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Eje 5: Narrativa Audiovisual




[.os elementos del universo ficcional

Historia

‘... Se lloma asi a la serie de acontecimientos, tomados de la realidad o imaginados por un
autor, gue constituyen el contenido transmitido por un relato. La historia es, de esta maneraq,
el universo de los hechos, o que se representa y cuenta a traves de los signos gue se articulan

en el relato”

(Segun el texto “Relato Audiovisual” de M. Elsa Bettendorft y Raquel Prestigiacomo.)



[.os elementos del universo ficcional

Relato

“..Un conjunto de elementos cuyo significado es una historia. El relato es el producto de la

narracion..”

“..Es un discurso, verbal, visual o verbo-visual conformado por los signos utilizados por

‘alguien”- aungue No se sepa quien- para comunicar una historia a otros.”



[.os elementos del universo
ficcional

Diegesis

“.. El término diegesis, de origen griego,
se usa con frecuencia para designar a
ese universo de la historia, es decir, o
ese mundo de personajes y acciones
recreado a traves de las palabras o las

imagenes de un enunciado narrativo.”




[.os elementos del universo
ficcional

Narrar

“..Narrar, en definitiva, serd siempre |lo
actividad de codificar una historio
recurriendo a los signos propios de un

tipo de relato””




[.os elementos del universo ficcional

Argumento y trama

“.. El argumento es el esqueleto del relato: la secuencia de hechos que conforman la historio
narrada, gue tiene un orden cronologico que involucra a determinados personajes vy se

desarrollan en determinados espacios...”

‘.. La trama, en cambio, es la erganizacion gue se le da a esos hechos en el relato, que no

tiene por que obedecer a la del argumento.”



[.os elementos del universo
ficcional

Acontecimiento narrativo

Fs el hecho disparador que pone en
marcha al relato. Es un hecho que e

desvia de la norma de lo “esperable”.

“...Este tipo de hechos - reales o
imaginarios - es lo que justifica lo
mayoria de las veces la produccion de

relatos”




[.os elementos del universo
ficcional

Personajes

Son lo “actantes” del relato, es decir a través de ellos
se desarrollan los hechos, los conflictos, el avance del

relato, etc.
1. Personajes Planos: Escasa evolucion en el relato

2. Personajes Redondos: Alta evolucion en el

relato, mucho protagonismo

3. Personajes de Interfaz: En ¢l [imite de lo
diegesis, su funcion es la de provocar empatia y

atraccion sobre el publico




[.os elementos del universo
ficcional

Conflicto

Se articulan por lo general sobre el par
“saber - no saber”, donde al principio
del conflicto existe poca informacion y
alta incertidumlbre. Con el avance del
relato, la adqguisicion de informacion
tiende a disipar la incertidumbre, v llevar

a la resolucion del conflicto.




[.os elementos del universo ficcional

Contlicto

- Mucha Informacion
Poca Informacion

Alta Incertidumbre Incertidumibre cero

(planteo) (resolucion)

Nudo del Conflicto

Informacion - Incertidumbre Balanceadas



Generos Narrativos

Caracteristicas

.« Los géneros son modelos mas o menos
estables en las cuales se pueden encasillar

los relatos.

. Estos modelos tienen una fuerte
determinacion desde el momento

sociocultural gue se vive.

- Son mutables vy factibles de ser cruzados

oara potenciar la comunicacion.

R



[.as estructuras Narrativas

Clasica y Contemporaneas



[La organizacion de los hechos de la historia (trama)
responde en general a modelos mas o menos
estaplecidos, de los cuales se desprenden las estructuras
narrativas, las gue reciben siempre una intluencia del

momento sociocultural en que estan insertas.



Formas Narrativas

Devenir Historico

Las formas narrativas devienen en general de la

mMas inmediata que posee el hombre: el lenguaje

oral. Este fendmeno, con su cardcter colectivo,

origina la mayoria de las formas posteriores.

Una de las primeras manifestaciones historicas

donde confluyen el estimulo visual y el auditivo es

el teatro, que desde sus formas mdas primitivas

coordina estimulos para generar el fenomeno de

o audiovision.




[.a estructura clasica en tres actos

Estructura Aristotelica

. El concepto “estructura clasica” lo tomaremos como equivalente a “trama clasica”.
- Comprende las clasicas etapas narrativas de introduccion, desarrollo y desenlace.
. Esta estructura respeta el desarrollo lineal y cronoldgico de la historia.

« Es un tipo de relato altamente estandarizado y respeta canones precisos.

.« Se desprende de la forma del relato clasico literario donde el desarrollo se produce en los tres actos

conocidos. Su forma es lineal y se adecua a las forma del relato moderno (evolucion en el tiempo)



[.a estructura clasica en tres
actos

Estructura Aristotelica

. Intro: Presentacion de personaje, ambitos de

desarrollo, planteo del conflicto o suceso disparador

de |la historia.

- Desarrollo: E| conflicto se pone en marcha vy se
evidencia la necesidad de resolucion. Hay

desbalance en la cantidad de informacion. Puede

estar articulado sobre el tiempo, el espacio o ambos

- Desenlace: Se produce la resolucion del conflicto y

la cantidad de informacion se equilibra




[.as Estructuras actuales

Caracteristicas generales

- Enmarcadas en la narrativa posmoderna surgen estructuras narrativas nuevas, donde se

revierten las formas tradicionales y surgen alternativas para narrar.

- Estas formas estan siendo permanentemente afectadas por multiplicidad de fenomenos

como por ejemplo las nuevas tecnologias de la comunicacion.



[.as Estructuras actuales

Caracteristicas generales

1. Ruptura de |la linealidad temporal.

2. Alteracion de |os niveles de la conciencia.
3. Recursion Matemadtica.

4. Hibridacion de varios medios.

5. Alta actividad intelectual en la reconstruccion del relato.



El laberinto

- Implica una sucesion de peligros que

atravesados con exito aseguran la

recompensa (salvacion, amor, fortuna, etc).

- “El laberinto es el mapa de carreteras

para contar la historia” (J. Murray

“"Hamlet in the holodeck”)

- Como en los cuentos de hadas, es una
historia sobre la supervivencia. Implica
siempre el concepto de viagje (fisico,

emocional, etc.)




El rizoma

- Surgen de la tradicion academica literario

mas enrolada en el posmodernismo.

- Implica una conectividad de ideas, sin apelar

al racionalismo cldsico.

« No existe ni entrada ni salida al relato, e

transcurrir es lo importante.

. Sostiene el relato por la fascinacion misma del

vagabundeo y o ilimitado del experiencia.

. Esta experiencia es en definitiva una renuncia

a enfrentarse con la muerte (J. Murray)




El caleidoscopio

- Proporciona fragmentos aislados del
relato, cuya reconstruccion €s tared

del receptor.

- Como en un caleidoscopio, el todo se
forma con el aporte activo de cado

uno de los fragmentos.

- Lo importante es lo participacion del
receptor como decodificador vy

reestructurador de la historia.




El contrato narrativo

- En un medio interactivo, la interpretacion del mundo estd en las reglas que hacen

funcionar al sistema, y en la forma que se organiza la participacion.

.« Se establece un contrato narrativo entre el usuario y el medio, donde el primero adhiere en

funcion de las pautas estilisticas, de genero, ideologicas, etc.



Inmersion

Concepto

- En el uso de los medios audiovisuales
se produce un fendmeno psicologico

denominado “trance de inmersion”.

- Es, basicamente, el concepto de “entrar

al lugar encantado”

- En este fenomeno lo real es lo que no

esta alli.




Inmersion

Caracteristicas

« La narrativa es una experiencia de umbral.

- Las computadoras son objetos liminares en el umbral entre la realidad exterior y nuestras

oroplas mentes

- Debido a gue el trance liminar es fragil, todas las formas narrativas tienen convenciones que

las sostienen.

- Es necesaria la construccion de dos elementos gue sostienen el trance: “el objeto de umbral” y

“la cuarta pared”.



Inmersion

[ .afrontera

- La cuarta pared cs el [imite entre la realidad exterior y el mundo construido desde el medio.

- Una vez gue se ha creado el espacio ficticio, tiene una presencia psicologica tan fuerte que

cobra independencia de su medio de representacion.

- El objeto de umbral es el objeto fisico gue adqguiere cardacter liminar en el proceso, y es a

traves de el gue se ingresa al medio.



Inmersion

[ .afrontera

- La sensacion de que existe una diferencia entre lo programado vy o que estd pasando por

nuestras acciones le da mayor verosimilitud al mundo.
- Un producto av mm es en definitiva, una combinacion de posibilidades preestablecida.

e Silacomplejidad de la programacion es mayor, serd mayor la sensacion de estar

frente a algo “real”.



Inmersion

[ .a frontera

- La inmersion hay que sostenerla
recordando la falsedad para dar la

tranquilidad del camino de vuelta.

- La frontera o cuarta pared debe ser
construida para iniciar el trance, pero
sSU presencia debe ser notoria solo

cuando el usuario lo desee.




Participacion como visita

- La pantalla es la cuarta pared vy el
mouse es el objeto umbral gue nos

transporta fuera y dentro del mundo

ficticio.

- Mientras mas real es la representacion

MaAs vamos a querer estar alli y actuar.




Participacion como mascara

« La mdscara establece el limite de

realidad de inmersion.

- Es una elaboracion de un alter ego o €|
Uso de uno propuesto por el medio,
donde se depositan los deseos, |a

identificacion etc.

- Es comun en el juego como ejercitacion
dentro de los modelos simbdlicos

sociales para adquirir habilidades.




