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ABSTRACT

El formato es un concepto clave de la programacién televisiva pues aparece
como uno de los pilares esenciales de las l6gicas medidticas de la produccién
y de la difusién. El formato se ha impuesto como uno de los instrumentos de
regulacién, que asegura la interfaz entre una férmula televisiva y una comuni-
dad de piblico. El fenémeno de fragmentacién que est4 conociendo es reve-
lador de la maleabilidad formal de los productos de la cultura de masas. Asf
pues, éstos tltimos invalidan a menudo las categorfas genéricas académico-cul-
turales y necesitan pues la elaboracién de nuevos anlisis en los cuales, las no-
ciones de formato, férmula y estilo de programa resultan centrales

The concept of format is clearly a key issue between the logics of production and te-
levision's broadcasting. It represents the effective interface besween a TV formula
and a community of public. Its fragmentation is dealing with the specificity of po-
pular culture’s products. The generic and academic categorisations are unable to
solve this complexity. The researches in human sciences have to mobilise news tools

of description as the notion of format, formula and style thar appear more pro-
ductive an adequate.
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(Centre Universitaire d'Enseignement du Journalisme), en Estrasburgo, y se
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formation (Nathan INA) y La communication télévisuelle (Armand Colin),
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EL RELATO REAL. ESTRATEGIAS DE NARRATIVIZACION EN LA
REALITY TELEVISION

RucGero EUGENI

1.LA REALITY TELEVISION Y LAS NUEVAS FORMAS DEL NARRATIVE DESIGN

El debate en torno a la reality television se ha concenf'radc?' enla supuesta ca-
pacidad del medio televisivo de reproducir el mundo "real”. Los estudios cul-
turales se ha centrado principalmente, por un lado, en las faC}lltades prodt:ic-
toras y reproductoras de los textos medidticos respecto a la reahfiad yal muln o
social que los alberga y los acoge y, por otro lado, en las felaaones quee -:}S;
pectador establece con el sistema social a través de la préctica del texto (Smith,
Wood 2003; Holmes y Jermyn 2004, Sfradini 2003) :

En nuestra opini6n, resulta igual de operativo, cu@do no m:?s atin, des'-
plazar la atencién hacia otro aspecto: las estrateg'ia.s de mte.rpretacxén narr;m-
va que los principales formatos de la reality television requieren al espectador.
Este nuevo aspecto visual permite observar alguno's fenérrfe'nos de un cierto
interés. En primer lugar, muchos formatos dela rea.l'lt'y television pro;fo.nen'l(;n
nuevo tipo de relacién entre lugares textuales y act1v1'dades f:le n'arrauv(;zaa n
(hablaremos de ello en relacién a un modelo de narrative design innovador res-
pecto a los modelos del pasado) En segundo lugar, el nuevo modelo defnarra-
tive design no se limita a la televisién, sino que se encuentra en otras orrrllzas
medidticas contempor4neas como, por ejemplo, en a.lgur'los v1deo']uegols. n
tercer lugar, el andlisis del nuevo modelo de narrative design permite volver a
examinar la relacién entre la televisién y la realidad de una manera diferente
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respecto a los estudios culturales mencionados mds arriba: la televisién pre-
senta simulaciones in vitro no tanto de las interacciones sociales cuanto de las
operaciones de narrativizacién activadas en los procesos de interpretacién de
lo real. El pasaje realizado se producirfa, por tanto, entre los textos que simu-
lan la realidad y aquello otros que simulan los procesos de narrativizacién que
encuentran espacio en lo real.

Para poder explicar con detalle dichos fenémenos, examinaremos las di-
ferencias del nuevo modelo de narrative design emergente respecto a los mo-
delos precedentes. Nos remitiremos al andlisis del formato del reality show Il
grande fratello [Big Brother] y lo confrontaremos con las dindmicas del
videouego The Sims (Will Wright, Maxis, 2000)

2. LOS MODELOS DEL NARRATIVE DESIGN: ESTABLE, VARIABLE, DINAMICO

El texto tradicional (por ejemplo, una novela, un film, etc.) constituye el lu-
gar de "almacenamiento” de un discurso narrativo: la narracién es proyectada
en el "origen" por un autor implicito, situada en el texto y actualizada en el
"destino" por un lector o espectador implicito, mediante una obra de narrati-
vizacién de los materiales textuales regulada por normas fijadas culturalmen-
te y orientadas por el texto . De cualquier modo, el discurso narrativo pro-
yectado por el autor implicito no experimenta transformaciones relevantes en
el acto de recepcién; llamaremos estable este modelo de narrative design.

La llegada del hipertexto narrativo ha introducido una nueva forma de re-
lacién entre el discurso narrativo y el texto. El proyecto del autor implicito no
remite a una narracién, sino a una red de posibles narraciones. El hipertexto
constituye, pues, el lugar de almacenamiento de una serie de posibles conte-
nidos narrativos, una base de datos narrativa (Kinder 2002) Dichos conteni-
dos son recfprocamente accesibles gracias a una red de relaciones que even-
tualmente se activan mediante interruptores, en base a un proyecto definible
como espacio légico o algoritmo (Manovich, 2001) del hipertexto. Al recep-
tor implicito le corresponde activar una determinada linea narrativa, pasando
de la narracién "as stored” a la narracién "as discoursed” (Liestol 1994) La
obra de narrativizacién del receptor consiste, a la vez, en elegir determinados
segmentos narrativos y en asignar un sentido narrativo a los materiales selec-
cionados progresivamente. En este caso hablamos de un modelo variable de
narrative design .

No es dificil darse cruenta de que las estrategias de narrativizacién impli-
cadas en muchos formatos de la televisién contemporénea no se pueden re-
conducir a ninguna de las dos formas precedentes. Por tanto, en este caso es
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necesario postular un tercer modelo de narrative design, que llamaremos di-
ndmico. Se trata de un modelo emergente, al que dedicaremos una especial

atencion.

3. EL NARRATIVE DESIGN DINAMICO

A fin de comprender qué es lo que cambia en las relaciones entre narracién y
objetos textuales, recorreremos las tres fases de ideacién / proyectacién, tex-
tualizacién y recepcién del discurso narrativo .

3.1. La proyectacién como construccion de una matriz narrativa

En la fase proyectual se introducen algunas variables b4sicas, portadoras de po-
tenciales desarrollos narrativos. En The Sims, el software proporciona una par-
te de dichas variables (los modelos de casas, el mobiliario preparado para ele-
gir y, sobre todo, un conjunto de personalidades de los individuos puestos a
disposicién) y en parte dispuestos por el receptor (eleccién de personajes com-
binando grupos de personalidades, modelos fisicos, etc.), aprovechando las po-
sibilidades ofrecidas por el propio software. En el caso de Il grande fratello, la
operaci6n preparatoria completa constituye dicha fase: casting e identificacién
de los individuos competidores, proyectacién y construccién de la casa con sus
diferentes ambientes; redaccién de contratos con los participantes a fin de de-
finir la direccién y los lfmites de su comportamiento a lo largo del programa:

"El proceso productivo de eleccién, de los concursantes (el casting) [se pre-
senta], pues, como un procedimiento en el que se identifican y se seleccionan
determinadas caracteristicas esenciales, que supuestamente deberfan inducir a
determinados comportamientos, seglin una légica en que un estimulo produ-
cido por X aplicado al personaje Y podrfa producir el resultado Z" (Sfardini
2003 y Bittanti - Flanagan 2003:129-134)

3.2. La textualidad en cuanto acumulacién de recursos textuales

En The Sims, la fase textual, es decir, la situacién de juego, consiste simple-
mente en observar el desarrollo de la vida de la familia o del nicleo virtual
construido precedentemente dentro de la casa. Se puede intervenir y elegir pi-
lotando a un personaje en cada ocasién y efectuando una eleccién dentro de
un conjunto propuesto en algunos puntos clave. Es importante observar que
todo cuanto se lleva a cabo no consiste en actualizar (una parte de) conteni-
dos preconstituidos en una base de datos: el algoritmo no se puede represen-
tar como un espacio 16gico, sino como un dispositivo de generacién semica-
sual de eventos .
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Il grande fratello sigue la misma légica durante el perfodo de su desarrollo efec-
tivo, en las emisiones en directo. El receptor sélo puede intervenir para deci-
dir qué personajes excluir. Hay otras posibles intervenciones relativas a la ven-
tana de la pantalla (sobre todo cuando se desarrollan paralelamente diferentes
historias, en distintas habitaciones) o a la posibilidad de interactuar en el chat
con otros espectadores de una misma comunidad.

El texto no se concibe, en ninguno de ambos casos, como un lugar de al-
macenamiento de materiales autom4ticamente narrativizables. M4s bien re-
presenta un lugar de acumulacién de recursos virtuales (de micro eventos, de
secuencias de acciones) disponibles para transformarse en relatos. En otros tér-
minos, el texto representa un espacio de acumulacién de material narrativo
que, sin embargo, no se traduce en un relato (sino de manera débil)

Se puede observar que la acumulacién de recursos narrativos sigue una 16-
gica de restringimiento espacial y de distensién temporal. La caracterfstica es-
pacial fundamental es la estructura modular, que se realiza concretamente en
la férmula (y en la forma) de la casa concebida como mundo dentro del cual
mantener el dominio de la matriz narrativa. Desde el punto de vista temporal
se establece un vinculo férreo: la superposicién "en escala" entre el tempo tex-
tual y el tempo de la recepcién de The Sims (una hora de tiempo real equiva-
le 2 un minuto de tiempo textual), la superposicién 1:1 en Grande fratello. De
ese modo, se construye un presente ciclico fluido (Kavka y West 2004) pre-
parado para ofrecer, desde el mismo momento en que se produce, todas aque-
llas relecturas en clave narrativizante que se tendrén lugar en la tercera fase.

3.3. La recepcidn y sus textualizaciones en cuanto

construcciones del sentido narrativo
En esta tercera fase, los recursos factuales acumulados en la segunda fase a par-
tir de la matriz de los potenciales desarrollos de la primera se transforman en
relatos. Se precisa un sentido narrativo de los eventos y, por tanto, una "mo-
ral” propia; por consiguiente, dicha operacién implica una seleccién, una je-
rarquizacién, una correlacién y un orden lineal de los eventos. Una obra de
narrativizacién de ese tipo no puede ser tinica (y con frecuencia no lo es); un
mismo fluir factual puede originar diferentes narraciones en funcién del tipo
de trabajo narrativizante que se efectie.

The Sims presenta un tipico in instrumento de narrativizacién: la funcién
instantdnea. Dicha funcién permite "fotografiar" una determinada fase del
mundo textual, afiadir un subtftulo explicativo y memorizar todo ello en un
dlbum virtual. Esta funcién ha conocido una forma inesperada: millares de re-
ceptores de The Sims han difundido por Internet sus 4lbumes in forma de
storyboard de las narraciones (Eugeni y Bittanti 2004)
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11 grande fratello presenta algunos lugares textuales de narrativizacién .tl'-
picos: los reportajes de las entregas semanales, las intervenciones en estudios
en esas mismas sedes, pero también los articulos en revistas especializadas, las
intervenciones de sus fans en los foros de la Red, etc. La entrega post-conclu-
siva del programa (que una semana después de su conclusién recorre el pc?rfo-
do transcurrido en la casa y elabora un balance final) representa un claro ejem-
plo: en torno a determinados temas y filones se reutilizan segmentos - recursos
acumulados a lo largo de la fase precedente (y previamente seleccionados en
las entregas de los resimenes semanales), con el fin de poder llegar a confor-
mar las diferentes lineas narrativas (Demaria, Grosso y Spaziante 2002)

4. HACIA UNA IMAGINACION NARRATIVA DE MASAS

En este punto podemos valorar, a modo de epflogo, las innovaciones introdu-
cidas por el narrative design din4mico respecto a los otros dos modelos prece-
dentes. La fase de ideacién y de proyectacién de la narracién ya no consiste en
construir una arquitectura narrativa especifica, ni de tipo lineal ni reticular; se
basa mds bien en la construccién de una matriz de posibilidades narrativas que
no se pueden calcular a priori. La fase textual ya no se puede representar como
si se tratara de un lugar de almacenamiento, de un narrative design lineal, ni
una red preconstruida de desarrollos narrativos. El texto (si entendemos por
texto - niicleo més bien la constante emisién en directo de Il Grande Fratello
que el desarrollo progresivo de una "partida”de The Sims) se presenta como
una acumulacién de acciones y de hechos que atin no han sido empaquetadosr
en un proyecto narrativo. Finalmente, la recepcion no se puede representar ni
como la actualizacién de la narracién almacenada, ni como la actualizacién de
una de las posibles lineas de desarrollo prevista por el hipertexto. La rfacePcién
presenta en el narrative design dindmico dos aspectos. Por un ladcT, siguiendo
el texto -nticleo, activa una narrativizacién débil, una reconstruccién local de
eventos y de acciones carentes de sentido unitario. Por otro lado, la. recepcién
activa a posteriori una narrativizacién fuerte, mediante la .constru.ccflén deuna
serie multiple de relatos, a partir de los datos factuales. Dicha actividad se tex-
tualiza, en buena parte, en el interior del complejo universo de: textos -Sfatéh-
te que circundan al texto - niicleo (reconstrucciones filmadas, intervenciones
en el estudio, discusiones en la Red, discusiones en la prensa especializada, etc.)
y lo completa en un tinico dispositivo intertextual. :
En otros términos, el narrative design dindmico presenta dos caracterfsti-
cas interrelacionas que lo diferencian de los otros dos modelos pre.cedentes: se-
para la narrativizacién fuerte de la recepcion del texto - base y la disloca en una
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mirfada de textos satélite (Tincknell y Raghuram 2004)

Se pueden dar dos interpretaciones diferentes pero complementarias del
fenémeno apenas referido, en funcién de cdmo se interprete la actividad de
narrativizacién.

Una primera interpretacién entiende la narrativizacién como una activi-
dad relacional y negociadora, que parte de los datos factuales pero los mani-
pula libremente a partir de un gran peso y de una decidida exhibicién de los
lazos relacionales: a través de las historias que construyo mediante las instan-
tdneas de The Sims tiendo a comunicar mi propio estado de 4nimo, buscar mi
alma gemela o exhibir mi habilidad creativa. Las narrativizaciones de Il Grande
Fratello permiten construir lazos de amistad, de complicidad o, por el contra-
rio, de contraste entre los individuos implicados en la operacién. De ello de-
riva el hecho de que las narraciones pierdan peso a favor de las relaciones: los
relatos son siempre negociables y, por tanto, miltiples y deconstruibles al in-
finito; el universo de los medios contemporéneos se desplaza cada vez mas ha-
cia una escena de relaciones que de narraciones (Aroldi y Villa 1997)

Una segunda pista interpretativa entiende la narrativizacién de los mate-
riales factuales como la aplicacién de una imaginacién narrativa; es decir, como
la intervencién de una instancia de paso de lo factual a lo ficcional, la puesta
en escena de una "intermediacién originaria [...] entre algo que nos ha sido
dado y algo que tiene sentido”. Esta lectura no excluye, sino que m4s bien im-
plica, la posibilidad de que los relatos se hagan y se deshagan, aunque entien-
de dicha posibilidad como el "campo de reversibilidad de lo dado y del senti-
do, de la vida y de la forma". Se tratarfa, por tanto, de una representacién de
la actividad prefigurativa ricoeuriana; de un hacer objeto de relato de la pro-
pia actividad narrativizante.

No se trata de una novedad. Una parte del cine moderno y postmoderno

se caracteriza precisamente por su voluntad de superar en este plano el terre-
no de la novela. M4s bien serfa nuevo el alcance de masas del intento: la pues-
ta en escena del hacerse del relato no constituirfa propiamente un fin ni un
cuidadoso esfuerzo experimental, sino m4s bien una experiencia difusa.
Y ahf reside, quizés, la sutil rafz de la relacién entre el narrative design con la
realidad: reality show y reality game (o play) no tan sélo y no tanto porque lo
que observan sea inicamente un sector restringido de la vida cotidiana, ni por-
que simulen dindmicas reales y pedestres, sino m4s bien porque que ponen es-
cena el paso del dato al sentido (narrativo) que constituye la interfaz de nues-
tro acceso a lo real.

Traduccién de Charo Lacalle
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Notas

"Matteo Bittanti y Andrea Bellavita, a quienes el autor agradece sus va-
liosas sugerencias, participaron activamente en la discusién de la primera
versién de este articulo.

2E| planteamiento del problema y el proprio término "narrativizacién”
proceden de Odin (2000) Sin embargo, nos distanciaremos del modo en
que Odin usa el termino: la "narrativisation” de Odin corresponde a nues-
tra "narrativizacién débil", mientras que nuestra "narrativizacién" tout
court o "narrativizacién fuerte" cotresponde a lo que Odin denomina "na-
rration”.

3Por otra parte, el proprio Manovich (2001) reduce la distancia entre el
texto cldsico y el hipertexto, subrayando que un proyecto textual (un al-
goritmo metaférico) también estd presente en una novela o un film. Sobre
la idea de espacio légico, véase Eugeni (1998) y las criticas realizadas por
Maietti (2004: 86-93) a una primera versién italiana. A modo de sintesis
del debate sobre la narracién y el hipertexto, véase Bettetini, Gasparini y
Vittadini (1999)

4Dado este planteamiento, no podemos sino estar de acuerdo con aque-
llos autores que insisten (contra los primeros entusiasmos sobre la inte-
ractividad y la accién del receptor cuyo acceso deberfan permitir los hi-
pertextos) en el hecho de que la experiencia de la recepcién ha sido
proyectada, en cualquier caso, por el autor implfcito (o por la "agencia"
responsable de la produccién) y que dicho proyecto se encuentra almace-
nado en el hipertexto. Nos referimos sobre todo 2 Murray (1997)
3Varios observadores han encontrado algunas semejanzas entre le forma-
to de Big Brother y el "simulador de relaciones humanas" di Wright (has-
ta el punto de denominar hipotéticamente a The Sims con el apodo "Small
Brother"), por ejemplo, Flynn (2001, 2002); Dovey (2003) Para sistema-
tizar y profundizar en dicho horizonte de estudios nos remitimos a Sfardini
(2003)

SHalbert (2003) ha estudiado (con especial atencién a los problemas del
copyright sobre la personalidad) las actividades contractuales entre las ca-
denas televisivas y los individuos que participan en los reality shows.
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7Por esta razén, diferentes autores han insistido en que The Sims estd mds
cerca de un software toy que de un game propiamente dicho: el game es
un marco de interaccién, que prevé reglas y objetivos reconocidos y repe-
tibles y, por tanto, una red de eésquemas narrativos de desarrollo predeci-
bles. El toy es una caja de montaje (0 una wittgensteiniana caja de herra-
mientas) que no permite por s{ misma predecir los objetos que se
construirdn. En concreto, The Sims es un toy de simulacién; es decir, que
permite construir modelos cronotipicos microdesarrollos espacio tempo-
rales que implican determinados espacios, tiempos, individuos y objetos.
Véase Bittanti e Flanagan (2003: 21)

ABSTRACT

Algunos formatos de la tele-realidad construyen un Nuevo tipo de narrative
design. El significado narrativo ya no es algo "almacenado” a largo plazo en
un texto, ni en una estructura lineal, como por ejemplo una novela, una peli-
cula o un programa televisivo tradicional, ni tampoco en el caso una estruc-
tura tipo web, como por ejmplo un hipertexto o un videojuego tradicional.
Bien al contrario, el significado narrative se "produce” dentro de un grupo de
textos (los segmentos de un talk show), que a su vez depende de otro grupo de
textos (los segmentos vivos), los cuales presentan series de eventos atin no na-
rrativizados. Este tipo de narrative design acomuna formatos televisivos como
Big Brother y la dltima generacién de videojuegos como The Sims. El térmi-
no "realidad"no significa, en ninguno de estos casos, reproduccién de una par-
te del mundo "real", sino més bien simulacién de los procesos de "narrativi-
zacién"de los eventos que integramos en nuestra experiencia de vida "real”.

Some reality television formats realize a new kind of narrative design. Narrative
meaning is no longer "stored" in a texz: neither in a linear structure, like a novel,
2 movie or a traditional television program, nor in a web-like siructure, like a hy-
pertext or a traditional videogame. At the contrary, the narrative meaning is "pro-
duced" into a group of excs (the talk show segments) depending upon another group
of texis (the live segments) wich present series of not-yer-narrativized events. This
kind of narrative design join television formats as Big Brother and last generation
videogames as The Sims. In all these cases the term "reality” does not mean the re-
production of a part of the "real” world, but rather the simulation of the processes
of "narrativization" of the events we realize into our "real" experience of life.
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ALFrepo TENocH CiD JuRADO

LA DEFINICION E INDEFINICION DEL FORMATO TELEVISIVO

En las tltimas décadas se ha observado una preocupacién creciente por abor-
dar el lenguaje de la televisién procurando identificar los instrumentos de cor-
te metodolégico que permitan explicar las caracterfsticas emergentes de los pro-
ductos televisivos. Al inicio, la atencién se ha centrado en la televisién como
fenémeno sociolégico destacando la espectacularizacién que muestra de la vida
cotidiana, su papel en la construccién del evento global, en la mediacién y en
el surgimiento de la formacién de culturas centrales y periféricas, etc. Sin em-
bargo, desde entonces, la preocupacién por estudiar el formato de manera sis-
temdtica se manifiesta de manera tangencial, pues coincide con el proceso de
maduracién de un lenguaje televisivo, que abandona poco a poco los préstamos
conceptuales y estructurales que provienen de los lenguajes afines a él (la radio
y el cine fundamentalmente), para conformar su estructura caracterfstica. El re-
sultado ha sido, por un lado, un lenguaje capaz de generar sus propias formas
de expresién, la adecuacién de su sintaxis y sus incipientes inmanencias; y por
el otro, la competencia intersemiética predominantemente televisiva en el re-
ceptor. Esta competencia ha motivado el interés por conocer la relacién que se
establece entre el publico y la produccién, pues ofrece nuevas oportunidades
para observar el nivel pragmdtico de la comunicacién televisiva, que se mani-
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