pero también la de alguien mads... un observador externo, alguien que parece
presenciar la escena y por ello puede describirla, a veces incluso dando cuenta
de cosas que no son evidentes, como el estado de 4nimo y los pensamientos de
los personajes. Ese observador es el narrador, una entidad textual cuya funcién
es relatar los hechos, por si mismo o de manera complementaria a la actividad
de los personajes.

La coexistencia de voces parece algo natural, algo propio de la narracién,
pero no siempre ha sido asi. Mijail Bajtin advirtié que en realidad lo més co-
mun en la historia de la literatura siempre habia sido la monofonia, es decir, la
existencia de una sola voz, a veces correspondiente a un narrador externoy a
veces a un personaje (p.e. el que cuenta su propia historia). Sin embargo, a su
juicio una de las caracteristicas de la novela moderna —y en el caso ruso, de la
obra de Dostoievski—, es el surgimiento de la polifonia, o sea, una multiplici-
dad de voces. Esta no solo se manifiesta en la copresencia de distintos perso-
najes que hablan; ademads se debe a la existencia e intervencién del narrador,
quien no solo habla sino que a veces incluso nos permite acceder a la conciencia
(voz interior) de los personajes. Por ejemplo:

Ejemplo 3
Polifonia

Todo brillaba de puro limpio; el suelo y los muebles estaban encerados.
“Obra de Lizaveta”, penso Raskolnikov. No se habria podido encontrar una
mota de polvo en toda la casa. “Las viejas viudas y malvadas son las que
tienen todo asi de pulcro”, seguia pensando Raskolnikov para sus adentros,
y miré de reojo, intrigado, la cortina de indiana que ocultaba la puerta
de la segunda habitacion, un cuarto diminuto, ocupado por la cama de la
vieja y una comoda, al que todavia no se habia asomado ni una vez. Toda
la casa se reducia a esas dos piezas.

—cQué desea? —pronuncié severamente la vieja, siguiéndole al cuarto y
plantandose otra vez justo frente a él para verle la cara.

—He traido esto para empenar...

Fuente: Fiodor Dostoievski, Crimen y castigo [1866], cap. 1
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En este fragmento de Crimen y castigo hay cuatro voces: el narrador, la
conciencia de Raskolnikov, la voz de Raskolnikov y la voz de Aliona Ivanovna,
“la vieja”. Entonces, la pluralidad de voces es muchas veces una pluralidad de
conciencias independientes, es decir, los personajes no son solo objetos del dis-
curso del autor-narrador, sino que por si mismos son sujetos del discurso.

Personalmente considero necesario distinguir, sin embargo, entre las
voces presentes en el relato y las voces narradoras. Sila narracién es el ejercicio de
contar historias, entonces voces narradoras son solo aquellas que relatan algo:
la fibula misma —que es la base del relato— o una historia secundaria dentro
dela fabula. Entonces, un personaje que habla para simplemente expresarse no
es necesariamente una voz narradora. Solo lo seria si, por ejemplo, le contara
una historia a otro personaje.

Para explicar las condiciones y formas de la narracién en el relato —
entendida entonces como el ejercicio explicito de contar una historia, sea por
parte del narrador o de un personaje—, Genette distingue tres dimensiones: el
tiempo de la narracion, el nivel narrativo y la persona.

El tiempo de la narracién corresponde al momento en que se sitda el
hablante respecto de los hechos que cuenta. Si el narrador o personaje cuenta
una historia que ocurri6 en el pasado —o en su pasado—, entonces es una na-
rracion ulterior (p.e. “Ayer compré las entradas para el concierto”); si cuenta una
historia actual, que ocurre en este momento, es una narracién simultdnea (p.e.
“Ahora mismo estoy comprando las entradas para el concierto”), y si cuenta
una historia que ocurrird en el futuro de su mundo posible, es una narracion
anterior (p.e. “Mafiana compraré las entradas para el concierto”). Existe una
opcién intermedia, en la cual el narrador o personaje cuenta una historia que
ocurre en el presente casi-actual, es decir, cuando el relato es inmediatamente
posterior a los hechos de la fabula; a este caso se le llama narracion intercalada
(p.e. “Estimada Maria: Te escribo [ahora] para contarte que acabo de comprar
[recién] las entradas para el concierto”).

Estas formas son generales y pueden aplicarse a casi cualquier género.
Por ejemplo, dado que el periodismo da cuenta de noticias [hechos ciertos,
actuales y de interés general], las narraciones periodisticas son normalmente
ulteriores (p.e. el conductor de un noticiario de televisién presenta notas rela-
tivas a hechos ocurridos ese mismo dia o en dias inmediatamente anteriores)
o simultaneas (p.e. un reportero del noticiario, en un despacho en directo, co-
menta el resultado parcial de un partido de futbol). Sin embargo, también es
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posible que la narracién periodistica sea anterior, cuando un reportero anticipa
los hechos que sabe que ocurrirdn en un evento programado (p.e. la inaugura-
cién de los Juegos Olimpicos). En consecuencia, la variedad en los tiempos de
la narracién no es un privilegio de la literatura de ficcién.

El nivel narrativo se refiere a la jerarquia que puede establecerse entre
las voces narradoras. Como hemos sugerido, asi como existe la figura del narra-
dor tradicional, aquella voz que desde una posicién externa a la fadbula —pues
no es un personaje— cuenta los hechos, también es posible que uno de los per-
sonajes de la fabula le relate una historia a otro personaje (p.e. una anécdota
de su pasado, un hecho histérico de aquel mundo posible, el argumento de un
libro, etc.). La primera situacién corresponde a un narrador de primer nivel; la
segunda, a un narrador de segundo nivel.

Al narrador de primer nivel Genette lo llama narrador extra-diegético
porque su accién de narrar ocurre afuera de la diégesis que es el relato (recor-
demos que para Genette el relato no es mas que una ilusién de mimesis). Es
decir, el narrador de primer nivel esta afuera de la historia, no existe en ella.
En cambio, al narrador de segundo nivel lo llama narrador intra-diegético por-
que su accién de narrar ocurre dentro del relato: su narracién forma parte de
la historia que alguien mas (el narrador original) cuenta. La transicién entre
estos niveles —p.e. cuando un narrador de primer nivel cede la palabra a otro
de segundo nivel— es llamada metalepsis narrativa.

Finalmente, la dimensién de la persona define a la identidad de la voz
narradora, en el sentido de su presencia o participacién en los hechos de la fa-
bula. Cuando el narrador estd presente, porque es el protagonista de los hechos
(p.e. Robinson Crusoe) o un testigo-observador (p.e. Ismael en Moby Dick), Ge-
nette lo llama narrador homodiegético. Cuando no forma parte de la historia es
un narrador heterodiegético (p.e. el de Crimen y castigo).

Entonces, la voz narradora tendrd, segun el nivel de su narracién y su
vinculo con la historia, uno de estos cuatro estatutos:

Extra-homodiegético es el narrador externo (o de primer nivel) que
cuenta una historia en la que participa (p.e. el narrador de El principito).

Extra-heterodiegético es el narrador externo (o de primer nivel) que
cuenta una historia en la que no participa (p.e. el narrador de Crimen y
castigo).
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Intra-homodiegético es el narrador interno (o de segundo nivel) que
cuenta una historia en la que participa (p.e. el personaje Antonio Salie-
ri, al relatar al padre Vogler la historia de su relacién con Mozart, en el
filme Amadeus).

Intra-heterodiegético es el narrador interno (o de segundo nivel) que
cuenta una historia en la que no participa (p.e. el personaje Hermione
Granger, en Harry Potter y las reliquias de la muerte, cuando les lee a
Harry, Ron Weasley y Xenophilius Lovegood el “Cuento de los tres her-
manos”).

Perspectiva narrativa

Cuando un narrador es homodiegético, sea porque es testigo de los he-
chos o porque es el protagonista —situacién que Gennete define como narra-
cién autodiegética—, es 16gico que conozca muchos antecedentes y detalles. Pero
a veces el narrador es heterodiegético y aun asi sabe tanto o mds incluso que los
protagonistas (p.e. el de Crimen y castigo). ;A qué se debe esto? ;Acaso no es la
participacién en la historia lo que mas define la capacidad de un narrador?

Parafraseando a Gennete podriamos decir que no, pues la clave de la
relacién es el grado de conocimiento que el narrador tiene o adopta sobre el
mundo posible de la fabula. Es, en cierto modo, un asunto de posicién o punto
de vista del narrador en cuanto sujeto cognoscente. Por eso a esta dimensién
Genette la llama perspectiva narrativa o focalizacion, y distingue tres tipos:

Un narrador que sabe menos de lo que saben los personajes tiene una
focalizacion externa (p.e. el que solo describe lo mismo que puede ver un
personaje, pero no nos cuenta qué siente o piensa el personaje ni qué
otras cosas ocurren simultdneamente en otro lugar, pues el personaje
no podria saberlo).

Un narrador que sabe lo mismo que los personajes tiene una focaliza-
cién interna (p.e. el que describe lo mismo que ve el personaje, pero
también nos cuenta qué siente o piensa, aunque no nos dice qué otras
cosas ocurren simultdneamente en otro lugar). La focalizacién interna
puede ser fija, cuando se permanece en el punto de vista de un mismo
personaje; variable, cuando el punto de vista cambia entre personajes,
o multiple, cuando un mismo hecho es mostrado desde diversas pers-
pectivas.
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Un narrador que sabe mds que los personajes tiene una focalizacién
nula —es decir, no esta focalizado en un personaje— y entonces se dice
que es omnisciente (p.e. el que describe lo mismo que el personaje, pero
también nos cuenta qué siente o piensa e incluso qué otras cosas ocu-
rren —han ocurrido u ocurrirdn— en otro lugar).

Pese a que la figura del narrador omnisciente parece un concepto abso-
luto, Janet Burroway advierte que es posible distinguir entre el omnisciente edi-
torial, esa voz narradora totalmente conocedora del mundo posible, su historia
y sus destinos, y el omnisciente limitado, aquel que sabe mucho pero no tanto
como para prever el desenlace o anticipar los engafios de los que son victimas
los personajes.

En términos figurados, la contraparte del narrador es el narratario. Este
corresponde a aquel ser a quien el relato se dirige: normalmente somos noso-
tros los lectores/espectadores, pero debido al fenémeno de la narracién intra-
diegética es posible que el narratario sea un personaje.

Un aspecto inquietante de las perspectivas/focalizaciones es el grado
de fidelidad de la relacién, o si se prefiere, la confianza que el narratario puede
depositar en el narrador. Burroway postula que solo el narrador omnisciente
editorial puede ser totalmente confiable, pues sus capacidades superan a las de
cualquier ser humano normal y entonces no tenemos mads alternativa pragma-
tica que creerle. Sin embargo, advierte que es posible que un relato no focali-
zado nos engafie para generar una mayor tensién (la intriga) y sorprendernos
al final. Cualquiera sea la opcidn, lo Unico cierto es que las focalizaciones nos
permiten elegir (si somos los autores) o comprender (si somos los lectores) el
grado de conocimiento que el narrador tiene de los hechos... no su sinceridad.

La diferencia, entonces, estd en la cantidad de informacién. Los narra-
dores con focalizacién externa son mejores cuando queremos contar historias
que implican suspenso o el descubrimiento de un gran secreto en el desenlace,
asi como los narradores omniscientes son mejores cuando contamos una his-
toria introspectiva, en la cual personaje debe reflexionar sobre si mismo y sus
acciones.

¢Y qué pasa con la no-ficcién? Aunque normalmente se cree que el rela-
to basado en hechos veridicos no deberia adoptar una focalizacién nula, pues
es empiricamente imposible acceder a la conciencia de una persona, en realidad
los ejercicios investigativo y de edicién/montaje si permiten hacerlo (p.e. en el
periodismo informativo o en el cine documental). Imaginemos este caso:
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En cualquier pieza audiovisual —de ficcién o no-ficcién—, el video o
la pelicula corresponde al relato; la cdmara/pantalla equivale al narra-
dor (asi como la voz superpuesta [“en off”] del eventual locutor), y las
personas que actian o son entrevistadas —y sus voces superpuestas—
equivalen a los personajes.

Supongamos que en un documental, una persona cuenta un testimo-
nio sobre su infancia; mientras esa persona estd hablando frente a la
camara, el relato tiene focalizacién externa, pues la cdmara/pantalla
solo puede mostrarnos la realidad “fisica” y “actual” del personaje, no
su conciencia.

Pero en determinado momento el video muestra una secuencia de fo-
tografias antiguas, en las cuales podemos ver al personaje en su nifiez,
mientras su voz superpuesta cuenta los hechos retratados en dichas
imégenes (p.e. su décimo cumpleafios); esta escena corresponde a una
focalizacién interna, pues la cimara/pantalla nos muestra una realidad
“mental” y “pasada” [la memoria], algo que en principio solo existia en
la conciencia del personaje.

Luego el video muestra una foto en la que el personaje —siendo nifio—
aparece abrazando a un amigo (digamos, “Juan”); su voz superpuesta
dice “Meses después, la familia de Juan se fue a vivir a Concepcién, y
nunca supe mas de él”, y entonces aparece un mensaje verbal super-
puesto [eso que antes llamdbamos “GC” o “generacién de caracteres”]
que dice “Juan todavia vive en Concepcién”; esta escena corresponde a
una focalizacién nula, pues la cdmara/pantalla nos muestra informa-
cién que el personaje desconoce: el mensaje verbal superpuesto no es
algo que diga el personaje; es algo que el narrador aporta, y que descu-
brié investigando por su cuenta.

En definitiva, es absolutamente posible hacer relatos de no-ficcién em-

pleando distintas perspectivas narrativas o focalizaciones. La clave es recono-

cer qué informacién aportan los distintos dmbitos del mensaje (p.e. imagen,

musica, texto hablado o escrito, etc.).
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8. COMO SIGNIFICA UN RELATO

Narracion y sentido

Frecuentemente los expertos en storytelling sostienen que un relato es
capaz de generar emociones que otros discursos no podrian, o de un modo
que otros textos no podrian. Como he mencionado antes, esta es una idea que
ronda desde la nocién aristotélica de catarsis. Pero spor qué la narracién es un
acto tan significativo? ;Por qué es capaz de provocarnos tantas cosas? En este
capitulo defiendo la siguiente posicién (que no es exclusivamente mia, sino
de varios otros también): el “poder de la narracién” radica en su capacidad de
configuracién y representacién de sentido.

En semiética se le llama sentido al orden y la orientacién que adquie-
re la realidad con significado. Es decir, la realidad tiene sentido —o me doy
cuenta de que tiene sentido— en la medida en que soy capaz de entender qué
es cada entidad a mi alrededor, para qué sirve o qué esperar de ella, y cudl es
su relacién conmigo y con el mundo. Es una cuestién tanto de légica como de
culturizacién [conocimiento de una cultura]: mediante nuestra experiencia en
el mundo aprendemos, constantemente, a descubrir el sentido de la realidad.
Sin embargo, aunque en principio el sentido es algo dado, que existe en la rea-
lidad, lo cierto es que nosotros somos los articuladores de toda la orientacién
que adquiere el (nuestro) mundo. Entonces, no solo aprendemos con el tiem-
po a descubrir el sentido de la realidad; también aprendemos a darle sentido.
Y lo hacemos todo el tiempo, cada vez que nos enfrentamos a una situacién
nueva (p.e. cuando sufrimos un accidente, cuando vivimos nuestro primer dia
en la escuela o en el trabajo, cuando estamos en un pais cuya lengua descono-
cemos, etc.).

Como puede suponerse, el sentido implica multiples dimensiones, cada
una de las cuales es gestionada mediante diversos dispositivos culturales (p.e.
las disciplinas, los mitos, los rituales, los artefactos, etc.). El discurso es uno de
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esos dispositivos. Y, tal como se explicé en el capitulo 1, la narracién es un tipo
de discurso —entre otros— cuyo propdsito es la exposicién textual de hechos
légicamente organizados. En consecuencia, la narracién es un dispositivo cul-
tural discursivo que nos permite comunicarnos respecto de las cosas que pasa-
ron, que ocurren, que seran o incluso que podrian ser en un mundo ficticio.

De todas las condiciones y posibilidades de sentido que emergen del dis-
curso narrativo, una me parece fundamental y de alcance universal: la premisa
de que los hechos ocurren debido a la intervencion de algo o alguien. En otras pala-
bras —y parafraseando a Greimas—, nada ocurre sin la injerencia de un actan-
te, de una entidad cuya existencia se define como dramdtica porque motiva y/o
realiza acciones. Es cierto que muchas veces somos incapaces de explicar los
motivos o las causas de cosas que ocurren en nuestras vidas (p.e. por qué nos
enamoramos de alguien, por qué esa persona no nos corresponde, por qué nos
cuestan las matemadticas, etc.), pero eso no significa que no nos preguntemos
por sus motivos o causas. Y es que en nuestra mente, asi como en nuestros
relatos, siempre debe haber una razén.

Pues bien, si una historia es un conjunto de acciones concatenadas
causal y temporalmente, entonces en ella siempre hay sentido (un orden, una
légica). La clave de nuestra experiencia como lectores/espectadores es que lo-
gremos descubrirlo.

La realidad como configuracién

Siguiendo a Paul Ricoeur, la narracién es capaz de representar y comu-
nicar sentido debido a que implica un triple ejercicio de configuracion de la rea-
lidad, es decir, de elaboracién de una figura o forma que podamos comprender.

La primera etapa, que él llama mimesis I, consiste en una prefiguracion,
una configuracién previa a la experiencia del relato que se basa en nuestro co-
nocimiento de la realidad cotidiana y extratextual. Por ejemplo, saber que en el
mundo natural los seres vivos pueden morir ante determinadas circunstancias
constituye un conocimiento que nos ayuda a prefigurar el mundo posible de
la historia, y que por tanto orienta nuestras expectativas sobre el relato. La
mimesis II es la configuracién narrativa en cuanto organizacién dramatica, en
la trama. Por tanto, al igual que la mimesis I es previa a la experiencia del re-
lato, pero esta vez alude al sustento y la construccién del mundo posible de la
historia mediante la intriga. En otras palabras, la mimesis II existe cuando la
trama tiene —y genera— un orden o una légica. Finalmente, la mimesis III o
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refiguracién corresponde a la experiencia de la lectura o el visionado; esta im-
plica una representacién, por parte del lector/espectador, del mundo narrado
en el relato, y por tanto constituye una sintesis de las dos instancias anteriores.
Esto significa que para entender y valorar un relato necesito reconocer las con-
diciones légicas del mundo real-natural, tanto como las del mundo posible.

La idea de que el ejercicio narrativo —y de lectura/visionado del rela-
to— involucra necesariamente una representacion légica y textual de la reali-
dad natural fue desarrollada también por Greimas, aunque que con una inten-
cién distinta.

Para él, la comprensién del sentido de la historia se debe a distintos
niveles o grados de interpretacién. En el mas concreto, ligado al texto mismo
y sus dispositivos (p.e. los gramaticales y estilisticos), se encuentra el llamado
componente figurativo: el conjunto de alusiones a entidades sensibles [percibi-
bles por los sentidos] en el relato. Por ejemplo, las descripciones de lugares,
personas y cosas son elementos figurativos de la narracién. Este ejercicio de
representacién textual del mundo no es meramente ornamental, pues ayuda-
ria al lector a comprender la l6gica de la historia y a advertir el vinculo —por
similitud o diferencia— del mundo posible con el mundo natural. Un caso: la
descripcién que Tolkien hace de los elfos nos permite advertir sus diferencias
fisicas y culturales con los humanos, lo que ayuda a valorarlos como personajes
(pues si fueran idénticos a los humanos, ;qué aporte harian a la fabula?).

En el caso de aquellos elementos que existen en nuestra realidad, pero
que carecen de forma fisica, como los valores y las emociones, Greimas habla
de figurativizacién: el proceso de representar —darles una figura a— cosas abs-
tractas. Por ejemplo, la justicia es un principio moral, un valor, y en tanto cua-
lidad no es algo que exista fisica ni materialmente, como una mano, una mesa,
un arbol o una ballena. Existen personas o situaciones justas, pero la justicia,
por si misma, no camina entre nosotros. Entonces, para hablar de ella pode-
mos redactar una definicién, o bien, y siguiendo a Greimas, un relato sobre un
episodio cotidiano ligado a la justicia. Este podria ilustrar no solo su concepto,
sino también las sensaciones ligadas a su experiencia. Como puede deducirse,
lo mismo podria ocurrir con una fotografia, una escena de una pelicula o inclu-
so con una melodia.

Esta forma de representacién textual no solo aplica a conceptos o ideas
simples. Como muestra el Ejemplo 4, mediante un relato breve es posible figu-
rativizar ideas realmente complejas, como la soledad derivada de la vida indi-
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vidual en las grandes urbes modernas, y sus efectos psicolégicos nocivos, como
la depresién. Entonces, la figurativizacién no solo es un recurso semantico; es,
potencialmente, un recurso dramaético.

Ejemplo 4
Figurativizacién narrativa de la soledad

Con Adrian vivimos en el centro. Me hace reir mucho. Esta convencidisimo
de que es un asesino en serie. “Soy un roba almas”, dice mientras nada
inquieto de un lado a otro en la pecera que le compré. Ultimamente estd
muy callado. Intenté hacerle carifio, pero inmediatamente comenzé a dar
saltitos acrobdticos queriendo morderme algun dedo. Se cree pirafia. Un
domingo lo vi devastado, ast que disolvi 1/4 de fluoxetina en su agua y me
tomé otra pastilla yo. Estuvimos toda la tarde mirando fijo por la ventana,
tarareando canciones en inglés. Es que a veces nos sentimos muy solos.

Fuente: Microrrelato Adrian y yo, de Paloma Amaya, ganador del VIII Concurso “Santiago
en 100 palabras’, organizado por Fundacion Plagio, BHP Billiton y Metro de Santiago (véa-
se https;//www.santiagoenl00palabras.cl/web)).

La realidad como efecto estético

Las figurativizaciones y descripciones tienen, parafraseando a Roland
Barthes, un efecto de realidad: son los detalles, los pequefios elementos en los
cuales la narracién se detiene, los que dan verosimilitud al relato y por tanto
generan las condiciones para la configuracién de la cual habla Ricoeur.

Sin embargo, en primera instancia esto puede parecer absurdo. Como
vimos al hablar de la trama, Boris Tomachevski sostenia que mientras la fibula
es el conjunto de motivos [temas] ordenados por una légica causal y temporal,
la trama retine a los mismos motivos, pero en una sucesién diferente. En rigor,
debi decir que la trama retne a casi los mismos motivos. Y es que la mirada
de Tomachevski implica una jerarquizacién: asi como hay motivos que por su
relevancia para la historia no pueden ser alterados ni eliminados (p.e. el prota-
gonista es despedido de su trabajo), otros son totalmente prescindibles (p.e. el
protagonista duerme, horas antes de levantarse ese dia). Por eso en las peliculas
normalmente no vemos a los personajes ducharse ni lavarse los dientes. Si no
aporta a la intriga, el motivo es eliminado. Entonces, siguiendo esta légica tra-
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dicional, la descripcién detallada de un lugar o de la vestimenta de un personaje
secundario bien podria considerarse algo superfluo.

Barthes postula una mirada alternativa. A su juicio, un buen relato es
aquel capaz de urdir adecuadamente las unidades de informacién fundamen-
tal, las acciones irreversibles, que él llama niicleos, con aquellas unidades de
informacién complementaria, cuya funcién es regular el ritmo de la narracién
pues operan como nexos entre los nicleos, y que por esto llama catdlisis. Para
Barthes, las descripciones y detalles le permiten al lector/espectador sumergir-
se en la realidad del mundo posible, al experimentar la situacién y el contexto
de los personajes. Entonces, es la presencia de las catélisis lo que produce el
efecto de realidad en el relato.

Finalmente, otro factor clave para la significacién del relato es la repre-
sentacién del espacio-tiempo de la historia. Dénde y cuando ocurre la accién
es, muchas veces, un aspecto definitorio y que nos lleva a valorar mucho masla
fdbula, o a comprenderla mejor. Por ejemplo, es indudable que la tltima escena
de El planeta de los simios (1968), cuando el personaje de Charlton Heston ve la
destruida Estatua de la Libertad y se da cuenta —o sea, vive una anagnoérisis—
de que siempre estuvo en la Tierra, constituye un desenlace muy significativo,
que genera en el espectador una catarsis mas poderosa.

Mijail Bajtin le llamé cronotopo a la conexién de relaciones espaciales y
temporales asimiladas artisticamente en una obra. A veces, de hecho, el cro-
notopo incluso define a ciertos géneros. Por ejemplo, las historias de aventuras
suelen implicar viajes, y esa variedad de locaciones no solo sirve para escenifi-
car una accién, sino sobre todo para figurativizar la transformacién que viven
los personajes (p.e. el caso de Bilbo Bolsén en El hobbit). Entonces, si el prota-
gonista experimenta un cambio desde la seguridad y la certeza hacia la fragili-
dad y la duda, perfectamente la historia podria comenzar en su departamento
en la ciudad y luego incluir un viaje hacia la selva o el desierto (es decir, hacia lo
desconocido, donde todo lo que sabe no le sirve de nada).

El hecho de que los cuentos tradicionales infantiles comiencen con la
frase “Habia una vez...” sitta dicha accién en un tiempo pasado pero indeter-
minado, muy distinto del tiempo pasado pero definido al que suele aludir el
periodismo (p.e. “ayer”, “esta mafiana”, “anoche”). Algo similar puede decirse
de la saga Star Wars y su leyenda inicial (“Hace mucho tiempo, en una galaxia
muy lejana...”). En ese marco, el cronotopo es un fenémeno estético: le agrega
valor al discurso (o al menos eso se pretende).
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Todos los elementos mencionados nos permiten justificar la declara-
cién inicial respecto de que el “poder de la narracién” radica en su capacidad de
configuracién y representacién de sentido. Ahora el gran desafio es lograr que
nuestros relatos sean poderosos.
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9. EL PROCESO DEL STORYTELLING

Storytelling

Este capitulo presenta una sintesis teérica-metodolégica para la elabora-
cién de una historia, una trama y un relato, a partir de los conceptos expuestos y

comentados en los capitulos anteriores. Buscando una mayor simpleza y esperan-

do que sirva como orientacién al lector-estudiante, los temas se formulan como

preguntas y se indican los capitulos en los cuales se desarrolla cada idea.

1. Historia
¢ Qué hechos debemos contar?

A. Accién Estructura actancial candnica Capitulo 2
(Enqué Toda accidn narrativa consiste en la busqueda de un objeto (algo/al-
consisten los guien deseado o deseable) por parte de un sujeto (aquel que realiza
hechos? la accién); esto es motivado por un destinador (algo o alguien que
sefala u ofrece el objeto), quien se dirige a un destinatario (aquel
que recibe la motivacién, que usualmente coincide con el sujeto).
En la accién el sujeto cuenta con fortalezas y aliados (ayudantes) y se
enfrenta a debilidades y adversarios (oponentes).
B. Progresion Programas narrativos Capitulo 3

;Coémo se
concatenan los
hechos de la
historia?

Desde el punto de vista jerarquico las estructuras actanciales se
clasifican como:
Programa narrativo de base (aquel que explica la historia comple-
ta 0 Una etapa del itinerario completa)
Programa narrativo de uso (aquel que explica una fraccion mayor
0 menor de la historia)

Itinerario narrativo

Desde el punto de vista argumental una historia compleja tiene

estas etapas:
Influjo (programa narrativo de induccion al objeto-mision principal)
Capacitacion (programa narrativo de formacion o adquisicion de
fortalezas y aliados para la accién principal)
Realizacion (programa narrativo de encuentro final con el objeto)
Sancion (programa narrativo de evaluacion vy reflexion sobre el
encuentro con el objeto)
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C. Tematizacién

(De qué se
tratan los
hechos de la
historia?

Géneros narrativos Capitulo 4
Argumentalmente es posible reconocer cuatro grandes géneros
narrativos:
Tragedia (el problema central afecta a una comunidad y se
origina en defectos humanos, p.e. la codicia)
Comedia (el problema central es menos trascendente y se
origina en un malentendido)
Romance (el problema central es la separacion respecto de
algo/alguien que se quiere o necesita)
Satira (historia irdnica-critica sobre algun aspecto de la vida
—p.e. la politica— que mezcla elementos de otros géneros)

Condiciones dramaticas
Toda buena fabula (en principio la tragedia, pero también otros
géneros) deberia poseer:
una historia completa (inicio, desarrollo y final)
coherencia légica (las acciones son causa y consecuencia de
otras)
verosimilitud (las acciones, aunque sean ficticias, deben ser
necesarias para la progresion causal)
peripecias (eventos repentinos que activan la historia)
anagnoaisis (reconocimiento de una verdad o secreto que
genera un cambio en el personaje)
lance patético (evento de impacto emotivo por una accién
destructora)
hamartia (paso de la dicha a la desdicha por un yerro o el azar)

Repertorio argumental

Construir una historia desde el punto de vista de su contenido

tematico puede suponer el uso de:
Argumentos (formas tematicas mas o menos complejas de
alto valor dramatico y gran influencia, por lo que actian como
proto-historias; p.e. Edipo)
Motivos (elementos tematicos de los argumentos, construidos
por codificaciones culturales; p.e. el incesto; la inevitabilidad
del destino)

D. Personajes
(Quiénes
realizan o
padecen los
hechos de la
historia?
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Caracterizacion Capitulo 5
Ofrecer informacion sobre un personaje que permita posicionarlo
en un mundo posible con determinadas propiedades o carac-
teristicas fisicas (p.e. estatura), actitudinales-conductuales (p.e.
personalidad) y sociales (p.e. amistades):
Desde el punto de vista aristotélico son claves la bondad (una
posicion moral), la conveniencia (correlato entre su identidad y
su actuar), la semejanza (nexo con arquetipos) y la constancia
(congruencia moral durante la historia)
Desde el punto de vista funcional, un personaje es principal
(cumple un rol clave para la historia) o secundario (acompana
al principal)
Desde el punto de vista de su complejidad moral, un persona-
je es redondo (con pasado y motivos claros, con emociones y
capacidad de evolucionar) o plano (sin pasado ni motivos, y no
vive grandes cambios)
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Arquetipos
Representaciones de caracteres humanos, que por su
generalidad se presumen universales y fundacionales:
Creador (quiere elaborar algo nuevo)
Protector (desea cuidar y ayudar)
Gobernante (desea el podery el orden)
Bufon (desea disfrutar el momento)
Sujeto comun (desea pertenecer)
Amante (desea amar y ser amado)
Heéroe (desea probar su valor)
Forajido (desea la revolucion)
Mago (desea comprender el mundo)
Inocente (desea sonar y ser feliz)
Explorador (desea desculbrir y conocer)
Sabio (desea orientar a otros)

Storytelling

2. Trama
¢En qué orden debemos contar los hechos?

A. Anacronias Direccion

(Cudlesla En qué sentido se produce la alteracién temporal:

diferencia Analepsis o retrospeccion (la trama interrumpe su presente
temporal entre para mostrar hechos del pasado: si es larga es racconto, si es
la historia y el breve es flash-back)

relato? Prolepsis o anticipacion (la trama interrumpe su presente

para mostrar hechos del futuro; si es breve es flash-forward, si
es sobre el futuro de algo o alguien es premonicion).

Distancia
Longitud que separa a la alteracion temporal del presente de
la trama:
(analepsis/prolepsis) Interna, cuando su rango temporal no
supera al de la historia
(analepsis/prolepsis) Externa, cuando su rango temporal
supera al de la historia

Extension

Lapso al cual corresponde la alteracion temporal:
Puntual | Durativa, si la evocacion alude a solo un instante 0 a
un periodo mayor o indefinido
Completa | Incompleta, segun la cantidad de motivos o infor-
maciones que posea

B. Arco En 3 actos

dramatico Prétasis: introduccion de los personajes y su situacion inicial
({Coémo se Epitasis: desarrollo de la accién principal y detalle de las tri-
organizara bulaciones de los personajes hasta llegar a un punto maximo
laintriga o o climax

tension del Catastrofe: resolucion del conflicto y de las intrigas expuestas
relato? en el climax

Capitulo 6
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En 5 actos
Introduccion: exposicién del estado inicial
Complicacion: generacion del conflicto mediante nudos o
dificultades
Climax: manifestacion en plenitud del conflicto
Calda: acto que lleva a los protagonistas a enfrentar el conflicto
Resolucion: cuando se vuelve a la normalidad o se instaura
una nueva

3. Relato

¢Cémo debemos contar los hechos?

A. Representacion Mimesis / Diégesis

{Cémo habla- Representamos la accién mediante las voces de los prota-
mos de los gonistas o una descripcién detallada por parte del narrador
hechos de la (mimesis), 0 mediante una descripcion general o un recuento
historia? por parte del narrador (diégesis)

B.Voz Monofonia / Polifonia

;Quién habla Hay una sola voz (narrador) o multiples voces en el relato (p.e.
en/de los narrador + personajes + la conciencia de los personajes)
hechos de la

historia? Tiempo de la narracion
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En qué momento se situa el narrador respecto de los hechos de
la historia:

antes (narracion anterior)

durante (narracion simultanea)

durante-después (narracion intercalada)

después (narracion ulterior)

Nivel de la narracién

En qué dimension se produce el acto de narrar:
alguien expone el relato en si (narrador extradiegético o de
primer nivel)
alguien relata una historia como parte de las acciones que
configuran la fabula (narrador intradiegético o de segundo
nivel)

Persona narradora

Quién es el que habla:
alguien que participa en los hechos de la historia (narrador
homodiegético)
alguien que no participa en los hechos de la historia (narra-
dor heterodiegético)

Capitulo 7
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C. Perspectiva Focalizacién
iCudnto sabe el  Punto de vista o grado de conocimiento del narrador sobre los
narrador sobre  hechos de la fdbula y su mundo posible:
los hechos de Nula (focalizacion-cero o relato no focalizado; el narrador
la historia y su sabe mas que los personajes: omnisciente)
mundo posible? Interna (el narrador sabe lo mismo que los personajes: prota-

gonista o testigo)

Externa (el narrador sabe menos que los personajes: observa-

dor)
D. Sentido Paradigma actancial Capitulo 8

{Qué hace que
un relato sea
tan significativo
para el lector/
espectador?

La premisa de que “los hechos ocurren debido a la intervencion
de algo o alguien” obliga a pensar siempre en los actantes o en-

tidades dramaticas involucradas en el desarrollo de toda accién.

Configuracion de la realidad

Hay que tener presentes las tres etapas de la configuracién de

sentido en la narracion:
Prefiguracion (lo que sabemos del mundo natural y que nos
ayuda a entender el mundo posible)
Configuracion (la légica del mundo posible en el relato)
Refiguracion (la representacion y sintesis que en nuestra
mente hacemos del mundo posible, en relacion con el
mundo natural)

Componente figurativo

Alusiones a entidades sensibles en el relato:
Descripciones de lugares, personas y cosas
Figurativizaciones (darles figura o forma a cosas abstractas
mediante el relato de acciones o la descripcion de
personajes)

Efecto de realidad
Inmersion del lector/espectador en el mundo posible de la
fabula gracias a aspectos narrativos:
Equilibrio entre ndcleos (unidades informativas esenciales) y
catalisis (unidades informativas secundarias); estas Ultimas
son clave
Cronotopos (efecto estético del espacio-tiempo en el cual
ocurre la historia, y que por ello agrega valor al relato)

&)
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CONCLUSION

A lo largo de este libro se ha expuesto una sintesis de diversas teorias
que, en términos relativamente sencillos, buscan presentar al lector métodos
para el storytelling. Pero, como puede advertirse, no se ha hablado sobre sus
potenciales ni sus limites. Esta breve seccién presenta algunas reflexiones al
respecto.

Lo primero que puede decirse respecto de la narracién es que, pese a su
casi natural vinculo con la creacién artistica —la literatura—, en realidad es
un tipo de discurso aplicable a cualquier propésito o finalidad. Los conceptos
y procedimientos expuestos en este libro podrian emplearse para crear textos
de ficcién (p.e. un cuento, una novela) tanto como en ejercicios comunicati-
vos estratégicos, sean laborales (p.e. una biografia dentro de un curriculum),
empresariales (p.e. una campafia de comunicacién interna para la promocién
de valores corporativos), politicos (p.e. un aviso de propaganda electoral que
cuente cudl es el proyecto para mejorar la educacién) o de cualquier otra es-
pecie. Sin embargo, este manual no profundiza en dichos escenarios, pues su
foco estd en lo procedimental: qué es necesario saber para crear y contar una
historia, en general.

En segundo lugar, precisamente por su polifuncionalidad, la narracién
se ha convertido en un asunto de moda. Desde hace unos diez afios, cada vez es
mas frecuente la oferta de cursos y talleres sobre storytelling aplicado a los mas
diversos 4mbitos. De hecho, podria decirse que existe cierto consenso empre-
sarial, politico y académico respecto de la supremacia de la narracién frente a
otros tipos de discurso, como el retérico.

Sin embargo, al menos en mi experiencia eso contrasta con la dificultad
para satisfacer las expectativas de los directivos, los clientes o los alumnos, si
eres ejecutivo de comunicaciones de una empresa, consultor o profesor, res-
pectivamente. Y es que muchos creen —honestamente, sin cinismos— que si
cuentas bien una buena historia no deberias tener mayor problema para infor-
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mar o persuadir a otro(s). Pero eso es un error. Diversa investigacion tedrica y
aplicada demuestra que la comunicacién no consiste solo en emitir o transmitir
un mensaje, pues de hecho su elemento clave es el rol que desemperia el inter-
locutor o receptor al comprenderlo y aceptarlo (o no). Por tanto, un relato —
por bueno que sea— es solo un mensaje que se presenta a otro individuo para
su conocimiento, pero que por si mismo no garantiza nada.

Un tercer aspecto es la creencia de que la narracién es la habilidad su-
perior clave para un comunicador profesional (p.e. periodista, publicista, rela-
cionador publico, etc.). Muchos académicos, de hecho, defienden la idea de que
“un buen comunicador es un buen narrador”. No me parece algo errado, pero
si algo incompleto o parcial. En parte porque la narracién no es el anico tipo
posible de texto —al menos pensando en la clasificacién de Jean-Michel Adam,
que tampoco es perfecta ni universal—, y por ello privilegiarla implicaria re-
nunciar a otros dmbitos igualmente valiosos, como la semadntica, la retdrica y
el analisis critico del discurso. Sin embargo, la principal objecién es esta: si la
comunicacién es un proceso dialégico, en el sentido de que supone la interrela-
cién de al menos dos individuos, y por tanto su éxito no depende de la emisién
del mensaje, sino de su comprensién, entonces homologar comunicacién con
narracién es riesgoso, pues esta tltima se constituye siempre desde una légica
unidireccional.

Por ejemplo, cuando cuento una historia mi interlocutor no tiene maés
remedio que aguardar hasta el desenlace para saber en qué consiste y cémo
reaccionar a ella. Y es que, incluso cuando recurro a un argumento conocido, el
lector/espectador siempre esperard alguna variacién o actualizacién que haga
de mi relato algo diferente, sea por la locacién o por la inclusién de motivos
ajenos al argumento general. Es més: en cuanto autor, yo deseo sorprender al
narratario de alguna manera, y por tanto me sentiré defraudado si él descu-
bre toda la historia antes de terminar de leerla o verla. En cambio, cuando le
presento a mi interlocutor un argumento, normalmente yo espero que él se dé
cuenta de mi légica e incluso que anticipe la conclusién, pues eso me ayudara a
lograr su adhesion.

Sibien los silogismos son estructuras més o menos rigidas y por ello no
necesariamente corresponden a la manera en que argumentamos en la vida
cotidiana, en este caso su uso puede ilustrar adecuadamente el punto. Si yo
dijera “En la nuestra sociedad de consumo, los productos caros son indicadores
de estatus” [premisa 1], y luego agregara “Como sabemos, los productos Apple
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son caros en relacién a la mayoria de su competencia” [premisa 2], muy proba-
blemente usted entenderia que la conclusién mas légica es que los productos
Apple son indicadores de estatus. Seria algo tan previsible que casi no necesi-
tarfa decirlo. Lo mas importante: la conclusién seria una idea que emergeria
en su propia mente, sin necesidad de que yo la pronuncie. Seria, por tanto, su
propio aporte a la argumentacién. En el marco de la narracién, en cambio, el
interlocutor nunca aporta informacién tan relevante como esta a la historia.
La argumentacién es mucho mas dialégica que la narracién, y en ese sentido
—me parece— es una habilidad tanto o mas necesaria para los comunicadores
profesionales.

Es verdad que el lector/espectador completa los eventuales vacios en la
historia, por ejemplo al darse cuenta del tema de la obra (esa hipétesis inter-
pretativa que Umberto Eco llama topic) o de la informacién cultural-contextual
necesaria, y que su experiencia de lectura/visionado es importante (p.e. la ca-
tarsis aristotélica), pero eso no significa que participe de modo alguno en la
construccién del argumento.

En cuarto lugar, aunque es practicamente universal la premisa de que el
ejercicio narrativo implica tres instancias o dimensiones (la historia, la trama
y el relato), muchas veces parece que nuestros directivos y clientes no lo saben
porque te piden que elabores un relato sin que ellos te provean de una historia
o estén dispuestos a invertir tiempo en elaborar contigo esa historia.

Algo similar puede decirse de expresiones como “el problema de esta
empresa” (o “de este gobierno”) es la ausencia de relato”. Al menos en mi expe-
riencia, la mayoria de la gente dice esto no para denunciar que la organizacién
en cuestién carece de un texto o mensaje especifico (p.e. una campana publici-
taria, una memoria financiera, un speech por pronunciar), sino que la organiza-
cién carece de una historia para contar, de un contenido. Si no tienes nada que
decir o no sabes qué decir, el problema esta en el nivel de la historia; si tienes
algo que decir, pero no sabes cémo contarlo —o nadie entiende lo que estés
contando—, el problema esta en la ausencia de una trama y/o de un relato.

Finalmente esta el asunto de los campos de aplicacién del storytelling. Es
evidente que desde el punto de vista tematico-argumental el discurso politico
es distinto del corporativo, el cientifico o el religioso, por ejemplo, pero proce-
dimentalmente no hay gran diferencia. No importa si quieres captar electores,
alinear empleados, explicar un descubrimiento astronémico o motivar a una
comunidad a ser mds caritativa; crear una historia implica siempre mas o me-
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nos los mismos elementos (p.e. detectar o reconocer una accién clave para con-
tar; identificar alos agentes de dicha accién —p.e. quién o qué la motiva, quién
o qué la realiza— y al contexto de su realizacién). Algunas veces, sin embargo,
he tenido alumnos decepcionados que se quejan porque el curso “no se trata de
storytelling corporativo, sino de narratologia”.

La literatura académica y profesional sobre estos discursos sectoriza-
dos tiende a contextualizar temdticamente el ejercicio narrativo o retérico, y
por ello también suele explicar someramente lo operativo-procedimental. Y me
parece bien: hacerlo todo en un solo libro probablemente implicaria cientos de
paginas y mucho tiempo. En ese marco, hay libros muy buenos sobre discur-
so organizacional (p.e. Corporate Discourse, de Ruth Breeze, u Organizational
Discourse: Communication and Constitution, de Francois Cooren). Una de las as-
piraciones de este volumen es —humildemente— complementarlos desde el
punto de vista teérico-metodoldgico.

Sé, en todo caso, que es una aspiracién ingenua. Esta obra presenta solo
una parte del arsenal disponible en la narratologia, y mis sesgos como autor
son los limites del libro (p.e. el énfasis en la tradicién aristotélica o en el estruc-
turalismo greimasiano). De todos modos es un primer paso. Ya vendran otros
autores y otros textos.

&)
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Con una mirada académica,
pero también pedagdgica, este libro presenta
teorias y conceptos clave para entender qué
es la narracién y cémo abordar el desafio de
crear y contar una buena historia. Aunque
sus ejemplos aluden principalmente a
literatura, periodismo, cine y televisién, los
contenidos pueden aplicarse sin problemas a
otras pricticas comunicativas, como la
publicidad y el discurso politico, lo que
convierte a esta obra en un aporte para
estudiantes y profesionales.
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